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NIÑOS ENTRE 7-11 AÑOS

El usuario principal del proyecto 
serán niños entre 7 y 11 años. Para 
diseñar un personaje adecuado 
para ellos, va a estudiarse com-
portamientos, necesidades, el de-
sarrollo en estas edades y gustos.

Una de las teorías cognitivas más 
populares es la de Jean Piaget. 
[TDP]
Introducción
La llegada de una cierta tranqui-
lidad…así se podría definir esta 
nueva etapa que va desde los seis 
hasta los diez años de edad. A par-
tir de esta edad el niño va a atra-
vesar prolongados periodos de 
calma y concentración. Será una 
etapa de asimilación. Todo esto 
hace que el niño/a se encuentre 
en disposición de realizar nuevos 
progresos y nuevas adquisiciones 
en lo que respecta al aprendizaje.
También se habla de un contacto 
con la realidad. El niño ahora debe 
enfrentarse a tomar decisiones 
que afectan a su comportamien-
to de una manera más real. Los 
aprendizajes que se producen en 
esta etapa son más importantes y 

decisivos. También es donde los 
compañeros y amigos adquieren 
protagonismo frente a la familia.

Desarrollo intelectual
Esta etapa está marcada por la 
capacidad del niño para razonar y 
comprender objetivamente.
El pensamiento lógico poco a poco 
se va abriendo paso entre el pen-
samiento intuitivo y subjetivo. Apa-
rece también cierto espíritu crítico 
y comienzan a utilizar abstraccio-
nes. Sus pensamientos se basan 
en las acciones que realizan.
Sienten la necesidad de ser re-
conocidos como personas, tanto 
dentro de la familia, como dentro 
del círculo de sus amigos.
En torno a los 9 años, el niño se 
encuentra ubicado en un mundo 
material donde los objetos ocupan 
un lugar determinado.
Estos avances se muestran tam-
bién en una curiosidad e interés 
insaciable.
La inteligencia en esta época llega al 
perfeccionamiento de las operacio-
nes concretas. El niño reflexiona so-
bre los objetos y sus interrelaciones. 

Desarrollo psicológico
Para explicar el desarrollo psico-
lógico es necesario introducir el 
desarrollo físico. En cuanto al de-
sarrollo físico, los niños crecen de 
una manera más paulatina que en 
etapas anteriores y las niñas, ha-
cia los 10 años, empiezan esa fase 
pre-pubertad. Los niños la empie-
zan en torno a los 12 años.
Los niños pasan la mayor parte de 
su tiempo jugando o en la escuela.
El juego ofrece la posibilidad de 
desarrollar las capacidades tanto 
físicas como intelectuales.
Los juegos sirven también como 
una enseñanza de comportamien-
to grupal, ayuda a soportar la riva-
lidad, la integración corporal y la 
cooperación entre unos y otros.
Conforme avanza esta etapa, el 
niño y la niña van siendo capaces 
de controlar su impulsividad, pue-
den detener la acción y esto hace 
que aumente la capacidad de pen-
sar y de descubrirse a sí mismos. 
Se potencia la reflexión y la imagi-
nación.
Poco a poco el niño/a se abre a un 
mundo de obligaciones y deberes 

que tendrá que aprender a cumplir 
y a respetar.
En estos momentos también al niño 
le gusta leer y escuchar cuentos e 
historias.
Aprende a expresar con palabras 
lo que desea y siente, aunque se 
acentúa el control de las emocio-
nes.
El interés por los temas sexuales 
sigue presente, aunque en estos 
momentos se trata de una curio-
sidad más intelectual que de una 
búsqueda de placer.

EL USUARIO
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Desarrollo social
La entrada a la escuela es funda-
mental para el importante desarro-
llo del futuro del niño/a.
Es muy importante ya que los es-
fuerzos que el niño hace, no solo 
tienen que ver con el aprendizaje, 
sino el relacionarse con otros niños 
y niñas y figuras adultas. A la vez 
de que es un lugar menos protec-
tor que el de su casa, es decir pasa 
a ser uno más entre sus iguales, en 
vez de tener una atención indivi-
dualizada. Pasará a ser prioritaria 
su vida social, caracterizada por la 
importancia primordial de los igua-
les. El niño/a por una parte necesi-
ta independizarse de los adultos y 
por otra llamar la atención de sus 
amigos y compañeros. La autoes-
tima del niño se pone en juego.
Esta es la edad en la que los niño/
as empiezan por primera vez a te-
ner tareas que realizar en casa.

Desarrollo motor
Los avances del desarrollo motor 
de los niños conforman el llamado 
“esquema corporal”, cómo ven los 
niños su propio cuerpo y sus distin-
tas partes. A esto se le denomina 
desarrollo de la motricidad gruesa.
Al mismo tiempo, los niños mani-
pulan objetos pequeños con ma-
yor destreza y coordinación. Estos 
nuevos avances les dotan de más 
autonomía y se denominan motrici-
dad fina.
Motricidad gruesa:
7Años
Lanza balón a 10 m. Se balancea 
en un pie con ojos cerrados. Anda 
por una barra sin caerse. Salta en 
aros pequeños.

8 Años
Levanta objetos de 5 kg. Sigue dis-
tintos ritmos. Participa en muchos 
juegos.

9 años
Salta hasta 25 cm verticalmente. 
Corre a 5 m/s. 10 Años. Lanza un 
balón a 20 m. 

10/11 Años
Saltan sin impulso hasta 1,5 m. 
Lanza balón a 30 m

Motricidad Fina:
7 Años
Movimientos más armónicos. Ta-
reas más delicadas. Dibuja y escri-
be con precisión. Dibuja un rombo 
con nitidez.

8 Años
Se consolida el equilibrio. Se con-
solida la coordinación corporal. Di-
buja una casa.

9 Años
Dibuja firmemente. Dibuja formas 
simples a pulso.

10 Años
Mejora control postural. Indepen-
dencia de manos y brazos.

11 Años
Representación mental del cuerpo. 
Precisión casi adulta.

Desarrollo lingüístico
El desarrollo lingüístico se encuen-
tra presente en la vida desde el 
primer momento. En esta etapa, se 
crea el vínculo de la comunicación
La etapa desde los 7 a los 11 años 
se caracteriza por:
Aparecen en los niños nuevas ne-
cesidades y el lenguaje pasa a ser 
un instrumento necesario de inter-
cambio social.

Desarrollan la lecto-escritura y 
avanzan enormemente en el desa-
rrollo lingüístico.

EL USUARIO
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TDAH

¿Qué es el TDAH?
El Trastorno por Déficit de Atención 
con Hiperactividad es un trastorno 
del neurodesarrollo, con una base 
genética y de naturaleza crónica. 
[GPT], [GPA]

El TDAH, se estudia en psicopa-
tología infantil ya que se da en un 
3-5% en la población general y 10-
15% en la población clínica. Las 
muestras que se dan en la con-
ducta y en el área cognitiva del 
niño, afectan con gran impacto en 
el desarrollo de la persona, en su 
rendimiento escolar, en la vida fa-
miliar y en la adquisición de unas 
habilidades sociales necesarias 
para adaptarse y desenvolverse 
en la sociedad.

Muchos niños se sienten frustrados 
y confundidos por qué no saben 
qué les pasa y no saben cómo ac-
tuar. En el día a día, es un proble-
ma porque se ven sumergidos en 
dilemas relacionados con la gente 
con la que conviven, como amigos 
y familiares, con los deberes, con 
el comportamiento en casa…

Suelen tener pocos amigos, reci-
ben pocas invitaciones en las fies-
tas de cumpleaños, se les aconse-
ja que no participen en excursiones 
o que no asistan a las bibliotecas y 
ludotecas.
Como consecuencia, su autoesti-
ma se resiente y, tanto el niño como 
las personas de su entorno sufren 
por ello.

Como ya se ha indicado, el tras-
torno por déficit de atención con o 
sin hiperactividad es un trastorno 
de origen neurobiológico que co-
mienza en la primera parte de la  
infancia y que, en muchos casos, 
persiste en la adolescencia y en la 
vida adulta. Se caracteriza por la 
presencia de tres síntomas típicos:

1.Déficit de atención
2.Impusivilidad
3.Hiperactividad

Se identificará como un trastorno 
cuando estos síntomas o las con-
ductas que se derivan de ellos se 
observen con mayor frecuencia e 

intensidad que en los niños y ado-
lescentes de igual edad y contex-
to, y alteren su vida diaria en casa, 
en la escuela y en otros entornos.

Niños con problemas de aten-
ción
Son niños que cuando se dialoga 
con ellos parece que no escuchan, 
que les cuesta ponerse a realizar 
una tarea, que no persisten en es-
fuerzo al realizar, por ejemplo, ta-
reas escolares. Es común en ellos  
que suelan perder cosas y se dis-
traigan con facilidad. 

Niños con problemas de impul-
sividad
La impulsividad se manifiesta por 
la precipitación en las respuestas, 
la dificultad para guardar turnos, 
la intromisión en las actividades de 
otros, por la participación en dis-
putas, etc. En ocasiones puede 
dar lugar a accidentes o a conduc-
tas de riesgo.

Niños con problemas de hiperac-
tividad
La hiperactividad aparece por un 
movimiento excesivo y continuo, 
en situaciones en las que resulta 
inapropiado hacerlo. Estos niños 
se muestran inquietos, nerviosos, 
revoltosos, hacen ruidos, se mue-
ven en sus asientos o molestan a 
los compañeros. 
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Síntomas frecuentes en ni-
ños con TDAH
1. No prestar atención a las ins-
trucciones que reciben de sus pa-
dres y educadores.

2. Dificultad en mantener la aten-
ción en sus actividades escolares 
o al jugar.

3. Parece que no escuchan cuan-
do se les habla.

4. Dificultad en completar tareas.

5. Dificultad en organizarse.

6. Eludir actividades que requie-
ren esfuerzo mental.

7. Perder con frecuencia objetos.

8. Distraerse con facilidad por es-
tímulos externos.

9. Ser olvidadizos con sus obliga-
ciones diarias.

10. Moverse con mayor frecuen-
cia e intensidad de lo normal.

11. Levantarse en clase cuando 
no les corresponde.

12. No obedecer cuando se les or-
dena algo.

13. Dificultad para jugar en silen-
cio.

14. Hablar de forma excesiva y 
atropellada.

15. Interrumpir, contestando de 
forma abrupta, a padres o educa-
dores.

16. Dificultad para esperar su tur-
no en actividades de grupo.

Comorbilidad y problemas 
asociados
El trastorno TDAH en la mayoría de 
las ocasiones no se muestra aisla-
do sino que se presenta acompa-
ñado por otros trastornos psicopa-
tológicos.
Los trastornos más frecuentes con 
los que puede coexistir son:

1.Trastornos de conducta
El trastorno por déficit de atención 
y los trastornos de conducta son in-
dependientes, no obstante, los ni-
ños y adolescentes que presentan 
un TDAH asociado a un trastorno 
negativista-desafiante (40 %) o a 
un trastorno disocial (20 %), tienen 
peor pronóstico y un mayor riesgo 
de desarrollar en el futuro un tras-
torno antisocial.

2.Trastornos de ánimo y ansie-
dad
Los trastornos del estado de áni-
mo en la infancia se caracterizan 
por la presencia de tristeza o de 
irritabilidad persistente. Estas se 
acompañan ocasionalmente de 
una pérdida de interés por la mayoría

de las actividades, disminución 
de la concentración, sensación 
de cansancio físico, cambios en el 
patrón de sueño y alimentación, y 
presencia desquejas somáticas.

Los trastornos de ansiedad se ca-
racterizan por la existencia de te-
mores, preocupación excesiva, 
episodios agudos de ansiedad y 
evitación fóbica. En torno al 30 % 
de los niños con TDAH presentan 
un trastorno de ansiedad o un tras-
torno del estado de ánimo.

3. Trastornos del aprendizaje
Alrededor de un 50% de los niños 
con TDAH presentan trastornos o 
dificultades de aprendizaje y esto 
implica tener muchas posibilida-
des de fracasar en la escuela aun-
que su cociente intelectual sea 
medio o elevado. Con frecuencia 
los alumnos con TDAH presentan 
retrasos en la adquisición del len-
guaje, problemas de lecto-escri-
tura, errores en las operaciones, 
dificultades en la resolución de 

EL USUARIO
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problemas, falta de esfuerzo o de 
hábitos de trabajo.

4. Trastorno de Gilles de la Tou-
rette. 
Dentro de los trastornos por tics, el 
Trastorno de Gilles de la Tourette 
es la forma más severa y la me-
nos frecuente (1/1.000 en niños y 
1/10.000 en niñas). En este trastor-
no, el niño tiene varios tics motores 
y uno o más tics vocales, varias ve-
ces al día. Un 35-70% de los niños 
con Síndrome de Gilles de la Tou-
rette presentan también TDA-H.

La Figura 1 muestra un dibujo de 
una persona con el trastorno TDAH. 
En la Figura 2, se puede observar 
diferentes factores y característi-
cas típicas en estos usuarios. Figura 1- Niño TDAH Figura 2- Problemas asociados TDAH2

EL USUARIO
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Directrices para el desarro-
llo de software recomendado 
para niños diagnosticados 
con TDAH

Las directrices explicadas a conti-
nuación, han sido obtenidas según 
el artículo “Designing for ADHD: in 
search of guidelines”. [DFAXX].
Es importante mencionar que el 
diseño de estos productos, no de-
jan exentos a niños sin diagnósti-
co TDAH,  ya que son herramien-
tas que ayudan en el proceso de 
aprendizaje y concentración.

Si bien, estas recomendaciones 
van dirigidas al diseño de interfa-
ces, han de considerarse ya que 
son uno de los pocos ejemplos en 
los que se tiene en cuenta espe-
cialmente a estos niños.

1. Generar un ambiente de calma, 
colores suaves, no decoraciones 
para evitar distracciones.
Esto aplicable al diseño de per-
sonajes, se traduciría a un uso de 
formas redondeadas, amables, sin 
ningún tipo de detalle excesivo, a 
colores pastel (por ejemplo) y a un 
entorno y personalidad del perso-
naje que incite la calma.

2. Proveer un entorno de alto re-
fuerzo. 
Diseñar un personaje que dentro 
de la medida felicite el esfuerzo. 
Por ejemplo, algún tipo de símbo-
lo, traje, o elemento externo que de 
alguna forma se ilumine o muestre 
un símbolo llamativo y diferente a 
su estado natural. 
Otra manera puede ser en gene-
rar animaciones que muestren en-
tusiasmo y se apliquen cuando el 
usuario haya realizado una activi

dad correctamente.

3. Organizar los elementos de 
una forma adecuada.
Se trata de la coherencia de los 
elementos. Dentro de un personaje 
se podría hablar de una estructura 
“normal” y cercana a un personaje  
humano.

4. Resaltar la información impor-
tante.

5. Utilizar letra grande y clara.

6. Utilizar texto de ayuda alter-
nando colores.
Es una característica que podría 
aplicarse a la hora de subtitular el 
texto hablado por el personaje.

7. Si el niño debe trabajar sobre 
una serie de preguntas, es nece-
sario utilizar marcadores para 

ayudar a saber su lugar.

8. Instrucciones breves y claras.

9. Dejar tiempo de descanso y 
pausas en el ejercicio o juego.

10. Tener un puesto de estudio 
adecuado, tranquilo, si sonido y 
pocas distracciones alrededor.

11. Mantener el juego cerrado 
cuando no se esté utilizando.

12. Mantener una rutina.

13. Procurar reducir la sorpresa 
del niño

14. Mantener el contacto visual
Mantener la atención del usuario 
sin generar una escena demasia-
do recargada.

EL USUARIO
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Generar un ambiente de calma, colores suaves, no 
decoraciones para evitar distracciones.

Proveer un entorno de alto refuerzo. 

Organizar los elementos de una forma adecuada.

Resaltar la información importante.

Procurar reducir la sorpresa del niño

Mantener el contacto visual

No todas las directrices menciona-
das en la página anterior son de 
la misma relevancia en el diseño 
de personajes, por lo que aquí se 
concluyen las que van a ser apli-
cadas en las futuras fases.

EL USUARIO
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El mundo de estos juegos no se 
ha explotado todavía mucho, pero 
podemos ya ver algún ejemplo de 
juego con interfaz táctil, desarrolla-
do especialmente para este grupo 
de niños. 
Desde el punto de vista del diseño 
las directrices vistas previamente 
para el desarrollo de estas interfa-
ces, en algunos aspectos se cum-
plen, por lo general, pero sigue ha-
biendo muchos otros en los que no. 
Que se irán comentando a medida 
que se explican por separado.

Los juegos que se van a estudiar 
son:
Me Motiva Game Junior. (Ver Fi-
gura 3)
Caza Cosas. (Ver Figura 4)
TDAH Trainer. (Ver Figura 5)

Figura 3- MeMotiva Junior Game

Figura 4- MeMotiva Junior Game

Figura 5- MeMotiva Junior Game

EL USUARIO
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MeMotiva Game Junior

El juego MeMotiva Junior es un jue-
go diseñado especialmente para 
niños con una edad comprendida 
entre 4 y 9 años. (Ver Figura 6)
Está pensado para mejorar la ca-
pacidad de la memoria operativa, 
la concentración, la memoria vi-
dual... 
El juego comienza en una primera 
pantalla mostrada en la Figura 7, 
en la que se muestran varias op-
ciones (no muy claras). La última 
de todas las opciones es la que 
primero se debe de ejecutar. Es 
una prueba de nivel y te dice dón-
de se sitúa el niño, en el nivel uno, 
nivel dos o nivel tres. 

Después debes añadir un perfil 
nuevo, pulsando la tecla verde “+”, 
siendo otro símbolo no muy intui-
tivo por el mismo. A continuación 
aparece la pantalla mostrada en la 
Figura 8.

Figura 6- MeMotiva Junior Game Figura 7- Pantalla Principal MeMotiva

Figura 8- Login MeMotiva

Figura 9- Juegos MeMotiva

Figura 10- Juego Latas MeMotiva

En esa misma pantalla (Ver Figu-
ra 9) aparece el nivel que debes 
elegir para el niño y te aparece al 
mismo nivel jerárquico los objetos 
de cada uno de los juegos. 
En un primer vistazo esto no se en-
tiende muy bien, hasta que no en-
tras en la dinámica del juego.

Cada uno de los niveles tiene nueve 
juegos, que como ya se ha explica-
do están diseñados para mejorar 
la memoria, favorecer la atención 
y concentración del niño, con una 
serie de ejercicios visuales-espa-
ciales o visuales-auditivos.

Se mostrará el funcionamiento de 
uno de los juegos: 
Este juego está centrado en la ca-
pacidad visual, ayudando a mejo-
rar la memoria. Cada tres aciertos, 
se aumenta la dificultad, aumen-
tando una lata, y cada dos fallos 
consecutivos disminuye la dificul-
tad, para evitar la frustración del 
niño. (Ver Figura 10)
En configuración se puede modifi-
car si queremos que se muestra la 
respuesta correcta o no.

EL USUARIO
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Figura 11- Configuración MeMotiva

Figura 12- Botón Salir MeMotiva

Figura 13- Juego no seleccionable Me-
Motiva

Figura 14- Estadísticas MeMotiva

El juego permite salir del mismo 
habiendo terminado la partida o 
no, haciendo click en la parte su-
perior izquierda, en el botón rojo. 
(Ver Figura 11 y 12)
Si esto sucede, el juego no permite 
volver a jugar a este mismo juego 
hasta el día siguiente, como apare-
ce en la Figura 13.

Al final de cada sesión, la persona 
adulta que está al cargo del niño 
puede hacer un control de la evo-
lución, chequeando las estadísti-
cas que el software permite, como 
se muestra en la Figura 14.

EL USUARIO
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Caza Cosas

Es también un juego realizado es-
pecialmente para niños con TDAH. 
La portada del mismo se muestra 
en la Figura 15.
Se ejercita sobre todo la memoria 
visual. 
El juego está definido para niños 
entre 3 y 6 años.

Figura 15- Juego CazaCosas

Aunque también se trabajan estas 
habilidades:

1. La discriminación visual y per-
ceptiva.
2. El adiestramiento de la memoria 
visual.
3. La orientación espacial y la rota-
ción de los cuerpos en el espacio.
4. Reconocimiento de letras y 
aprendizaje de números.
5. Las formas geométricas.
6. Los colores.
7. La discriminación auditiva y el 
aprendizaje de las notas musica-
les.
8. Ampliación del campo semánti-
co básico del niño.

Inicialmente el juego empieza con 
una interfaz más o menos sencilla, 
aunque los colores son muy estri-
dentes, saturados y poco suaves, 
al contrario que las directrices de 
diseño indican. 
Cada animal representa un ele-
mento del menú (Ver Figura 16) 
, y la funcionalidad es mostrada 
cuando se pasa el cursor por cada 

Figura 16- Menú Principal CazaCosas

uno de ellos.
A simple vista estos animales no 
tienen ningún tipo de relación ni 
estructura jerárquica con su conte-
nido. 
El hipopótamo son “los ejercicios 
para ti”. El CD que sujeta, parece 
no tener mucha relación.
Tigre: ejercicio de identificación 
(parece que sujeta un mapa).
El elefante es el módulo del profe-
sor. Al parecer el más acertado por 
los elementos añadidos al animal.
Y por último el tucán es el modo 
para jugar solo.

En la sección de este último, apa-
recen estos juegos:

Figura 17- Juega solo CazaCosas

El juego del tigre es “descubre el 
intruso”
El juego de la cebra y el hipopóta-
mo es “Formas y colores”
Y el juego del mono es “Quién soy”

Esta selección dentro del menú es 
idéntica a la del menú principal, 
que podría considerarse como 
confusa por tener la misma identi-
ficación de animales para distintas 
funciones. (Ver Figura 17)
A parte del alto nivel de detalle que 
podemos encontrar en los escu-
dos tribales y otra vez la utilización 
de colores estridentes del fondo.

EL USUARIO
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JUEGOS ESPECIALIZADOS

El juego de Descubre el intruso 
consiste en seleccionar el rectán-
gulo distinto, mostrado en la Figu-
ra 18.

El juego de Formas y Colores tie-
ne dos escenarios; el primero se 
muestran 5 figuas iguales, en él, 
el niño deberá de escoger aquella 
que se corresponda con el color 
que se muestra arriba. (Ver Figura 
19)

En el juego de Forma con Color, se 
deberá de seleccionar el rectán-
gulo con el color mostrado arriba 
como aparece en la Figura 20.

Figura 18- Ejemplo de Juego 
CazaCosas

Figura 19- Ejemplo de Juego 
CazaCosas 2

Figura 20- Ejemplo de Juego 
CazaCosas

Todos los juegos tienen una meto-
dología muy parecida y muy fácil 
de jugar. 
Los colores y la distribución de los 
elementos no se considera la ade-
cuada, según las recomendacio-
nes de diseño para el desarrollo 
de software para niños diagnosti-
cados con TDAH.

EL USUARIO
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 OTROS PRODUCTOS ESPECIALIZADOS

Por otro lado se van a estudiar una 
serie de productos tangibles dise-
ñados para niños con TDAH, con 
el objetivo de obtener característi-
cas comunes a todos ellos y sacar 
conclusiones que podamos apli-
car al diseño del personaje.

Colgantes masticables
El colgante huevo de dragón, 
es un accesorio que el niño lleva 
puesto. Cuando necesita relajarse 
puede morderlo para que esté en-
tretenido. Las escamas producen 
a los dedos y a la boca estimula-
ción. La textura roja con brillantina 
produce incitación visual. (Ver Fi-
guras 21 y 22)
El material con el que está hecho 
es de silicona masticable.
La forma que tiene es lo suficien-
temente sencilla pero a la vez es 
llamativa.

Figura 21- Colgante

Figura 22- Colgante (2)

Tapones masticables
El tapón de ajedrez es un acceso-
rio que se coloca en la parte trase-
ra de un bolígrafo o lapicero para 
calmar las ganas de masticar el 
objeto. Ayudan a la concentración 
y no estropean los dientes. 
Ayudan a controlar la ansiedad 
mientras se realizan las tareas o 
los deberes.  (Ver Figuras 23 y 24):

Figura 23- Tapón

Figura 24- Tapón (2)

EL USUARIO
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Pulseras texturizadas
Es una pulsera a la que se le brin-
da una cierta textura para que el 
usuario cuando perciba algo de 
ansiedad o nerviosismo pueda 
masticarla, tocarla, jugar con ella...
Se muestran en las Figuras 25 y 26. 

Colcha reforzada
Consiste en un edredón con un 
peso adicional. Es justo la cantidad 
necesaria para inducir al sueño al 
usuario. Ayuda a relajar el cuerpo 
de una manera equitativa.
Ayuda al niño a adaptarse a es-
tar en silencio en la escuela, du-
rante periodos de alta concentra-
ción como exámenes o deberes o 
a permanecer dormido durante la 
noche. Las imágenes se muestran 
en las Figuras 27 y 28.

Figura 25- Pulsera texturizada

Figura 26- Pulsera texturizada (2)

Figura 27- Colcha reforzada

Figura 28- Colcha reforzada (2)

EL USUARIO
 OTROS PRODUCTOS ESPECIALIZADOS
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Regulation Putty
Consiste en una masa elástica en 
la que se esconden figuras que 
corresponden a ciertos estados de 
ánimo. Felicidad, tristeza, miedo, 
sorpresa, vergüenza y locura.
Cuando juegas tienes que inten-
tar buscar entre la masa, de ma-
nera que la aprietas, la exprimes 
y la estiras, buscando las figuras. 
Ayuda a tranquilizar al usuario ante 
una situación de ansiedad. (Ver Fi-
guras 29 y 30)

Laberinto
Es una almohada en la que en el 
interior se encuentra una gran pie-
za de metal la cual la tienes que 
conducir por las líneas del laberin-
to.
El juguete mantiene al niño entre-
tenido cuando se siente nervioso, 
aburrido o simplemente necesita 
mantener sus manos ocupadas. 
(Ve Figura 32)
El laberinto estimula el desarrollo 
motor fino.
Los niños buscan dónde está la 
pieza de mármol dentro y luego 
empujan en su interior, hasta con-
ducirla al centro del círculo, como 
se muestra en la Figura 31.

Figura 29- Regulation Putty

Figura 30- Regulation Putty (2)

Figura 31- TDAH Trainer

Figura 32- TDAH Trainer

EL USUARIO
 OTROS PRODUCTOS ESPECIALIZADOS
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FASES

El diseño de personajes es una dis-
ciplina considerada compleja que 
como cualquiera dentro del diseño 
se puede dividir en fases. 

El las siguientes páginas se expli-
can las diferentes fases que cons-
tan de una serie de terminología, 
técnicas y también software que 
se puede utilizar en cada una de 
ellas. 

1
CONCEPTO DE PERSONAJE

DISEÑO DE PERSONAJE

Se trata de la primera visión ar-
tística e idea del personaje. No 
tiene por qué tener en cuenta 
detalles técnicos ni vestimen-
tas.
El diseño de personaje es pos-
terior al concepto. Atiende a re-
querimientos prácticos y técni-
cos. El personaje en esta fase 
se define con mayor detalle.

3
TEXTURAS

El texturizado se puede realizar 
a través de varios métodos. El 
utilizado en este proyecto, ma-
peado UV, se consigue dispo-
niendo la malla 3D en 2D con 
un sistema de coordenadas 
XYZ para su correcta visualiza-
ción. Se ha realizado con la he-
rramienta Cinema 4D y Adobe 
Photoshop.

6
ANIMACIÓN

Existen dos tipos fundamenta-
les de animación. Animación 
esqueletal o animación por de-
formación de la malla. En este 
proyecto, las dos técnicas han 
sido utilizadas. Las animacio-
nes han sido generadas por 
Mixamo y retocadas con 
Cinema 4D.

5
RIGGING

Se denomina Rigging al proce-
so de asignación de los huesos 
al personaje, para que encaje 
de manera correcta. Esta ope-
ración se ha resuelto con la he-
rramienta Adobe Mixamo.

2
MALLA

Es la cobertura superficial que 
le da forma al personaje. Es la 
piel. Está formada por polígo-
nos, aristas y vértices. Es defor-
mada para que el personaje 
consiga el aspecto deseado.

4
ESQUELETO

Se trata del sistema de huesos 
que se incorpora en el interior 
del personaje. Puede colocar-
se de manera automática o 
manual.

DISEÑO DE PERSONAJES
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INTRODUCCIÓN

El diseño de personajes es una 
disciplina con un gran número de 
elementos, terminología y fases 
específicas. Se ha decidido por lo 
tanto incluir este apartado dónde 
se va a introducir estas fases, el 
tipo de terminología y software uti-
lizado en cada una de ellas. 
Se comienza realizando una dife-
renciación entre lo que es diseño 
de personajes y concepto.

Diseño de personajes:
El diseño de personajes es el pro-
ceso mediante el cuál un dibujante 
diseña el aspecto (cara, pelo, e in-
cluso la vestimenta) de cada per-
sonaje en una producción anima-
da. Y además se hacen prototipos 
para las expresiones faciales de 
cada personaje según diferentes 
estados de ánimo. [MNG].

Otra definición: el diseño de per-
sonajes es la primera etapa don-
de nuestra historia comienza a te-
ner una imagen visual. Al terminar 
esta etapa sabremos cómo se ven 
nuestros personajes y en dónde 
van a actuar. [MSC]. Sin embar-
go, el diseño de personajes no es 

Concepto de personaje: 
No se debe confundir el diseño de 
personajes con Concepto de per-
sonaje. El concepto es la primera 
visión artística y conceptual que se 
tiene del personaje. 

El diseño de personaje consiste en 
su ‘’estandarización’’ y está sujeto 
a condicionantes técnicos y prác-
ticos. El concepto es mucho más 
libre, y no tiene por qué tener en 
cuenta detalles técnicos, volúme-
nes posibles, etc. (Ver Figura 2 y 
Figura 3).

A partir de unos conceptos, el di-
señador de personaje empieza a 
trabajar. En las grandes produc-
ciones, el artista conceptual y el 
diseñador son dos perfiles dife-
rentes (aunque por supuesto, hay 
gente que ocupa ambos puestos, 
aunque requiera de habilidades 
diferentes).

Figura 1- Ejemplo de Diseño de
 Personaje

Figura 2- Ejemplo de Concepto
 de Personaje

Figura 3- Ejemplo de Concepto 
de Personaje (2)

solo imagen. Antes de comenzar a 
crear esbozos, dibujos e imágenes 
debemos entender la personalidad 
de cada uno de los personajes y el 
clima general que la película ani-
mada pretende mostrar, como se 
muestra en la Figura 1. Una vez 
entendemos la personalidad del 
personaje, podemos comenzar a 
darle una imagen: decidir cómo se 
va a ver, cómo se va a vestir e in-
cluso cómo se va a mover.

DISEÑO DE PERSONAJES
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Estos términos corresponden a 
la primera toma de contacto con 
el diseño de personajes. Son ele-
mentos comunes que pueden apa-
recer en cualquier tipo de diseño 
de personajes, ya se 2D o 3D y en 
cualquier momento del proceso. 
[SBB].

Animación: 
Técnica utilizada para dar la sen-
sación de movimiento a las imáge-
nes fijas. El concepto se extiende 
hasta ser considerado como un 
proceso cuyo propósito es dar vida 
a lo inerte, de manera que no se li-
mita a simular el movimiento sino a 
representar la vida.

Boceto: 
Pieza inacabada en que describe 
verbal como visualmente una idea 
o un proyecto.

Cartoon:
Forma de arte bidimensional que 
se basa en la ilustración realizada
con fines humorísticos y caricatu-
rescos.

Dinámico: 
Relativo a la producción de movi-
miento o cambio.

Estereotipo:
Imagen o idea que es aceptada y 
considerada como verdadera por 
una sociedad en común. 
En el diseño de personajes hace 
referencia a las personalidades 
que se han repetido numerosas 
veces y por ende ya son reconoci-
das por el público.

Evocar: 
Traer a la imaginación o memoria 
de una persona algo en particular.

Gestos:
Movimiento de cualquier parte del 
cuerpo que refleja el pensamiento
de un ser vivo.

Ilustración: 
Representación visual y artística 
de algún objeto y ser vivo, que de-
pende de la percepción y del pro-
pósito del dibujante.

Movimiento: 
Estado de los objetos o seres vivos 
en los que cambian de ubicación 
y pose con el propósito de realizar 
una acción.

Personaje:
Individuo creado por la mente hu-
mana para hacer parte de una obra 
de ficción.

Personalidad: 
Diferencia individual que hace a 
una persona o personaje único.
y por ella es distinguida de sus se-
mejantes.

FASE CONCEPTUAL Y TERMINOLOGÍA

DISEÑO DE PERSONAJES
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Turn Around (girarse): 
Es la presentación de los diversos 
puntos de vista de un personaje en 
una pose descriptiva (Frontal, per-
fil, 3/4, espaldas...)(Ver Figura 4 y 5)

Figura 4- Ejemplo de Turn Around

Figura 5- Ejemplo de Turn Around

Line Up (formar fila):
Es la presentación de varios per-
sonajes, unos junto a otros, para 
comparar y contrastar sus propor-
ciones y alturas. (Ver Figura 6 y 7)

Figura 6- Ejemplo de Line Up
Figura 8- Ejemplo de Hoja de

 Expresiones

Figura 9- Ejemplo deHoja de
 Expresiones

Figura 10- Ejemplo de Hoja de Poses

Figura 7- Ejemplo de Line Up

Hoja de expresiones:
Presentación de diversas expre-
siones faciales del personaje. (Ver 
Figura 8 y 9)

Hoja de poses:
Presentación del personaje reali-
zando diferentes acciones. (Ver Fi-
gura 10)

Estos son los términos que se uti-
lizan en el diseño conceptual del 
personaje. Normalmente se utilizan 
técnicas artísticas en 2D. [CDR]

FASE CONCEPTUAL Y TERMINOLOGÍA

DISEÑO DE PERSONAJES
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FASE CONCEPTUAL Y TERMINOLOGÍA

Pose de héroe:
Se trata de la pose más caracte-
rística del personaje. Es la que se 
usa para presentarlo ante el públi-
co, inversores y trabajadores en 
una producción, una especie de 
resumen de la personalidad y ac-
titud del personaje. (Ver Figura 11)

Figura 11- Ejemplo de Pose de Héroe

Anatomía:
El conocer la anatomía del cuerpo 
humano, si lo que vamos a diseñar 
es una figura humana, es muy im-
portante para mantener las propor-
ciones, o todo lo contrario. Siempre 
dependerá de nuestras intencio-
nes como diseñadores. (Ver Figura 
12 y 13)

Figura 13- Ejemplo de Anatomía 
del Personaje

Figura 14- Ejemplo de Vestimenta 
de Superhéroe

Figura 15- Ejemplo de Vestimenta de 
Egipcia

Figura 12- Ejemplo de Anatomía 
del personaje

Vestimenta:
Es una de las características que 
más personalidad le concede al 
personaje. Se trata del estilo de 
ropa, que puede variar desde fu-
turístico, mágico, urbano, barroco, 
entre otros muchos. (Ver Figura 14 
y 15)

DISEÑO DE PERSONAJES
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FASE DESARROLLO Y ANIMACIÓN 3D

A continuación se va a describir 
las fases que constituyen el desa-
rrollo y animación de un personaje 
3D, así como su terminología.

Personaje virtual
Un personaje virtual es un modelo 
generado por ordenador, el cual es 
configurable y se le dota de expre-
siones y movimientos, para darle 
una personalidad independiente 
y reconocible por el espectador.  
(Ver Figura 16)
Está formado por cuatro elemen-
tos esenciales, que son las tex-
turas, que le dotan de una buena 
apariencia, el esqueleto, que per-
mite el movimiento del personaje y 
la animación, que son secuencias 
de imágenes mientras el modelo 
se mueve. 

Modelo virtual:
Es una representación matemática 
de superficies en tres dimensio-
nes, que en algunos casos son se-
mejantes a un ser humano. Otros 
modelos corresponden, por ejem-
plo, a criaturas, animales...
El modelo está formado por caras, 
aristas y puntos, por lo que se pue-
de modificar de manera manual.

Figura 16- Ejemplo de Personaje Virtual

DISEÑO DE PERSONAJES
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Malla
La malla es la cobertura superficial 
que es lo que realmente le da la 
forma (humana, animal, criatura...). 
Es lo que llamaríamos la piel y la 
vestimenta del personaje, como 
aparece representada en la Figura 
17. 
Si estamos modelando una perso-
na, las partes donde se hace ma-
yor hincapié son las manos y la 
cara, al fin y al cabo son las partes  
más expresivas en el cuerpo. Ade-
más de tener una morfología más 
detallada.

Figura 17- Ejemplo de Malla

Figura 18- Sistema básico de caras, aristas y vértices. (Cinema 4D)

La malla se obtiene como el pro-
ducto de una combinación de 
operaciones de deformación, ex-
trusión y una serie de operacio-
nes geométricas a partir de figuras 
geométricas. (Ver Figura 18)
Al final, se obtiene una malla que 
está formada a partir de polígonos 
que se limitan por aristas y conver-
gen en vértices. 

cara

arista

vértice

La malla puede estar formada a 
partir de la unión de los distintos 
elementos del cuerpo de manera 
separada, como por un lado, los 
brazos piernas...
Y por otro lado puede ser todo un 
sólido, donde todas las partes es-
tán unidas. Este último procedi-
miento da lugar a menos proble-
mas visuales.

Un mayor número de polígonos da 
como resultado una mayor defini-
ción a la realidad.
Sin embargo esto puede ser un 
problema en el rendimiento del 
ordenador, por lo que lo lógico es 
encontrar un equilibrio entre la de-
finición del personaje y el rendi-
miento en la plataforma donde se 
implemente.
Para ello es necesaria una buena 
tipología de la malla, que es la es-
tructura de los polígonos que defi-
nen los rasgos típicos del modelo 
a representar.
En el caso de un personaje virtual 
humano, la disposición de los po-
lígonos se realiza de manera cir-
cular, que como se observa en la 
Figura 19, se diferencian estas zo-
nas por colores, atendiendo a los 
músculos de la cara.

FASE DESARROLLO Y ANIMACIÓN 3D
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Figura 19- Ejemplo de Malla

Esta forma de distribuir los polígo-
nos ayuda a no tener errores en 
una futura animación, como puede 
ser la colisión de los vértices, pro-
vocando errores y distorsiones en 
la visualización del modelo.

FASE DESARROLLO Y ANIMACIÓN 3D

DISEÑO DE PERSONAJES
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Texturizado
Cuando hablamos de texturas, es-
tamos hablando de la aplicación 
de materiales e imágenes al mo-
delo 3D. Esta colocación se cono-
ce con el nombre mapping. (Ver 
figura 20)

En el software Cinema 4D, concre-
tamente con el motor de rénder 
VRay, se trabaja con el editor de 
materiales. Cada uno de estos sím-
bolos representa un material, en el 
que se puede gestionar muchas 
de sus configuraciones, como en 
la Figura 21.

Estos tipos de materiales pueden 
ser del tipo difuso, avanzado, cris-
tal.. Se puede jugar con el brillo, el 
gloss, las texturas, la transparen-
cia e incluso aplicar un canal alfa, 
con el que se consigue una trans-
parencia al ser exportado. 
Los materiales pueden ser colores 
con propiedades diferentes, crea-
dos de forma directa en el editor 
o bien de forma que hayan sido 
mapeados. Está acción se puede 
realizar con cualquier software de 
edición de imágenes, como po-
dría ser Photoshop. En la Figura 22 
podemos ver un buen ejemplo de 
mapeado UV de las texturas. 

El mapeado se traduce en exten-
der la piel del personaje 3D en un 
plano 2D. (Normalmente la herra-
mienta que nos facilita esta función 
se llama Unwrap UVW).  Como se 
puede ver en las imágenes 22 y 23.
Para ello utiliza un sistema de coor-
denadas, que liga las UV de la tex-
tura con las coordenadas XYZ del 
personaje 3D.

Figura 20- Ejemplo de texturas

Figura 22- Ejemplo de Mapeado Figura 23- Ejemplo de Mapeado (2)
Figura 21- Configuración amteriales 

Cinema 4D

FASE DESARROLLO Y ANIMACIÓN 3D
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Esqueleto
Se trata del sistema de huesos que 
se incorpora al interior del perso-
naje para gestionar una animación 
o pose, como aparece en la Figura 
24 y 25.

Figura 24- Esqueleto personaje

Figura 25- Esqueleto personaje(2)

Figura 28- Creación automática de 
esqueleto

Figura 27- Jerarquía padre-hijo sistema 
de huesos

Figura 26- Generación de huesos

El sistema de huesos, en la mayor 
parte de los programas se puede 
aplicar de manera automática o 
creándolo de manera manual. (Ver 
Figura 26)
Por otro lado, la vinculación de los 
huesos con la malla no viene de-
terminada de manera automática, 
por lo que hay que realizarlo de 
manera manual. 
Generación de huesos de mane-
ra manual: 

La vinculación de los huesos unos 
con otros es necesaria, ya que si 
no se realiza, el resto no se move-
ría solidariamente (Ver Figura 27)
Para realizarlo se realiza la vincula-
ción “padre e hijo”, dónde el hueso

que tiene la función de hijo se mue-
ve precedido del padre.

Creación de huesos de manera 
automática:
En Blender por ejemplo existe la 
posibilidad de introducir de mane-
ra automática un esqueleto ya for-
mado por todos los huesos y vin-
culados, como se puede observar 
en la Figura 28.
Normalmente puedes cambiar pa-
rámetros como podría ser el núme-
ro de dedos o la altura del perso-
naje.

Normalmente se suele elegir una u 
otra opción. Pero también se pue-
den combinar ambas de manera 
que si precisamos de animar la 
cara, podemos acoplar un modelo 
en que las acciones de sonreír y 
parpadear ya han sido previamen-
te realizadas.
Cuando se hacen las vinculacio-
nes (padre e hijo), lo que estamos 
creando es una jerarquía.

FASE DESARROLLO Y ANIMACIÓN 3D
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CABEZA

CUELLO

HOMBRO DERECHO HOMBRO IZQUIERDO

ESPINA DORSAL

CADERA DCHA CADERA IZQ

PIERNA SUP DCHA PIERNA SUP IZQ

BRAZO DERECHO BRAZO IZQUIERDO

PIERNA DCHA PIERNA IZQ

ANTEBRAZO DERCHO ANTEBRAZO IZQUIERDO

PIE DCHO PIE IZQ

MANO DERECHA MANO IZQUIERDA

PULGAR ÍNDICE CORAZÓN ANULAR

Huesos / esqueleto: 
Esta es la organización de los 
huesos que se va a utilizar en 
el personaje. Ver Figura 29

FASE DESARROLLO Y ANIMACIÓN 3D

PULGAR ÍNDICE CORAZÓN ANULAR

DISEÑO DE PERSONAJES

Figura 29- Estructura del esqueleto.
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Rigging
El rigging es el proceso por el cual 
preparamos al personaje para la 
animación.
Después de modelar la malla y de-
sarrollar el esqueleto del personaje 
, se da comienzo al rigging, que es 
una de las fases más cruciales y 
tediosas dentro de la animación.
Consiste, fundamentalmente en 
asociar el esqueleto a la malla para 
que se mueva todo de forma para-
lela en la animación. (Ver figura 30)

El proceso se lleva a cabo a partir 
de la asociación de los vértices de 
la malla a ciertos huesos, con un 
sistema de pesos relativos.
La resolución es una asociación 
que permite el movimiento de los 
huesos y la malla al unísono. (Ver 
figura 31 y 32)
En este proyecto se ha decidido 
realizar esta operación con el sof-
tware de Mixamo, ya que lo realiza 
de una manera automática y los re-
sultados son óptimos.

Figura 30- Ejemplo de Rigging

Figura 31- Asociación malla al esqueleto

FASE DESARROLLO Y ANIMACIÓN 3D

DISEÑO DE PERSONAJES

Figura 32- Ejemplo de Rigging en el hombro de un personaje
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Técnicas de la animación
Después de finalizar con el mode-
lado del personaje y definirlo en su 
totalidad y se quiere realizar la ani-
mación de él, se decide qué ani-
mación se va a utilizar. 
Existen varios tipos de animacio-
nes, por ejemplo si una animación 
está basada en el movimiento de 
los huesos se llama animación es-
queletal.
Si una animación se realiza por la 
deformación de los vértices de una 
malla, tiene nombre de morphing. 

En la realidad, la animación del es-
queleto está enfocada al cuerpo y 
la animación mediante morphers 
se utiliza para los gestos faciales.

Animación esqueletal
Se basa en el uso del esqueleto 
como una estructura jerárquica, 
donde los huesos están unidos por 
sus extremos.
Los huesos son manipulados en 
torno a un punto de unión, y a partir 
de entonces la cadena de huesos 
que le siguen se mueven, siguien-
do a este primero. Como ocurre en 
realidad con la piel y con los mús-
culos humanos.
Esta animación se lleva a cabo con 
la utilización de keyframes o foto-
gramas clave.
La animación consiste en una gra-
bación o secuencia de movimiento 
que el personaje realiza en un de-
terminado tiempo, el cual está di-
vidido en frames o cuadros clave. 
En un segundo se puede configu-
rar la cantidad de frames, siendo 
lo más común 24, 30 o 60 frames 
por segundo (FPS).
A mayor número de frames la ani-
mación se muestra más natural.
En cada frame se establece una 
relación entre la posición del hue-
so y su rotación en el espacio en 
ese instante.

En la animación no hace falta que 
se configure el estado del perso-
naje en el espacio, ya que el orde-
nador realiza de manera automáti-
ca posturas intermedias, para una 
animación más natural y eficiente.
En la Figura 33, las posiciones de 
color crema han sido generadas 
de manera manual, mientras que 
las azules de manera automática.
 

Figura 33- Varios fotogramas de una animación

FASE DESARROLLO Y ANIMACIÓN 3D

DISEÑO DE PERSONAJES
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FASE DESARROLLO Y ANIMACIÓN 3D

La animación del personaje se 
puede realizar de una manera 
manual con un software específi-
co como podría ser Blender, 3DS 
Max, Maya y Cinema 4D.
Estos programas permiten manipu-
lar el modelo gracias a cualquiera 
de las técnicas anteriormente men-
cionadas, animación esqueletal o 
morphing.
Por otra parte, la creación de ani-
maciones es un proceso muy te-
dioso que requiere de una prepa-
ración extensa y mucho tiempo de 
trabajo, en el que hay que mover 
cada hueso para cambiar la posi-
ción del modelo. Existen aplicacio-
nes en las que se importa el mode-
lo y de forma automática realiza la 
posición del esqueleto, el rigging y 
proporciona animaciones ya reali-
zadas.
Es el ejemplo de Adobe Mixamo, 
que es una aplicación que tiene 
una gran biblioteca de animacio-
nes y pueden ser impuestas a un 
personaje creado.

Esta aplicación se estudia con el 
objetivo de simplificar la tarea de 
la animación y la obtención de una 
amplia gama de animaciones, de 
las cuales se pueden ajustar y re-
tocar. (Ver Figura 32)
Sin embargo es un conjunto de 
animaciones corporales que no 
implican ningún tipo de movimien-
to facial.

Figura 32- Logotipo adobe mixamo

Figura 33- Logotipo adobe mixamo

Tras acabar las animaciones el 
modelo se pretende importar en el 
motor de videojuegos Unity. (Ver 
Figura 33)

DISEÑO DE PERSONAJES
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Técnicas para la animación
Morphing
O animación por deformación de 
la malla. Es un tipo de animación 
excelente para las expresiones fa-
ciales y de habla.
Esta técnica se basa en la defor-
mación de los vértices de la ma-
lla. Para realizar una animación es 
necesario que la malla posea el 
mismo número de vértices. A es-
tas caras se les da el nombre de 
morph targets. (Ver Figura 34)

Figura 35- Ejemplo de Morph targets

Figura 34- Creación de Morph targets

Cada gesto se obtiene de la ma-
nipulación de la cara original, por 
eso las animaciones se guardan 
de manera independiente.

FASE DESARROLLO Y ANIMACIÓN 3D

Esta técnica se va a utilizar tanto 
para expresar las emociones en la 
cara del personaje como podemos 
apreciar en la Figura 34, como para 
realizar los visemas del lenguaje 
castellano.
Comunicación verbal
El personaje puede que en cier-
tas ocasiones, haya de utilizar el 
habla. Para ello, se va a estudiar 
una combinación de articulacio-
nes mínimas que se utilizan en el 
lenguaje. De cara a este proyecto 
va a centrarse en las de la lengua 
castellana.
Por lo tanto se realiza una visuali-
zación de los visemas, que son las 
representaciones visuales de los 
fonemas o las diferentes posicio-
nes que adoptan los músculos de 

Figura 36- Visemas

la boca, representados en la Figu-
ra 36.
Con estos visemas se puede cons-
truir cualquier palabra dentro de la 
lengua castellana.

DISEÑO DE PERSONAJES
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TIPOS DE PERSONAJES SEGÚN SU APLICACIÓN

Se realiza un estudio en el que se 
seleccionan y se describen las 
principales características y reque-
rimientos de los diferentes tipos de 
personajes según la aplicación a 
la que está destinado.
Así como se describen los diferen-
tes entornos en los que aparecen.

Dinámico:
Se entiende por cada una de las 
personas o seres (humanos, ani-
males o de cualquier otra naturale-
za) reales o imaginarios que apa-
rece en una obra artística. Ya sea 
una obra literaria con ilustraciones, 
una película, un videojuego...
Es decir, son aquellos personajes 
en los que existe una historia explí-
cita en el entorno donde se desa-
rrolla. 
También son descritos como per-
sonajes redondos, los cuales es-
tán llenos de características. Tien-
den a ser más realistas, complejos 
y reales.
La forma física de ellos nos mues-
tra que tienen una historia y que no 
aparecen en un contexto plano. Así 
como que se relacionan con otros 
personajes, que probablemente 
tengan un mismo código formal y 
que están llenos de rasgos perso-
nales. (Ver Figuras 37, 38, 39 y 40)

Figura 37- Mike de Monstruos S.A

Figura 39- Personaje de Mario Bros

Figura 38- Personajes de Up

Figura 40- Princesa Chicle

DISEÑO DE PERSONAJES
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TIPOS DE PERSONAJES SEGÚN SU APLICACIÓN

Dentro de los personajes dinámi-
cos se pueden clasificar en:
-Animación
-Videojuegos
-Obras literarias

Animación:
A grandes rasgos se pueden dife-
renciar en animación 2D, como la  
Figura 41 o animación 3D como la 
de la Figura 42
Dentro de la animación existen dis-
tintos tipos según el tiempo de du-
ración. Nos encontramos pelícu-
las, cortos, series etc.

Según su naturaleza también se 
clasifican en:
Actantes Animales: Son persona-
jes con forma de animal pero con 
cualidades humanas. (Ver Figura 
43).

Videojuegos:
Es un personaje ficticio controlado 
por uno de los jugadores en el cur-
so de una sesión del videojuego. 
Cuando más de un personaje del 
jugador está disponible, los perso-
najes pueden tener poca o com-
pletamente diferentes, fortalezas y 
debilidades para hacer que el es-
tilo del juego sea diferente [WPJ].
Dentro de los videojuegos se pue-
de seleccionar en:

Avatar: Un personaje del jugador a 
veces puede estar basado en una 
persona real, especialmente en 
los juegos de deportes en que se 
utilizan los nombres y semejanzas 
de los deportistas reales, como se 
puede observar en la Figura 47. 
.Avatares también se ve común-
mente en de casino de juego de 
simulaciones, como se muestra en 
la Figura 46.Figura 42- Personaje 3D

Figura 45- Personajes la Bella y la Bestia

Figura 44- Los Picapiedra

Figura 41- Personaje 2D

Figura 43- el Pájaro Loco

Actantes Humanos: en esta clasi-
ficación de dibujos animados, nos 
encontramos por ejemplo, con Po-
peye el marino, los Picapiedra, en-
tre otros. (Ver Figura 44).

Actantes Objetos: Son persona-
jes  que su naturaleza es de objeto 
y que tiene vida propia. (Ver Figura 
45).

DISEÑO DE PERSONAJES
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Literatura:
Los personajes son aquellos que 
ponen en acto el cuento, los que 
le dan vida, aquellos a quienes les 
pasa lo que pensamos y soñamos 
al escribir. Hay personajes princi-
pales o protagonistas, y personaje 
secundarios. 
El autor es quien les da vida, los 
imagina, los crea y los hace vivir 
en las historias.
Los personajes pueden tomar va-
rias dimensiones, pueden ser tanto 
personas como objetos, animales 
o seres imaginarios. Ellos deben 
tener algunos rasgos humanos, 
aunque no siempre lo sean; así po-
demos reconocerlos, y descubrir 
su propia psicología. [APC] (Ver 
Figura 50 y 51).

TIPOS DE PERSONAJES SEGÚN SU APLICACIÓN

Figura 48- Personajes juegos de roll

Figura 49- Sonic Figura 50- Pinocho

Figura 51- El Principito

Los juegos de aventuras: El per-
sonaje del jugador es una perso-
na anónima, sin antecedentes de 
carácter o trasfondo. Normalmen-
te, esto es intencionalmente hecho 
por los creadores del juego para 
que el jugador pueda simplemente 
imaginarse a sí mismo en la aven-
tura sin estar obligado a interpretar 
un personaje que es de una edad 
diferente, raza, sexo u origen, 
como por ejemplo el que aparece 
en la Figura 49.en la Figura 49.

Figura 46- Avatar de casino

Figura 47- Avatar de juego de deportes

Los juegos de rol: En los juegos 
de rol, tales como Dragones y Maz-
morras o Skyrim, un jugador por lo 
general crea o adquiere la identi-
dad de un personaje que puede 
no tener nada en común con el ju-
gador. El personaje es por lo ge-
neral de un determinado (a menu-
do ficticias) raza y clase (como se 
muestra en la Figura 48), cada uno 
con fortalezas y debilidades.

DISEÑO DE PERSONAJES
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TIPOS DE PERSONAJES SEGÚN SU APLICACIÓN

Estático:
Es un personaje que represen-
ta profesionalmente un producto, 
servicio, o incluso un concepto tal 
como “seguridad”.
Son, por ejemplo, las mascotas de 
los equipos, el personaje que apa-
rece en las cajas de algunos pro-
ductos de alimentación...[PCM]
Se define como mascota publicita-
ria a un personaje que representa 
una marca, creando un lazo entre 
el producto o servicio y el consu-
midor.
Estos personajes ligados a las mar-
cas como el que aparece en la Fi-
gura 52, suelen ser personas, ani-
males u objetos caricaturizados.

La creación de mascotas publici-
tarias es parte de una estrategia 
comercial, que apela a generar ac-
ciones en el consumidor logrando 
fijar conceptos y emociones me-
diante el carisma de un personaje 
diseñado para una marca o pro-
ducto, como los que aparecen en 
la Figura 53.

Figura 52- Michelin

Figura 53- M&M's y Bic

Figura 22- Conejo Duracell





ANEXO C:
DESARROLLO DEL 

PERSONAJE PARA APRENDIZAJE:
PERSONAJE DE PRUEBA
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Figura 1-Boceto a color del personaje 

PERSONAJE PRUEBAS
DISEÑO DE PERSONAJE

Este anexo trata de cómo se ha 
desarrollado el personaje que ha 
servido de apoyo al aprendizaje 
del mundo del diseño de persona-
jes. Ver Figura 1.

Por lo tanto, se centra más en el 
desarrollo técnico que en su con-
cepción. 

Este personaje más adelante será 
utilizado como un posible concep-
to, ya que se va a desarrollar bajo 
las directrices de diseño especia-
les para un usuario de 7 a 11 años 
con déficit TDAH. La explicación 
del concepto y sus respectivos bo-
cetos se encuentran en el Anexo 
de Conceptualización.
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Figura 3- Parte de arriba

Figura 2- Cuerpo y vestido 

PERSONAJE PRUEBAS
MODELADO 3D

Se comienza con un modelado muy 
básico del personaje. Simplemen-
te está formado por el sólido de la 
cabeza, separado del cuerpo, del 
vestido y de los patines, para tener 
otra visualización del personaje a 
parte de los bocetos. Ver las Figu-
ras 2 y 3.

En la siguiente página, en la Figu-
ra 4, se muestra un rénder de este 
modelado.
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Figura 39 - Rénder personaje 3

PERSONAJE PRUEBAS
MODELADO 3D
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PERSONAJE PRUEBAS
MODELADO 3D

Se realiza otra versión del perso-
naje con formas más redondeadas 
para que exprese más amabilidad.  
Este personaje podría ser ya un 
concepto. Se puede apreciar en la 
Figura 7 que tiene una personali-
dad.
En las Figuras 5 y 6 se muestran 
dos imágenes del modelado, aun-
que también sin mucho detalle ni 
desarrollo.

Figura 5- Detalle de la malla de la cara

Figura 6- Pruebas con la vestimenta
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PERSONAJE PRUEBAS

Figura 7- Rénder del concepto

MODELADO 3D
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Como se puede apreciar en las 
imágenes anteriores, la malla no 
está lo suficientemente definida 
para ser animada, es decir, le falta 
párpados, cejas, interior de boca y 
expresión facial. Respecto al cuer-
po, se decidió cambiar los pati-
nes por unas zapatillas y los ojos 
ovalados por esferas. Los patines 
creaban una mayor dificultad para 
ser animados, por el hecho de que 
el movimiento simple de andar no 
está pre-configurado y los ojos 
ovalados son más difíciles ya que 
en vez de girar todo el globo ocu-
lar, nos limitaríamos a deslizar el 
iris por el globo. (Ver Figura 3).
La ropa se decidió cambiarse a un 
traje de estilo futurístico por la rela-
ción con el entorno científico-tec-
nológico.

CORRECCIÓN MALLA

PERSONAJE PRUEBAS

Figura 8- Evolución de la vestimenta
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Tras llegar a este nivel de defini-
ción, el personaje fue mejorado de 
manera que pueda ser animado, 
es decir, se arregló la malla. Los 
cambios que se produjeron son la 
introducción de párpados, de ce-
jas, de un interior de ropa, el cam-
bio de la forma del pelo, el ensan-
chamiento de distintas partes del 
cuerpo, como glúteos, gemelos, 
tripa, pecho...(Ver Figura 9)

En la Figura 10 se puede apreciar 
una evolución de la cara, hacia 
unas expresiones más amables y 
simpáticas.

CORRECCIÓN MALLA

PERSONAJE PRUEBAS

Figura 9- Corrección de la malla para animación

Figura 10- Evolución de la malla
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Las cualidades que se quieren ex-
presar corresponden a las siguien-
tes, asignando los dos colores que 
más las representan:

Descanso: Azul y verde.
Agradable: Verde y azul.
Simpatía: Azul y verde.
Inteligencia: Azul y blanco.
Fantasía: Azul y violeta.
Tranquilizador: Verde y azul.
Divertido: Amarillo y naranja.

Los colores que más se repiten son 
el azul y el verde. El blanco, el vio-
leta o amarillo/naranja son colores 
que los podemos añadir en forma 
de detalle, fondo o utilizándolo de 
manera complementaria.
En la Figura 12 se puede observar 
cómo se han aplicado.

En este apartado se va a realizar 
una serie de pruebas de color, an-
tes de realizar el texturizado con 
mapeado UV. Los colores se han 
elegido a partir del análisis realiza-
do en la fase de documentación, 
en el apartado psicología del color, 
dentro de emociones. 

Figura 11- Detalle colores

COLORES

PERSONAJE PRUEBAS

Figura 12- Prueba de colores
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POSE DE HÉROE

Figura 13-  Prueba pose de héroe

PERSONAJE PRUEBAS
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MAPEADO UV

El programa con el que se ha reali-
zado el texturizado es Cinema 4D. 
El mapeado UV es una manera de 
mapear texturas de modelos tridi-
mensionales.  [WBT]

Un mapa UV es una forma de asig-
nar la parte de una imagen a un 
polígono en el modelo. Cada vér-
tice del polígono es asignado a un 
par de coordenadas 2D que de-
finen que parte de la imagen es 
mapeada. Estas coordenadas 2D 
se llaman UVs (comparar con las 
coordenadas XYZ en 3D). La ope-
ración de crear estos mapas UV 
se conoce también como “desplie-
gue” (“unwrap” en inglés), debido 
a que todo ocurre como si la malla 
fuera desenvuelta o desplegada 
sobre un plano 2D.

Estas texturas después han sido 
pintadas de manera manual con 
photoshop. Se dota de pequeños 
detalles que aportan una mayor 
naturalidad y expresión al perso-
naje, aunque no queriendo decir 
que se aproxime más a la realidad, 
ya que es un personaje imaginario.

Como podemos observar en la Fi-
gura 37, el personaje ha sido des-
plegado según las partes que lo 
forman y a su vez por materiales. 

A continuación estas texturas han 
sido separadas una por una según 
el tipo de material utilizado. Cada 
una ha sido pintada de manera in-
dependiente con el programa pho-
toshop. 

Figura 37- Mapeado UV

PERSONAJE PRUEBAS
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MAPEADO UV

Cada una de las partes diferencia-
das por sus respectivos materiales 
tiene su propio mapeado UV. 
Estas imágenes muestran la textu-
ra aplicada de manera no definiti-
va.
La figura 38 muestra el desplie-
gue de la parte de arriba del traje, 
mientras que la Figura 39, la parte 
inferior.
La Figura 40 y la Figura 41 mues-
tran la cara y cuello y el pelo.
La figura 42 es el desplegado UV 
de las manos y la Figura 43 es el 
interior de la boca
En la Figura 44, podemos observar 
el cinturón, la Figura 45 muestra el 
despliegue de las botas y la Figura 
46 las suelas.

Figura 38- Mapeado UV camiseta Figura 40- Mapeado UV cara Figura 42- Mapeado UV manos

Figura 39- Mapeado UV pantalones Figura 41- Mapeado UV pelo
Figura 43- Mapeado UV interior de la 

boca

PERSONAJE PRUEBAS
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Figura 44- Mapeado UV botas Figura 46- Mapeado UV suelas

Figura 45- Mapeado UV cinturón

MAPEADO UV

Figura 47- Texturizado final

Figura 48- Texturizado final cara

En la Figura 47 y en la Figura 48 
se muestra el texturizado final del 
personaje.

PERSONAJE PRUEBAS
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EMOCIONES
COMUNICACIÓN NO VERBAL DEL SER HUMANO

Para la determinación de las ani-
maciones apropiadas para el per-
sonaje se realiza un pequeño aná-
lisis de las emociones propias del 
ser humano. A su vez, qué gestos 
y expresiones se efectúan en rela-
ción con esas emociones.

Comunicación no verbal
Es el proceso de comunicación en 
el que existe un envío y recepción 
de mensajes sin palabras, es de-
cir, mediante indicios, gestos y sig-
nos. [WCN]
Como existe una muy extensa va-
riedad de gestos, posturas, expre-
siones faciales... Se van a estudiar 
aquellos que son básicos en las 
personas, para que así, cualquier 
usuario pueda reconocerlos. Con-
siguiendo una comunicación entre 
el personaje virtual y el usuario na-
tural y efectiva. 

Según la temporalidad, se pue-
den analizar las características del 
comportamiento no verbal huma-
no.
A largo plazo está la personali-
dad, la cual refleja las diferencias 
individuales de las características 

mentales.
A medio plazo aparecen los esta-
dos de ánimo, que son estados 
emocionales más duraderos que 
las emociones.
A corto plazo se sitúan las emo-
ciones.
Por último se estudiarán los patro-
nes de comportamiento.

Personalidad
Según el modelo de Alber Ellis, es-
tablece la existencia de dos tipos 
de persona, la objetiva y la emo-
cional.
La persona objetiva controla las 
acciones y los movimientos, no lla-
ma apenas la atención.
La persona emocional exagera 
estos movimientos dando mucha 
más viveza a sus acciones.

Estados de ánimo
Se ha analizado el modelo de los 
estados de ánimo según Albert 
Mehrabian, el cual describe y mide 
estos, según tres dimensiones:
Placer, Actividad psicofisiológica y 
Dominancia de la situación.
Se describe según estas tres cua-
lidades:

Combinación Estado resultante
+P+A+D Exuberante
+P-A+D Relajado
+P-A-D Dócil
-P-A-D Aburrido
-P+A-D Ansioso
-P+A+D Hostil

Figura 1- Estados de ánimo

+P -P como agradable / desagra-
dable
+A -A como excitado / aplacado
+D -D como dominante o sumiso.
Un estado de ánimo se puede re-
sumir combinando estas variables, 
como vemos los resultados en la 
tabla 1.

Exuberante: agradable, activo y 
se siente cómodo ante una situa-
ción.

Aburrido: no le interesa el tema, 
se siente inactivo.

Relajado: está cómodo respecto a 
la situación, pero se siente cansa-
do.

Ansioso: no controla la situación y 
no le agrada, por ello se mantiene 
alerta, activo.

Dócil: actitud agradable ante una 
situación que no domina y no le 
gusta.

Hostil: intenta dominar una situa-
ción que no le agrada.
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Exuberante

Postura fuerte
Victoria

Arrogancia
Felicidad
Esfuerzo

Aburrido

Postura sujetando la 
cabeza
Bostezo

Mirar a otro lado

Relajado

Postura estirada
Placer

Inhibición

Ansioso

Postura con manos en 
la cabeza o comiendo-

se las uñas
Dolor

Dócil

Timidez
Mirada perdida

Hostil

Postura agresiva
Gritos

Agitar brazos

Figura 2- Estados de ánimo, expresiones corporales y faciales

En la Figura 2, se pueden observar los estados de ánimo previamente 
explicados, haciendo hincapié en las posturas y gestos que adopta la 
persona. 
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Por último se hace un pequeño es-
tudio de las emociones, que son 
las expresiones faciales, gestos 
o lenguajes que reflejan una res-
puesta.
Para el modelo de las emociones 
se utiliza a Ekman. Ver Figura 3 y 4.

El modelo de Ekman
Ekman comenzó su investigación 
en comunicación no verbal hacia 
los años 1950, así como el desa-
rrollo de métodos sistemáticos 
para medir el lenguaje, universal, 
el lenguaje corporal. Su investiga-
ción se basó en experimentos em-
píricos para identificar las expre-
siones que nos mostraba la cara.
Antes de esta teoría se creía que 
las expresiones son fruto de la cul-
tura, y así fue como Ekman viajó a 
Papúa Nueva Guinea para estudiar 
las expresiones que se daban en 
una tribu, y allí se dió cuenta que 
los individuos de esa tribu sabían 
reconocer las expresiones que él 
les mostraba. Por lo que sacó la 
conclusión de que las expresiones 
no vienen dadas por la cultura, 
sino que es propio del s.h. [EEB]

El antagonismo hacia una persona 
o un objeto. Se encarga de proteger 
nuestra propiedad y a nuestros se-
res vivos. Aparece después de que 
alguien ha sido ofendido.

 La reducción de las cejas, los ojos 
mirando de forma intensa, apretan-
do los párpados inferiores, con me-
nos frecuencia. La mandíbula se 
empuja hacia delante y los labios se 
aprientan y se estrechan.

Sensación muy corta y momentánea 
que se da cuando algo no está den-
tro de lo común. La sorpresa sirve para 
orientar la atención en cuanto está 
puesta en estímulo y deja paso a las 
demás emociones.

Levantando las cejas (puede causar 
arrugas en la frente), abriendo mucho 
los ojos, dejando caer la mandíbula, 
por lo que la boca se abre.

Agradable sensación de buen humor 
y bienestar. La alegría es responsable 
de que repitas las buenas conductas.

Tirando hacia arriba comisuras de la 
boca y contrayendo los músculos gran-
des orbitales alrededor de los ojos.

Ira

 Sorpresa

Alegría

COMUNICACIÓN NO VERBAL DEL SER HUMANO

Figura 3- Expresiones del modelo de Ekman

emoción gestos
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Sentimiento provocado por percepción 
de peligro, real o irreal, imposición de 
dolor, o una amenza.

 Levantamiento de las cejas a la vez 
que se tensan los párpados.La boca 
se estira horizontalmente y se abre un 
poco

Sentimiento de dolor anímico produ-
cido por un suceso desfavorable, que 
se manifiesta con un estado de ánimo 
pesimista, insatisfacción y tendencia 
al llanto.

Los párpados se caen.Las comisuras 
de la bocase caen y los labios se frun-
cen. Los ojos también suelen mirar ha-
cia abajo.

Nos mantiene alejados de aquellas co-
sas que están envenenadas, que nos 
pueden sentar mal o nos produce una 
sensación repulsiva.

Las cejas descienden, mientras que 
se arruga el ceño y la nariz. Los labios 
se tornan ligeramente hacia arriba.

Figura 1- Miedo

Figura 1- Tristeza

Figura 1- Asco

COMUNICACIÓN NO VERBAL DEL SER HUMANO

Figura 3- Expresiones del modelo de Ekman

emoción gestos
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En última estancia, se va a hacer 
un estudio los patrones de com-
portamiento ante una situación 
comunicacional, que muestran las 
diferencias entre los diferentes ti-
pos de comunicadores. [FCV]
Se elige el estudio de Virginia Satir, 
que explica que hay 5 patrones de 
comunicación en una persona:

Conciliador o aplacador
Es una persona que siente que 
debe complacer a todo el mundo. 
Siempre intenta disculparse. Nun-
ca está de acuerdo en ninguna for-
ma y habla como si no pudiera ha-
cer nada por sí mismo. Siente que 
le debe gratitud a todo el mundo 
y que es responsable de los erro-
res ajenos. Siempre corresponde a 
una actitud de cuerpo suplicante.

Recriminador o culpador
El acusador, siempre encuentra los 
faltas en los demás, es dictatorial, 
es quien manda, es un tirano que 
rebaja a todos. Y es así, porque 
internamente, también tiene una 
baja autoestima y siente que no es 
gran cosa. Si logra que alguien lo 

obedezca, siente que le toman en 
cuenta. La posición del cuerpo es 
señaladora, acusativa.

Computador o superrazonable
Correcto, lógico y no demuestra 
ningún sentimiento. Es calmado, 
frío, imperturbable, poco demos-
trativo en sus emociones, podría 
compararse con una computado-
ra. Según Virginia Satir, los hiperra-
zonables, se guían por la norma: ” 
“Di las palabras correctas, no de-
muestres sentimientos, no reaccio-
nes”.

Distractor o irreverante
La manera de hablar transmi-
te como si no estuviera haciendo 
nada o tiene muy poca relación 
con lo que hace. Tiene una actitud 
de no prestar atención y suele res-
ponde con otro tipo de preguntas 
distintas a lo que se refiere a otro 
tema completamente diferente. 

El Comunicador Funcional (flui-
do o natural)
Habla de manera directa, precisa.
Se expresa con claridad y expre-
sión y da aclaraciones cuando 
algo no se entiende.
Pide aclaraciones cuando algo no 
entiende y verifica lo dicho.
Muestra coherencia con lo que 
dice y su lenguaje corporal.
Es capaz de mostrar cualquier tipo 
de expresión, ya se alegre o can-
sado, de forma directa y sin dar 
vueltas.
Es un comunicador valiente y con 
coraje, que no tiene miedo a ha-
blar, pero a la vez respetando la 
autoestima del interlocutor.

Estas evaluaciones sobre la comu-
nicación verbal y no verbal del ser 
humano se tendrán en cuenta a la 
hora de realizar las animaciones.

COMUNICACIÓN NO VERBAL DEL SER HUMANO
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EXPRESIONES CORPORALES- ALEGRÍA

Las expresiones que muestran ale-
gría, felicidad y buen ánimo, se si-
túan de pie, con los brazos levan-
tados e incluso saltando. En las 
Figuras 4 y 5 se pueden apreciar 
los siguientes gestos.
La apertura de los brazos siempre 
es grande, abierta.
Las palmas de las manos apuntan 
hacia arriba. 
También aparecen poses en las 
que el personaje se encuentra sal-
tando, bailando, jugando... En ge-
neral en una posición de disfrute.
[KFB]

Figura 5- Posiciones corporales Alegría (2)

Figura 4- Posiciones corporales Alegría 
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EXPRESIONES CORPORALES- TRISTEZA

Cuando sientes este sentimiento o 
tienes depresión, los brazos tien-
den a estar próximos al cuerpo, 
expresando auto-protección. 
La energía del cuerpo es muy baja, 
por lo que las posiciones son es-
táticas, en el suelo o en un asien-
to. Las posiciones que se adoptan 
pueden ser de rodillas, acurruca-
do, tumbado, sentado.. (Ver Figu-
ras 6 y 7)

Figura 7- Poses de tristeza

Figura 6- Pose triste
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OTRAS EXPRESIONES CORPORALES

Figura 8- Poses de equilibrio Figura 9- Poses de cansancio Figura 10- Poses de preocupado Figura 11- Poses de fuerza física

Cansancio
Expresiones corporales que sur-
gen después de la realización de 
una actividad que implique un alto 
importe de energía.
Pueden ser también un reflejo de 
las expresiones que transmite la 
tristeza, ya que en ese estado de 
depresión también las posturas y 
gestos son de energía muy baja. 
(Ver Figura 9)

Equilibrio
Poses que reflejan un alto movi-
miento por representar el eje central 
de la figura humana desplazado, a 
la vez que vemos las extremidades 
moviéndose. 
Normalmente el sujeto se sostiene 
por un solo pie, como podemos 
ver en la Figura 8.

Preocupación
Estas poses se asocian a estados 
de preocupación, en los que otra 
persona también interviene. 
Estas posturas también están rela-
cionadas con situaciones de triste-
za. (Ver Figura 10)

Fuerza física
En esta imagen, se muestran figu-
ras que realizan una actividad físi-
ca. 
Se pueden tener en cuenta si se 
va a realizar una animación que 
muestre un deporte o una activi-
dad. Como podemos ver en la Fi-
gura 11.
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Introducción
Los colores afectan a nuestra per-
cepción y nos modifican las emo-
ciones.
Esta información ha sido extraída 
del libro Psicología del Color de 
Eva Heller. 
El resumen de este libro podría ser 
que los colores y los sentimientos 
no se combinan de manera acci-
dental, que sus asociaciones no 
son cuestiones de gusto, sino ex-
periencias universales profunda-
mente enraizadas desde la historia 
de nuestro lenguaje y nuestro pen-
samiento. El simbolismo psicológi-
co y la tradición histórica permiten 
explicar por qué esto es así.
El aspecto psicológico de los colo-
res es fundamental.

Azul 45%
Verde 15%
Rojo 12%

Negro 10%
Amarillo 6%
Violeta 3%
Naranja 3%
Blanco 2%
Rosa 2%

Marrón 1%
Oro 1%

Colores más apreciados:

Marrón 20%
Rosa 17%
Gris 14%

Violeta 10%
Naranja 8%
Amarillo 7%
Negro 7%
Verde 7%
Rojo 4%
Oro 3%

Plata 2%
Blanco 1%

Azul 1%

Colores menos apreciados:

El libro comienza con una encuesta 
a 2000 personas desde los 14 a 97 
años, con muchas diferentes profe-
siones. (Ver Figuras 12 ,13 y 14).
Los resultados de la encuesta son:

Figura 14- Estadísticas colores

El mismo color tiene un efecto com-
pletamente distinto si se combina 
con otro color
Si un color se combina con negro, 
su significado positivo se convierte 
en el significado contrario.

EMOCIONES

Figura 12- Estadísticas colores 

Figura 13- Estadísticas colores (2)
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Es el color de lo irreal, la ilusión y 
el espejismo.  (Ver Figuras 17, 18, 
19, 20 y 21)

Figura 17- Viagra Figura 19- Oso Azul

Figura 20- Flor Nomeolvides

Figura 18- Cuentos azules

Azul
Es el color preferido.
Es el color de la simpatía, la armo-
nía y la fidelidad pese a ser frío y 
distante.
Es el color femenino y el color de 
las virtudes espirituales.
Es el color real y el color de los te-
janos.

Es el color preferido y no hay casi 
nadie a quién no le guste 1%.
El azul se usa en las viviendas, 
que aunque resulte frío, se utiliza 
en dormitorios.
Tiene su significado más impor-
tante en los sentimientos que a él 
asociamos. El azul es el color de 
todas las buenas cualidades que 
se acreditan con el tiempo, de to-
dos los buenos sentimientos que 
no están dominados por la simple 
pasión, sino que se basan en la 
comprensión recíproca. Como por 
ejemplo el nombre Serenity que se 
le da al Pantone 15-3919. Ver Figu-
ra 15.
No hay ningún sentimiento negati-
vo que se asocie con el azul. 

Es el color de la simpatía, la armo-
nía, la amistad y la confianza. Esto 
es así porque aplicamos los senti-
mientos a contextos muy amplios. 
El cielo es azul, y por eso el azul es 
el color divino, el color de lo eter-
no. (Ver Figura 16). Lo que dura 
permanentemente.

El azul es también el color de la 
fantasía. De aquellas ideas cuya 
realización se encuentra lejos. 

Figura 16- Cielo

Figura 15- Azul Serenity Pantone

PSICOLOGÍA DEL COLOR

EMOCIONES
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Figura 21- Yves Klein Figura 22- Dios Egipcio

Figura 23- Logo GoogleTranslate

Es el color de los dioses, que vi-
ven en el cielo. Se ve representa-
do tanto en las barbas, las piedras 
preciosas, las máscaras, las bóve-
das de las iglesias.. Es también el 
color de Júpiter, que era el señor 
del cielo.  Ver Figura 22.

También es el color de las cualida-
des intelectuales, de la inteligen-
cia, la ciencia, la concentración y 
la deportividad, como por ejemplo 
se puede ver en logotipos. Ver Fi-
gura 23.

El azul, junto al color oro es el color 
del mérito. 
Los grandes representantes mu-
chas veces llevan su máximo dis-
tintivo que es una banda azul ce-
leste. 

PSICOLOGÍA DEL COLOR

EMOCIONES
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Rojo
Es el color de todas las pasiones, 
del amor al odio.
Es el color de los reyes y del comu-
nismo, de la alegría y del peligro.
El rojo es el color al que primer 
nombre le dio el ser humano. En 
muchas lenguas la palabra colo-
reado significa también colorado, 
como en castellano.
Es el color más espontáneo, el 
primero que decimos cuando nos 
preguntan por un color.
Muchos niños lo asocian a su color 
favorito, ya que les recuerda a los 
caramelos y el ketchup.
El simbolismo del rojo está deter-
minado por dos experiencias fun-
damentales, la sagre y el fuego. 
Ver Figuras 24 y 25.

Figura 25- Fuego

Figura 24- Sangre

Figura 26- Rosa Roja

Figura 27- Dragón Chino

Figura 29- Huevos de Pascua

Figura 28- Restaurante Chino

La experiencia da origen a los sím-
bolos: la sangre se altera, sube a 
la cabeza y el rostro se ruboriza. 
Uno se ruboriza también por ver-
güenza, porque se halla excitado 
o porque está aireado. Las rosas 
rojas y las cartas rojas se asocian 
al amor.  Ver Figura 26.

El rojo también es el color de la 
fuerza, el valor y lo atractivo. 
En muchas culturas la sangre es la 
casa del alma.
Se realizan también, en el comien-
zo de religiones como el judaísmo 
o el cristinianismo, sacrificios de 
animales e incluso personas.
El rojo es el color de la alegría, del 
gozo de vivir y de la felicidad.
La idea de un color de la felicidad 
es especialmente popular en Chi-
na: como en los restaurantes a me-
nudo se celebran eventos felices, 
en la mayoría abunda el rojo, como 
aparece representado en la Figura 
27 y 28. También lo podemos ver 
en los carteles de año nuevo, en 
los huevos que se regalan también 
en esta época, el rojo significa todo 
lo que comienza. Ver Figura 29.

PSICOLOGÍA DEL COLOR

EMOCIONES
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El rojo también es el color que pro-
tege de las miradas malignas y de 
los demonios. Por eso a los recién 
nacido se les rodeaba, antigua-
mente de objetos rojos. 
Hoy en día sigue habiendo amule-
tos de coral rojo. Ver Figura 30.
El vestido de caperucita roja es 
roja como protección mágica del 
malvado lobo. Ver Figura 31.

Figura 30- Amuleto coral rojo

Figura 31- Caperucita Roja

Figura 32- Bandera Comunista

Figura 33- Ferrari

Figura 34- Logo Cocacola

El rojo también es el color con el 
que relacionamos la cercanía, la 
voz alta y la extraversión. El rojo 
nunca puede quedar en un segun-
do plano, ya que el calor del fuego 
y el volumen actúan siempre con la 
cercanía.

El color rojo es el color de la agre-
sividad, de la guerra, de Aries y de 
Escorpión. Siempre lo relaciona-
mos con la ira, la agresividad y la 
excitación.

El rojo es el color más frecuente en 
las banderas, porque se ven más 
y porque aguantaban mejor al des-
gaste de la luz, luego se asocian a 
las banderas de guerra.
El rojo es el color político del mar-
xismo-leninnismo, pues en ruso 
“rojo” significa bello, magnífico y 
bueno. Los rojos eran los buenos y 
el ejército rojo era el glorioso ejér-
cito. Ver Figura 32.

El color del dinamismo y de la acti-
vidad. Ver Figuras 33 y 34.

PSICOLOGÍA DEL COLOR

EMOCIONES
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Amarillo
Es el color favorito del 6% de las 
mujeres y hombres. Lo prefieren 
los mayores más que los jóvenes.
Está presente en experiencias rela-
cionadas con el Sol, la luz y el oro.
También es el color menos estable, 
si se le añade un poco de rojo, se 
convierte en naranja, y si se le aña-
de un poco de azul se convierte en 
verde.
El amarillo es el color del optimis-
mo, pero también del enfado, la 
mentira y la envidia. Es el color de 
la iluminación, del entendimiento, 
pero también el de los desprecia-
bles y los traidores. 
Es el color de la diversión, la ama-
bilidad, el placer y el optimismo. 
Ver Figura 35.

Figura 35- Emoji

Figura 36- La casa amarilla de Van 
Gogh

Figura 37- Símbolo de Dios

Figura 39- Señal de peligro

Figura 38- Expresión irritación

Nuestra experiencia elemental del 
amarillo es el sol. Por eso el amari-
llo serena y alivia, irradia sonrisas. 
Es el color de los optimistas y ama-
bles. Ver Figura 36.

La luz amarilla se dice que es más 
natural, cálida y bonita, porque es 
como si viniera del sol.
Dios se representa simbólicamen-
te con un triángulo amarillo. Es el 
color de la omnisciencia y la om-
nipresencia, como aparece en la 
Figura 37.

Es también el color de la envidia, 
los celos, la avaricia, el egoísmo y 
la mentira. Es el amarillo mezclado 
con una pizca de verde, el azufre 
apestoso. Ver Figura 38.
Quien se irrita mucho es bilioso. En 
los grandes enfados la bilis a ve-
ces va a la sangre, con lo que la 
piel se vuelve amarilla. 

El amarillo también expresa la es-
pontaneidad y la impulsividad, lo 
impertinente y la presuntuosidad. 
El amarillo reluce como un relám-
pago, es por eso impulsivo.
Las señales que advierten de la 
presencia de sustancias tóxicas, 
explosivas o radiactivas muestran 
signos negros sobre fondo amari-
llo. Como la señal que aparece en 
la Figura 39. En el fútbol es adver-
tencia.

PSICOLOGÍA DEL COLOR

EMOCIONES
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Verde
Es el color favorito del 16% de las 
mujeres y hombres. Lo prefieren 
los mayores más que los jóvenes.
El verde es la quinta esencia de 
la naturaleza, es una ideología, 
un estilo de vida, la conciencia 
medioambiental, amor a la natura-
leza y al mismo tiempo rechazo a 
la sociedad tecnológica. Ver Figu-
ra 40.
El verde es uno de los colores más 
variables, puede contener muchos 
otros y nunca dejar de ser verde.

Figura 40- Bosque

Figura 41- Greenery. Color año 2017

Figura 42- Verde esperanza

Figura 43- Luz verde semáforo

Es el color de lo agradable y de la 
tolerancia. El rojo es cálido, el azul 
es frío y el verde es de temperatura 
agradable. El rojo es activo, el aul 
pasivo y el verde tranquilizador. El 
verde está situado en medio de 
los dos extremos, proporciona una 
sensación de tranquilidad y segu-
ridad. Ver Figura 41.
Es también color de la juventud. 
En la fruta cuando algo está toda-
vía verde es que no está maduro.

 

PSICOLOGÍA DEL COLOR

EMOCIONES
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Negro
Es el color del poder, de la violen-
cia y de la muerte. Es el color fa-
vorito de los diseñadores y de la 
juventud. También es el color de la 
negación y de la elegancia.
Los jóvenes prefieren el negro más 
que los mayores porque lo asocian 
a la moda y a los coches caros. 
Las personas mayores, sin embar-
go, lo asocian con la muerte.

Negro es el final, la ausencia de 
ningún color. Todo acaba en el ne-
gro: la carne descompuesta, las 
plantas podridas y las muelas ca-
riadas. Ver Figura 44.

Figura 44- Universo
Figura 47- Bandera alemana

Figura 48- La Meca

Figura 49- SmokingFigura 45- Representación de la muerte

Figura 46- Personaje Anger de 
Inside Out

El negro es señal de duelo. Los is-
raelitas en duelo se echaban ce-
niza sobre la cabeza y vestían un 
sayal oscuro semejante a un saco. 
También en algunos lugares se vis-
te de negro para alejar a los demo-
nios negros y que no se lleven a 
uno. El negro en la cultura cristiana 
es el color de luto.  Ver Figura 45.

Es el color de la negación: el ne-
gro transmuta el amor en odio. El 
negro invierte todo significado po-
sitivo de cualquier color vivo. Esta-
blece la diferencia entre el bien y 
el mal.  Por ejemplo rojo con negro 
es odio, o negro con amarillo es 
egoísmo y culpa.  Ver Figura 46 y 
Figura 47.

La Kaaba de La Meca, que apa-
rece en la Figura 48, donde estaá 
encerrada la piedra negra, símbo-
lo de todos los pecados. La cons-
trucción sagrada está cubierta de 
una gran tela de seda negra que 
se renueva todos los años.

El negro es también el color de la 
elegancia y el color de la moda 
universal. La elegancia renuncia a 
la pompa y al deseo de llamar la 
atención. Ver Figura 49.

PSICOLOGÍA DEL COLOR

EMOCIONES
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Blanco
Es el color femenino de la inocen-
cia. Es el color del bien y de los es-
píritus y es el color más importante 
para los pintores.
Es el color más perfecto, no hay 
ninguna connotación mala.  Es el 
color del comienzo y de la resu-
rrección. Es el color del bien, de la 
verdad, de lo ideal y a perfección, 
de la honradez.  Ver Figura 50.

Es el color de los dios: Zeus, el Es-
píritu Santo..
Es también el color de la univoci-
dad y la exactitud, que son los la-
dos fuertes de la verdad. El blanco 
lo vuelve todo en positivo.

Figura 50- Papa Francisco

Figura 53- Casa minimalista

Figura 54- Cielo y nubes

Figura 51- Flor del Jazmín

Figura 52- Guante esterilizado

El blanco es femenino. Es el co-
lor más utilizado para nombres de 
mujer, Lili, Camilla, Margarita, Jas-
mine, Blanca, Genoveva, Candy, 
Finola...  Ver Figura 51.
El blanco es el color de los carác-
teres tranquilos y pasivos. 
El blanco es limpio, puro y esterili-
zado, como se muestra en la Figu-
ra 52.

El color del diseño minimalista, de 
la objetividad y la neutralidad. Los 
arquitectos minimalistas diseña-
ron edificios que eran blancos por 
dentro y por fuera, como la casa 
de La Figura 53.

El blanco es vacío, ligero y está 
siempre arriba, como las nubes de 
la Figura 54.

PSICOLOGÍA DEL COLOR

EMOCIONES
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Naranja
Es el color de la diversión y del 
budismo. Exótico y llamativo, pero 
subestimado. Ver Figura 60.
El naranja tiene un color secunda-
rio en nuestro pensamiento y en 
nuestro simbolismo. Pensamos en 
el rojo o en el amarillo antes que en 
el anaranjado y por eso hay muy 
pocos conceptos respecto a los 
cuales el naranja sea el color más 
nombrado.
La singularidad del naranja altera 
nuestra percepción. Los pelirrojos 
tienen el color de pelo naranja, ver 
Figura 55.

La naranja es originaria de la In-
dia, antes de conocerse la naranja 
en Europa no existía ese color. El 
naranjo es un árbol extraordinario, 
que puede tener a la vez flores y 
frutos, por eso fue símbolo de la 
fertilidad. Figura 56.

Es el color lleno de sabor, de lo 
gustoso y de lo aromático.
Es el color de la diversión, la socia-
bilidad, y lo alegre, como el perso-
naje de Barrio Sésamo Epi, Figura 
58. El naranja es el complementa-
rio del azul. El azul es el color de lo 
espiritual de la reflexión y de la cal-
ma, el naranja, representa las cua-
lidades contrarias. Ver Figura 57.

Figura 56- La danza de Matisse

Figura 59- Señal de peligro

Figura 60- Budismo

Figura 58- Epi

Figura 56- Naranjas en árbol

Figura 55- Niña pelirroja

Hace tiempo, muchos diseñadores 
publicitarios recurrían a lo llamativo 
ópticamente: hacían el naranja un 
color omnipresente. Las hojas se 
imprimían en papel color naranja, 
con lo que cada vez más consumi-
dores rechazaban esta publicidad 
que buscaba lo llamativo. 

Con el negro el naranja se vuelve 
intimidatorio. Ver Figura 59.

PSICOLOGÍA DEL COLOR

EMOCIONES
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Violeta
Es el color de la magia, la teología, 
el feminismo y el movimiento gay.
En ningún otro color se unen unas 
cualidades tan opuestas, de lo 
masculino y de lo femenino, de la 
sensualidad y la espiritualidad.
Es el color de lo extravagante y lo 
singular. Ver Figura 61. Nadie se 
viste de color violeta sin pensár-
selo dos veces, como ocurre con 
el gris, negro o beige. Quien elige 
el violeta quiere llamar la atención. 
Este color tiene mucha fuerza.

Figura 61- Elizabeth Taylor Figura 63- Sacerdote
Figura 64- Simbolo feminista

Figura 62- Bruja

El violeta es el color de la magia. 
Los magos se visten con una tú-
nica morada, las brujas malas van 
de violeta y las brujas buenas vis-
ten de lila, como la de la Figura 62.

El violeta es el color más íntimo del 
arcoíris pues enlaza con el invisi-
ble ultra-violeta. El violeta marca el 
límite entre lo visible y lo invisible. 
De noche es el último color antes 
de la oscuridad total. 
En el simbolismo moderno el viole-
ta también es el color de las drogas 
alucinógenas, que abren la cons

ciencia a sensaciones irreales. Los 
nombres suelen ser purple heart o 
purple rain.
El violeta simboliza el lado inquie-
tante de la fantasía, el anhelo de 
hacer posible lo imposible.
Es el color de la teología, la devo-
ción y la fe. Los sacerdotes suelen 
vestir de este color, como en la Fi-
gura 63.

Es el color de la originalidad y de 
lo frívolo, lo no convencional y la 
moda.
Es también el menos natural de los 
colores. Es el color favorito del mo-
vimiento artístico que empezó en 
Francia con el nombre fin de sie-
cle. La naturaleza estaba tan bien 
representada que parecía súper 
artificial. En este tiempo se recha-
za todo lo creado de forma natural 
porque las máquinas eran capa-
ces de reproducirlo muy bien.
Es también el color del feminismo, 
la imagen inferior se muestra (Fi-
gura 64).

PSICOLOGÍA DEL COLOR

EMOCIONES
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Rosa
Dulce, delicado, escandaloso y 
cursi. Del rosa masculino al rosa 
femenino.
Es el color del encanto, la cortesía 
la sensibilidad y la sentimentali-
dad. Es el nombre de una flor y de 
mujer. Todas las cualidades atri-
buidas al rosa, se consideran típi-
camente femeninas. El rosa simbo-
liza la fuerza de los débiles, como 
el encanto y la amabilidad. 
Es también la delicadeza, la vani-
dad, el erotismo y lo seductor y el 
atractivo. Nos hace pensar en la 
piel, adquiriendo un carácter eró-
tico.  Un buen ejemplo sería en el 
uso de los perfumes, como el que 
aparece en la Figura 65.

Figura 65- Perfume

Figura 68- Cactus rosa

Figura 67- Mon Cheri

Figura 66- Pantera rosa

Es el más manso de los colores, 
recuerda a la infancia, a lo suave,  
a lo tierno y pequeño.
El rosa para las recién nacidas se 
lleva usando únicamente desde los 
años 1929. Que contradice el re-
parto de azul femenino y rojo mas-
culino. Por eso antes se pintaba al 
niño Jesús con traje color rosa. El 
pequeño rojo. 

Es también el color de las ilusiones 
y de los milagros, la ensoñación y 
el romanticismo. Es un estado en el 
que uno todo lo ve del color rosa. 
Rosa es todo cuanto no es realista 
en todas su formas y matices. Ver 
Figura 66. El color del kitsch y de 
la transfiguración

Es el color de los confites, es un 
color de deleite, dulce y suave. En 
el envoltorio del Mon Cherí, que se 
muestra en la Figura 67, aparece 
convinado con el violeta, lo que lo 
hace erótico y adulto, ideal para un 
bombón que contiene alcohol.

El pink es el rosa barato. Pero tam-
bién es el color creativo. Cuando 
se emplea el rosa de manera poco 
convencional, se pueden crear 
efectos y signos llamativos. Por 
ejemplo, un cactus rosa, un erizo 
rosa o un martillo rosa, como el de 
la Figura 68.

PSICOLOGÍA DEL COLOR

EMOCIONES
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EMOCIONES
TRANSMITIR CON FORMAS

Las formas las usamos para dife-
renciar unas cosas de otras. La for-
ma principal de un objeto, persona 
o animal, nos permite diferenciar 
completamente de cualquier otro. 
[TMS]

Figura 69- Cuadrado

Figura 70- Mandíbula cuadrada 

Figura 71- Triángulo Figura 73- Círculo

Figura 72- Cabeza triangular Figura 74- Cabeza circular

Lo que el triángulo (Ver Figuras 71 
y 72)  transmite es: 
Acción
Agresión
Energía
Disimulo
Conflictividad
Tensión

Cuadrado Triángulo Círculo

Las emociones que expresa el cír-
culo son (Ver Figuras 73 y 74): 
El completo
Gracia
Alegría
Conformidad
Unidad
Protección
Cara de niño

La mayoría de personas cuando 
ven un cuadrado (Figura 69) pien-
san en:  (Ver Figura 70)
Estabilidad
Confianza
Honestidad
Orden
Conformidad
Seguridad
Igualdad
Masculinidad
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TRANSMITIR CON FORMAS

Estos tres elementos aparecen re-
presentados en personajes:

Kirby (Ver Figura 76) es el video-
juego y personaje de Pokemon, 
que es adorable. Sus  formas re-
dondeadas y su color rosa hacen 
que parezca una gominola, aun-
que luego sus poderes difieran de 
sus rasgos.

The Traveller, que aparece en la 
Figura 77, es el protagonista del 
famoso videojuego Journey. Es un 
ser misterioso, que no se sabe el 
nombre ni la edad y parece ser 
que no tiene brazos. Es muy serio. 
Su forma principal es un rectángu-
lo.

Bowser es el tercer personaje que 
aparece en la Figura 77. Es el ar-
chienemigo de Mario Bros, es un 
ser maligno, brutal y despiadado. 
Su formas básica es una esfera 
con pinchos.

En la página anterior se ha expues-
to de forma general las caracterís-
ticas y conceptos que estas tres 
formas básicas nos expresan.
Ahora se va a explicar el por qué 
un círculo expresa amabilidad, un 
cuadrado seriedad y un triángulo 
fuerza.

Se expone la situación de que los  
tres siguientes objetos, que apare-
cen en la Figura 75, están apoya-
dos sobre una mesa. En dos lados 
opuestos de ella, se encuentran 
dos personas. Una de ellas toma 
la esfera y la estrella y se los lanza 
a la otra para que los atrape. Instin-
tivamente esta segunda persona, 
vacilaría en coger la estrella o no, 
aunque sepa que no se va a hacer 
daño, por experiencia anterior de 
objetos punzantes no está seguro 
de cogerla.
Y, en una segunda situación se en-
cuentra la esfera y el cubo encima 
de la mesa. La esfera fácilmente 
rueda, mientras el cubo se queda 
quieto, a no ser que interacciones 
con él. Figura 75- Piezas geométricas 

de madera Figura 77- Bowser de Mario Bros 

Figura 76- The Traveller de Journey 

Figura 76- Kirby de Pokemon
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ANÁLISIS PELÍCULA INSIDE OUT

Una de las películas más recientes 
y con más éxito de Pixar es Inside 
Out. 
El director y escritor Pete Docter 
supo realizar la difícil tarea de resu-
mir las emociones humanas para 
representarlas como personajes 
que viven dentro de la cabeza de 
Riley: Alegría, Tristeza, Miedo, Re-
pulsión e Ira.

La película, que aparece en la Fi-
gura 78, se basa en las emociones 
básicas, que según numerosas in-
vestigaciones psicológicas, se ha 
determinado que son seis: alegría, 
tristeza, miedo, asco, ira y sorpre-
sa. Pero la sorpresa no ha sido re-
presentada.
Según el director la “sorpresa” es 
la emoción más corta, ya que apa-
rece puntualmente para dejar paso 
a las demás emociones. 

Joy:
El director quiso que Alegría, que 
se muestra en la Figura 79, fuera 
como fabricada de partículas bri-
llantes que la siguen donde ella 
va, y tiene una luz mucho más es-
pecial que las demás emociones.
Es como una especie de explosión 
como una chispa.
Es muy parecida a campanilla, 
tanto físicamente como la perso-
nalidad. 
Su aspecto de hada y los pies des-
calzos le da un aspecto de loca.
El pelo desordenado le da también 
aspecto de juguetona.

Figura 79- Joy

Figura 80- Poses Joy

Figura 81- Hero Pose Joy Figura 82- Sadness

Figura 78- Inside Out

Sadness:
Este personaje es totalmente de 
color azul. (Ver Figura 82). El azul 
aquí expresa pasividad, tranquili-
dad, lo frío etc. Pero no como cua-
lidades malas, ya que al final de la 
película Sadness es muy útil, tanto 
que resuelve el conflicto. 
Sadness tiene una forma muy ca-
racterística, que es la forma de 
una gota, una lágrima. Al principio 
iba vestida en un pijama, porque 
es como cuando estás en pijama 
todo el día cuando estás triste. Al 
final se cambió a un suéter lanoso 
y cómodo. Cómo algo que quieres 
esconder, una manta de seguri-
dad.

La alegría se encarga de mantener 
positiva a Riley, de celebrar los éxi-
tos, de que siempre esté optimista 
y de buen humor (Ver Figuras 80 
y 81). La alegría es la responsable 
de que repitas ciertas conductas 
que para ti han sido buenas.
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ANÁLISIS PELÍCULA INSIDE OUT

Sin embargo, la tristeza es de las 
emociones más importantes y es 
un pilar fundamental en el creci-
miento personal. La tristeza se en-
carga del recogimiento y de dedi-
carnos tiempo a nosotros mismos, 
de pensar y meditar en los cam-
bios para cerrar etapas. Esto no 
se ve hasta el final de la película 
y tiene su explicación. La tristeza 
es la emoción necesaria para re-
integrarnos como personas des-
pués de habernos “hecho trizas” 
por cualquier causa: una ruptura, 
un despido, una pérdida, etc. (Ver  
Figura 83).

Figura 83- Poses de Sadness
Figura 84- Anger Figura 86- Poses de Anger Figura 87- Fear

Figura 85- Concept Art de Anger

Anger:
El personaje que representa a la 
ira es como un ladrillo cuadrado 
con una linea recta en la parte más 
altoa, y una frente enfadada.Su 
pose más característica aparece 
en la Figura 84, 85 y en la 86. Es un 
personaje muy claro. Además se le 
ha vestido al personaje de una ma-
nera muy incómoda. El hecho de 
llevar camisa blanca, pantalones 
y corbata, es también una coinci-
dencia con la oficina pero también 
funciona.
Su naturaleza compacta hace que 
no tenga extremidades, sus dedos 
son muy cortos. La intención aquí 
es hacerle sentir realmente incó-
modo, el típico chico que se queja 
todo el día de todo y está listo para 
explotar en cualquier momento.explotar en cualquier momento.

La ira se encarga de defender 
nuestros seres queridos y de nues-
tra propiedad. Aparece cuando se 
exceden y pasan nuestros límites, 
cuando “nos sacan de nuestras 
casillas”. También aparece en es-
cena cuando algo es injusto. En re-
sumen, es el mayor defensor de la 
integridad y la coherencia.

Fear:
Los diseñadores crearon este per-
sonaje basado en una inspiración 
visual que es la leyenda cómica de 
Don Knotts con ojos anchos.
Porque cuando estás asustado tus 
ojos se vuelven realmente muy an-
chos.  (Ver Figuras 87,88 y 89)
El traje tipo old-school del perso-
naje es algo puramente adicional, 
pero se puede ligar al tipo de per-
sonaje que parece dar un toque 
de sofisticación y después darle la 
vuelta a la moneda. 
También este mismo personaje in-
dica sorpresa, ya que no fue repre-
sentado como tal.
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Miedo también es el encargado de 
la supervivencia. Decide cuál es el 
límite entre lo seguro y el peligro. 
Miedo actúa ante una amenaza 
real como ante un peligro imagi-
nario. Si no tuviéramos miedo, no 
sobreviviríamos. 
El color morado se debe al mun-
do imaginario. El mundo imagina-
rio está ligado con la fantasía y lo 
irreal.

Figura 89- Hero Pose de Fear Figura 90- Disgust

Figura 88- Boceto de Fear

Figura 91- Concepts disgust

Figura 92- Disgust Hero Pose

Disgust:
El equipo de animación tuvo un 
gran dilema al elegir si el persona-
je debía de producir asco o debía 
de tener asco a todo. (Ver Figura 
91).
Al final se decidieron por un per-
sonaje muy guapo. Ella es la típica 
chica guay del instituto que sabe 
cómo ibas vestido el año pasado. 
Ella es muy juiciosa y está al co-
rriente de todo. (Ver Figuras 90 y 
92).
La emoción humana del asco evo-
luciona del hecho de evitar comer 
comida envenenada. De aquí vie-
ne su color verde. 

Asco es la encargada de que no 
olamos mal, de que no comamos 
ni bebamos nada en mal estado, 
de evitar los sitios sucios y malo-
lientes. En definitiva, se encarga 
de que algo no nos siente mal.





ANEXO E
CONCEPTUALIZACIÓN
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CONCEPTUALIZACIÓN
TÉCNICAS CREATIVAS-LLUVIA DE IDEAS

Monstruo

CuernosAlien Dragón

Sirena

Insecto

Apariencia animal Ser marino

Ciervo

Traje

Astronauta

Ser misterioso

Como Mad Max

Ser espacial

Armadura

Alien

Planta/Vegetal

Colmillos Dinosaurio

Oso

Arlequín
Indio

Samurai

Pirata

Estrella

Apariencia
humana

Apariencia
no humana

AventureroVoladora

Con floresPoderes

Bosque

Mariposa

Colores naturales AbejaAmable

Muy grande

Astronauta

Insecto

Videoconsola

Transformable Forma humana

Niño pequeño

Patinador

Ratón

Zorro

Frutas

Ser mágico

Artista

Muñeco

Gato

Personaje

Futurista

Disfraz

Hadas

Robots

Se realiza una lluvia de ideas, las cuales se agrupan en unos entornos considerados 
adecuados para el diseño del personaje. Muchas de estas ideas se han aplicado di-
rectamente en la resolución de los conceptos, mientras que otras han evolucionado.

En la Figura 1, se muestra de forma gráfica está técnica de ideación.

Figura 1- Lluvia de ideas
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clase outfit forma

1 bebé prehistórico pera
2 niño/a tribal pera invertida
3 adolescente egipcio triángulo
4 joven griego triángulo invertido
5 pin up bárbaro círculo
6 señor/a medieval rectángulo
7 personaje fuerte mago doble triángulo(reloj de arena)

8 personaje gordo bruja esbelto
9 personaje pequeño futuristico columna
10 afro asiático manzana
11 anciano/a samurai
12 animal esquimal
13 ser mágico barroco
14 diablo pirata
15 criatura lejano oeste
16 monstruo aviador
17 hadas guerrero
18 centauros fantasía
19 sirena superhéroe

En la Figura 2, se muestra el cuadro 
resumen de esta técnica creativa. 
Es una técnica para la generación 
de ideas en un corto periodo de 
tiempo. 
Consiste en descomponer un con-
cepto o problema en partes más 
pequeñas o básicas. Se constru-
ye, entonces una matriz que per-
mite multiplicar las relaciones en-
tre tales pares.
En este caso, se ha elegido tres 
atributos básicos del personaje, a 
que clase o que tipo de personaje 
es, que vestimenta lleva y cual es 
su forma básica. Para crear nue-
vos conceptos de personajes, es-
tas filas se mezclan.

CONCEPTUALIZACIÓN
TÉCNICAS CREATIVAS- CUADRO MORFOLÓGICO

Figura 2- Análisis morfológico
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Primeros bocetos y primeras ideas 
de personajes. Esbozo de formas 
básicas. 

En algunos se puede observar per-
sonajes con una vestimenta futuris-
ta y seres espaciales. (Ver Figura 3)

Figura 3- Bocetos

CONCEPTUALIZACIÓN
BOCETOS

Se presentan aquí los bocetos de los per-
sonajes. 
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Personajes inspirados en hadas y 
personajes fantásticos. 
Formas suaves, volátiles, anchas y  
relajadas caracterizan a los perso-
najes. Ver Figura 4.

Figura 4- Bocetos (2)

Fantasía

CONCEPTUALIZACIÓN
BOCETOS



88 / 170Proyecto Juguemos: Diseño y animación de un personaje orientado a niños TDAH

Anexo E

Bocetos de personajes con forma 
de criaturas mágicas. Persona-
jes surgidos a partir de la técnica 
creativa de análisis morfológico, 

gracias a la combinación de dis-
tintas formas corporales, distintas 
personalidades... (Ver Figura 5)

Figura 5- Bocetos (3)

Criaturas

CONCEPTUALIZACIÓN
BOCETOS
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Personajes inspirados en hadas y 
personajes fantásticos. 
Formas suaves, volátiles, anchas, 
relajadas caracterizan al carácter. 
(Ver Figura 6) 

Figura 6- Bocetos (4)

Otros personajes fantásticos

CONCEPTUALIZACIÓN
BOCETOS
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Robots y personajes con una esté-
tica tecnológica, ligada al ambien-
te de Etopía y de los laboratorios 
César. 

Utilización de formas agradables, 
redondeadas, formas sencillas, 
pero que mantengan la atención 
del usuario. (Ver Figura 7)

Figura 7- Bocetos (5)

Robots

CONCEPTUALIZACIÓN
BOCETOS
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Descripción
Este concepto procede de la pri-
mera técnica creativa realizada. 
Comienza con la idea principal de 
robot, la cual se encuentra ligada 
al ambiente tecnológico, pero a la 
vez agradable, de los laboratorios  
CESAR. (Ver Figura 8)
Se compone de formas redondea-
das, suaves y agradables, pero 
alejado de cualquier tipo de orna-
mentación. 
Se elige, a su vez, que sea un pez, 
porque es un animal tranquilo y a 
la vez le brinda al concepto origi-
nalidad.
Los colores que se utilizan son el 
azul, para transmitir amabilidad, 
tranquilidad, relajación, simpatía 
y confianza. Además el color azul 
también es símbolo de ciencia, in-
teligencia y tecnología.
El color naranja se ha utilizado por-
que es el color de la diversión y de 
la originalidad, además de tener 
una razón estética por ser comple-
mentario del azul.
El modelado 3D se puede che-
quear en las Figuras, desde la 10 
hasta la 18.

Figura 8- Bocetos concepto 1

Figura 9- Paleta de colores concepto 1

En esta paleta de colores se mues-
tran los dos tonos predominantes 
en el personaje (Ver Figura 9).  
Dentro de la saturación de ellos, 
se ha elegido un grado medio para 
que sea lo más suave y agradable 
posible.

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 1
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Evolución formal 3D

Figura 10- Forma básica Figura 11- Personaje de frente

Figura 12- Forma básica con brazo Figura 13- Personaje de espaldas

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 1
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Evolución formal 3D

Figura 14- Personaje con materiales aplicados

Figura 17- Detalle de los pies Figura 16- Cara del personaje

Figura 15- Detalle de la espalda

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 1
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Figura 18- Rénder del personaje 1

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 1
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Descripción
Este personaje se ideó gracias a la 
segunda técnica creativa de análi-
sis morfológico. El personaje está 
basado en un niño de unos 8 años 
de edad, el cuál lleva una capucha 
de un disfraz de pez. Ver la Figura 
19.
Se ha elegido una edad compren-
dida dentro del rango de edad que 
tiene el usuario clave del proyecto 
para una fácil identidad y empatía 
del usuario con el personaje.
El sujeto está compuesto básica-
mente por esferas y formas redon-
deadas, muy suaves, para que sea 
muy amable y simpático.
Se exploran formalmente variantes 
con diferentes cascos, vestimen-
tas y otros detalles.
Este concepto tiene ventajas ya 
que es fácil de ser animado, en lo 
que respectan expresiones facia-
les.
El modelado 3D, se puede visuali-
zar en las Figuras desde la 21 has-
ta la 29.

Figura 20- Rueda cromática

Se muestran en la Figura 20 los 
colores seleccionados para este 
personaje. El morado brinda al 
personaje una atmosfera un poco 
fantástica, el verde expresa tran-
quilidad y el amarillo diversión. 
Todos ellos en un tono suave y no 
estridente.

Figura 19 - Bocetos concepto 2

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 2
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Evolución formal 3D

Figura 21- Primeras formas 

Figura 23- Primer intento de cara Figura 24- Detalle del gorro

Figura 22- Detalle de mano

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 2
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Figura 25- Detalle del gorro

Figura 27- Detalle de la mano Figura 28- Detalle de los pies

Figura 26- Personaje 2 con color

Evolución formal 3D

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 2
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Figura 29 - Rénder del personaje 2

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 2
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Descripción
Este personaje está basada en un 
hada mágica del espacio. Es un 
personaje muy cariñoso y amable. 
Le caracteriza una antena lumino-
sa superior, como si fuera una lu-
ciérnaga que cuando el niño ha 
realizado algo bien, este apéndice 
se ilumina. (Ver Figura 30)
Está dotada de unos patines que 
le permiten un movimiento fluido y 
dulce. 
El sexo de este personaje no está 
definido, es un ser andrógeno.
Este personaje es el personaje 
de pruebas de la fase de docu-
mentación y se ha utilizado como 
concepto.
Los colores que se han utilizado 
están dentro de la gama de los 
azules y morados, brindándole una 
personalidad única, aire espacial, 
fantástico y tranquilo.

Figura 31 - Bocetos del personaje 3Figura 30 - Colores del personaje 3

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 3
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Evolución 3D

Figura 34- Detalle cabeza y pelo Figura 35- Rénder colores claros 

Figura 32- Cuerpo con color personaje 3 Figura 33- Detalle patines

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 3
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Evolución 3D

Figura 38- Detalle cabeza y pelo Figura 39- Rénder colores claros 

Figura 36- Cuerpo con color personaje 3 Figura 37- Detalle patines

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 3
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Figura 40- Rénder personaje 3

CONCEPTUALIZACIÓN
CONCEPTO 3
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CONCEPTUALIZACIÓN
ELECCIÓN DEL CONCEPTO

1     
x20

2
x20

3 
X20

4
x5

5
x10

6
x10

7
x5

8
x10

9
x15

10
x15

Pez 7 5 7 4 5 7 6 7 7 8
Niño 6 8 7 6 8 9 9 7 9 9
Hada 7 5 6 8 8 9 6 6 5 6

Para la selección del concepto se decide realizar una técnica creativa 
y realizar una entrevista a un psicólogo para tomar una decisión que se 
adecúe al usuario, más en concreto al niño con trastorno TDAH. 

Para ello se ha utilizado la técnica creativa de selección paramétrica. Esta 
técnica consiste en la determinación de unos valores importantes a los 
que se les asigna un valor, dependiendo de la importancia en el proyecto.
Los parámetros utilizados son:  

1. Personalidad: ¿Tiene el personaje rasgos y cualidades únicas y origi-
nales?
2. Gusto personal: ¿Cuánto interés tengo en esta idea?
3. Oportunidad: ¿Cómo de buena es mi oportunidad para realizarla?
4. Tiempo: ¿En qué medida se ajusta al tiempo requerido?
5. Habilidades: ¿Tengo las habilidades para realizar este concepto?
6. Fortalezas: ¿Puedo aplicar mis fortalezas trabajando en este personaje?
7. Ventajas competitivas: ¿Este personaje tiene buenas ventajas compe-
titivas?
8. Usuario: ¿Puede ser válido para un público entre 7 a 11 años con TDAH?
9. Características emotivas: ¿Es posible realizar un personaje que expre-
se emociones
10. Amabilidad: ¿Es el personaje agradable?

Los resultados son los siguientes (Ver Figura 41)
Concepto 1: Pez: 845
Concepto 2: Niño: 1005
Concepto 3: Hada: 825 
El concepto elegido finalmente es el segundo, ya que es el que más se 
adecua a la edad del usuario, es el más amable y simpático, a la vez que 
muy tranquilo. Es además el personaje en el que mejor puedo aplicar mis 
habilidades y conocimientos sobre desarrollar un personaje.

Tras esta técnica creativa de decisión, se consultó con una psicóloga a la 
que se le presentó los tres conceptos diferentes y valoró del uno al diez 
varios valores; una técnica muy similar a la anterior.

Figura 41- Tabla ponderada
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CONCEPTUALIZACIÓN
ELECCIÓN DEL CONCEPTO

Para la toma de decisión sobre 
qué personaje se va a desarrollar 
se decide consultar con un exper-
to en psicología ya que la carga 
emocional del proyecto es muy 
alta, y, por otra parte, el sujeto al 
que está dirigido el personaje es 
niños con TDAH.
También sirve de gran ayuda que 
una persona totalmente ajena al 
proyecto mire con "ojos limpios" los 
conceptos de personaje. 

Entrevista a experto.
Se pone en contexto al profesional 
entrevistado:

Estoy realizando un proyecto, mi 
Trabajo Fin de Grado con el título 
de Diseño y animación de un per-
sonaje Orientado a niños TDAH. 
El proyecto va a ser utilizado en 
un entorno interactivo con el gru-
po Laboratorios Cesar, que se en-
cuentra en Etopía, centro de arte y 
tecnología de la ciudad de Zara-
goza.

En este proyecto se llevan a cabo 
3 fases fundamentales, análisis e 
investigación, que consiste en el 
estudio del usuario, el mundo del 
diseño de personajes y las emocio-
nes. Con estos análisis se realizan 
unas conclusiones para el diseño 
del personaje. La segunda fase es 
la conceptualización o ideación, 
basada en la creación de tres con-
ceptos y la elección del más favo-
rable. Por último se desarrolla el 
personaje elegido y se anima.

Las conclusiones de la primera 
fase, entre ellas son: 

Generar un ambiente de calma
Colores suaves
No decoraciones para evitar dis-
tracciones
Proveer un entorno de alto refuerzo
Organizar los elementos de una 
forma adecuada
Resaltar la información importante
Procurar reducir la sorpresa del 
niño
Mantener el contacto visual
Fondo plano
Entorno tecnológico
La forma de la cara debería estar 
entre lo redondo y lo cuadrado
Sentimiento de afinidad y empatía

Con esta descripción, se le pide a 
la experta una descripción aproxi-
mada de cómo se imagina el per-
sonaje.

El personaje debería de tener una 
forma lo más relajada posible, 
que esté sonriendo y que tenga 

una actitud muy agradable.
Es también muy importante que 
al niño le frene,  le tranquilice, le 
haga incluso pararse 10 segun-
dos observándolo. 
Que sea tranquilizador, pero so-
bretodo que le pare, a nivel men-
tal y a nivel físico. 
Atención, que el niño al  verlo 
pueda prestar atención y le man-
tenga concentrado.
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ELECCIÓN DEL CONCEPTO

Tras la valoración personal, con los 
tutores del proyecto y con la ayu-
da del experto se decide realizar 
un personaje que cumpla mejor 
las características requeridas en la 
primera fase. 
Por lo tanto, se empieza a desa-
rrollar el concepto número dos, 
un niño de edad cercana al usua-
rio potencial, con una morfología 
agradable.

Después se le muestran varias 
imágenes sobre los personajes.

Se realiza una valoración en una 
escala del 1 al 10 cuanto se apro-
xima a la idea que ha pensado la 
persona entrevistada con anteriori-
dad. Se cuestionan varios concep-
tos que son importantes a la hora 
de diseñar este personaje. 

Simplicidad 
Tranquilidad 
Amabilidad 
Agradable 
Infantil 
Adecuado para el tipo de usuario 
Relacionado con un entorno tec-
nológico 

Otras observaciones
En el caso de que se vayan a rea-
lizar animaciones, el tipo de mú-
sica que debería aparecer sería 
una música relajante, no estri-
dente como en otros casos, que 
produce en el espectador ansie-
dad.

Pez Niño Hada
Simplicidad 7 8 8
Tranquilidad 8 7 5
Amabilidad 5 8 6
Agradable 6 8 6
Adecuado para este usuario 6 9 4
Tecnológico 8 5 8

Las valoraciones del experto se han resumido en esta tabla. (Ver Figura 
42).  Como se puede observar, el concepto número dos es el que mayor 
puntuación obtiene en los valores emocionales que se quiere transmitir, 
así como que es el más adecuado para este usuario.

Figura 42- Tabla ponderada (2)
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Se elige el segundo concepto de 
personaje gracias a la técnica 
creativa de toma de decisión y a 
la consulta con el experto en psi-
cología. Este concepto ha ganado 
básicamente por ser el que más se 
ajustaba al usuario. Ver Figura 1.

Las formas redondeadas del cuer-
po y de la cara, la edad del per-
sonaje y sus colores son los que 
mejor ayudan a expresar las ideas 
de tranquilidad, amabilidad y sim-
plicidad. 

Figura 1- Rénder del concepto número 3

DESARROLLO DEL PERSONAJE
CONCEPTO ELEGIDO
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BOCETOS

Se realizan una serie de bocetos 
que ayudan a la experimentación 
formal y en consecuencia la defini-
ción aproximada del que va a ser 
el modelo virtual. Ver Figura 2.

DESARROLLO DEL PERSONAJE

Figura 2- Bocetos exploración formal

El boceto de la Figura 3, es el di-
bujo del que se parte finalmente 
para su realización del modelado 
3D del mismo. 

Figura 3- Boceto
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INFLUENCIAS

Figura 4- Panel de influencias

En la Figura 4 y 5 se muestran dos 
paneles de influencias que se han 
utilizado para coger referencias de 
colores, posiciones, materiales y 
entornos. 
Ya que los personajes mostrados 
en las imágenes, son válidos para 
el usuario potencial del proyecto.
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
INFLUENCIAS

Figura 5- Panel de influencias (2)
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Como se puede apreciar en la Figura 6, la malla no está lo suficientemente 
definida para ser animada, es decir, al modelo le faltan párpados, cejas, 
el interior de la boca y bastante expresión facial.

En un primer momento, se modeló este cuerpo, pero se descartó en se-
guida, porque a pesar de ser un buen modelo para la animación, no tenía 
la personalidad suficiente.
Ver Figura 7.

Figura 6- Malla de la cara del concepto Figura 7- Malla de la cuerpo del concepto

CORRECCIÓN DE LA MALLA

DESARROLLO DEL PERSONAJE
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CORRECCIÓN DE LA MALLA

Figura 9- Modelado de la primera vestimenta Figura 10- Colores aplicados al primer modelo

Figura 8- Cuerpo del personaje

La Figura 8, representa el cuerpo y la cara del personaje. La cara ha sido 
modelada a partir del modelo del anterior personaje, y, ha sido esculpida 
hasta que el modelo ha recorrido. Tiene una expresión muy inocente e 
infantil, a la vez que agradable. La primera vestimenta consiste en una 
camiseta con capucha más un pantalón. El personaje tiene flequillo con 
puntas redondeadas. Como se aprecia en las Figuras 9 y 10.

DESARROLLO DEL PERSONAJE
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CORRECCIÓN DE LA MALLA

Figura 12- Detalle construcción dientes Figura 13- Detalle colores y texturas

Figura 11- Detalle redondeo esquinas del casco

Para una resolución mucho más agradable del personaje, se redondean 
las partes que tienen esquinas, como se puede observar en la Figura 11. 

Por otro lado, en la Figura 12, aparece cómo se añaden los dientes y la 
lengua. Se hace desaparecer la malla de la boca para una mejor visuali-
zación, a la hora de la construcción.

Por último en la Figura 13, se han elegido los colores y se realiza un rénder 
para hacer una prueba del posible acabado.

DESARROLLO DEL PERSONAJE
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Figura 15- Detalle de la cabeza Figura 16- Detalle de la cara

Figura 14- Personaje en posición T

El modelo anterior del personaje es demasiado convencional, por lo que 
se decide innovar en la temática de la vestimenta. Se decide por un dis-
fraz de pez, que incluye un gorro de tonos azules con la cabeza deun pez, 
un traje espacial con detalles simples y que lleva incorporado unas bom-
bonas. El disfraz de pez es debido a que tanto el animal como el medio 
acuático es tranquilo y agradable.
En las Figuras 14, 15 y 16 se pueden observar los diferentes detalles en 
color.
En la Figura 17 se puede ver un primer rénder del modelo.

DESARROLLO DEL PERSONAJE
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Figura 17- Rénder del personaje

CORRECCIÓN DE LA MALLA

DESARROLLO DEL PERSONAJE
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CORRECCIÓN DE LA MALLA

Llegado a este punto, se decide continuar con la corrección de la malla, 
ya que el personaje da la sensación de tener alrededor de 5 años. Para 
modelarlo de acuerdo a las proporciones de un niño de 8 años, se utiliza 
como referencia a una niña de 8 años, la cual se coloca en el fondo de 
la pantalla, para ajustar las proporciones, como aparece en la Figura 20. 
A continuación se retoca hasta que el personaje parezca que tenga 8-9 
años, que es la edad media del usuario potencial. Ver Figuras 18 y 19.

Figura 19- Parte trasera personaje Figura 20- Detalle cabeza

Figura 18- Parte delantera del personaje

DESARROLLO DEL PERSONAJE
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
MALLA FINAL

Figura 21- Malla circular cara

Como ya se ha explicado en el ca-
pítulo de diseño de personajes, 
para conseguir unas buenas ani-
maciones faciales, la malla de los 
músculos de la cara debe estar 
dispuesta de manera circular. 
Esto se debe a que cuando se de-
forman los polígonos, no se pro-
duzcan puntas ni dobleces inde-
seadas.
En la Figura 21 se puede observar 
cómo están dispuestos los polígo-
nos.
En la Figura 22 se puede ver la ma-
lla finalizada.
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Figura 22- Malla final del personaje

DESARROLLO DEL PERSONAJE
MALLA FINAL
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TEXURIZADO-MAPEADO UV

Se ha realizado un texturizado del 
personaje utilizando el método de 
mapeado UV. Su explicación se 
puede encontrar en el anexon de 
diseño de personajes.
En las siguientes imágenes se 
pueden ver cada una de las partes 
diferenciadas por sus respectivos 
materiales tienen su propio ma-
peado UV. Estas imágenes mues-
tran las texturas aplicada de ma-
nera definitiva.
La figura 23 muestra el desplie-
gue de la parte de arriba del traje, 
mientras que la Figura 26, la parte 
inferior.
La Figura 24 muestra la cara y el 
cuello.
La Figura 25 es el desplegado UV 
de las bombonas.
En la Figura 27 se puede observar 
el despliegue del gorro.
En la Figura 28 aparecen los deta-
lles, que son en definitiva, las sue-
las de las botas, las coderas y ro-
dilleras y los remates del traje.
En la Figura 29 se puede ver el ma-
peado de las manos.
 y por último en la Figura 30 el ma-
peado de la cremallera.

Figura 23- Mapeado UV camiseta Figura 24- Mapeado UV cara Figura 25- Mapeado UV bombonas

Figura 26- Mapeado UV pantalones Figura 27- Mapeado UV gorro Figura 28- Mapeado UV detalles

DESARROLLO DEL PERSONAJE
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TEXURIZADO-MAPEADO UV

DESARROLLO DEL PERSONAJE

Figura 29- Mapeado UV manos

Figura 31- Ejemplo realización mapeadoFigura 30- Mapeado UV cremallera

En la Figura 31 se puede obser-
var la relación entre los polígonos 
de la cara de coordenadas X,Y y 
Z y cómo se han dispuesto, como 
si se tratara de una taxidermia en 
dos dimensiones, con coordena-
das UV.
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
RIGGING

Figura 32- Ejemplo realización mapeado

Cómo ya se ha explicado en la me-
moria y en otros anexos, el método 
por el que se va a colocar el es-
queleto y se va a realizar el rigging  
es de forma automática con el sof-
tware Mixamo.
En la Figura 32 se pueden ver, los 
puntos clave que deben ser colo-
cados en el personaje para que el 
programa diferencie las articula-
ciones principales.
Se ha elegido un esqueleto forma-
do por 65 huesos.
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
SELECCIÓN DE LAS ANIMACIONES

En este apartado se va a explicar 
el proceso de selección de las ani-
maciones, pero en primer lugar 
hay que diferenciar los dos tipos 
de animaciones que se van a rea-
lizar: 
Por un lado, están aquellas que 
expresan las emociones básicas  
que se han estudiado del modelo 
de Ekman, teniendo en cuenta to-
dos los demás aspectos de perso-
nalidad y estados de ánimo.
Y por otro lado se han creado una 
serie de animaciones básicas, que 
se basan en movimientos de co-
rrer, andar saltar, saltar...

Las animaciones de las emocio-
nes constan de dos partes funda-
mentales: expresión facial y expre-
sión corporal. Estas últimas van a 
ser descargadas de la página de  
Mixamo, debido a que contiene 
una gran biblioteca con animacio-
nes ya hechas de forma gratuita.
En las pestaña de Animations (Ver 
Figura 33), se muestran todas las 
disponibles.
Se va a realizar una búsqueda de 
animaciones que son válidas para 

este proyecto. 
Lo primero se hace una selección 
general visualizando todas las ani-
maciones. 

Las animaciones que se preselec-
cionaron de esta manera son:
-Pose de Victoria (Victory Idle)
-Tímido (Bashful)
- Decepcionado (Disapointed)
-Saludad (Wavy)
- Aplaudir (Clapping)
-Andar triste (Sad Walk)
- Pose dinámica masculina 
 (Male Dynamic Pose)
-Pose de cualquier cosa

 (Whatever gesture)
-Derrotado (Defeated)
-Sorpresa (Surprise)

Para realizar una búsqueda más 
concreta se introducen en el bus-
cador palabras o tags, para una fil-
tración más efectiva. Las palabras 
que se buscan son:
-Felicidad (Happy)
-Alegría (Joy)
-Victoria (Victory)
-Triste (Sad)
-Decepcionado (Disappointed)
-Sorprendido (Surprised)
-Saludar (Waving)

-Vergonzoso (Shameful)
Las animaciones que se han se-
leccionado después de la búsque-
da son:

Para la emoción alegría:
-Salto de alegría (Joyful jump)
-Victoria (Victory)
-Saludo de pie (Standing Greeting)
-Saludo (Waving)
-Feliz (Happy)
-Emocionado (Excited)
-Andar feliz (Happy walk)

Emoción tristeza:
-Arrepentido (Rejected)
-Andar triste (Sad walk)
-Pose triste (Sad idle)

Otros:
-Pose de Victoria 2 (Victory idle 2)
-Tímido (Bashful)
-Pose enfadada (Anger pose)
-Salto feliz (Happy jump)
-Risa (laughing)
-Pose sentado masculina (Male si-
tting pose)
-Correr (Run)
-Sorprendido (Surprised)
-Aterrorizado (Terrorified)

Figura 33- Animaciones disponibles en MIXAMO
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
SELECCIÓN DE LAS ANIMACIONES

Cada animación puede ser confi-
gurada según varios parámetros. 
Cada animación tiene diferentes 
variantes.
En la figura 33, podemos observar 
la configuración en la animación 
de Joyful Jump.
Las configuraciones ayudan a que 
las animaciones sean más emoti-
vas y personales.
En esta en concreto se puede 
cambiar el lado hacia el que sal-
ta, el estilo, el peso del personaje, 
la velocidad, el espacio entre sus 
brazos y el número total de frames. Figura 33- Modificaciones animación Mixamo
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
MORPHING

Para la realización del morphing, 
se ha realizado cada pose facial 
por separado, es decir, se han 
construido por separado los mo-
vimientos de los ojos, separado 
de los movimientos de los labios 
y separado de los movimientos de 
otros elementos, como la nariz y 
los mofletes, para luego juntarlas y 
obtener diferentes expresiones fa-
ciales. 
Se muestran en las siguientes imá-
genes los morphs targets realiza-
dos. 

Las Figuras desde la 34 hasta la 
45 son expresiones de emociones.

En las Figuras desde la 46 hasta la 
54 se pueden ver los visemas del 
lenguaje castellano.

Figura 34- Ojos cerrados

Figura 35- Ojos muy abiertos
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
MORPHING

Figura 36- Cejas arriba Figura 38- Ceja izquierda abajo

Figura 37- Ceja derecha abajo Figura 39- Cejas preocupado
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
MORPHING

Figura 40- Cejas triste Figura 42- Sonrisa mediana

Figura 41- Mofletes arriba Figura 43- Sonrisa triste
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
MORPHING

Figura 44- Sonrisa grande Figura 46- Boca miedo

Figura 45- Boca sorpresa
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
MORPHING

Figura 47- "A" Figura 49- "O,U"

Figura 48- "E" Figura 50- "L"
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
MORPHING

Figura 51- "B,M,P" Figura 53-"C,D,N,R,S,T,"

Figura 52- "F"
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Figura 54- Hoja de expresiones

DESARROLLO DEL PERSONAJE
MORPHING

En la Figura 54 se puede ver la hoja 
de expresiones creada a partir de 
la combinación de moprhs targets. 
Cada una expresa una emoción.
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
MORPHING

En la Figura 56 se puede ver la 
hoja de visemas.

Figura 56- Hoja de visemas
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
POSE HÉROE Y NOMBRE

Figura 57- Arni

El nombre Arni surge tras pensar en un nombre de dos sílabas ya que un 
nombre corto es más agradable que un nombre largo. Por otra parte y tras 
la reciente influencia por parte de la autora de Hungría, todos los motes 

húngaros acaban en i, haciéndolos más "monos". Después de discernir 
sobre varios, se eligió Arni. En la Figura 57 se puede apreciar el nombre 
modelado en 3D con un efecto de globo hinchable.
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
TURN AROUND

En la Figura 58 se muestra el Turn Around del personaje. Se ha realizado 
ya que es una vista típica en el diseño de personajes y se muestran, de 
un vistazo, todos los detalles del personaje.

Figura 58- Turn Around
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
HOJA DE POSES

De igual manera que el Turn Around y la hoja de expresiones del persona-
je, la hoja de poses sirve para comprender la personalidad del personaje  
de manera rápida. En la Figura 59, se muestra la hoja de poses.

Figura 59- Hoja de poses
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
LINE UP

Se ha realizado este Line Up de Arni comparándolo con  otros persona-
jes de su misma índole, para que se pueda observar como su morfología 
destaca sobre los demás. Ver Figura 60.

Figura 60- Line up
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DESARROLLO DEL PERSONAJE
IMPRESIÓN 3D / MAQUETA

Se muestra en la siguiente Figura 
59 la impresión 3D realizada.
Se ha elegido utilizar el material 
poliamida en color blanco. 
El tamaño de la figura es de 
85x40x45 mm.   Ver Figura 61.

Figura 61- Impresión 3D
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ANIMACIONES
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ANIMACIONES
ANIMACIONES REALIZADAS

En este anexo se van a explicar las 
animaciones que se han realizado. 
Estas animaciones se pueden di-
vidir en dos grupos. El primer gru-
po corresponde a las animaciones 
que expresan las emociones bási-
cas que ya han sido estudiadas en 
apartados anteriores. Estas anima-
ciones poseen cuatro elementos 
principales. Los más importantes 
son las expresiones corporales y 
faciales que se mueven transmi-
tiendo esa emoción. Los otros dos 
elementos corresponden al entor-
no y al color, que ayudan a centrar 
la atención del niño y a expresar 
con mayor sencillez la emoción. 
El segundo grupo de animacio-
nes consiste en una serie de mo-
vimientos básicos del personaje 
como por ejemplo, saltar, andar, 
empezar a andar, coger un objeto 
etc. En este grupo de animaciones 
también se han añadido expresio-
nes que felicitan al usuario y re-
fuerzan el trabajo bien hecho.
En la Figura 1 se puede observar 
algunos fotogramas de varias ani-
maciones realizadas. 

Figura 1- Animaciones realizadas
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ANIMACIONES
ALEGRÍA

Las siguientes imágenes han sido 
seleccionadas para expresar la 
alegría. En resumen, son un cúmu-
lo de cosas, utilizadas en fiestas y 
en celebraciones alegres, cuando 
se quiere celebrar algo.

Figura 1- Entorno alegría
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ANIMACIONES
ALEGRÍA

La animación de alegría dura 5 
segundos. El entorno que se ha 
creado son confetis que han sido 
disparados desde dos cañones al 
costado de Arni. El color elegido es 
el amarillo porque es el color que 
relacionamos con la alegría debido 
al sol. La cara de Arni es sonriente. 
El gesto corporal que realiza es un 
salto que simula la victoria.
En la Figura 2 se puede observar 
un fotograma extraído de la anima-
ción.
En la Figura 3 se muestran los foto-
gramas clave de la animación.

Figura 2- Fotograma animación alegría
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ANIMACIONES
ALEGRÍA

Figura 3- Fotogramas animación alegría
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ANIMACIONES
TRISTEZA

El entorno que se ha elegido y 
creado para esta animación es un 
día nublado y con nieve o lluvia. El 
color azul que se ha utilizado es 
porque es el color más frío y más 
melancólico. Ver Figura 4.

Figura 4- Entorno tristeza
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ANIMACIONES
TRISTEZA

La animación (Ver Figura 5) que 
expresa el sentimiento de tristeza, 
dura 4 segundos. Se ha utilizado 
una expresión corporal de postu-
ra cabizbaja mientras que suspira 
lentamente. El color azul ayuda a 
expresa sentimientos de melanco-
lía, soledad y desesperación. El en-
torno que se ha elegido es un día 
de invierno que da la sensación de 
frío. Los gestos faciales son caídos 
y con los ojos cerrados.
En la Figura 6 se muestran los foto-
gramas clave de la animación.

Figura 5- Fotograma animación tristeza
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ANIMACIONES
TRISTEZA

Figura 6- Fotogramas animación tristeza
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ANIMACIONES
IRA

Para expresar el sentimiento de 
ira, se han escogido estas imáge-
nes que sirven de inspiración. Los 
elementos como barras, rayos, hu-
mos y en general cosas que salen 
de la persona, son clave para la 
creación de esta animación. Ver 
Figura 7.

Figura 7- Panel de influencias ira
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ANIMACIONES
IRA

La animación (Ver Figura 8) que 
expresa el sentimiento de ira, 
dura 4 segundos. Se ha utilizado 
una expresión corporal imponen-
te mientras que da un golpe con 
los puños hacia abajo. La expre-
sión facial se consigue inclinando 
las cejas y frunciendo el ceño. En 
un momento de la animación Arni 
pega un grito de rabia. El color rojo 
ayuda a expresa sentimientos de 
odio e ira.
En la Figura 9 se muestran los foto-
gramas clave de la animación.

Figura 8- Fotograma animación ira
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ANIMACIONES
IRA

Figura 9- Fotogramas animación ira
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ANIMACIONES
MIEDO

Figura 10- Fotograma animación miedo

Para crear el entorno y a su vez 
el sentimiento de miedo, se han 
elegido estas imágenes e ilustra-
ciones, donde los colores predo-
minantes son el negro y el morado 
y aparecen seres irreales o reales 
que aterrorizan. Ver Figura 10.
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ANIMACIONES
MIEDO

Para la animación de miedo (Ver 
Figura 11) se ha decido crear un 
entorno con elementos surreales 
que pueden dar miedo a un niño. 
La expresión facial va cambiando, 
pero generalmente el personaje 
grita, abre mucho los ojos y levan-
ta las cejas.
En la Figura 12 se pueden obser-
var los fotogramas clave de esta 
animación.

Figura11- Fotograma animación miedo
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ANIMACIONES
MIEDO

Figura12- Fotogramas animación miedo
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ANIMACIONES
SORPRESA

Para expresar el sentimiento de 
sorpresa se han utilizado las si-
guientes imágenes. Ver Figura 13.

Figura13- Panel de influencias sorpresa
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ANIMACIONES
SORPRESA

La animación (Ver Figura 14) que 
expresa el sentimiento de sorpre-
sa, dura 6 segundos. Se ha utili-
zado una expresión corporal en 
la que Arni de forma sorprendida 
lleva su cuerpo hacia atrás por la 
impresión. La expresión facial se 
consigue abriendo la boca como 
si dijera "O" y levantando las cejas.  
El color rosa ayuda a expresar feli-
cidad y novedad.
En la Figura 15 se pueden obser-
var los fotogramas más importan-
tes de la animación.

Figura 14- Fotograma animación sorpresa
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ANIMACIONES
SORPRESA

Figura15- Fotogramas animación sorpresa
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ANIMACIONES
ASCO

Para expresar el sentimiento de 
asco, se han escogido estas imá-
genes que sirven de inspiración. 
Los elementos pegajosos, visco-
sos, y podridos son clave para la 
creación de esta animación. Ver 
Figura 16.

Figura17- Panel influencias asco
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ANIMACIONES
ASCO

La animación (Ver Figura 17) que 
expresa el sentimiento de asco, 
dura 3 segundos. Arni se mira las 
manos sucias y sus pies porque 
algo viscoso le ha manchado. La 
expresión facial se consigue levan-
tando el labio superior y fruncien-
do el ceño. El entorno se va movi-
miento para que ayude a generar 
esa sensación desagradable que 
se busca. El color verde ayuda a 
que parezca una masa parecida a 
moco. 
En la Figura 18 se observan los fo-
togramas más importantes de la 
animación.

Figura 17- Fotograma animación asco
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ANIMACIONES
ASCO

Figura18- Fotogramas animación asco
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ANIMACIONES
BATERÍA DE ANIMACIONES BÁSICAS DEL PERSONAJE

Las animaciones básicas del per-
sonaje son aquellas que se utilizan 
en la realización de un videojuego. 
Como por ejemplo correr, empezar 
a correr, andar, pararse, saltar...
Estas animaciones han sido des-
cargadas de la plataforma de Ado-
be Mixamo en un pack llamado 
Animaciones Básicas Masculinas.
También se han descargado por-
que se consideran básicas. 

Las animaciones del pack son:
-Pose normal
-Saltar
-Caminar hacia la izquierda
-Girar 180 º hacia la izquierda
-Caminar hacia la derecha
-Girar 180 º hacia la derecha
-Andar

Las animaciones qe se han des-
cargado:
-Empezar a andar
-Saludar 
-Correr
-Agacharse
-Saltar arriba
-Saltar abajo

Figura19- Pose normal

Figura18- Saltar
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ANIMACIONES
BATERÍA DE ANIMACIONES BÁSICAS DEL PERSONAJE

Figura 20- Caminar hacia la izquierda Figura 21- Girar hacia la izquierda

Figura 22- Caminar hacia la derecha Figura 23- Girar hacia la derecha
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ANIMACIONES
BATERÍA DE ANIMACIONES BÁSICAS DEL PERSONAJE

Figura 24- Andar Figura 25- Empezar a andar

Figura18- Saludar Figura18- Correr
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ANIMACIONES
BATERÍA DE ANIMACIONES BÁSICAS DEL PERSONAJE

Figura 24- Saltar hacia arriba Figura 25- Agacharse
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PRUEBA EN UNITY
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PRUEBA EN UNITY
PROCESO DE REALIZACIÓN

Uno de los requisitos fundamen-
tales del proyecto era que el per-
sonaje con sus respectivas anima-
ciones funcionara en Unity.

En este Anexo se explicará el pro-
ceso que se ha seguido para reali-
zar la importación de las animacio-
nes desde Cinema 4D a Unity.

El primer pasó será eliminar el 
suavizado de superficie aplicado 
al cuerpo del personaje, para que 
cargue rápido en Unity. Ver Figura 
1.
A continuación se eliminarán todas 
las poses creadas por el software 
Mixamo, dónde están guardadas 
cada una de las poses del perso-
naje con diferentes morphs targets.

El segundo paso consiste en la ex-
portación del archivo en .FBX 6. 
Este es la única versión disponible 
que se puede abrir en Unity. Figura 1- Primer paso exportación
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PRUEBA EN UNITY
PROCESO DE REALIZACIÓN

El archivo .FBX es importado en 
assets en la parte inferior del pro-
grama. A continuación se puede 
visualizar el personaje en la esce-
na, una vez que ha sido arrastrado 
hacia esa escena. 
Para que la animación se pueda 
ver, es necesario crear un contro-
lador de la animación. Para ello, 
pulsando con el botón derecho 
sobre el personaje y en la pestaña 
de create, se selecciona animator 
controler. (Ver Figura 2).

Una vez creado el controlador, se 
abre una ventana como la de la Fi-
gura 3. En ella hay que arrastrar el 
icono qe representa el archivo de 
la animación y enlazarlo.
 

Figura 2- Importación en Unity

Figura 3- Creación controlador de animación
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PRUEBA EN UNITY
PROCESO DE REALIZACIÓN

Después de realizar el enlace, este 
controlador debe ser arrastrado 
hasta la pestaña de controlador, 
que se encuentra dentro de los 
atributos de animación del perso-
naje. Como se puede observar en 
la Figura 4.
Una vez temrinados estos pasos, 
la animación está lista, y se puede 
ver pulsando la barra espaciadora 
o el botón de play.

Figura 4- Animación funcionando en Unity
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