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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado tiene como objetivo principal mostrar la evolucion
de las técnicas utilizadas para la creacién del Concept Art en los estudios
Disney. Es interesante para conocer el impacto de las nuevas tecnologias y
todo lo que se puede hacer gracias a ellas. Para llevarlo a cabo se analizaran
algunas peliculas de Disney cuyos trabajos han marcado un antes y un
después con la introduccién de nuevas técnicas y tecnologia. Estas
producciones han influido en la creacion de nuevas peliculas y han ayudado a

los nuevos artistas a crear mundos magicos inigualables.

PALABRAS CLAVE

Concept Art, Disney, animacion, Concept Artists, preproduccion, técnicas.



ABSTRACT

The main objective of this Final Degree Project is to show the evolution of the
techniques used for the creation of Concept Art in the Disney studios. It is
interesting to know the impact of new technologies and everything that can be
done thanks to them. To carry it out, some Disney films will be analyzed whose
works have marked a before and after with the introduction of new techniques
and technology. These productions have influenced the creation of new films

and have helped new artists create unparalleled magical worlds.

KEYWORDS

Concept Art, Disney, animation, Concept Artists, preproduction, techniques.



1. INTRODUCCION

El Concept Art es un elemento importante del arte visual que se utiliza para
darle forma a las ideas que surgen cuando nace cualquier proyecto creativo, ya
sea una pelicula, una serie, un videojuego, un comic o una ilustracion (Navarro,
2021). Estas ideas siempre han existido, pero la forma de plasmarlas ha ido
cambiando a lo largo de los afos. Con la evolucion tecnologica, el artista

conceptual ha ido introduciendo nuevas herramientas utilizadas en su trabajo.

Esta técnica ayuda a definir numerosos aspectos de la obra como el estilo, el
tono, el ambiente, los escenarios, los personajes, entre otros. Este sector se
encuentra en constante crecimiento, pues siempre hay en el aire nuevos
proyectos que requieren de estos profesionales para darles forma (Sanchez,
2022). Profesionales con un gran talento y técnica para el dibujo, la perspectiva

y el color.

Es una disciplina indispensable en varias industrias. En el ambito del cine y la
animacion, se utiliza para previsualizar peliculas, series y cortometrajes. En la
industria de los videojuegos, para el desarrollo visual de personajes, entornos y
elementos del juego. En los comics y las novelas graficas, para la creacién de
personajes, escenarios y secuencias de accion. En el disefio de productos y la
publicidad, para visualizar prototipos, disefios de envases, campafas

publicitarias y productos comerciales.

El objetivo perseguido en este trabajo es presentar como ha evolucionado la
forma de crear el Concept Art y cdmo las nuevas tecnologias se han ido
implantando y han ayudado a su elaboracion. Hay que destacar el desarrollo
historico, artistico y técnico, desde sus origenes hasta la actualidad; asi como
la cultura y la narrativa de cada época con sus correspondientes estilos e
influencias en otras producciones y artistas del sector. Para ello se empleara
una metodologia de investigacion descriptiva y comparativa basada en el
analisis y la descripcion de las caracteristicas del Concept Art en los distintos

periodos de los estudios Disney.



El trabajo se estructura en seis partes: la primera presenta el marco teérico
sobre el tema ofreciendo la definicion, el origen, el papel en la preproduccion, la
importancia y la evolucion del Concept Art desde los inicios hasta la actualidad,
asi como los pioneros en la industria; la segunda analiza cuatro peliculas de los
estudios Disney a lo largo de los afios; la tercera describe la metodologia
empleada; la cuarta expone los resultados del analisis; y la sexta ofrece las

conclusiones generales del trabajo y el analisis.

Los objetivos que se persiguen con este trabajo son realizar una buena
documentacion sobre la aparicion de las nuevas tecnologias en el ambito del
Concept Art, descubrir la importancia del Concept Art en el proceso creativo y
analizar tanto el estilo como la técnica utilizada en peliculas concretas dentro

del universo de los estudios Disney.

Analizar y comprender como ha evolucionado esta forma de arte a lo largo del
tiempo es primordial para conocer la historia, las influencias culturales,
artisticas y tecnoldgicas y el papel fundamental que el Concept Art desempefia

en las producciones de Disney y su impacto en la sociedad.



2. MARCO TEORICO

Los Estudios Disney han sido pioneros en la industria del entretenimiento
desde que aparecieron en el mundo, no solamente por su innovacion en la
animacion, sino también por el impacto que han tenido en la sociedad con su
desarrollo del arte del concepto. El Concept Art es fundamental en la creacién
de mundos imaginarios y personajes iconicos internacionalmente que han
cautivado a la audiencia, tanto infantii como adulta, a lo largo del tiempo.
Ademas, también ha influido en la narrativa visual y la estética de sus

producciones.
2.1 Definicion y origen del Concept Art

El Concept Art o Arte del Concepto es una corriente artistica que nace de una
manera muy funcional, como un tipo de ilustracién destinada a mostrar de
forma tangible las ideas o conceptos que se desean desarrollar en un proyecto
artistico de mayor calibre. Existen distintos campos en los que se aplica este
tipo de arte, siendo estos el del cine y el de los videojuegos los mas

destacados (Fernandez, 2019).

El Concept Art se basa en la imaginacién y la creatividad del artista, pero
también en la investigacion y el estudio de referentes historicos, culturales y
estéticos (Julio, 2023). Es una rama del arte visual que se desarrolla en el

proceso de preproduccion de un proyecto (Puente, 2020).

Este concepto se basa en la resolucion de problemas narrativos y la creacion
de ideas mediante elementos visuales por medio de ilustraciones. Estas sirven
de guia visual para facilitar el trabajo a todo el equipo durante las etapas de

preproduccion, produccion y postproduccion (Puente, 2020).

Sin embargo, hay que tener en cuenta que el Concept Art y la ilustracion no son
lo mismo porque tienen funciones diferentes, aunque lo primero puede
englobar a lo segundo. Mientras que la ilustracion tiene como objetivo contar

una historia con sus respectivos personajes, su trama y sus ambientes; el



Concept Art es un boceto del supuesto resultado de las ideas (Arcoya, 2021).
Podria decirse que la ilustracion ya lo es todo en si misma, pero el Concept Art
es una aproximacion del resultado final, un método para hacer realidad lo que
se ha visualizado previamente. EI Concept Art tiene como objetivo llegar a las
ideas esenciales y funcionar como base para que los modeladores, los
animadores y equipos de efectos visuales puedan preparar estas ideas para la
produccion y la postproduccion (Puente, 2020). Un ejemplo podria ser el

siguiente:

Figura 1. Glen Keane, Concept Art de Ursula

(La Sirenita, 1989) Figura 2. Josh Ivanoff,

llustracion de Ursula (La
Sirenita, 1989) (2021)

El origen del Concept Art se remonta a los inicios de la industria de la
animacion cuando los estudios Disney utilizaron a artistas como Albert Hunter,
Gustaf Tenggren, David Hall, Mary Blair, Eyvind Earle, entre otros, para plasmar
las ideas y los conceptos de la fase de preproduccion de las peliculas (Arcoya,
2021). Estos artistas fueron los que crearon disefios innovadores y originales
para peliculas como Blancanieves y los siete enanitos (1937), Pinocho (1940),
Fantasia (1940), Alicia en el pais de las maravillas (1951), La bella durmiente
(1959), etc.

Es una pieza de arte que muestra todo el potencial de un proyecto, desde lo
maravilloso que se va a ver, hasta lo impactante de su historia (Julio, 2023). Es
una forma efectiva de comunicacién visual en equipos de produccion. Los

artistas colaboran con directores, disefiadores de produccion, escritores y otros



profesionales para garantizar que las ideas se representen con precision y el

trabajo se ajuste a la vision del proyecto.

2.2 Papel del Concept Art en la preproduccion y su importancia

en la animacion

El papel del Concept Art en la preproduccion de los Estudios Disney es muy
importante, ya que se trata de la fase en la que se definen los aspectos
visuales que va a tener la pelicula como lo son los personajes, los escenarios,
los objetos y las atmédsferas. Es una forma de comunicacién visual que permite
plasmar las ideas y los conceptos de la historia que se va a desarrollar, asi
como transmitirle al publico el tono, el estilo y la emocidon que se quiere lograr

en él.

Se lleva a cabo mediante diferentes técnicas como dibujos, bocetos, pinturas,
collages y maquetas; y materiales desde un lapiz o un boligrafo hasta
ilustraciones digitales o 3D; todas estas ayudan a los artistas a explorar y a
experimentar con diferentes posibilidades (Escuela de Artes Visuales Arteneo,
2021). También se basa en la investigacion y la creatividad del artista que sirve

de inspiracion para estas obras.

Gracias a la colaboracién con los profesionales que intervienen en las peliculas
como lo son el director, el guionista y el disefiador de produccién, se consigue
resolver los problemas de disefio y se les facilita el trabajo a los animadores

para crear un arte final coherente y atractivo.

Por ejemplo, tenemos el caso de Eyvind Earl y Mary Blair, quienes fueron los
responsables de desarrollar el arte conceptual de obras iconicas en Disney
Animation para cintas como La bella durmiente (1959), Peter Pan (1953) y
Alicia en el pais de las maravillas (1951) (Dondé, 2020), tal y como se ha

mencionado anteriormente.

Durante la produccién de una serie o pelicula, el disefio de los personajes y
escenarios va evolucionando dependiendo de lo establecido por el director o

los productores (Dondé, 2020). El Concept Art siempre se somete a un proceso

10



de correcciones y refinamiento por parte del director de arte y del equipo
creativo hasta llegar a un resultado final que sirva de referencia para el resto
del equipo de produccién (Escuela de Artes Visuales Arteneo, 2021), pero eso

no quiere decir que termine siendo completamente igual.

En los Estudios Disney es donde se encuentra el ejemplo mas claro. Muchos
de los personajes que se han vuelto iconicos a lo largo del tiempo han
terminado teniendo una gran evolucidn y no se parecen nada al disefio original.

Por ejemplo, el personaje de Cenicienta.

Figura 3. Mary Blair, Concept Art Cenicienta vs Version Final Cenicienta (1950)

Una curiosidad que Eduardo Dondé nos descubre es que el equipo de
escritores y animadores de Disney rara vez tenia una idea o disefio
completamente terminado antes del inicio de la produccion. De hecho, era muy
comun en dichos estudios que el arte conceptual en Disney Animation tuviera
diversas revisiones y cambios a lo largo del proceso. Por lo que es posible que
las peliculas de Disney serian muy diferentes a como las conocemos hoy en

dia si se hubieran mantenido los primeros disenos.

Ademas, el Concept Art es importante en la animacion porque también ayuda a
generar entusiasmo e interés en un proyecto. Se puede utilizar en la creacién
de materiales promocionales como carteles o traileres, ya que son dos
aspectos que generan en el publico una idea de lo que esta por venir (MST
Concept Design School, 2022). Y esto ayuda a aumentar ese entusiasmo y esa

anticipacién por saber mas y tener ganas del lanzamiento.
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En la preproduccion, el Concept Art juega un papel imprescindible porque es la
base visual y estética sobre la que se construyen los proyectos. Ayuda a
establecer el aspecto visual general de la animacién, sirve como guia para los
artistas y animadores durante la produccion, los cuales exploran diferentes
ideas y estilos visuales antes de establecer el disefio final, contribuye a
mantener la coherencia visual y narrativa a lo largo de la animacion e inspira a
los equipos creativos y les ayuda a visualizar el mundo ficticio que estan

creando.

Ademas, los estudios Disney son conocidos por la calidad de sus animaciones,
ya que se le ha prestado mucha atencién al detalle, al movimiento y a la
expresividad de los personajes. Es por ello que otros estudios de animacién
como DreamWorks, Studio Ghibli o Aardman Animations se han visto
influenciados. Se puede apreciar en peliculas como Shrek (2001) o El viaje de
Chihiro (2001). El arte de concepto les ha servido como base para desarrollar

tanto las técnicas de animacién como las historias de las peliculas.

En definitiva, el Concept Art es una herramienta imprescindible en la industria
del entretenimiento, ya que permite crear mundos, personajes y atmdsferas
unicas y originales capaces de captar la atencion y la emocion del publico. Es
un arte que combina la imaginacién, la habilidad y el conocimiento del artista
(Escuela de Artes Visuales Arteneo, 2021).

2.3 Evolucién del Concept Art en Disney

El Concept Art ha evolucionado a lo largo de las décadas adaptandose a los
cambios tecnoldgicos, artisticos y narrativos de la industria. Ha incorporado
técnicas digitales como el Photoshop, el lllustrator, el ZBrush, etc., que han
permitido crear imagenes mas detalladas, realistas y dinamicas. El Concept Art
también ha explorado diferentes estilos y géneros como el sci-fi, el steampunk,
el cyberpunk, el fantasy, el horror, etc., que enriquecen la diversidad y la

originalidad de las obras (Julio, 2023).
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2.3.1 La era dorada y la era de la plata: desde los inicios hasta la década
de 1950

El Concept Art en Disney ha tenido una evolucion muy interesante desde sus
inicios hasta la década de 1950, reflejando un viaje fascinante en el desarrollo
del arte y la narrativa visual en la animacion. Al principio, se basaba en la
imagen de Mickey Mouse, el personaje mas famoso de la compaiia, y se
acompanfaba de diferentes inscripciones y detalles (Dondée, 2020). Mas tarde,
en 1937, se introdujo el primer logo caligrafico dibujado por el propio Walt
Disney que se convirti6 en un simbolo icénico de la marca (Graffica et al.,
2023).

Esta corriente artistica se utilizé para desarrollar el aspecto visual de las
peliculas animadas de Disney, experimentando con diferentes estilos, disefios y
colores (Dondé, 2020). En el principio destaca el artista Ub Iwerks, que fue

quien cre6 a Mickey Mouse.

En los afos 20 Disney se basaba en la imagen de este conocido ratén, el
personaje mas famoso de la compania creado en 1928. El arte del concepto se
acompafaba de diferentes inscripciones y detalles, y se utilizaba para
desarrollar los cortos animados en blanco y negro que se distribuian por
Margaret J. Winkler, una de las figuras claves en la historia de la animacion
muda (Rodriguez, 2022).

Este estilo en blanco y negro de la época se reflejaba en los primeros
cortometrajes de Disney, como Steamboat Willie (1928) y Plane Crazy (1928).
El arte era simple y directo, con lineas limpias y personajes caricaturescos.
Aunque los recursos eran limitados, estos cortos establecieron las bases para

el desarrollo del arte en la animacion.

Los afios 30 fue una época de gran innovacién, desarrollo, experimentacién y
expansion para Disney. Se llevd a cabo Blancanieves y los siete enanitos
(1937), el primer largometraje animado de la compafiia. El arte conceptual para

esta pelicula establecio un estandar para las futuras producciones con un estilo

13



que combinaba la fantasia con la realidad, una caracteristica que se convertiria

en la marca distintiva de Disney (Rodriguez, 2022).

El proceso de creacion del arte de concepto fue intensivo y colaborativo. Hubo
artistas como Gustaf Tenggren y Albert Hurter que tuvieron un papel muy
importante en el desarrollo visual de Blancanieves, ya que aportaron estilos
unicos que influirian en el resultado de la pelicula como la sensibilidad de
cuento de hadas europeo reflejados tanto en el disefio de los personajes como

en los escenarios (Dondé, 2020).

Durante los afos 40 hubo una gran evolucion marcada por la Segunda Guerra
Mundial, la cual trajo consigo problemas financieros y creativos, y la llegada de
artistas innovadores como Mary Blair. Tras el conflicto, esta artista aportd su
estilo unico y su especial uso del color que se convirti6 en una de las

caracteristicas mas distintivas de las peliculas de la época (Dondé, 2020).

También se experiment6 con otros estilos y técnicas reflejadas en la diversidad
de la produccién cinematografica. Fantasia (1940) combinaba musica clasica
con animacién y en ella se presentaron una variedad de estilos que iban desde
lo abstracto hasta lo narrativo (Hernandez, 2017). En Dumbo (1941) se utiliz

un arte mas simple y refinado debido a su intima y emotiva historia.

En la década de 1950 se continué experimentando e innovando con nuevas
técnicas de animacién y narrativa utilizando un arte de concepto mas refinado y
maduro como, por ejemplo, en Cenicienta (1950). También en La bella
durmiente (1959), cuyo enfoque se centrd en el detalle y la composicion de los

fondos, unidos a una paleta de colores vibrantes y estilizados (Dondé, 2020).

Cabe destacar que el arte de concepto de Disney también influyé en los
parques tematicos en cuanto al disefio de las atracciones de Disneyland, que
abridé sus puertas en 1955 (Waxman, 2018). La capacidad de los artistas para
crear mundos encantadores y atractivos se tradujo en experiencias inmersivas

para visitantes del parque.
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La evolucion del Concept Art en Disney durante estas décadas fue fascinante y
contd con avances técnicos, creativos y artisticos. Desde los cortos en blanco y
negro hasta las peliculas de los afios 50. Desempeind un papel fundamental en
la creacién de mundos animados cautivadores y personajes inolvidables. Esta
época reflejo la imaginacién, la habilidad y el conocimiento de sus artistas y

sento las bases para el desarrollo de futuras peliculas animadas.

2.3.2 La era de la plata y la era del bronce: década de 1960 a 1980

La era de la plata marcé una fase de transformacion y adaptacion a los
cambios sociales, culturales y tecnoldgicos de la época, ya que se adoptaron
nuevas técnicas en los procesos de creacion. Esto mejoro la calidad visual de
las peliculas y permitio a los artistas explorar nuevas formas de contar historias
a través de sus trabajos, dando vida a personajes y mundos que han dejado

huella en la cultura popular (Ghez, 2020) y en la memoria de las personas.

Durante 1960, aparecio la xerografia, que permitié a los artistas transferir sus
dibujos directamente a las celdas de animacion, lo que agilizoé el proceso de
produccion y mantuvo lo esencial del arte original (Hill, 2016). Esta técnica fue
introducida en la pelicula 101 dalmatas (1961), en la cual se pueden apreciar
fotogramas en los que los trazos del lapiz no fueron borrados, consiguiendo un

resultado menos limpio que en otras peliculas.

Ademas, hubo una transicidon hacia la animacion de personajes mas complejos
y expresivos como fue el caso de El libro de la selva (1967), que presentaba
animaciones mas fluidas y personajes carismaticos que interactuaban con

entornos detallados y llenos de vida.

En la década de 1970, la compafiia exploré mas en profundidad la animacion
por ordenador, lo que llevaria a la creacion de entornos y personajes en tres
dimensiones (Ball, 2021). También mostraba una gran variedad de estilos,
desde las caricaturas humoristicas hasta el realismo estilizado. Los artistas
exploraron una paleta de colores mas calidos y terrosos reflejando la estética

de la época y las preferencias del publico.
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El estilo empezo6 a alejarse de los disenos tradicionales de cuentos de hadas
para ofrecer un enfoque mas variado y experimental, esto se puede apreciar en
peliculas como Robin Hood (1973), que utilizaba un estilo de arte mas
simplificado y estilizado y Los rescatadores (1977), que presentdé un mayor

nivel de realismo y detalle con sus fondos y personajes (Hill, 2016).

En los afios 80 nacieron algunas peliculas mas queridas y avanzadas a nivel
tecnologico de la compaiiia. La transicion hacia la animacion por ordenador fue
un cambio significativo. EI Concept Art destacod por su atencion al detalle, la
profundidad de los paisajes submarinos y la expresividad de los personajes.

Esta década fue testigo del renacimiento en la narrativa de Disney.

Los disefnos de la pelicula La Sirenita (1989) ayudaron a definir la apariencia y
el movimiento de los personajes, influenciando en futuras producciones.
Experimentaron con la integracion de la animacion por ordenador en algunas
escenas para generar imagenes y efectos especiales, o que permitid un

Concept Art mas detallado y dinamico (Escribano, 2023).

Durante estos afios se puede observar una gran experimentacion y adaptacion
a los cambios en cuanto a tecnologia y tendencias artisticas. Estos avances no
solamente mejoraron la calidad visual de las peliculas, sino que también
abrieron nuevas puertas para los artistas. La era plateada de Disney es
recordada por su creatividad y su impacto duradero en la industria del

entretenimiento.

2.3.3 El Renacimiento y la actualidad: década de 1990 a 2024

La evolucién del Concept Art desde los afios 90 hasta la actualidad ha sido
bastante notable, ya que se han incorporado los avances tecnologicos,
narrativos y artisticos. Disney ha experimentado una transicion importante
desde los métodos tradicionales como el dibujo y la pintura hasta la

digitalizacién del proceso creativo (MST Concept Design School, 2022).

En los afios 90, el Concept Art todavia utilizaba el dibujo y la pintura

tradicionales, pues los artistas creaban ilustraciones detalladas a mano para

16



visualizar mejor los personajes, los escenarios y los objetos importantes en las
producciones. Sin embargo, conforme pasaron los afios herramientas digitales
como Adobe Photoshop fueron introducidas para crear imagenes digitales de

forma mas eficiente y flexible (Fernandez, 2019).

En esta década se experimentd un renacimiento creativo en su animacion
marcado por peliculas como La bella y la bestia (1991), Aladdin (1992) o El rey
leon (1994), que se convertirian en clasicos. En todas ellas el Arte de Concepto
se caracterizo por una gran atencion al detalle, una rica paleta de colores y una
meticulosa planificacion de escenas, influyendo gratamente en su tono y

atmosfera.

La tecnologia ya empezd a jugar un papel importante en la produccién de estas
peliculas. Por ejemplo, La bella y la bestia (1991) fue la primera pelicula en la
que utilizaron animacion por ordenador para crear escenas dificiles como lo fue
el baile de ambos personajes protagonistas en el salén del baile del castillo
(Castafio, 2017). De esta forma, los artistas llevaron el Concept Art a nuevas

alturas, creando mundos mas ricos y detallados que nunca se habian visto.

Los 2000 fueron una década de experimentacion y tecnologia para Disney, ya
que continuaban en busca de nuevas técnicas para mejorar la creacioén de sus
mundos animados (Holgado, 2023). Destaca la fusién de elementos
tradicionales con técnicas digitales para conseguir una mayor libertad creativa

al poder experimentar con colores, formas y composiciones.

Durante los primeros afios se produjeron peliculas que continuaban utilizando
estas técnicas tradicionales de animacion, fue el caso de Atlantis: El imperio
perdido (2001) o Lilo & Stitch (2002). Aunque también experimentaron con la
animacion por ordenador en la pelicula Dinosaurio (2000), que combinaba
ambientes reales grabados con personajes animados por ordenador (Holgado,
2023).

Cabe destacar la adquisicidon de Pixar, lo que fue un cambio significativo en el
enfoque hacia la animacion, ya que este estudio cinematografico era conocido

por su innovacién en la animacion por ordenador, lo que llevé a Disney a
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aumentar sus conocimientos y técnicas. De esta fusion nacieron peliculas
como Monstruos S.A (2001) o Buscando a Nemo (2003), que influyeron en la

direccion artistica.

El Concept Art se integré mas en el proceso de animacion, ya que los artistas
trabajaban en una estrecha colaboracidon con los animadores para asegurarse
de que la vision que ellos tenian se tradujera con efectividad en la pantalla
(Fernandez, 2019). Esto significé también que esta corriente artistica no solo
tenia que ser impresionante visualmente, sino que también tenia que funcionar

con éxito dentro del contexto de la animacion por ordenador.

Justo al final de la década se estrendé Enredados (2010), aunque fue
desarrollada durante este tiempo y es un claro ejemplo de animacién por
ordenador al completo combinado con un estilo artistico que recuerda a las
pinturas clasicas. En esta nueva década fue cuando hubo una mayor
integracion de la tecnologia en el proceso de creacion del Arte de Concepto
(Costa et al., 2011).

El software de diseno avanzado utilizado por los artistas les permitid
experimentar con nuevas texturas, iluminacion y efectos visuales de forma mas
eficiente. Gracias a ello obtuvieron disefios mas ricos y complejos. La
capacidad que tenian para realizar cambios rapidos y probar diferentes
opciones visuales sin tener que empezar desde cero mejor¢ el flujo del trabajo

creativo.

Disney también quiso explorar el mundo de la realidad virtual (VR) y la realidad
aumentada (AR) para desarrollar sus conceptos artisticos (Jiménez, 2024).
Estas nuevas tecnologias permitieron a los artistas y disefiadores sumergirse y
formar parte de los mundos que creaban proporcionandoles una nueva
perspectiva y comprension tanto de los espacios como de los personajes
(Dondé, 2022).

Ademas, en esta época crecido la importancia de la representacion y la
diversidad, ya que las peliculas representaban personajes de diferentes

culturas y origenes, reflejando un compromiso con la inclusion. Peliculas como
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Frozen: El reino de hielo (2013) y Vaiana (2016) son ejemplos de cémo el

Concept Art influydé en lo mencionado.

En la primera pelicula nombrada el Concept Art fue utilizado para dar vida a un
mundo inspirado en la cultura escandinava, y en la segunda fue esencial para
desarrollar el disefio de personajes y escenarios que reflejaban la rica cultura
polinesia (Cortés, 2023).

Con todas estas técnicas se adentraron en la década del 2020, que ha sido
testigo de la innovacion del Concept Art impulsada por la tecnologia y la
busqueda de nuevas formas de contar historias. Gracias a ello, los artistas han
podido explorar los limites creativos con mas detalle y realismo, mejorando la
forma en que se visualizan y se desarrollan sus ideas antes de la produccion

final.

Por ejemplo, al arte de concepto en la pelicula Soul (2020) presento disefios de
personajes y entornos que reflejaban una profunda exploracién tematica y
estilistica. Otra pelicula es Luca (2021), cuyo Concept Art ha sido elogiado por
su atractivo visual y narrativa emocional trasladando al espectador a la Riviera
italiana (Dondé, 2021).

En definitiva, el Concept Art en Disney fue una herramienta fundamental para
crear mundos, personajes y atmosferas magicas, que han marcado la historia
del cine y la animacion. Reflej6, ademas, la imaginacion, la habilidad y el
conocimiento de sus artistas, y establecié un estandar de calidad y originalidad

que ha perdurado hasta nuestros dias.
2.4 Pioneros del Concept Art en Disney

Disney es uno de los estudios que mas huella ha dejado en la historia de la
animacion. Desde Blancanieves y los Siete Enanitos (1937) hasta Wish: El
Poder de los Deseos (2023), los mundos y personajes han definido
generaciones (Hernandez, 2021). Tras este mundo animado se encuentra la
figura de los Concept Artists o Artistas de Concepto, personas creativas que se

encargan de dar vida a los fantasticos personajes de las peliculas y los mundos
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a los que pertenecen. Dia tras dia desempefian un papel muy importante para

crear historias y darles vida en la gran pantalla.

En este apartado se explorara el trabajo de los cuatro pioneros mas
destacados del Concept Art en Disney, visionarios como Albert Hurter, Mary
Blair, Eyvind Earle y Marc Davis, cuyo trabajo sento las bases de las peliculas
mas emblematicas de la historia del cine dentro de los estudios de Disney.
Desde los primeros cortometrajes hasta las nuevas producciones, estos artistas

han inspirado a los creadores generacion tras generacion.
2.4.1 Albert Hurter

Albert Hurter fue un artista de bocetos y animador de personajes. Nacio el 11
de mayo de 1883 en Zurich (Suiza) y murié el 28 de marzo de 1942 en Los
Angeles, California (EE.UU.). La profesion de su padre fue la que avivé su
interés por el arte, por lo que decidié estudiar arquitectura. Durante ese tiempo
le diagnosticaron una enfermedad cardiaca reumatica, motivo por el cual

empezo a dibujar constantemente representando temas morbosos o grotescos.

Entre 1903 y 1931 viajo por Europa, concretamente a Berlin y Paris, donde
estuvo trabajando como caricaturista y disefiador grafico. En 1948 se publicé
un sketchbook con informacion sobre este artista y una seleccién de sus
dibujos, llamado He Drew as He Pleased. El libro cuenta que cuando estuvo
trabajando en el estudio de animacion Barre-Bower realizaba entre cincuenta y
cien dibujos al dia en silencio de forma fluida y metédica, algo que el personal

del estudio considerd sensacional.

Después, en Los Angeles, cre6 un pequefio estudio de arte al mismo tiempo
que realizaba pequefias animaciones para productores de Hollywood.
Finalmente, en 1931, se uni6 a los Estudios Disney. Walt Disney fue el primer
productor que aprecié su talento y cada vez que se planteaba algun tema en la
compaiia se lo llevaban primero a él para que dibujara numerosos bocetos

dando rienda suelta a su imaginacion (Hurter, 1948, p. 8).
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Durante la preproduccion de Blancanieves y los siete enanitos (1937), Albert
pasd6 muchisimo tiempo dibujando enanos, brujas, pajaros, animales,
decoraciones y fondos que contribuyeron al encanto de la pelicula. Ademas, los
relojes que aparecen en Pinocho (1940), los animales de Bambi (1950) y las
criaturas mitoldgicas de Fantasia (1946) también fueron creacién suya (Hurter,
1948, p. 9).

Figura 4. Albert Hurter, Figura 5. Albert Hurter, Figura 6. Albert Hurter,
Concept Art Blancanieves y Concept Art brujas (1937) Concept Art criaturas
los siete enanitos (1937) mitolégicas (1946)

En cuanto a las obras de Hurter, él utilizé carboncillo, éleo, acuarela, pluma y
tinta. Sin embargo, este artista disfrutaba mucho del proceso del dibujo, por lo
que cuando terminaba el trabajo poco le interesaba el resultado final. Es por
este motivo por el que no se preocupaba por el paradero de sus obras y

actualmente poco se ha encontrado sobre ellas (Hurter, 1948, p. 11-12).

Gracias a su formacion artistica, consiguio aportar a la animacion de Disney un
estilo de ilustracidon europeo mas realista que se convertiria en una de las
caracteristicas del estudio. Como se puede apreciar en sus dibujos, utilizaba
una linea curva y fluida creando formas elegantes y armoniosas, asi como
angulares y enérgicas, dependiendo del personaje o figura que estuviera
creando. En sus disefios recurria bastante a la caricaturizacion, exagerando las
caracteristicas fisicas de los personajes, algo que les aportaba una
personalidad unica y especial. También era experto en captar rostros

expresivos y gestos vividos sobre el papel.
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Figura 7. Albert Hurter, sketches Figura 8. Albert Hurter, sketches

Aunque no esta confirmado, el estilo Art Nouveau podria haber influido en el
estilo de Albert Hurter debido a las lineas y la estética ornamental que utilizaba,
asi como las figuras humanas con proporciones alargadas y rasgos faciales
idealizados. La asimetria también esta presente en la disposicién de los
elementos de su obra, al igual que idealiza la belleza y representa muchos

temas mitologicos.

Albert Hurter fue un gran artista tanto dentro del mundo de la animacién como
fuera de él. Su trabajo en los Estudios Disney ayudo6 a establecer la estética y
el estilo visual de algunas de las peliculas de animacién mas destacadas de la
historia. Su estilo contribuyé a definir la apariencia de los personajes de la
época, ya que él conseguia captar muy bien su esencia creando disefos

expresivos y emocionantes.

En palabras de Walt Disney: “Esa mente impenetrable suya nunca fue facil de
descubrir, pero era un personaje muy adorable cuando lo conocias. Su
imaginacion era rara y unica.” Por lo que, a pesar de su breve vida, ya que
murié a los 59 afos, su estilo sigue siendo estudiado por artistas y aficionados,
y su legado perdura como parte fundamental del patrimonio artistico y cultural
del siglo XX.
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2.4.2 Mary Blair

Mary Blair fue una animadora, disefadora grafica, ilustradora y guionista
estadounidense conocida por su trabajo en The Walt Disney Company. Nacio el
21 de octubre de 1911 en McAlester, Oklahoma (EE.UU) y muri6 el 26 de julio
de 1978 en Soquel, California (EE.UU). Tras terminar sus estudios fue becada

para estudiar en el Instituto de Arte Chouinard de Los Angeles (Graffica, 2022).

Se unié a Disney en 1940 cuando trabajaban en peliculas como Pinocho
(1940), Dumbo (1941) y Bambi (1942). Sin embargo, sus primeros trabajos en
el estudio fueron aportaciones para la pelicula Fantasia, que no se estrend
hasta 1990, y una primera version de La Dama y el Vagabundo (1955)
(Graffica, 2022). Consiguié trabajar en proyectos representativos gracias a sus
disefios y su vision artistica, y rapidamente destacd por su creatividad en el

mundo de la imaginacion (Quilez, 2018-2023).

La década de 1950 fue para Blair su maximo esplendor, ya que se estrenaron
peliculas en las que ella aporté grandes cosas. En Alicia en el Pais de las
Maravillas (1951) se reflejaron sus disefios visuales y coloridos (Quilez,
2018-2023), ya que su trabajo se caracterizaba por el uso de colores vibrantes,
formas simples y un estilo grafico unico. También en Cenicienta (1950), Peter

Pan (1953) y La Bella Durmiente (1959) contribuyd con sus colores intensos y

sus disenos (Quilez, 2018-2023) y construyd un universo creativo marcando el
estilo de Disney (Graffica, 2022).

Figura 9. Mary Blair, Concept Art Alicia en el Pais de las Figura 10. Mary Blair, Concept Art Peter
Maravillas (1951) Pan (1953)
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En cuanto a su técnica y estilo, Mary Blair utilizaba una gran variedad de
técnicas como la acuarela, la témpera y el collage (Henderson, s.f.).
Combinaba tantos colores para crear nuevos que Walt Disney le decia que
nunca los habia visto antes y cautivaba a todos los espectadores con la
elegancia esquematica de sus dibujos. Blair fusionaba el dibujo animado con la
abstraccion y jugaba con el disefio y las lineas claras de mediados del siglo XX
(Celdran, 2014). Gracias a su talento no solamente ha trabajado en animacion,
sino que también ha ilustrado libros y disefiado decorados teatrales (Quilez,

2018-2023), siempre siguiendo su estilo y técnica.

Como se puede ver en sus trabajos, Mary capturaba de una forma unica la
fantasia. Sus mundos, como el de Alicia, es visualmente deslumbrante y lleno
de color para transportar a los espectadores a ese lugar lleno de magia. Sus
personajes, como son Cenicienta, Peter, Aurora o Alicia, irradian alegria y
felicidad y siempre transmiten un mensaje esperanzador y positivo. Cabe
destacar también su amor por la naturaleza, reflejado sobre todo en la Isla de

Nunca Jamas, el Pais de las Maravillas o el bosque que rodea la Cabarfa del

Lenador.

Figura 11. Mary Blair, Concept Art Isla de Nunca Jamas Figura 12. Mary Blair, Concept Art El Pais de
(1953) las Maravillas (1951)

Ademas de sus peliculas, también trabajé en la creacion de la atraccion de los
parques de Disney “It's a Small World”, un viaje por los siete mares
acompanado de un elenco de casi 300 munecos Audio-Animatronics que
representan a nifios de todo el mundo, basado en su estilo artistico (Quilez,
2018-2023). Para esta atraccion su paleta de colores fue combinada con

purpurina, cintas y material artesanal. Otra de sus grandes obras fue el paseo
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de Tomorrowland en Disneyland, que se componia de dos murales de azulejos
que reflejaban la tematica futurista de esa zona del parque (Graffica, 2022).
Con la primera de las atracciones demostré su compromiso con la diversidad

cultural y su vision inclusiva del mundo.

Figura 13. Mary Blair, Concept Art atraccion “It's a Small World” (1963)

Mary Blair ha generado un gran impacto en la industria de la animacion
inspirando a muchos otros artistas (Henderson, s.f.). Ella consiguié capturar la
esencia de la fantasia en sus obras y su legado continua en el mundo del arte y
el entretenimiento. Mary dejo Disney en 1953, pero continu¢6 ilustrando libros
infantiles y disefiando para marcas de publicidad (Sanz, 2016). Muri6é a los 67

anos a causa de una hemorragia cerebral.

En 1991 Disney le concedié su maximo galardén, el “Disney Legend”, a titulo
postumo (Sanz, 2016). Y hoy en dia su legado perdura como fuente de
inspiracion para todo el mundo, recordandonos lo importante que es la
imaginacion, la creatividad y el color. Fue una gran visionaria y es una figura

inolvidable en la historia del arte.

2.4.3 Eyvind Earle

Eyvind Earle fue un pintor, escritor, artista del plano de fondo y artista de
concepto conocido por la ilustracion de los fondos y su estilo en las peliculas
animadas de Disney. Nacié el 26 de abril de 1916 en Nueva York (EE.UU) y
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murié el 20 de julio de 2000 en Carmel-by-the-Sea (EE.UU). Comenzd su
carrera a los diez afios cuando su padre le dio a elegir entre leer 50 paginas de

un libro o pintar un cuadro cada dia. Eligio las dos opciones.

Se unié a Disney en 1951 para trabajar como asistente de pintor de fondos. El
fue el encargado de pintar numerosos fondos de peliculas como la de Peter
Pan (1953), un corto de Goofy llamado Los toros trabajadores (1953) o La
Dama y el Vagabundo (1997). También fue el encargado de llevar a cabo el
estilo, el fondo y los colores de La Bella Durmiente (1960) (Boris, 2014),
dandole al filme un aspecto magico a la par que medieval. Ademas, pint6 los
grandes lienzos para el Castillo de la Bella Durmiente que hay en el parque

tematico de Anaheim, California.

MiE=
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Figura 14. Eyvind Earle, Concept Art fondo La Dama y Figura 15. Eyvind Earle, Concept Art fondo La bella
el Vagabundo. (1955) durmiente. (1959)

La biografia de la pagina web oficial de Eyvind Earle cuenta que desde los 21
afos su obra se ha caracterizado por manejar la simplicidad, la directiva y la
seguridad. Estilo que continué manteniendo con el paso de los afios. Se relata
que realizaba acuarela, 6leo, escultura, dibujos, pizarras y serigrafia, aunque
este Ultimo lo afiadié a su coleccion tiempo mas tarde. El tenia una visién
original del paisaje que expresaba con un estilo misterioso, primitivo,
disciplinado, malhumorado y nostalgico al mismo tiempo. Era capaz de capturar
la simplicidad de un paisaje y hacerlos notar con la sugerencia de distancias,

las masas de tierra y los estados de animo del clima.

Como él mismo dijo en su libro Horizon Bound on a Bicycle: The Autobiography
of Eyvind Earle, todos sus primeros planos eran disefios de tapices de maleza,
flores y hierbas. Ademas, se inspiraba mucho en los patrones y detalles que

encontraba en las miniaturas persas, las cuales tenian mucho que ver con el
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arte chino y el japonés, por lo que también utilizé este tipo de arte, sobre todo

en los primeros planos de hojas y ramas (Boris, 2014).

Figura 15. Eyvind Earle, Concept Art fondo (1959)

Muri6 a los 84 anos debido a un cancer de eso6fago, pero hoy en dia su trabajo
continla siendo admirado y estudiado y su legado perdura a través de sus
obras y su influencia. Muchas de sus pinturas, esculturas, pizarras, acuarelas y
dibujos no llegaron a ver la luz del dia; sin embargo, tanto su trabajo como su
estilo inspiraron a las siguientes generaciones de artistas y animadores dentro
de Disney, el cual influyé en futuras peliculas animadas como Pocahontas
(1995) y Frozen: el reino del hielo (2013).

En el 2017 el Museo de la Familia Walt Disney organizdé una exposicion
retrospectiva original que duré ocho meses, se llamé Awaking Beauty: The Art
of Eyvind Earle y, ademas, se publicé el catalogo de la exposicion con el mismo
nombre. Y en 2015 recibio el Premio Disney Legend en una de las
presentaciones de la D23 Expo en California. Segun su biografia, fue su hija,

Kristin Thompson, quien recogio el premio en nombre de su padre.

2.4.4 Marc Davis

Marc Fraser Davis fue un guionista y animador de personajes conocido por ser
uno de Los Nueve Ancianos, un grupo de pioneros en la produccion de la
animacion de los estudios Disney. Nacié el 30 de marzo de 1913 en
Bakersfield, California (EE.UU) y murié el 12 de enero de 2000 en el mismo

lugar. Debido al trabajo de su padre tuvo que cambiar muchas veces de colegio
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y este hecho le hizo empezar a fijarse con detalle en todas las personas que le
rodeaban, una gran influencia en los personajes que desarrollaria afios mas

tarde.

Los archivos de la compafiia de Walt Disney cuentan que se unié a Disney en
1935 trabajando como aprendiz de animador en la pelicula Blancanieves y los
siete enanitos (1937). Después pasd a crear bocetos sobre la historia y el
disefio de personajes de Bambi (1942). Aunque no solo se quedoé ahi, sino que
también animo en otros filmes como Cenicienta (1950) o Alicia en el pais de las

maravillas (1952).

Es conocido como el padre de algunas de las mujeres mas destacadas de
Disney como lo son Cruella de Vil de 107 dalmatas (1961), Maléfica de La Bella
Durmiente (1959) y Campanilla de Peter Pan (1953). Cada uno con su propio
estilo unico, por lo que Davis no podia elegir solamente a una como su favorita,
ya que las queria a todas por igual, aunque de diferente forma. El fue un gran
maestro del dibujo y la animacién. Su estilo se caracterizaba por la fluidez y la

precision y utilizaba una gran variedad de técnicas para crear sus personajes,

como la observacion de animales en vivo, la caricatura y la exageracion.

Figura 16. Marc Davis, Concept Art Maléfica (1959)

Formé parte de la organizacién de disefio y desarrollo de Disney, conocida
actualmente como Walt Disney Imagineering, en la que contribuyé en
atracciones de Disneyland como ‘it’s a small world’, Haunted Mansion, Pirates
of the Caribbean, Jungle Cruise... Dentro de esta entidad Walt Disney le

comentd que queria crear un audio-animatronic de Abraham Lincoln, asi que
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Marc empezé a crear numerosos disefios para convertir la figura robdtica en
una figura con personalidad y realismo. Utilizé6 bocetos creados por Mary Blair
para la atraccion ‘it's a small world’ en figuras vivientes, coloridas, humor y

personalidad.

Figura 17. Marc Davis, Concept Art atraccion Figura 18. Marc Davis, Concept Art atraccion Piratas del
Mansién Encantada (1969) Caribe (1992)

Sus mejores trabajos fueron, sin duda, las atracciones de Piratas del Caribe y
La Mansion Encantada, llenas de realismo y sentido del humor a pesar de
tratar temas oscuros y macabros. Su pensamiento siempre fue que no
solamente habia que colocar figuras en la atraccién, sino que habia que darles
una personalidad propia. Un ejemplo claro es el de Piratas del Caribe, cuyo
interés recae en detalles como el pirata borracho que extiende su pierna sobre
el puente, el corsario bonachdon que persigue a las mujeres del pueblo, los
piratas en la prisidn que intentan convencer al perro para que les traiga la
llave... En definitiva, figuras que cuentan la historia que se muestra en las

peliculas.

Murié a los 86 afos, pero recibié varios premios y reconocimientos como una
ventana en Main Street USA de Disneyland por su contribucion al legado
creativo de la compainiia y una lapida dedicada al «Abuelo Marc» en el jardin de
la atraccion Haunted Mansion. Ademas, fue galardonado por el programa

Disney Legends en 1989.
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3. ANALISIS DE CASOS

El cine animado, como se ha visto anteriormente en el marco teorico, ha sido
testigo de una gran evolucion a lo largo de las décadas y los Estudios Disney
han sido primordiales en este proceso. En ellos el Concept Art ha
desempefado un papel fundamental para la visualizacion y el desarrollo de las
peliculas. En este apartado se analizaran cuatro peliculas pertenecientes a
distintas épocas, colocando el punto central en su estilo visual, las técnicas de

animacion, las tendencias artisticas y la vision del estudio.

Las peliculas que se analizaran son Blancanieves y los siete enanitos (1937),
101 dalmatas (1961), La bella y la bestia (1991) y Frozen Il (2019); a través de
las cuales se espera comprender la importancia del Concept Art en el proceso
de produccion de una pelicula animada, asi como las técnicas, estilos y
enfoque creativos utilizados a lo largo del tiempo. Se han seleccionado
especificamente las cuatro anteriores para abarcar toda la evolucion del
Concept Art en Disney, ya que cada una de ellas pertenece a una época
distinta en la que se utilizaron diferentes técnicas y estilos. De esta forma, se
podra ver cdmo el proceso de produccion ha ido cambiando a lo largo de los

afnos.
3.1 Blancanieves y los siete enanitos (1937)

Blancanieves y los siete enanitos, cuyo titulo original es Snow White and the
Seven Dwarfs, fue dirigida por David Hand y se estrené en 1937. La malvada
madrastra de Blancanieves decide deshacerse de ella porque no puede
soportar que la belleza de la joven sea superior a la suya. Sin embargo,
Blancanieves consigue salvarse y se refugia en la cabafia de los siete enanitos.
A pesar de todo, su cruel madrastra consigue encontrarla y la envenena con
una manzana. Pero la princesa no esta muerta, solo dormida, a la espera de
que un Principe Azul la rescate (FILMAFFINITY).

Fue la primera pelicula animada de larga duracion producida por los Estudios

Disney. Supuso un gran avance en la técnica de animacién y fue un gran éxito
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comercial (Boquerini, 2019). El Concept Art estuvo a cargo de un equipo de
artistas liderado por Albert Hurter. Utilizaron principalmente bocetos a lapiz,
acuarelas y guache para crear las imagenes. El estilo visual de la pelicula se

caracteriza por su simplicidad, sus colores vibrantes y sus caricaturas estéticas.

Figura 19. Albert Hurter, Concept Art Blancanieves y los siete enanitos (1937)

Utilizaron la técnica de animacion tradicional, en la que cada fotograma se
dibujaba a mano por estos animadores. Esta técnica permiti6 una atencién
meticulosa en los detalles y una expresion artistica en cada escena. Los
personajes son iconicos y reconocibles. Se disefiaron con formas geométricas
basicas y expresiones faciales exageradas para facilitar la animacion. Los siete
enanitos tienen personalidades y caracteristicas fisicas que los diferencian
entre si (Ernesto, 2023), por ejemplo, los colores de sus vestimentas y los

rasgos faciales de cada uno de ellos.

Los escenarios de la pelicula son exuberantes y coloridos. Se inspiraron en la
arquitectura medieval europea y en los bosques de Alemania. La cabana de los
enanitos, por ejemplo, tiene influencia en la arquitectura de entramado de
madera tipica de la region (Begué, 2016). Esta llena de escenas icénicas que
hoy en dia se siguen recordando, aunque haya pasado tiempo desde la ultima
visualizacion. Desde el bosque encantado hasta el castillo de la Reina
Malvada, cada escena transmite numerosas emociones. El uso de la luz y la
sombra, por ejemplo, en la escena de la cabafa de los enanitos crea una

atmosfera de misterio y peligro.

31



Figura 20. Fotograma Blancanieves y los siete enanitos (1937)

Fue la primera pelicula en utilizar el Technicolor, que les permiti6 emplear una
paleta de colores vibrante y rica para crear una atmésfera alegre y optimista.
También utilizaron la camara multiplano para afiadirle profundidad y realismo a
las escenas. La textura, ademas, sirvid para dar realismo a los personajes y a

los escenarios, como la piel de Blancanieves o las piedras de la cabafa.

Figura 21. Fotograma Blancanieves y Figura 22. Fotograma Blancanieves y los siete enanitos (1937)
los siete enanitos (1937)

Una pelicula cuyo Concept Art tuvo un gran impacto en la industria de la
animacion. Establecié un nuevo estandar para la calidad visual y la narrativa de
las peliculas animadas. Su legado perdura hasta el dia de hoy y su estilo visual
ha sido imitado en diferentes ocasiones a lo largo de los afios inspirando a

artistas y cineastas.
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3.2 101 dalmatas (1961)

101 dalmatas, One Hundred and One Dalmatians en inglés, es una pelicula de
animacion estadounidense dirigida por Wolfgang Reitherman, Clyde Geronimi y
Hamilton Luske y estrenada en 1961. Pongo y Perdita, los dalmatas
protagonistas, son una feliz pareja canina que vive rodeada de sus cachorros y
con sus amos Roger y Anita. Pero su felicidad esta amenazada. Cruella de Vil,
una pérfida mujer que vive en una gran mansion y adora los abrigos de pieles,
se entera de que los protagonistas tienen quince cachorros dalmatas.
Entonces, la idea de secuestrarlos para hacerse un exclusivo abrigo de pieles
se convierte en una obsesiéon enfermiza. Para hacer realidad su sueno contrata
a dos ladrones (FILMAFFINITY).

El Concept Art estuvo a cargo de un gran grupo de personas supervisado por
seis artistas entre los que se encontraba Marc Davis. Se caracteriza por su
estilo moderno, colorido y dinamico. Las lineas son simples pero fluidas
enfocadas en los detalles y los colores vibrantes, con una amplia gama de
tonos, van desde la calidez de la casa de los protagonistas hasta la oscuridad
de las calles nocturnas y, ademas, generan contrastes. Se utiliza la perspectiva

y la composicién para crear en la pantalla una sensacién de profundidad y

movimiento en las imagenes.

Figura 23. Ken Anderson, interior casa 101 Figura 24. Ken Anderson, calles 107 dalmatas (1961)
dalmatas (1961)

Utilizaron la técnica de animacién xerografica. De hecho, destaca por ser una
de las primeras peliculas de Disney en utilizarla. Consistia en trasladar los

dibujos a celdas de animacién saltandose el paso del perfilado de las lineas de
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estos, las cuales no eran limpias. Lo mismo ocurria con los escenarios,
tampoco dibujados al detalle (Gémez, 2021). De esta forma, el proceso de
produccion se agilizé y los cortes se redujeron. El resultado fueron estas lineas
mas asperas que desencadenaron en un aspecto mas moderno del fiime en

comparacioén con el resto de las peliculas de la compafdia.

Figura 25. Fotograma en producciéon 1071 dalmatas (1961)

Ademas, también incorporaron nuevas técnicas y herramientas para los
personajes y escenarios. Incluyeron maquetas, bocetos a lapiz y técnicas de
pintura tradicional para representar los elementos de la pelicula de forma mas
detallada y realista. Se utilizaron también el collage y la serigrafia (transferir
una tinta a través de una malla tensada en un marco) para crear texturas y
efectos especiales. Todas estas técnicas utilizadas llevaron a la pelicula a tener
un estilo unico, en el cual se aprecian influencias de la década de 1950,
concretamente del estilo modernista plasmado en las lineas simples y los

colores vibrantes.

Este caracteristico estilo visual ayuda a que las expresiones faciales y los
movimientos de los personajes tengan mas vida y personalidad. Por otro lado,
los dalmatas también tienen caracteristicas fisicas unicas que permiten al
espectador diferenciarlos entre si, como sus formas, sus colores 0 sus
personalidades. Cruella de Vil, por su parte, junto a sus secuaces, presentan
personalidades y rasgos visuales unicos que los distinguen y los hacen
reconocibles. Ella se ha convertido en un personaje icénico con un disefio
elegante al mismo tiempo que aterrador (Arbat, 2021). Esto se aprecia en

elementos como su rostro, su cabello color blanco y negro y su vestido rojo.
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Figura 26. Fotograma 101 dalmatas (1961)

Figura 27. Marc Davis, Concept Art Cruela
de Vil (1961)

A diferencia de la anterior pelicula analizada, este largometraje presenta una
gran influencia por las corrientes en arte y disefio grafico estadounidenses de la
época, es lo que se conoce como Estilo Moderno, que ya se veian reflejadas
también en las producciones de estudios como United Productions of America
(UPA), concretamente en los disefios de los personajes y en los fondos mas

sintéticos. Un ejemplo comparativo con esta pelicula de dalmatas es la serie de

Mr. Magoo creada por Millard Kaufman y John Hubley.

Figura 29. Fotograma 101 déalmatas (1961)
Figura 28. Fotograma Mr.Magoo (1960)

En cuanto a la ambientacion y los escenarios, el Concept Art ofrece una
representacion visual detallada de los entornos que aparecen en la pelicula a
través de la arquitectura, la iluminacion y la atmosfera. La ambientacion se

centra en la ciudad londinense de la época. Se representan en ellas las calles,
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las casas y los parques con un estilo modernista. Un ejemplo concreto es el

The Regent’s Park, donde los protagonistas se encuentran por primera vez.

THE REGENT'S PARK, LONDON, UK

© 2023 Disney

Figura 30. Inspiracion The Regent's Park 101 dalmatas (1961)

101 dalmatas es una pelicula que tuvo un gran impacto en la industria de la
animacion. Una obra de arte que reflejé el estilo y la época en la que se
desarroll6. Establecié una nueva técnica para la animacién xerografica,
permitiendo mas fluidez y ahorro econdmico en el proceso. Su estilo ha sido
imitado en diferentes ocasiones, ya que es un claro ejemplo de talento y

creatividad por parte de los artistas que forman parte de los estudios Disney.
3.3 La bella y la bestia (1991)

La bella y la bestia es una pelicula de animacion cuyo titulo original en inglés
es Beauty and the Beast. Esta basada en la historia original escrita por la
francesa Jeanne-Marie Leprince de Beaumont. Fue dirigida por Gary Trousdale
y Kirk Wise y estrenada en 1991. Una hermosa joven llamada Bella acepta
alojarse en un castillo con una bestia a cambio de la libertad de su padre. La

bestia es, en realidad, un principe encantado. Para romper el hechizo, debera
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ganarse el amor de una preciosa dama antes de que caiga el ultimo pétalo de
una rosa encantada (FILMAFFINITY).

El Concept Art de la pelicula estuvo a cargo del animador Glen Keane, que
trabajo junto a un gran departamento de animacion. Destaco por el cuidado del
detalle, sus decorados y, especialmente, por la fusidbn de la animacién
tradicional y la animacién por ordenador (Frutos, 2016), siendo pionera en su
integracion. Tardaron en introducir esta técnica debido a que Disney siempre
habia sido fiel a su estética. Sin embargo, cuando la tecnologia mejord y
descubrieron las posibilidades que les proporcionaba no dudaron en continuar

utilizandola en producciones futuras.

La primera vez que en los estudios Disney se utilizé el renderizado 3D fue en la
escena del vals en el salén del baile, siendo una de las escenas mas llamativas
y caracteristicas de la pelicula. Consistié en combinar dibujos a mano con
imagenes generadas por ordenador que se trazaban en papel de animacion, se
fotocopiaban y se pintaban de forma tradicional. Por lo que el resultado fue un
salén de baile generado por ordenador mientras la camara se movia a su
alrededor en un espacio 3D. Sin embargo, una curiosidad es que el baile en si

entre los dos protagonistas fue reciclado de La bella durmiente (1959).

Figura 31. Espacio 3D creado por ordenador para el Figura 32. Trabajando para el salon de baile de La
salén de baile de La bella y la bestia (1991) bella y la bestia (1991)

El estilo visual se caracteriza por una paleta de colores vibrantes y con
contraste, asi como una atencion minuciosa en los detalles y la textura, la cual
se utiliza para dar realismo a los personajes. Es el caso del pelaje de Bestia y
los atuendos que utiliza Bella. Todo acorde con la época y el lugar en el que se
desarrolla la historia, inspirado en un pueblo real situado al noroeste de Francia

que se llama Colmar.
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Figura 33. Fotograma La bella y la bestia Figura 34. Fotograma La bella y la bestia (1991)
(1991)

Este pueblo fue la musa de la mayoria de escenarios, aunque también hubo
bastante imaginacion por parte de los artistas de concepto para crear tanto el
castillo encantado, como la arquitectura, la flora y la fauna del resto de la
pelicula. Un mundo muy caracteristico de los cuentos de hadas que cualquier
persona desearia visitar e incluso quedarse a vivir alli, ya que posee unos

escenarios magicos.

Figura 35. Colmar (Francia), pueblo inspiracién de la aldea de La bella y la bestia (1991)
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El disefio de los personajes también es iconico, ya que en los bocetos y la
animacion final en 2D se tuvieron que definir detalles como los trajes vy
peinados de la época. Destacan Bella, que es una joven valiente e inteligente a
la que le encanta la literatura; Bestia, que es una criatura con un corazén noble
que debe estar oculto bajo esa apariencia de monstruo; y personajes
secundarios pero no por ello menos importantes como Lumiére, Din Don y la

Sra. Potts, que tuvieron tanto su version encantada como su version humana.

Figura 36. Kevin Lima, Concept Figura 37. Peter J. Hall, Figura 38. Chris Sanders, Concept Art
Art Lumiére (1990) Concept Art Din Don (1989) Sefiora Potts (1990)

Esta pelicula de los 90 desempefid un papel muy importante a la hora de crear
una pelicula impresionante tanto a nivel visual como narrativo. Tanto el disefio
de personajes como la ambientacién y los escenarios fueron clave para dar
vida a un cuento de hadas amado por todos los publicos. Tuvo un gran impacto
en la animacion e incluso gano el premio a mejor largometraje de animacién

por la Asociacion de Criticos de Los Angeles.
3.4 Frozen Il (2019)

Frozen Il es una pelicula animada dirigida por Chris Buck y Jennifer Lee que se
estrend en 2019 y esta basada en el cuento de Hans Christian Andersen. ;Por
qué nacié Elsa con poderes magicos? La respuesta le estd llamando y
amenaza su reino. Junto con Anna, Kristoff, Olaf y Sven emprendera un viaje
peligroso e inolvidable. En 'Frozen', Elsa temia que sus poderes fueran
demasiado para el mundo; ahora deseara que sean suficientes. Secuela de

Frozen. El reino del hielo (2013), el film de animacion mas taquillero de la
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historia del cine, ganador del Oscar a la mejor pelicula animada. Reune al

mismo equipo artistico y técnico de la original (FILMAFFINITY).

El Concept Art de esta pelicula, del cual se encarga, entre muchas otras
personas, el disefiador grafico James Lavrakas, se centra en las herramientas
digitales, ya que esta enteramente creada con pinturas digitales y modelos en
3D. Plasma un estilo visual caracterizado por una paleta de colores frios y
calidos utilizados para diferenciar significativamente los distintos escenarios de
la pelicula. Los frios se centran en Elsa y su misién por atravesar el Mar Nokk

para llegar al Ahtohallan y los célidos en Anna, Kristoff y los Northundra, que

viven en el Bosque Encantado.
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Figura 39. Paleta de colores Frozen Il (2019) Figura 40. Paleta de colores Frozen Il (2019)

Estd inspirado en paisajes escandinavos y combina elementos reales y
fantasticos, ya que sigue la estética del arte y la mitologia nérdica, lo que se
refleja en el disefio de los nuevos personajes, como el Nokk que en la mitologia
escandinava es un espiritu que hipnotiza a mujeres y nifios para que entren en
el agua y terminar ahogandolos; los escenarios, como El Reino de Arendelle,
que esta muy inspirado en el fiordo de Geiranger como se puede ver en la

siguiente imagen; y diferentes elementos visuales.

Figura 41. Comparacion del Fiordo de Geiranger y el Reino de Arendelle (2019)
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Esta representaciéon mitolégica también se muestra en los espiritus
elementales. Cada uno de ellos tiene asignado uno de los cuatro elementos de
la naturaleza. La tierra, una tribu de Gigantes; el aire, una rafaga de viento
llamada Galerna; el fuego, una salamandra de nombre Bruni; y el agua, el
caballo Nokk (Zamora, 2020). Para ellos también se crearon diferentes disefios
hasta llegar al definitivo. Ademas, cabe destacar los simbolos y las runas
nordicas que se afiaden para conseguir un contexto mas rico, utilizados en

escenarios, vestuario y objetos magicos.

. 0 LI "

Figura 42. Nick Orsi, Concept Art Bruni Figura 43. Annette Marnat, Concept Art Nokk (2019)
(2019)

Sobre estos espiritus cabe destacar que también estan representados en unos
cristales elementales que aparecen a lo largo de la pelicula, cuyos simbolos
aparecen como detalles ornamentales en ropa y piedras. Estos cristales
representan cada uno de los elementos de la naturaleza y el equipo creativo les

quiso dar un estilo que recordaba a las runas propias de la mitologia nérdica.

Figura 44. Cristales Elementales (2019) Figura 45. Simbolos grabados en los Cristales
Elementales (2019)

Los personajes principales, siendo estos Elsa, Anna, Olaf, Kristoff y Sven,
presentan una evolucién a lo largo del disefio de concepto. Sus expresiones
faciales, su fisico e incluso su ropa, la cual ofrece detalles inspirados en la
cultura nérdica, asi como sus peinados. Existe una gran diferencia entre la

forma de ser de los personajes en la primera pelicula y en la segunda. Elsa, por
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ejemplo, es mas madura y decidida. Su ropa muestra que ya tiene un control

mas solido de su poder, su fortaleza y determinacién en la vida.

Figura 46. Brittney Lee, Concept Art peinado Elsa (2019)

Figura 47. Brittney Lee, Concept Art
vestuario Elsa (2019)

Anna sigue siendo igual de alegre y optimista, pero también ha crecido y
evolucionado personalmente. Es mas madura y le ofrece en todo momento
apoyo a su hermana mayor. Kristoff mantiene su espiritu aventurero, pero
también esta preocupado por Anna y la relacién sentimental que mantiene con
ella. El disefio para su vestimenta también es diferente. Y en cuanto a Sven y

Olaf, sus disefos también evolucionan viéndose mas maduros.

Figura 48. Griselda Sastrawinata, Concept Art vestuario Ana (2019)

Figura 49. Bill Schwab, Concept Art vestuario Kristoff (2019)

En esta segunda entrega no se limitan al castillo de Arendelle y sus
alrededores, sino que exploran nuevos entornos. El Bosque Encantado es

oscuro y misterioso, tiene arboles retorcidos, neblina densa y criaturas magicas
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que estan escondidas. Contrasta con el reino, ya que representa peligro. El Mar
Nokk es un océano mistico con aguas oscuras y profundas que esconden
criaturas acuaticas. Mas alla guarda secretos del pasado y Elsa debe
atravesarlo utilizando sus poderes para descubrirlos. Y el Ahtohallan es el lugar
en el que todo se descubre, donde se encuentra el origen de la magia de Elsa,
por lo que esta representado con paisajes gélidos y cristalinos, todo hecho

enteramente de hielo.

Figura 50. David Womersley, Lisa Keene, Justin Cram,
James Finch, Concept Art entrada al Bosque
Encantado (2019) Figura 51. David Womersley, Lisa Keene, Justin Cram,
James Finch, Concept Art Ahtohallan (2019)

Esta pelicula supuso la expansidn del universo Frozen, del que todavia se
esperan varias entregas. Su Concept Art amplié a su vez el universo magico
creado en la primera pelicula. Aparecieron nuevos personajes, escenarios y
elementos de la mitologia nérdica. Un mundo lleno de detalle que ha suscitado
un gran interés en el publico y que no habria sido posible sin la combinacién de

herramientas digitales y la utilizacion de influencias artisticas.
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4. METODOLOGIA

Este Trabajo de Fin de Grado pertenece a la modalidad de investigacion
bibliografica y esta centrado en el campo del cine de animacion, concretamente
en el momento de la realizacion del Concept Art en la preproducciéon de las
peliculas. Se ha seleccionado este enfoque con el objetivo de plasmar en estas
paginas la evolucién del Concept Art a lo largo de las décadas, sobre todo con

la introduccion de las nuevas tecnologias.

Para la realizacion de este trabajo se ha llevado a cabo un estudio de
numerosos articulos académicos, paginas webs, analisis, libros, revistas
especializadas, documentos oficiales de Disney, imagenes de Concept Art, etc.
Todos ellos recopilados a través de bases de datos y plataformas como Google
Scholar, Dialnet, Disney Archives... Cabe destacar que hay mucha informacién
sobre el Concept Art en general, pero muy poca sobre su evolucion o los

Concept Artists, sobre todo los mas antiguos.

Para buscar y recopilar la informacion bibliografica se han utilizado palabras
claves especificas como Concept Art, Disney, animacion, técnica, diseio de
personajes, evolucion... y se ha organizado toda la recopilacion mediante
referencias bibliograficas ordenadas alfabéticamente siguiendo las normas
APA.

Para seleccionar los casos especificos incluidos en este estudio se han
decidido cuatro peliculas en épocas clave de Disney. Blancanieves y los siete
enanitos (1937), por ser el primer largometraje utilizando la camara multiplano y
un estilo grafico y visual simple y con colores llamativos; 101 délmatas (1961),
por la técnica de animacion xerografica y su estilo moderno, colorido y
dinamico; La bella y la bestia (1991) por introducir CGI utilizando el dibujo
tradicional como base y un estilo caracterizado por los detalles y la textura para
aportar realismo; y Frozen I/ (2019), por el manejo de un software creado para
el disefio de nieve en todas sus formas que ya se empled en Frozen: El reino
del hielo (2013) y su estilo visual marcado por el juego entre los escenarios

frios y calidos y los detalles escandinavos en los elementos de la pelicula.
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De estas cuatro peliculas se ha llevado a cabo un analisis individual centrado
en la técnica utilizada para el Concept Art, asi como las herramientas para su
desarrollo; su estilo visual destacando colores y texturas, el disefio de los
personajes y la ambientacion y los escenarios. De esta forma, al mismo tiempo
también se puede apreciar una comparacion entre ellas y, finalmente, se puede
concluir que se aprecia visualmente la existencia de una evolucion en la técnica

a lo largo de los ainos.
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5. CONCLUSIONES

En este Trabajo de Fin de Grado se ha explorado la evolucién del Concept Art
en los estudios Disney a lo largo de los afos mediante una investigaciéon
bibliografica y el analisis de casos de obras clave de Disney. De esta forma se
han identificado cambios significativos en este arte debido a la aparicidon e

introduccion de las nuevas tecnologias.

Se ha definido y expuesto el origen del Concept Art diferenciandolo de la
ilustracion. Se ha destacado su papel en la preproduccién y la importancia que
tiene en la animacién, asi como su influencia en otros estudios. Se ha
analizado su evolucion desde los inicios hasta la actualidad identificando las
diferentes décadas y estilos caracteristicos de las mismas. Se han presentando
los pioneros en la materia, asi como se han analizado las obras clave de

Disney.

Se han cumplido los objetivos establecidos, ya que se ha logrado documentar
cdmo la aparicidén de las nuevas tecnologias han ido adentrandose en la forma
de llevar a cabo el Concept Art de las peliculas dentro de los estudios Disney,
pasando de bocetos en papel a las técnicas digitales. También se ha dejado
clara la importancia del Concept Art en el proceso creativo, ya que permite

visualizar las ideas de los artistas antes de la version final de la pelicula.

Por ese motivo la investigacion tiene una implicacion importante tanto para la
historia del cine animado como para la industria del entretenimiento. Puede ser
util para artistas de concepto que quieran comprender y estudiar las diferentes

etapas del Concept Art.

Algunas limitaciones encontradas ha sido la falta de informacion disponible
sobre algunos pioneros. Ademas, al haber puesto el enfoque en el Concept Art
de los estudios Disney se podria haber dejado fuera otras empresas y estudios
de animacion que también contribuyeron al desarrollo del Concept Art en la

industria.
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En resumen, en este trabajo queda demostrada la importancia del Concept Art
en los estudios Disney y como ha evolucionado a lo largo de los afios. Se
espera que esta investigacion sea util para entender el papel de este arte en la

produccion de las peliculas animadas de Disney.
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