REVISTA3BR

®
Revisiones, Reflexiones y Resefias

LA REIVINDICACION DEL GESTO ANALOGICO : UNA REFLEXION
SOBRE EL FUNDAMENTO EPISTEMOLOGICO DEL DIBUJO EN LA
CREACION DE PERSONAJES

Autor: Lic. Héctor G. Alvares Castillo

Filiacion: Universidad San Fransisco Xavier

Linea maestra de investigacion: Habitat y disefio para la transformacion social,
cultural y tecnolégica.

Sublinea de investigacion: Procesos y estudios del disefio.

Eje tematico: Disefno estratégico y pensamiento sistémico

RESUMEN

El presente articulo de reflexion analiza criticamente el rol del dibujo analégico en el proceso
de disefno de personajes, interpretando los hallazgos expuestos en la investigacion de Alvares
(2024). Se argumenta que, en un paradigma digital dominante, el acto de dibujar a mano

no es una fase obsoleta, sino un fundamento epistemolégico y cognitivo insustituible. A
través de una perspectiva analitica sustentada en la teoria de la cognicién encarnada y el
pensamiento visual, se examina cémo el boceto tradicional configura el “ADN" conceptual
del personaje. La reflexién se centra en la tensiéon entre la agilidad exploratoria del medio
analégico y la precision de lo digital, concluyendo que su integracién secuencial es un
imperativo estratégico para la creacién de identidades visuales coherentes y resonantes. Se
postula la necesidad de revalorizar el dibujo no como una técnica, sino como el nucleo del
pensamiento del disefio en el siglo XXI.
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INTRODUCCION

La creacién de personajes ha trascendido su rol estético para consolidarse como un pilar
estratégico en la construccién de identidades de marcay narrativas transmedia (Norman, 2013).
En este escenario, la sofisticacién de las herramientas digitales ha generado una paradoja: la
progresiva minimizacién de las fases rudimentarias del proceso creativo, especificamente el
boceto a mano alzada. Esta tendencia sugiere una percepcién del dibujo analégico como un
paso prescindible, un vestigio de un proceso ahora optimizado por la tecnologia.

El presente articulo de reflexion se propone cuestionar esta premisa. Tomando como punto
de partida el corpus tedrico y empirico presentado en “El Dibujo en el Proceso de Disefio
& Creacién de Personajes” (Alvares, 2024), se busca ir mas alld de una simple validacién de
resultados. El objetivo es interpretar y analizar criticamente por qué el dibujo a mano alzada
mantiene una relevancia fundamental, no solo como herramienta procedural, sino como un
acto cognitivo que define la esencia misma del resultado final. Se argumentara que el valor
del dibujo analdégico reside en su capacidad para materializar el pensamiento, generando un
didlogo fisico-mental que las interfaces digitales, en su fase de ideacion, no pueden replicar.
Esta reflexion busca, por tanto, reivindicar el gesto analégico como el epicentro epistemoldgico
sobre el cual se construyen personajes con verdadera profundidad conceptual y emocional.

CONTEXTO

El ecosistema del disefio contemporaneo esta definido por una dicotomia fundamental: la
tradicion del oficio manual frente a la revolucién de las herramientas digitales. Por un lado,
tenemos un legado centenario donde el dibujo es el lenguaje primario del disefiador, un
medio directo para explorar la formay la idea. Por otro, la irrupcién del software de ilustracion
vectorial y modelado 3D ha prometido una eficiencia, precisién y velocidad sin precedentes,
redefiniendo los flujos de trabajo en estudios profesionales y curriculos académicos.

Imagen del libro: &pibuioenel

Es en este contexto de transicion donde surge la investigacién de Alvares (2024). Esta obra no
se presenta como una oposicion a la tecnologia, sino como un andlisis de caso riguroso — el
desarrollo de personajes para la institucion COBOCE CEMENTO — que documenta un proceso
hibrido.
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El contexto de este articulo de reflexidn es, precisamente, la tensidn existente entre estos dos
mundos. La hipétesis subyacente que aqui se analiza es que la omisidn de la fase analdgica no es
una simple optimizacién, sino una pérdida cognitiva y estratégica que empobrece el resultado
final, limitando la exploracién y la conexién del disefiador con su creacion. Este escenario nos
obliga a preguntarnos: ;qué estamos sacrificando en nombre de la eficiencia digital?

CONCEPTOS

Para fundamentar esta reflexioén, es imperative anclar el analisis en un marco teérico sélido que
explique por qué el dibujo analdgico es tan poderoso. Tres conceptos clave son centrales para
esta interpretacion:

* Cognicién Encarnada (Embodied Cognition): Postulada por Varela, Thompson y Rosch
(1991), esta teoria desafia la visién del cerebro como un procesador abstracto. Argumenta
que el pensamiento estd profundamente arraigado en las interacciones del cuerpo con el
mundo. El acto de dibujar es un ejemplo paradigmatico: cada trazo es una decision fisica que
informa y moldea la idea mental. La presion del lapiz, el roce sobre el papel, el movimiento de
la munfeca, crean un bucle de retroalimentacién neuro-motriz que es intrinsecamente distinto
a la interacciéon abstracta de un ratén o una tableta. El boceto es, literalmente, pensamiento
hecho carne.

* Pensamiento Visual (Visual Thinking): Rudolf Arnheim (1969) defendi6 que ver y pensar son
procesos inseparables. El dibujo no es una mera representacién de una idea preexistente; es el
lenguaje a través del cual el pensamiento visual se desarrolla. Permite externalizar conceptos
abstractos, manipularlos en un espacio fisicoy descubrir relaciones y soluciones inesperadas. En
la ideacién de personajes, el boceto permite “pensar en papel’, explorar siluetas, proporciones
y gestos con una inmediatez que el flujo de trabajo digital (seleccionar, modificar, escalar)
interrumpe.

* ADN Conceptual del Personaje: Este concepto, derivado del andlisis del caso COBOCE
CEMENTO, se refiere al conjunto de decisiones fundamentales sobre la esencia, personalidad
y estructura del personaje que se cristalizan en los primeros bocetos. Estos no son borradores
descartables, sino el registro genético del disefio. Contienen la“verdad” del personaje, la fuente
a la que se debe retornar para mantener la coherencia visual durante las fases posteriores de
produccion digital.

REFLEXION

El analisis del caso COBOCE CEMENTO presentado por Alvares (2024) ofrece un terreno fértil
para una reflexion profunda. Los hallazgos no son meros datos, sino sintomas de un proceso
cognitivo que merece ser interpretado.

La agilidad en la exploracion de la silueta, donde se generaron mas de 50 variantes en una hora,
no es solo una cuestiéon de velocidad. Reflexionando sobre este punto, se comprende que el
medio analdgico permite el “fracaso rapido y barato”, un principio del Design Thinking (Brown,
2009). Cada boceto imperfecto es un experimento de bajo costo que descubre un camino
visual. El Idpiz no juzga; simplemente registra. Esta libertad de exploracidn, libre de las barreras
de la precision técnica del software, es la que permite que la silueta final, una amalgama de tres
ideas previas, emerja de forma organica y no construida.
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Mas profunda aun es la reflexion sobre la construccidn de la personalidad a través de la linea.
El hecho de que una linea“segura y dindmica” represente a la“conectora de negocios” mientras
que una*“suavey curva”defina al “Ingeniero Innovador”trasciende la estética. Esto es cognicién
encarnadaen accion.Lamano del disefiador no solo dibuja una forma; siente la personalidad. La
gestualidad fisica se convierte en metéfora visual del caracter. ;Puede un pincel predefinido en
un software replicar esta conexion visceral? La reflexién sugiere que no, porque la herramienta
digital media y estandariza el gesto, mientras que el 1apiz lo extiende directamente desde el
sistema neuro-motor del creador.

Finalmente, la idea del boceto como “ADN” del personaje invita a una reinterpretacion del
flujo de trabajo. Si los bocetos son el fundamento genético, el proceso de digitalizacién no
es una “construccion desde cero’, sino una “expresion fenotipica”. El personaje digital es la
manifestacion final de una esencia ya definida en papel. Ignorar esta fase es como intentar
construir un organismo sin un genoma. El resultado puede ser estéticamente pulcro, pero
carecerd de la coherencia interna y la resonancia emocional que nacen de un proceso de
gestacion completo y orgdnico. La conclusion reflexiva es que el debate no es analdgico versus
digital, sino sobre la secuencia epistemoldgica correcta: gestacién (analdgico) y produccién
(digital).

CONCLUSION

A través de esta reflexion analitica, sostenemos que el dibujo analégico no es una técnica
en vias de extincion, sino el pilar cognitivo sobre el cual se erige un disefio de personajes
significativo. Lejos de ser un paso obsoleto, el boceto a mano alzada es el epicentro donde se
forja la identidad conceptual del personaje. Su valor reside en su capacidad para materializar
el pensamiento visual (Arnheim, 1969) a través de un acto de cognicién encarnada (Varela et
al.,, 1991), creando un “ADN” visual que garantiza la coherencia y la resonancia emocional del
activo final.

El caso de estudio analizado no es una excepcioén, sino una evidencia que nos obliga a reevaluar
los paradigmas educativos y profesionales. Las instituciones de disefio deben ensefar el dibujo
no como una habilidad histérica, sino como la base estratégica del pensamiento visual en el
siglo XXI. Los profesionales deben entender que la eficiencia digital no debe sacrificar lariqueza
de la exploracion analdgica. La verdadera maestria no reside en dominar una herramienta u
otra, sino en comprender su rol en el proceso y orquestar una secuencia de trabajo que respete
la naturaleza del pensamiento creativo. El gesto analdgico, por tanto, no es el pasado del
diseno; es su fundamento mas seguro para el futuro.
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