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nlos ultimos anos, el campo del character design se ha dis-

tinguido como una disciplina distintiva, en la que se aborda

una elaborada y compleja produccién de ideas, la cual tiene

como objetivo construir personajes solidos enfocados en
la fusion estratégica de elementos tanto visuales como conceptuales.
Productos de personaje que siendo el resultado de un proceso creativo,
son concebidos como elementos indispensables que tienen el potencial
deintegrarse en granvariedad de proyectosinterdisciplinarios dentro
del &mbito del Diseno Grafico. De estamanera, el diseno de personajes
se establece como un componente esencial de la creacion dentro de
estadisciplina, aportando desde el pensamiento divergente laideacion
de alternativas creativas e innovadoras para la solucion de problemas
especificos.

Sin embargo, debido al alto grado de creatividad que exige el proce-
so de construcciéon de personajes, este suele llevar a los estudiantes de
Diseno Grafico a enfrentar desafiantes bloqueos creativos, que basado
en lo mencionado por Toral (2018) estos son limitantes de inspiracién
que surgen debido a la combinacién e influencia de diversos aspectos
directamente relacionados con el entorno yla emocionalidad de los au-
tores, lo que resulta en una barrera de la propia expresion creativa que
logra dificultar la generacién de ideas innovadoras, asi como lo expre-
sa Guilera (2020) al describir caracteristicas que hacen de las barreras
de tipo emocional el principal factor que desarrolla los asedios de ins-
piracion, al abarcar el constante temor a fracasar en el desarrollo de
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ideas, lapreocupacion porelrechazo social
frente a ciertos conceptos que se deseen
implementar, el retroceso en los avances
de proyectos creativos y especialmente la
constante preocupacion por cometer erro-
res enla planeacion de conceptos visuales.
Efectos que emergen al mismo tiempo por
el prop6sito general de los productos de cha-
racter design, que corresponde a un diseno
de personajes estructurado bajo medidasy
parametros determinados parala solucién
de una problematica, desde un nivel tanto
funcional como estético. Entornos de idea-
cion creativa que a menudo intensifican la
incertidumbre, generando consecuencias
que restringen la fluidez en la evolucion de
proyectos en el aula de creacién de perso-
najes, representando en gran medida un
obstaculo significativo en la exploracién y
ejecucion de producto por parte de los di-
senadores graficos tomasinos en proceso
de formacion.

Una serie de barreras que afectan es-
pecialmente a esta comunidad de jévenes
creativos,yaque al estar en formacion pro-
fesional, alin no cuentan con una amplia
experienciaen el campo. Comoresultadode
esto, han tenido muy pocas oportunidades
de practica para aprender a enfrentar los
bloqueos creativos y lograr encontrar solu-
cionesinnovadorasadichasbarreras,inclu-
so cuando pareciera que estas no existen.

Enrelacion conlo previamente mencio-
nado, estainvestigacion se enfocaenabordar
estaproblematicamediante el desarrollode
una herramienta didactica orientada a la
creacién e innovacién, que permita estimu-
larlaimaginacion durante los momentos de
bloqueo mental que surgen enel proceso de
diseno de personajes en proyectos académi-
cos, debido a que este tipo de herramientas
teniendo comoreferenciaaLondonoy Rojas
(2020) son instrumentos de gran efecti-
vidad, ya que mediante la gamificacion y
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estructura, generan numerosas oportunida-
des de aprendizaje subjetivo a partir de desa-
fios que finalmente se convierten en valiosas
experiencias. Paralo cual, con el proposito de
alcanzar dicho objetivo, se adopta un enfoque
didactico, exploratorio y critico, por el hecho
de que la implementacion de estos tres dentro
de una herramienta, basado en la perspectiva
de Angeles (2015) permiten el desarrollo de
habilidadesintrinsecamente vinculadas conla
imaginacion, la curiosidad y por ende el pensa-
mientodivergente, que es fundamental parael
fluido desarrollo de procesos de ideacion crea-
tiva presentes dentro del disefio de productos
de personaje. Ademas, no se debe subestimarla
relevancia de la integracion de dinamicas que
generen experiencias significativas en usua-
rios, ya que estas son cruciales para fomentar
eldesarrollo introspectivo de gran cantidad de
aprendizajes, que se desarrollaron aplicandolas
etapas del modelo del doble diamante. Tomando
como base de analisis un caso de estudio con-
creto: el semillero deilustracion Equipaje de histo-
rias dela Universidad Santo Tomdsy surelacion
conlosbloqueos creativos dentro del diseno de
personajes, un enfoque de investigacion que
teniendo en cuenta a Rodriguez, Gil & Garcia
(1999) explora y comprende a fondo fenéme-
nos o en este caso problematicas protagoni-
zadas por una poblacién definida, ofreciendo
mediante un andlisis exhaustivo, una vision
unicaydetallada de circunstancias cotidianas
que amenudo pasan desapercibidas. Un méto-
do que al ser aplicado permite desarrollar una
comprension profunda de dichas problematica
y sus efectos,lo que resulta beneficioso parael
planteamiento de nuevas soluciones.

Una eleccion de caso de estudio que con-
sidera cuidadosamente al publico objetivo y
su entorno de desarrollo creativo en aula, asi
como su interés y relacién con los procesos
de character design. Posteriormente, para ob-
tener una comprension profunda, se reunié
informacién directa mediante entrevistas y
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observacion participativa, que luego se trian-
gula con datos extraidos de textos cientificos
y académicos relevantes sobre el tema, lo cual
permite definirlas caracteristicas delaherra-
mienta y su aplicacion practica en el contexto
real de procesos creativos de character design
en proyectos de aula.

Comoresultado, se presentaunaherramien-
ta didactica en formato de juego, conformada
poruna serie de desafios de facil ejecucion, los
cuales tienen como principal objetivo, estimular
elpensamiento creativo delos estudiantes me-
diantelaimplementacién delaexperimentacion
como principal método paralaactivaciéondela
imaginacion, ya que segin el método proyec-
tista propuesto por Munariy Rodriguez (1983),
la experimentacion corresponde a un enfoque
esencial ynecesario para el desarrollo de res-
puestasinnovadoras a problemas especificos,
generandovariedad de opciones de solucion, las
cualesdesafienlosparametros convencionales
de la sociedad y lo cominmente consumido.

Buscando mediante esta perspectiva ex-
perimental, desbloquearlaimaginacién enlos
procesos de diseno al ofrecer alternativaspara
superar los asedios creativos que puedan sur-
gir en proyectos de character design en el am-
bito académico. De esta manera, se impulsa la
evolucion de los productos de creacion de per-
sonajes estancados, beneficiando no solo alos
integrantes del semillero en ilustracion Equipaje
de historias, sino también a la comunidad de
disenadores graficos tomasinos en proceso
de formacién que estan iniciando a explorar
puntualmente el character design.

Destacando al mismo tiempo, dentro de
este proceso investigativo, la importancia de
respaldar y apoyar a los jovenes disennadores
graficostomasinos en formacion, brindandoles
recursos diseniados especialmente para ellos,
los cuales les permitan empoderarse para en-
frentarse a estos desafios que conllevan un
granesfuerzoydificultad de superacion, envia
de recuperar la inspiracion en situaciones de

bloqueodentrode proyectosenaulade character
design. Haciendo de la herramienta propuesta
unrecurso didactico de clase que no solo esti-
mule la imaginacién, sino también que ayude
a fortalecer la confianza en las capacidades
propias y promueva la generacion de solucio-
nesinnovadoras al enfrentarse a desafios que
exigen una intervencion de la conceptualiza-
cionylatomadedecisiones, paralacreacionde
productos de personajes tanto estéticos como
funcionales que permitan satisfacer necesida-
des.Procesos que definenlaesenciadel charac-
ter design, convirtiéndolo en una herramienta
crucial de creacion para el campo del Disefio
Grafico, en el que la comunidad de creativos
tomasinos mediantelainterdisciplinariedad se
encuentran explorando dentro de sus procesos
de aprendizaje en proyectos de aula.
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