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EDITORIAL

Bienvenidos al inicio del segundo afio de la revista Xobatsi. Ha sido
un gran recorrido a lo largo de estos tres nimeros en donde hemos
compartido mucha informacion de areas de ciencias de la salud como
de artes y humanidades. Ha sido un recorrido fantastico en donde el
aprendizaje y conocimiento se ha plasmado en cada una de las paginas

de la revista.

En esta ocasion traemos un area que no habiamos explorado y hago

referencia a la produccion y animacion.

En general, la produccién y animacion hace referencia a todos los
elementos involucrados en la creacion de mensajes multimedia por
medio de distintas técnicas, en donde los colores, la musica, la fluidez y
el mensaje, forman parte importante para que el mensaje pueda llegar de
manera adecuada a las personas que consumen el material. Mas alla de
todos estos elementos basicos se encuentran aquellos que tienen que ver
con la creacion de los portavoces de estos mensajes y hago referencia a

los personales.

La creacion de un personaje en esta area, esta intimamente relacionada
con la metodologia de como se realiza en las ciencias filmicas, en donde la
construccion, la creacion de una psique, anadir una historia, experiencias,
formas de actuar y en si, la creacion de una personalidad de un personaje
puede ayudar a que los espectadores puedan entender, la forma en que

actua.

Para este fin, se observa que esta construccion de la psicologia de
los personajes tiene una metodologia que se ha estudiado a lo largo de

muchos anos, en distintas zonas geograficas y que afectara positivamente
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al personaje y a la historia. Nos podemos dar una idea de lo realizado en
Pinocchio de Guillermo del Toro, del afio 2022 y ganadora del Oscar en
el 2023, no solo por las técnicas artesanales de la composicion, la misica
inspiradora o de la pasidon que se nota en su realizacion, si hacemos una
comparacién con la desastrosa, Pinocho de Disney del ano 2022 que ni
siquiera el genio de Tom Hanks como Geppeto pudo salvar. Mas alla de
los efectos y la calidad que podemos comparar, existe algo sustancia: la

psicologia de un personaje animado.

En Pinocchio de del Toro, se puede observar y casi palpar este elemento
sustancial, en donde el personaje principal no actia por mera casualidad
o sale ileso por la magia del guion, donde se observa un personaje muy
humano, lo que eso quiera decir, en donde se equivoca, juega, es malicioso
y esto lleva a entender que su psique no habia sido moldeada por la
experiencia por ser un recién nacido. Dejaré de un lado a Geppetto, para
enfocarme en el personaje de Spazzatura, el mono ayudante de Condel
Volpe, una criatura que se presenta al inicio como traicionero, tramposo,
unicamente interesado en el dinero y en el obtener un beneficio, pero al
pasar el tiempo, observamos una evoluciéon del mismo, las motivaciones
de sus accionesy el quiebre en donde tuvo la oportunidad de tener una vida
diferente y la acepto, ddndonos uno de los personajes mas memorables
en donde su final se vio envuelto con el carifio del personaje principal y

de todos los que pudimos contemplar esta majestuosidad de personaje.

En este nimero de Xombaétsi podremos revisar la forma en que diversos
autores estipulan esta creacion de la psicologia del personaje y como
hemos visto, tiene un impacto directo en la construccion del entorno,
la transmision del mensaje y como consecuencia en la produccién de

historias memorables.

Buena lectura.



ARTiCULO DE
REVISION

11



PSICOLOGIA DE UN PERSONAJE
ANIMADO

PSYCHOLOGY OF AN ANIMATED
CHARACTER

ARTicUuLO DE REVISION

Carranza Suarez, Alfredo Saual
Universidad del Valle de Puebla
coord.prodyanim@uvp.mx

ORCID: 0009-0000-8014-3048

Zambrano Escalante, Carol Elizabeth

Universidad del Valle de Puebla

paq4004@uvp.edu.mx

ORCID: 0009-0004-0403-7465

Recibido el 16 de diciembre de 2022, aceptado el 20 de julio de 2023, publicado el

30 de agosto de 2023.

12 Xombditsi, afio 2, nim. 4



PSICOLOGIA DE UN PERSONAJE ANIMADO, ALFREDO SAUL CARRANZA SUAREZ,
CAROL ELIZABETH ZAMBRANO ESCALANTE, PP. 12-29

Resumen

La psicologia, al centrarse en entender el comportamiento humano, es capaz de
ser aplicada a distintas areas, generalmente con el fin de generar conformidad al
receptor. Al tener ese hecho en cuenta, se realizo el presente articulo a partir del
estado del arte acerca del tema “Psicologia de un personaje animado”, para el cual
se realiz6 una recopilacion de textos, de un total de 25, de los que se obtuvieron
datos especificos que posteriormente fueron interpretados. Se llegd concluir que
asignarle comportamientos realistas a los personajes genera una mejor recepcion
del publico objetivo, pues logran identificarse con ellos, lo que hace que el mensaje

también pueda ser entendido de mejor manera.

Palabras clave: Psicologia; rasgos psicol6gicos; animacién; personajes animados

Abstract

Psychology focuses on understanding human behavior and is capable of being
applied to different areas, generally in order to bring conformity to the person.
Taking this fact into account, this article was made from the state of art of the
subject “Psychology of an animated character”, for which systematic lookup of
texts was made, having a total of 25, from which specific data were taken that were
later interpreted, concluding that assigning realistic behaviors to the characters
generates a better reception on the target audience since they identify with them;

meaning that the message can also be understood in a better way.

Keywords: Psychology; psychological traits; animation; animation characters

Xombditsi, afio 2, nim. 4 13



PSICOLOGIA DE UN PERSONAJE ANIMADO, ALFREDO SAUL CARRANZA SUAREZ,
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Introduccion

La psicologia es entendida por Condori (2019) como "una ciencia que estudia el
sentido de vida del sujeto, los significados y sentidos que realiza, las conductas,
estrategias, experiencias, representaciones, convicciones y los proyectos que
moviliza en la direccion de sus principales necesidades y aspiraciones de identidad
y autorrealizacion”. Y al hablar del comportamiento de los individuos, se puede
hablar también de la personalidad, que Cazabonne (2019) plantea “como una
organizacion dindmica, la cual determina el pensamiento, el comportamiento, y la

adaptacion de los individuos al ambiente”.

En el mismo sentido, McGill (2021) habla de la personalidad como el conjunto de
caracteristicas que cada individuo presenta y que lo hacen actuar de cierto modo en
los distintos escenarios que se le presentan en la vida. Del Valle et al. (2020) dicen
que esta estd compuesta por “rasgos fundamentales que permiten caracterizar y
predecir el comportamiento humano”. Aquellos son los rasgos de personalidad
que del mismo modo, son definidos por Millon (1987) como “un patron perdurable

de conducta que se manifiesta a través del tiempo y en diferentes ocasiones.”

Aunque parezcan definiciones especificas de su area, se aplican en muchos
campos como en la educacién, la publicidad o incluso al crear personajes para
fines de entretenimiento. En el medio audiovisual, se ha tratado imitar estos
comportamientos del ser humano, para crear personajes interesantes con su
propia personalidad, asignandoles rasgos especificos que ayuden a desarrollar la
historia; pues esa percepcion de que son amigables, interesantes y divertidos es
lo que en realidad le llama la atencién a las personas. Segin Zhao y Park (2020),
es importante planificar y plasmar aquellos rasgos psicolégicos para que una
produccion llegue a ser exitosa. En su caso, se refieren especificamente a personajes

animados, que a diferencia de los actores, necesitan una personalidad desde cero.

14 Xombditsi, afio 2, nim. 4
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Al crear un personaje para cualquier medio, aunque en el presente es especifico
para el medio audiovisual animado, se busca que logre generar empatia con
el espectador, ya que mientras mas profundo sea su desarrollo, mejor sera su
experiencia, como en el caso de las peliculas stop motion de Wes Anderson, pues
segin Chavez y Paz (2020) la cantidad de conflictos presentados hace que las

personas puedan sentirse inmersos en ellas.

En los tltimos anos, se ha encontrado que, segin Shirvani (2021), las narrativas
en la realidad virtual son mas interactivas y permiten una mejor experiencia al
espectador cuando hay personajes con personalidades creibles y realistas. De igual
manera, autores como Li (2021) o Gutiérrez (2019) afirman que los adolescentes
estan en un momento de sus vidas en el que buscan identificarse en los personajes

y que, si eso llega a ocurrir, genera una recepcion positiva por parte del espectador.

Zibrek et al. (2018) pudieron demostrar que este fen6meno ocurre no solo en
adolescentes, sino que también en el publico general tras hacer una encuesta
masiva de un total de mil personas. Segin ellos, hacer un personaje realista, en su
caso hablando tanto del aspecto como de la personalidad, es una buena decision

que genera inmersion en el espectador.

Asimismo, Chen y Cho (2021) dicen que ademas de hacer que la aceptacion del
publico sea mayor con personajes que sean realistas en cuanto a personalidad y
coherencia en el modo de actuar, la idea que el autor quiere mostrar al publico
llega a tener mayor valor. Los mismos autores mencionan que incluso se puede
lograr que los espectadores de otros paises puedan entender el mensaje, aunque

pertenezcan a un ambiente sociocultural distinto al de suyo.

De acuerdo con Zhao y Park (2020), para que una pelicula sea exitosa se
debe poner atencion a las psicologias de los personajes y tomarla en cuenta para

cuestiones posteriores como el diseno del mismo; por su parte, Chen y Cho (2021)

Xombditsi, afio 2, nim. 4 15
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dicen que el correcto desarrollo de las mismas, hacen que un producto audiovisual

sea recordado por los espectadores.

Al tomar en cuenta lo anterior, si se ignora la psicologia de los personajes, no
se tendra en claro el como desarrollarlos, por lo que se volveran poco realistas y
el resultado sera que la aceptacion de las personas baje junto con la calidad del
producto ya que, asi como para el disefo, esta misma deberia tomarse en cuenta

para aspectos como la sonorizacion o los planos que se ocupan.

Para evitar que las peliculas, series o cualquier tipo de producto audiovisual
animado caigan en esta problematica, es de suma importancia tener en claro el perfil
psicologico de los personajes que aparezcan en el metraje, tanto del protagonista
como de los personajes a su alrededor y tener un panorama completo de la actitud
del personaje, asi como tener en cuenta su espacio social y como le afecta, entre
otros aspectos que aporten al desarrollo de su personalidad, segiin consideran

pertinente Chen y Cho (2021).

De ese modo, se pueden lograr mejores resultados con respecto al producto final:
que sea bien recibido por el publico, tanto porque se pueden sentir identificados
con el mensaje, el cual resulta més facil de entender para puablicos con distintas
caracteristicas (como de edad o género), como si esta identificaciéon de rasgos de la

personalidad se lleva a cabo adecuadamente.

Debido a que el publico obtiene una mayor experiencia al lograr identificarse
con los personajes y que como tal la aceptacion de los mismos es a partir de una
combinacion del aspecto fisico y los rasgos de personalidad que los espectadores

logran identificar, resulta oportuno asignarles comportamientos realistas.

16 Xombditsi, afio 2, nim. 4



PSICOLOGIA DE UN PERSONAJE ANIMADO, ALFREDO SAUL CARRANZA SUAREZ,
CAROL ELIZABETH ZAMBRANO ESCALANTE, PP. 12-29

Revision bibliografica

MocoyRamos (2018) mencionan que laanimacion viene del verbo en latin animare,
que puede entenderse como “dar vida” y la labor de quien le da vida a un personaje
es generarle también un correcto desarrollo. Para lograr ese objetivo, Corbett
et al. (2020) recomiendan conocer al personaje y como se enfrenta a distintas
situaciones como el fracaso o las contradicciones, asi como asignarle momentos de
alto impacto emocional: de vergiienza, miedo, alegria, etc; ya que de no tenerlos,
un personaje se vuelve simple y eso es un error al momento de contar una historia:
necesitan una personalidad. También mencionan que es necesario conocerse a si
mismo, pero si se desea recrear una personalidad que no es la propia, entonces

podria ser oportuno empezar por saber qué es la personalidad.

Cazabonne (2019) habla de la personalidad como “una organizacion dinadmica
la cual determina el pensamiento, el comportamiento, y la adaptacion de los
individuos al ambiente”. Segiin este mismo autor, este tema ha sido muy estudiado
y abordado desde distintos puntos de vista, pero Lascano (2020) pone de manifiesto
dos elementos que, en general, la conforman: el temperamento y el caracter. El
primero representa un componente bioldgico y hereditario, tiene que ver con el
funcionamiento del sistema enddcrino y el tipo de sistema nervioso de cada sujeto;
por lo que el ambiente no es un factor que lo llegue a afectar en gran medida; sin
embargo, también llega a ser aceptado que experiencias afectivas o relacionales
constantes pueden alterar el temperamento. El segundo, el caracter, es mas bien el
modo de sery en que se comporta cada persona, que la hacen tinica, por asi decirlo.
En su caso, el ambiente si resulta sumamente trascendental pues dichas conductas
son generadas a partir del medio al que el individuo esta expuesto en distintos
aspectos como la cultura, la educacion, la familia, entre otros. Este es compuesto por
tres elementos y se desarrolla a partir de su itinerancia: la emotividad (si presenta

mayor o menor reaccion emocional con base en los estimulos del ambiente), la
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actividad (la tendencia del individuo a actuar frente a un estimulo) y la resonancia

(cuanto llegan a permanecer las impresiones en los sujetos).

Ahora bien, para entender la personalidad de un individuo, un aspecto muy
importante son los rasgos de la personalidad, los cuales segiin Lascano (2020)
pueden definirse como “comportamientos estables y caracteristicos de cada
individuo (...) son predisposiciones o tendencias basicas que rigen las conductas
o respuestas del sujeto frente al ambiente”. Existen tanto comunes (de un grupo)
, como individuales (de una sola persona), estos altimos se dividen en: centrales,
los cuales se manifiestan constantemente en los comportamientos de una persona

y secundarios, que son mas bien esporadicos.

Estos datos son cuestiones que se deben tomar en cuenta cuando se trata de
crear una personalidad desde cero para un personaje animado, de modo que se
le pueda agregar congruencia a las acciones que lleve a cabo debido a que, como
menciona Cicero (2019), la credibilidad de las acciones que realice un personaje,
lograra ubicarlos en su propio universo, de modo que se les genera una identidad
que los hace reconocibles y permite que el espectador empatice con ellos. El mismo
autor nos dice que hacer que los personajes carezcan de su propia personalidad
les resta profundidad, los hace dependientes de las tramas, lo que desemboca en
arquetipos que restringen las problematicas a las que pueden estar expuestos segun
los canones de la sociedad a la que pertenezcan, los cuales suelen ser alejados de
la realidad; de modo que son un obstaculo para que el publico logre identificarse
con ellos. Li (2021) recalca que la narrativa de los productos audiovisuales tiene
mejor recepcion por el publico cuando éste es capaz de sentirse identificado con los

personajes que en ellos se presentan.
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Método y Metodologia

El presente articulo muestra de modo de sintesis las investigaciones que se han
realizado en los ultimos afios, concretamente a partir del 2018 hasta lo que va del
2022, en torno al tema “Psicologia de un personaje animado”. Para su realizacion,
se ejecutd una busqueda de investigaciones con el filtro por afio previamente
mencionado, se ingresaron los criterios de busqueda “personalidad de personajes
animados”, “personality of animation characters”, “personalidad de personajes”
y “personality of characters” en el buscador Google Académico, encontrando un

total de 25 investigaciones directamente relacionadas con el tema.

Los resultados de esta busqueda sistematica de documentos se sintetizaron en
una matriz de datos que fue elaborada en las Hojas de calculo de Google. En ella
se concentraron datos especificos, con los que después se realizaron graficas y una

tabla para posteriormente interpretarlos.

Resultados

De la busqueda realizada, se encontraron una amplia variedad de articulos: 25 en
total, de los cuales se recuperan datos concretos: el nombre del autor o autores, el
titulo del trabajo de investigacion, el afio de publicacién y el pais de origen de los

mismos, los cuales fueron plasmados en la siguiente tabla:
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Tabla 1

Trabajos de investigacion relacionados con el tema “Psicologia de un personaje

. 2]
animado
No. Autores Titulo Afio Pais
So, Chaehan, & Choi, Jisu Do Personality Traits of Animation s0id Corea del Sur
- (So et al., 2018) Characters Predict Their Likability?
Katja Zibrek; Elena Kokkinara; Rachel Thatactor Rcall.sltic Appea{anoe of
Virtual Charaeters in Immersive
2, Medonnell £ . 2018 Irlanda
(Zibrek et al,, 2018) Environments - Does the Character's
” Personality Play a Role?
3. Villegas-Simén et al. (2018) Hon}ofobia y recepcién de_pefs cnajes 2018 Colombia
lésbicos en narrativas audiovisuales
Herndndez Carrillo de la Higuera, La unidn de psicologia y cine en la
4. Cristina construceion de personajes. El caso de 2018 Espaiia
(Herndndez, 2018) Mommy
La eleccitn de atributos en los
Mlingworth Gutiérrez personajes de los videojuegos de role-
5 (Gutiérrez, 2019) play como recurso de identificacion en e Hénadof
la adolescencia.
Claves para la construccién de
6. Yolanda José Gudifio Cieero (2019) persona]les maab,bhws femempv:.)‘s 2019 México
para series dramaticas de television:
La dltima frontera
Evolucion en el tratamiento narrativo
Palacios Guerra, Elena de personajes de series infantiles b Perti
7 (Palacios, 2022) desde una perspectiva de género. Caso 3
Rugrats y Clarence
8 Alireza Shirvani Towards More Believable Characters Sai EE UU
) (Shirvani, 2019) Using Personality and Emotion 9
An Analysis of Personality Traits of
Main Characters in Lu Yao's Works
Q. Jie y Lihui (2019) "The Ordinary World"--Based on 2019 China
Freud's Theory of Personality
Structure
. P ; Aproximaciton a los componentes
10, :?;""Egﬁ:‘g:m;if ::’;g;ma Matla visuales y construccion de personajes 2020 Peri
Ry en el cine animado
Lin Xiao & Hyun Seck Lee Kansei image study of animation
A (Xiao y Lee, 2020) characters; Ne Zha 2080 Corea gl Sur
Hong, M., & Yi, E. The Re]a?.mnship between the
12, (Hong y ¥i, 2020) Personality Changes and Costume 2020 Corea del Sur
! Colors of Characters
Analysis of Villain Characters in
Animation : Focusing on the
13 Zhao & Park (2020) Characteristics of Animation 2020 Corea del Sur
Characters in the U.S. and China
Junchi Sun Persona!.ldad d‘na] vy esquizofrenia en )
14. personajes de literatura 2020 China
(Sun, 2020) i
centroamericana contemporinea

20
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Antonio Francisco Alaminos La caracterizacid ical tr dia
15, Ferndndez de las identidades juveniles: el caso de 2020 Espana
(Alaminos, 2020) la serie Stranger Things
Beemsl{ o, Dir. Semia Masoor, TV Cartoon Programs: An Analysis of i
16, Dr. Aasima Safdar s 2020 Pakistin
Gender Roles and Characteristics
(Zaheen et al., 2020)
Maria Esther del Moral & Nerea Diferentes capacidades representadas
17. Lopez-Bouzas en la animacion infantil: una mirada 2020 Espaiia
(Del Moral y Lépez Bounzas, 2020) inclusiva
Caiza Gomez, Maria Isabel, Enriquez | Anélisis narrativo de los estereotipos
18. Mufoz, Tamara Veronica en las princesas de Disney: 2020 Ecuador
(Caiza y Enriquez, 2020) Blancanieves, Muldn y Moana
A Study on Efficient Animated
19. Chen & Cho (2021) Chataotar Basad o the Hunleck Bstt 2021 Corea del Sur
Contreras Gareia, Francisco s ‘
= Proceso de creacion de personajes en
Hernéndez Rebollar, Emmerson :
; la puesta en escena Cuerdas de 4
20. Daniel 5 S = ’ 2021 México
. . Barbara Colio, direccion de José
Reyes Cordova, Luis Eduardo ok
Contreras et al. (2o21) L
Zlateva, Estela Rosenova El cuento de Zlata, Disefio de S Espaia
2l (Zlateva, 2021) personajes 2D P
Jarrett MeGill v e 2 5 .
22, MeGill (2021) Finding Personality in Animation 2021 EEUU
Alireza Shirvani Personality and Emotion for Virtual
2%, 3 o ; Characters in Strong-Story Narrative 2021 EEUU
(Shirvani, 2021) ;
Planning
Zijia Li A Study of Japanese Campus Girl 2031 China
24 (Li, zo21) Animation Characters
Harold Enrique Sebastian Castillo Andlisis de los estereotipos en la
Zavaleta v Odar Alexander Gonzales | construccion de los personajes de la LA frard
25 Quiliche pelicula Gregorio (1984) del Grupo
(Castillo y Gonzéilez, 2022) Chaski

Nota. La tabla 1 presenta los datos mas relevantes de los estudios encontrados para la realizaciéon
del presente articulo. Se observa que la mayoria de los textos encontrados fueron realizados en
el afio 2020, practicamente en medio de la situaciéon de pandemia por Covid-19, y la mayoria de
estudios son provenientes de Corea del Sur. Se cree que la relacion entre estos datos es debido a que,
Corea, como uno de los principales exponentes en la realizacion de productos animados, al tener
que permanecer en sus hogares mucho mas tiempo del usual, probablemente se vieron expuestos
a este tipo de entretenimiento con una mayor frecuencia , lo que los llev6 a desarrollar un analisis
maés profundo del contenido que suelen consumir y la importancia de la calidad que estos deben
presentar, en este caso, se habla especificamente de la profundidad que presentan los personajes.

Del mismo modo, se observa que el segundo pais con mayor cantidad de
investigaciones fue Espana, lo que puede deberse a que, segin la académica

Menéndez (2022), la industria de la animacion espafnola pertenece a una de las 5
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mas grandes a nivel mundial, pues cuenta con escuelas de nivel muy alto en todo el

mundo y se considera que en este pais se busca innovar constantemente.

Figura 1

Instrumentos

15

10

Analisis Entrevistas Encuestas Revision Software de Software de
sistemético de sistematica de modelado 3D  dibujo digital
audivisuales documentos

Nota. En la figura 1 se pueden observar los instrumentos que se usaron en cada uno de los 25
articulos encontrados, los cuales fueron: anélisis sistematico de audiovisuales, entrevistas,
encuestas, revision sistematica de documentos, software de modelado 3D y de dibujo digital. 13 de
los autores se decantaron por estudiar materiales audiovisuales, cinco consideraron méas oportuno
revisar documentos; tres realizaron entrevistas, dos encuestas, en un caso se utilizé un software de
modelado 3D y en otro de dibujo digital.

A partir de los datos encontrados en esta grafica, se logra reconocer que el modo
mas usual de investigar este tipo de productos es mediante el anélisis directo de
elementos audiovisuales. Esto podria deberse a que las opiniones que se obtienen

mediante encuestas o entrevistas muestran visiones subjetivas de una realidad y
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lo que buscan estos autores es enfocarse en la objetividad para poder emitir juicios

de valor, los cuales requieren un analisis profundo de los metrajes.

Figura 2

Conclusiones
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Nota. La figura 2 presenta una sintesis de las conclusiones de los 25 articulos y tesis que fueron
encontrados con el tema “Psicologia de un personaje”. Se encontré6 que las conclusiones giraban en
torno a 5 ideas principales en mayor o menor medida, pero no se alejaban de ellas; las cuales fueron:
los personajes estereotipicos no son oportunos, idea con la que concluyen cinco de los textos; el
mensaje de la obra se logra entender mejor cuando los personajes tienen comportamientos realistas,
en este caso fueron tres ; los personajes realistas hacen un mejor producto audiovisual, cinco textos
concordaban con ello; el disefio de personajes debe de realizarse a partir de la personalidad del
personaje, tres textos concuerdan en ello y nueve estuvieron de acuerdo con que los personajes con
los que el espectador puede identificarse son mas llamativos.

A partir de los datos encontrados, se puede notar que las conclusiones a las que

llegan en los textos estan estrechamente relacionados. Se puede observar que
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autores como McGill (2021) que consideran que la importancia de la personalidad
impacta en el diseno del personaje, aportan a la idea de Zhao y Park (2020) de que
la planeacion del perfil psicoldgico es de suma importancia, ya que se debera tomar
en cuenta también para otros aspectos del producto, para el sonido, recalcando el
punto del aspecto, la paleta de colores o los planos que se ocupan. Es a partir de
la atencion a estos elementos que se logran metrajes de calidad, como mencionan
Chavez y Paz (2020), quienes del mismo modo opinan que asi se logra inmersion
por parte del puablico a la historia. Por otro lado, Shirvani (2021) aporta que esa
inmersion se genera a partir de personajes realistas con quienes el publico pueda
sentirse identificado, por lo que los estereotipos poco realistas son un obstaculo

para ese objetivo, como menciona Cicero (2019).

A partir de los datos previamente mencionados, se puede observar que la
animacion esta recibiendo cada vez mas atencién a nivel global y los paises que
por mucho tiempo fueron los principales exponentes ya no son los Gnicos que
logran crear contenidos de calidad. Asi, la animacién es una forma de generar
narrativas cada vez mas profundas, con personajes con los que los espectadores
puede sentirse cercanos e identificados y no solo expectante de los estereotipos,
este género logra llamar la atencion de publicos cada vez mas amplios capaces
de desarrollar pensamientos criticos que juzgan la calidad de los contenidos y
ponen estandares de aceptacion cada vez maés altos. Es asi que crece la necesidad
de hacer personajes con mayor planificacion, de caracteristicas realistas y con

comportamientos congruentes.

Conclusiones

Después de analizar los datos obtenidos en el transcurso de la realizacion del

presente articulo, se recalca la importancia de la planificacion del perfil psicolégico
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de los personajes animados con el fin de realizar productos de calidad, al entender
que desarrollarles una personalidad trae consigo una mayor aceptacion por parte
del publico pues, de estar bien construida, genera un sentimiento de identificacion
hacia los espectadores que a su vez pueden sentir empatia con los personajes de las

peliculas, series, cortometrajes y pueden sentirse inmersos en la trama.

Del mismo modo, la animacién como industria ha estado creciendo mucho estos
ultimos afos y su desarrollo esta presente en distintos paises alrededor del mundo
con ideologias, creencias y construcciones sociales sumamente variadas; por lo
que, de querer obtener mejor apreciacion por publicos de entornos socioculturales
distintos al del autor, se debe considerar que los estereotipos no son el modo
mas oportuno de lograrlo. Incluso dentro de entornos afines a los autores, si
los personajes se basan en conductas alejadas de la realidad, los elementos que
producen sentimientos de identificacion seran cada vez menores, pero si en
primera instancia no se entiende coémo funciona un ser humano, las conductas que
presentan y por qué las presentan, no se les puede agregar la coherencia necesaria.

Esto tiene como resultado personajes planos, aburridos, con una menor calidad.
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