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EDITORIAL

Bienvenidos al inicio del segundo año de la revista Xobätsi. Ha sido 
un gran recorrido a lo largo de estos tres números en donde hemos 
compartido mucha información de áreas de ciencias de la salud como 
de artes y humanidades. Ha sido un recorrido fantástico en donde el 
aprendizaje y conocimiento se ha plasmado en cada una de las páginas 
de la revista.

En esta ocasión traemos un área que no habíamos explorado y hago 
referencia a la producción y animación.

En general, la producción y animación hace referencia a todos los 
elementos involucrados en la creación de mensajes multimedia por 
medio de distintas técnicas, en donde los colores, la música, la fluidez y 
el mensaje, forman parte importante para que el mensaje pueda llegar de 
manera adecuada a las personas que consumen el material. Más allá de 
todos estos elementos básicos se encuentran aquellos que tienen que ver 
con la creación de los portavoces de estos mensajes y hago referencia a 
los personales. 

La creación de un personaje en esta área, está íntimamente relacionada 
con la metodología de como se realiza en las ciencias fílmicas, en donde la 
construcción, la creación de una psique, añadir una historia, experiencias, 
formas de actuar y en sí, la creación de una personalidad de un personaje 
puede ayudar a que los espectadores puedan entender, la forma en que 
actúa.

Para este fin, se observa que esta construcción de la psicología de 
los personajes tiene una metodología que se ha estudiado a lo largo de 
muchos años, en distintas zonas geográficas y que afectará 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 año 2022 y ganadora del Óscar en 
el 2023, no solo por las técnicas artesanales de la composición, la música 
inspiradora o de la pasión que se nota en su realización, si hacemos una 
comparación con la desastrosa, Pinocho de Disney del año 2022 que ni 
siquiera el genio de Tom Hanks como Geppeto pudo salvar. Más allá de 
los efectos y la calidad que podemos comparar, existe algo sustancia: la 
psicología de un personaje animado. 

En Pinocchio de del Toro, se puede observar y casi palpar este elemento 
sustancial, en donde el personaje principal no actúa 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 había 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, 
únicamente interesado en el dinero y en el obtener un beneficio, pero al 
pasar el tiempo, observamos una evolución del mismo, las motivaciones 
de sus acciones y el quiebre en donde tuvo la oportunidad de tener una vida 
diferente y la acepto, dándonos uno de los personajes más memorables 
en donde su final se vio envuelto con el cariño del personaje principal y 
de todos los que pudimos contemplar esta majestuosidad de personaje.

En este número de Xombätsi podremos revisar la forma en que diversos 
autores estipulan esta creación de la psicología del personaje y como 
hemos visto, tiene un impacto directo en la construcción del entorno, 
la transmisión del mensaje y como consecuencia en la producción de 
historias memorables.

Buena lectura. 
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Resumen

La psicología, al centrarse en entender el comportamiento humano, es capaz de 
ser aplicada a distintas áreas, generalmente con el fin de generar conformidad al 
receptor. Al tener ese hecho en cuenta, se realizó el presente artículo a partir del 
estado del arte acerca del tema “Psicología de un personaje animado”, para el cual 
se realizó una recopilación de textos, de un total de 25, de los que se obtuvieron 
datos específicos que posteriormente fueron interpretados. Se llegó concluir que 
asignarle comportamientos realistas a los personajes genera una mejor recepción 
del público objetivo, pues logran identificarse con ellos, lo que hace que el mensaje 
también pueda ser entendido de mejor manera.  

Palabras clave: Psicología; rasgos psicológicos; animación; 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 

pSICOlOgÍa DE uN pErSONajE aNIMaDO, alfrEDO Saúl CarraNza SuárEz,  
CarOl ElIzaBETh zaMBraNO ESCalaNTE, pp. 12-29
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Introducción

La psicología 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 dirección de sus principales necesidades y aspiraciones de identidad 
y autorrealización”. Y al hablar del comportamiento de los individuos, se puede 
hablar también de la personalidad, que Cazabonne (2019) plantea  “como una 
organización dinámica, la cual determina el pensamiento, el comportamiento, y la 
adaptación de los individuos al ambiente”. 

En el mismo sentido, McGill (2021) habla de la personalidad como el conjunto de 
características 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 está 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 patrón perdurable 
de conducta que se manifiesta a través del tiempo y en diferentes ocasiones.”

Aunque parezcan definiciones específicas de su área, se aplican en muchos 
campos como en la educación, 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, asignándoles rasgos específicos que ayuden a desarrollar la 
historia; pues esa percepción de que son amigables, interesantes y divertidos es 
lo que en realidad le llama la atención a las personas. Según Zhao y Park (2020), 
es importante planificar y plasmar aquellos rasgos psicológicos para que una 
producción llegue a ser exitosa. En su caso, se refieren específicamente a personajes 
animados, que a diferencia de los actores, necesitan una personalidad desde cero. 

pSICOlOgÍa DE uN pErSONajE aNIMaDO, alfrEDO Saúl CarraNza SuárEz,  
CarOl ElIzaBETh zaMBraNO ESCalaNTE, pp. 12-29
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Al crear un personaje para cualquier medio, aunque en el presente es específico 
para el medio audiovisual animado, se busca que logre generar empatía con 
el espectador, ya que mientras más profundo sea su desarrollo, mejor será su 
experiencia, como en el caso de las películas stop motion de Wes Anderson, pues 
según Chávez y Paz (2020) la cantidad de conflictos presentados hace que las 
personas puedan sentirse inmersos en ellas. 

En los últimos años, se ha encontrado que, según Shirvani (2021), las narrativas 
en la realidad virtual son más interactivas y permiten una mejor experiencia al 
espectador cuando hay personajes con personalidades creíbles y realistas. De igual 
manera, autores como Li (2021) o Gutiérrez (2019)  afirman que los adolescentes 
están en un momento de sus vidas en el que buscan identificarse en los personajes 
y que, si eso llega a ocurrir, genera una recepción positiva por parte del espectador. 

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

Asimismo, Chen y Cho (2021) dicen que además de hacer que la aceptación del 
público 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 público 
llega a tener mayor valor. Los mismos autores mencionan que incluso se puede 
lograr que los espectadores de otros países puedan entender el mensaje, aunque 
pertenezcan a un ambiente sociocultural distinto al de suyo. 

De acuerdo con Zhao y Park (2020), para que una película sea exitosa  se 
debe poner atención a las psicologías de los personajes y tomarla en cuenta para 
cuestiones posteriores como el diseño del mismo; por su parte, Chen y Cho (2021) 

pSICOlOgÍa DE uN pErSONajE aNIMaDO, alfrEDO Saúl CarraNza SuárEz,  
CarOl ElIzaBETh zaMBraNO ESCalaNTE, pp. 12-29
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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 psicología de los personajes, no 
se tendrá en claro el cómo desarrollarlos, por lo que se volverán poco realistas y 
el resultado será que la aceptación de las personas baje junto con la calidad del 
producto ya que, así como para el diseño, esta misma debería tomarse en cuenta 
para aspectos como la sonorización o los planos que se ocupan. 

Para evitar que las películas, series o cualquier tipo de producto audiovisual 
animado caigan en esta problemática, es de suma importancia tener en claro el perfil 
psicológico 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, así como tener en cuenta su espacio social y cómo le afecta, entre 
otros aspectos que aporten al desarrollo de su personalidad, según 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 público, tanto porque se pueden sentir identificados 
con el mensaje, el cual resulta más fácil de entender para públicos con distintas 
características (como de edad o género), como si esta identificación de rasgos de la 
personalidad se lleva a cabo adecuadamente.

Debido a que el público obtiene una mayor experiencia al lograr identificarse 
con los personajes  y que como tal la aceptación de los mismos es a partir de una 
combinación del aspecto físico y los rasgos de personalidad que los espectadores 
logran identificar, resulta oportuno asignarles comportamientos realistas. 

pSICOlOgÍa DE uN pErSONajE aNIMaDO, alfrEDO Saúl CarraNza SuárEz,
CarOl ElIzaBETh zaMBraNO ESCalaNTE, pp. 12-29
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Revisión bibliográfica

Moço y Ramos (2018) mencionan que la animación viene del verbo en latín 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 cómo se enfrenta a distintas 
situaciones como el fracaso o las contradicciones, así como asignarle momentos de 
alto impacto emocional: de vergüenza, miedo, alegría, 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 sí 
mismo, pero si se desea recrear una personalidad que no es la propia, entonces 
podría ser oportuno empezar por saber qué es la personalidad.

Cazabonne (2019) habla de la personalidad como “una organización dinámica 
la cual determina el pensamiento, el comportamiento, y la adaptación de los 
individuos al ambiente”. Según 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 carácter. El 
primero representa un componente biológico y hereditario, tiene que ver con el 
funcionamiento del sistema endócrino 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 carácter, es más bien el 
modo de ser y en que se comporta cada persona, que la hacen única, por así decirlo. 
En su caso, el ambiente sí resulta sumamente trascendental pues dichas conductas 
son generadas a partir del medio al que el individuo está expuesto en distintos 
aspectos como la cultura, la educación, 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 reacción emocional con base en los estímulos del ambiente), la 

pSICOlOgÍa DE uN pErSONajE aNIMaDO, alfrEDO Saúl CarraNza SuárEz,
CarOl ElIzaBETh zaMBraNO ESCalaNTE, pp. 12-29
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actividad (la tendencia del individuo a actuar frente a un estímulo) y la resonancia 
(cuánto 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 según Lascano (2020) 
pueden definirse como “comportamientos estables y característicos de cada 
individuo (...) son predisposiciones o tendencias básicas que rigen las conductas 
o respuestas del sujeto frente al ambiente”. Existen tanto comunes (de un grupo) 
, como individuales (de una sola persona), estos últimos se dividen en: centrales, 
los cuales se manifiestan constantemente en los comportamientos de una persona 
y secundarios, que son más bien esporádicos.  

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, 
logrará 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 problemáticas a las que pueden estar expuestos según 
los cánones de la sociedad a la que pertenezcan, los cuales suelen ser alejados de 
la realidad; de modo que son un obstáculo para que el público logre identificarse 
con ellos. Li (2021) recalca que la narrativa de los productos audiovisuales tiene 
mejor recepción por el público cuando éste es capaz de sentirse identificado con los 
personajes que en ellos se presentan. 

pSICOlOgÍa DE uN pErSONajE aNIMaDO, alfrEDO Saúl CarraNza SuárEz,  
CarOl ElIzaBETh zaMBraNO ESCalaNTE, pp. 12-29
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Método y Metodología

El presente artículo muestra de modo de síntesis las investigaciones que se han 
realizado en los últimos años, concretamente a partir del 2018 hasta lo que va del 
2022, en torno al tema “Psicología de un personaje animado”. Para su realización, 
se ejecutó una búsqueda de investigaciones con el filtro por año previamente 
mencionado, se ingresaron los criterios de búsqueda “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 búsqueda sistemática de documentos se sintetizaron en 
una matriz de datos que fue elaborada en las Hojas de cálculo de Google. En ella 
se concentraron  datos específicos, con los que después se realizaron gráficas y una 
tabla para posteriormente interpretarlos.

Resultados

De la búsqueda realizada, se encontraron una amplia variedad de artículos: 25 en 
total, de los cuales se recuperan datos concretos: el nombre del autor o autores, el 
título del trabajo de investigación, el año de publicación y el país de origen de los 
mismos, los cuales fueron plasmados en la siguiente tabla: 

pSICOlOgÍa DE uN pErSONajE aNIMaDO, alfrEDO Saúl CarraNza SuárEz,  
CarOl ElIzaBETh zaMBraNO ESCalaNTE, pp. 12-29
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Tabla 1

Trabajos de investigación relacionados con el tema “Psicología de un personaje 
animado”

pSICOlOgÍa DE uN pErSONajE aNIMaDO, alfrEDO Saúl CarraNza SuárEz,
CarOl ElIzaBETh zaMBraNO ESCalaNTE, pp. 12-29
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Nota. La tabla 1 presenta los datos más relevantes de los estudios encontrados para la realización 
del presente artículo. Se observa que la mayoría de los textos encontrados fueron realizados en 
el año 2020, prácticamente en medio de la situación de pandemia por Covid-19, y la mayoría de 
estudios son provenientes de Corea del Sur. Se cree que la relación entre estos datos es debido a que, 
Corea, como uno de los principales exponentes en la realización de productos animados, al tener 
que permanecer en sus hogares mucho más tiempo del usual, probablemente se vieron expuestos 
a este tipo de entretenimiento con una mayor frecuencia , lo que los llevó a desarrollar un análisis 
más profundo del contenido que suelen consumir y la importancia de la calidad que estos deben 
presentar, en este caso, se habla específicamente de la profundidad que presentan los personajes.  

Del mismo modo, se observa que el segundo país con mayor cantidad de 
investigaciones fue España, lo que puede deberse a que, según la académica 
Menéndez (2022), la industria de la animación española pertenece a una de las 5 

pSICOlOgÍa DE uN pErSONajE aNIMaDO, alfrEDO Saúl CarraNza SuárEz,  
CarOl ElIzaBETh zaMBraNO ESCalaNTE, pp. 12-29
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más grandes a nivel mundial, pues cuenta con escuelas de nivel muy alto en todo el 
mundo y se considera que en este país se busca innovar constantemente. 

Figura 1

Instrumentos

Nota. En la figura 1 se pueden observar los instrumentos que se usaron en cada uno de los 25 
artículos encontrados, los cuales fueron: análisis sistemático de audiovisuales, entrevistas, 
encuestas, revisión sistemática de documentos, software de modelado 3D y de dibujo digital. 13 de 
los autores se decantaron por estudiar materiales audiovisuales, cinco consideraron más oportuno 
revisar documentos; tres realizaron entrevistas, dos encuestas, en un caso se utilizó un software de 
modelado 3D y en otro de dibujo digital. 

A partir de los datos encontrados en esta gráfica, se logra reconocer que el modo 
más usual de investigar este tipo de productos es mediante el análisis directo de 
elementos audiovisuales. Esto podría 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 análisis profundo de los metrajes.

Figura 2

Conclusiones

Nota. La figura 2 presenta una síntesis de las conclusiones de los 25 artículos y tesis que fueron 
encontrados con el tema “Psicología de un personaje”. Se encontró 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 estereotípicos 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 diseño 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 más llamativos.

A partir de los datos encontrados, se puede notar que las conclusiones a las que 
llegan en los textos están 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 diseño del personaje, aportan a la idea de Zhao y Park (2020) de que 
la planeación del perfil psicológico es de suma importancia, ya que se deberá 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 atención a estos elementos que se logran metrajes de calidad, como mencionan 
Chávez y Paz (2020), quienes del mismo modo opinan que así se logra inmersión 
por parte del público a la historia. Por otro lado, Shirvani (2021) aporta que esa 
inmersión se genera a partir de personajes realistas con quienes el público pueda 
sentirse identificado, por lo que los estereotipos poco realistas son un obstáculo 
para ese objetivo, como menciona Cicero (2019).

A partir de los datos previamente mencionados, se puede observar que la 
animación está recibiendo cada vez más atención a nivel global y los países que 
por mucho tiempo fueron los principales exponentes ya no son los únicos que 
logran crear contenidos de calidad. Así, la animación es una forma de generar 
narrativas cada vez más 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 atención de públicos cada vez más amplios capaces 
de desarrollar pensamientos críticos que juzgan la calidad de los contenidos y 
ponen estándares de aceptación cada vez más altos. Es así que crece la necesidad 
de hacer personajes con mayor planificación, de características realistas y con 
comportamientos congruentes. 

Conclusiones

Después de analizar los datos obtenidos en el transcurso de la realización del 
presente artículo, se recalca la importancia de la planificación del perfil psicológico 
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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 aceptación por parte 
del público pues, de estar bien construida, genera un sentimiento de identificación 
hacia los espectadores que a su vez pueden sentir empatía con los personajes de las 
películas, series, cortometrajes y pueden sentirse inmersos en la trama. 

Del mismo modo, la animación como industria ha estado creciendo mucho estos 
últimos años y su desarrollo está presente en distintos países alrededor del mundo 
con ideologías, creencias y construcciones sociales sumamente variadas; por lo 
que, de querer obtener mejor apreciación por públicos de entornos socioculturales 
distintos al del autor, se debe considerar que los estereotipos no son el modo 
más 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 identificación serán cada vez menores, pero si en 
primera instancia no se entiende cómo 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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