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Resumen: El andlisis de contenido en el campo de la comunicacién de masas y mas concretamente, en los
medios audiovisuales, no posee una dilatada experiencia en Espafia. Se trata de una metodologia costosa en
tiempo y esfuerzo, y muy lenta. Por ello, el objetivo esencial de este articulo es proponer un modelo de analisis
de los personajes que aparecen representados en medios audiovisuales de diferente naturaleza (cine, television,
videojuegos...), partiendo de la base de la gran influencia de éstos como transmisores de modelos de
socializacion, tanto positivos como negativos. Este articulo pretende, pues, dar a conocer un modelo de analisis
del personaje audiovisual, sustentado en las teorias narrativas, que surgen, en un primer lugar en el campo de los
estudios literarios y posteriormente orientadas a medios audiovisuales.
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1. Introduccién

Para poder analizar los modelos y personajes representados en los distintos medios
audiovisuales es necesario comprender, en primer lugar, cual es el fundamento basico en su
construccion. Como punto de partida, en la base de todo método de construccion narrativa
encontramos tres elementos fundamentales: el personaje, la accion y el conflicto, que se
entrelazan dando lugar a la estructura dramatica.

La teoria del personaje de Aristételes, contenida en la Poética (trad.1999), empieza
con la siguiente declaracion: “Los artistas imitan a los hombres en plena accion” (...) “La
accion es lo primero, es el objeto de imitacion. Los agentes que realizan la accion van en
segundo lugar”.

Las ideas de algunos formalistas y estructuralista, tal y como recoge Chatman (1990,
p.119), se basan en estas premisas de Aristoteles. También ellos mantienen que los personajes
son producto de las tramas y que su estatus es “funcional”; que son, en suma, participantes o
actantes y no personajes, que es erroneo considerarlos como seres reales. La teoria narrativa,
dicen, debe evitar las esencias psicoldgicas, los aspectos del personaje sélo pueden ser
“funciones”. En definitiva, solo quieren analizar lo que los personajes hacen en una historia,
no lo que son. Es decir, “son” en relacion a una medida moral o psicoldgica externa. Ademas,
afirman que las “esferas de accion” en las que se mueve un personaje son “comparativamente
pocas en namero, tipicas y clasificables”.

Por el contrario, otros estructuralistas, interesados en narraciones mas complejas, han
Ilegado a reconocer la necesidad de una nocion de personaje mas abierta. Por ello, Todorov
defiende la actitud de Propp respecto al personaje, pero al mismo tiempo distingue dos
categorias amplias, las narraciones centradas en la trama o apsicolégicas y las centradas en los
personajes o psicologicas.

El término personaje abarca, por otro lado, el ambito particular del personaje
naturalista, cuya manifestacion mas completa la podemos encontrar en el moderno drama
psicoldgico. Este personaje, definido en el ambito de la sociologia, poseedor de una identidad
psicoldgica y moral similar a la de los hombres, es un efecto de persona y, como tal, se trabaja
en su construccion con variables idénticamente "realistas”.

Asi mismo, en el proceso de creacion de los personajes para medios audiovisuales
encontramos dos posturas diferentes, segun el autor citado anteriormente:

— Una vision existencialista que considera al personaje como un conjunto de
atributos y cualidades (biografia, aspecto fisico y psicoldgico...)



— Una vision dindmica del personaje, que lo entiende como un cierto conjunto de
actividades, de transformaciones antropomorficas que cobran sentido y
significacion a medida que representan un hacer.

Los manuales de guion hacen referencia a una y a otra sin demasiada autoconciencia,
y las diferencias entre investigadores tedricos y escritores son cada vez mas explicitas. En
ocasiones se centran en un determinado aspecto de la caracterizacion; por ejemplo, la
biografia como elemento esencial a la hora de definir el personaje (en el caso de Egri o Seger)
o la accion (en el caso de Swain).

2. Estado de la cuestion
2.1. Modelos de caracterizacion

Segun la bibliografia y literatura consultada, los modelos de caracterizacién suelen
observar un esquema similar, que se construye alrededor de tres ejes fundamentales:
— Ladescripcion fisica
— Ladescripcion psicologica
— Ladescripcion socioldgica

Sin embargo, los autores utilizan diferentes clasificaciones, coincidiendo todos ellos
en la accion como exteriorizacion del caracter del personaje.

DiMaggio (1992) sugiere una perspectiva psicologica para la caracterizacion, para lo
gue aconseja la investigacion de todo aquello que tenga trascendencia en el pasado y en el
presente del personaje y la busqueda de la caracteristica dominante: una fuerza que le defina 'y
le motive.

Forero (2002) opina que, en la elaboracion para medios audiovisuales, se tiende
normalmente a pensar en personajes naturalistas, es decir, en seres que imiten a las personas
reales, dotandoles de una identidad psicologica y moral; creando personajes como personas.
De un modo similar, Fernandez Diez (1996) habla acerca de la manifestacion del personaje a
través de las siguientes facetas:

— Lapresencia:

= Rasgos indiciales: aquélla imagen que da el actor en pantalla,
que transmite informacion sobre él (su grosor, altura, textura
de la piel...)

= Elementos artifactuales: todas aquellos aspectos artificiales
que complementan al personaje como su ropa, su manera de
fumar, su peinado...

— La situacion: es el contexto donde se sitla un personaje que puede transmitir
gran cantidad de informacion sobre él mismo. La colocacion del personaje en
un escenario con relacion a otros, también proporciona datos sobre él. La
ciencia encargada del estudio del personaje en las diversas situaciones
comunicativas se denomina proxemia.

— Accion o actuacion:

= El escenario, que permite completar y contextualizar la
accion y el didlogo de los personajes, que en muchos casos no
serian comprensibles de un modo aislado. También permite
jugar con el subtexto.

= La palabra, que identifica, individualiza y personaliza o
expresa el estado de animo del personaje.



Por otro lado, diferencia distintos tipos de acciones:

— Interna: constituida por los pensamientos y sentimientos de los personajes,
cargados de accion dramatica.

— Externa: actuacion fisica del personaje (posturas, gestos factuales,
expresiones).

— Lateral: lo que ocurre en el entorno donde se desarrolla la accion del
personaje.

— Latente: aquella que se desarrolla en off, es decir, no se ve en pantalla pero el
espectador es consciente de que se estd desarrollando mientras contempla la
escena.

Bajo la vision de Egri (1946), el escritor debe, en primer lugar, agotar una
construccion del personaje que sea capaz de definir, organicamente, cada uno de los
componentes de las dimensiones anteriormente citadas. Lejos de constituir este recurso una
técnica de acumulacién de datos, el autor quiere motorizar una reflexion dindmica que
permita llevar a cabo dicha construccion. Sin embargo, el enfoque dialéctico de Egri no se
agota en tal enumeracion, pues requiere que el personaje sea elaborado en relacion dialéctica
con su ambiente, que se trabajen sus vinculos y sus contradicciones internas y externas y,
aspecto dinamico muy importante, que el personaje construido sea capaz de crecer, con fuerza
de carécter, en torno a la unidad de opuestos.

Seger (1990) considera que la creacion del perfil psicoldgico debe partir de un paso
previo que es la investigacion; ahora bien ¢cual es el proceso a seguir para realizar esa
investigacion, necesaria a su vez para la creacion de los personajes? Su primera
recomendacion, sobre todo si se trata de escritores noveles, es escribir sobre algo que se
conoce 0 sobre alguna experiencia personal. De este modo, la investigacion sera apenas
necesaria. Pero si se escribe sobre un tema desconocido o sobre personajes que nos resulten
lejanos psicolégicamente hablando, sera ineludible hacer una etapa de documentacion, que la
mayor parte de las ocasiones puede significar casi la totalidad del trabajo, mientras que la
escritura del guidn en si, quedara reducida a un periodo de tiempo mucho menor. Durante esta
etapa se iran descubriendo datos acerca del personaje y del contexto historico y social en el
gue vive, obteniendo pistas para profundizar en su creacion.

Por tanto, lo primero que debemos tener en cuenta es que un personaje no existe por si
solo, es decir, aislado, sino que aparece siempre en un contexto, con unas influencias
culturales segln su origen étnico, social, religioso o educativo, en un lugar y un periodo
historico y con una profesion definida o, en caso contrario, carente de ella. Todo esto son
rasgos que determinaran su forma de hablar, su modo de vestir, su modo de actuar y de
pensar; es decir, que conformaran su psicologia. Los pasos a seguir segun Seger son:

— Obtener una primera idea a partir de la observacién o de la experiencia.
— Crear los primeros bocetos.

— Encontrar la esencia de un personaje que resulte coherente.

— Encontrar las paradojas inherentes al personaje para crear complejidad.
— Afadir emociones, actitudes y valores.

— Anadir detalles para lograr que el personaje sea concreto y singular.

Todo personaje, al igual que toda persona real, posee una postura u opinion ante un
acontecimiento —aunque esta postura sea simplemente pasiva— y un punto de vista que puede
servir para identificarnos con él. Por otra parte, los valores y las actitudes son otro modo de
mostrar una posicion, una inquietud. Otros detalles pueden ser las acciones, el



comportamiento, el uso del lenguaje, los gestos, la ropa o el modo en el que afronta una
situacion.

En su libro El poder del mito, Campbell (1991) opina que el escritor debe ser fiel a la
verdad. Algo realmente dificil teniendo en cuenta que la Unica forma de describir fielmente a
un ser humano, es describir sus imperfecciones. Para él, el ser humano perfecto no tiene
ningun interés pues resulta aburrido e inhumano.

Existen cuatro areas de la psicologia que definen el caracter interno de un personaje y
son las siguientes: el pasado oculto, el inconsciente, los tipos de caracteres y la psicologia
anormal, indispensables para su comprension.

Siguiendo un modelo similar, Field (1984) reduce a cuatro los elementos necesarios
para conseguir un buen personaje: la necesidad dramatica, el punto de vista, el cambio y la
actitud. Asi mismo, afirma que existen tantas herramientas para crear personajes como
escritores. Algunas de ellas son las siguientes:

— Crear una biografia para el personaje, desde el momento de su nacimiento
hasta el momento en el que comienza la historia. En ella se definira el aspecto
personal, profesional y privado.

— Lainvestigacion: en vivo y documental (en un museo, biblioteca o instituciéon)

— Los dialogos, que hacen avanzar la historia y proporcionan informacion sobre
los personajes.

— Paralelamente establece interesantes diferencias entre el cine y la television,
sobre todo en la forma de la recepcion. En el cine, vemos la pelicula mientras
que en la television no vemos la pelicula, sino que la miramos. No nos
introducimos tanto en el relato como en el cine, por las caracteristicas fisicas
del artefacto y, por tanto, las historias se cuentan mas con la palabra, a la que
apoya la imagen.

Las reacciones de los personajes, su manera de hablar o de moverse, son recursos
esenciales para la exteriorizacion de su psicologia y su caracterizacion. Otros recursos, segun
este autor, son: su aspecto fisico, su manera de vestir y el lenguaje que utiliza.

2.2. Cuestionarios biograficos

La utilidad de elaborar biografias durante la caracterizacion, sirve al guionista para
establecer, en primer lugar, la backstory o historia de fondo y, de este modo, el momento de
su vida a partir del cual decide empezar a contar la historia. Por otro lado, se asignan también
la personalidad y las caracteristicas propias del mismo: desde maneras de hablar, de moverse,
a otros aspectos mas concretos como los tics y manias que ayuden a enriquecerlos y a que
resulten verosimiles.

2.3. Motivacidn, accion, objetivo y meta

Segun Francia y Mata (1992, p.57): "La motivacion (del motivus latino, que mueve) es
un conjunto de factores dinamicos, que determinan el comportamiento del individuo. En la
psicologia clasica se diferencian los motivos de los mdviles, asignandole a aquéllos causas
intelectuales y a los moviles, razones afectivas”. Hoy se sabe que la motivacién tiene origenes
muy diversos. Muchas veces las motivaciones son inconscientes —a lo largo del dia actuamos
por motivos que, a menudo, nos resultan desconocidos—. Se distinguen cuatro deseos basicos
en el ser humano que le conducen a la accion:

— Seguridad: es un deseo basico que puede ser satisfecho de forma material o
inmaterial (valores, creencias, situaciones, experiencias...)



Nueva experiencia: se satisface con la basqueda de nuevas relaciones, nuevas
situaciones, nuevos lugares, nuevos roles, nuevas responsabilidades. Aunque el
hombre se siente mejor en lo seguro, la necesidad de conocer y la curiosidad es
inherente al ser humano.

Reconocimiento: se consigue cuando la persona (o el grupo) es alguien para
los otros.

Respuesta afectiva: es el deseo de ser estimado y querido. Requiere ser
aceptado como persona, por lo que es, en su totalidad; no por el cargo, la
situacion, el dinero, la influencia social, el sexo o las circunstancias.

Macias (2003) habla de personajes complejos y personajes esquematicos y cita una
serie de normas que hay que tener en cuenta en su elaboracion aungue, en realidad, no hace
otra cosa que reinterpretar las pautas asumidas por Aristoteles, haciendo mencion a la tragedia
griega como origen de un modelo de personaje del que es heredera la tradicion dramatica
occidental. Las normas que recoge son las siguientes:

El personaje debe tener un objetivo y unas motivaciones en relacion con la
historia.
La historia, a su vez, debe construirse alrededor de un personaje central o una
pareja.
Debe existir una relacion causal y necesaria entre sus sentimientos y la forma
en gque se manifiesta exteriormente.
Deben seleccionarse y organizarse de tal modo que cada uno sirva como
contraste de las cualidades del otro.
Deberan revelarse al espectador a través de lo que parecen, hacen o dicen (esto
es, sus componentes externos) y hacerlo de forma progresiva.
El personaje evolucionara en un contexto (familiar, social, historico....), tendra
unas necesidades, un punto de vista, un comportamiento y una forma de
reaccionar ante los obstaculos.
También hace alusion a la meta y a la motivacion. La primera marca un
objetivo y pone en juego algo dificil causando un conflicto al personaje
exigiéndole, a su vez, una motivacién que implique una serie de acciones para
alcanzar dicho fin. Por todo eso, la espina dorsal de un personaje y aquello que
le hace evolucionar esta constituida por:
= Motivacién: todos aquellos detonantes que impulsan el
argumento para que no decaiga. Puede ser fisica, de situacion
0 de didlogo. A su vez, ha de ser clara, bien definida,
expresarse a traves de la accion y del didlogo y estar disefiada
para impulsar al personaje en un momento de crisis en la
historia.
= Accion: es aquello que el personaje hace para conseguir su
objetivo. Debe ser tenaz y sincero para conseguir la
identificacién con el pablico.
= Fin u objetivo: impulsan al personaje no en un sentido
determinado (como en el caso de la motivacion) sino hacia el
climax, que se resolvera cuando el individuo consiga aquello
que persigue.
Para que un objetivo funcione hay que tener en cuenta:
» Que alguna cosa esté en juego (que el protagonista perdera si
no consigue el fin, el objetivo).



= Que la metay el objetivo del protagonista sea opuesta a la del
antagonista.

= Que el fin, la meta, el objetivo sea dificil de conseguir por el
protagonista, para que éste siga adelante. La dificultad ira
incrementandose a medida que avance la historia.

Fernandez Diez (1996) habla de motivacion, accion, meta y conflicto. Si la estructura
del esqueleto de la historia (su espina dorsal) es la actuacion del personaje en pos de su meta,
toda accion debe estar motivada. Existe una motivacion lejana o general derivada de las
experiencias pasadas del personaje, de su personalidad, de su modo de pensar y de sus
actitudes, y una motivacion inmediata que actia en forma de estimulo y provoca una
respuesta urgente del personaje. Es preciso, sin embargo, que la historia de accion siempre
vaya precedida de una motivacion inmediata, provocada por un suceso o accion detonante.
Estas ultimas tienen mayor fuerza pues conectan muy bien con el espectador, mientras que las
lejanas —que suelen mostrarse mediante flash-back— pueden interrumpir el ritmo de la accién
y ser percibidas como un parche utilizado por el guionista para que la historia tenga sentido.

Egri (1946) solicita del dramaturgo la construccion de la dialéctica interior del
personaje, es decir, el universo de motivaciones y de causas y efectos que llevan al personaje
a ser lo que es. Este ultimo aspecto es desarrollado por diferentes autores. Para Vale (1985) se
reduce a la determinacion del motivo —razén por la cual el personaje quiere o necesita lograr
el objetivo—, la intencién —situada a nivel volitivo— y el objetivo —meta a lograr u objeto a
obtener por el personaje—. Cucca (2001) habla del comportamiento. Asi, la caracterizacion del
personaje requiere de su conocimiento ante las acciones de los demas personajes, ante los
obstaculos y en relacion con el lugar en que se desenvuelva. Field (1984) lo expresa de un
modo contundente: el personaje es lo que hace. Su interior es todo lo que suponemos le ha
acontecido antes del tiempo presente narrado en el film y que conforma su caracter actual (es
precisamente ese el sentido de la sucinta biografia que el autor recomienda construir para el
personaje). Su exterior es lo que cuenta en el presente diegético y se revela, casi
exclusivamente, a través de la accion.

Esta subordinacion del ser del personaje a la accion dramatica es patente en otro autor
importante: Swain. Para el autor de Film Scriptwriting (1976) cada uno de los factores
constituyentes de éste se construye alrededor de la accion: aspectos externos —la impresion
dominante o las etiquetas de reconocimiento— y aspectos internos —el punto de vista, la actitud
dominante, los intereses y lo que Swain denomina el potencial climatico—. La biografia queda
reducida, segun él, a la mera recopilacion de circunstancias que motivan o explican acciones
que tienen lugar en la historia.

2.4. Temperamento y caracterizacion

En los manuales de guion, el arco del personaje —su evolucion a lo largo de la historia—
viene determinado por sus cambios de caracter, por lo que resulta imposible configurar una
tipologia definida, a causa de la complejidad particular de cada persona. Sin embargo, los
temperamentos han sido tipificados desde Hipocrates. Se distinguen dos tendencias naturales
del comportamiento: la extraversion y la introversion.

— Los personajes extravertidos (sanguineos y coléricos), extraen su energia del
intercambio con el exterior, mientras que los introvertidos (flematicos y
melancolicos), la extraen del interior y su vision de la realidad puede verse
subjetivada. El temperamento sanguineo es el mas adaptado al héroe
tradicional, mientras que el melancolico suele producir rechazo.



— La estabilidad y la inestabilidad: los personajes estables saben encontrar el
equilibrio en las respuestas a las preguntas que se les plantean, mientras que
los inestables poseen una mayor fragilidad.

Sanchez Escalonilla (2001, pp.279,280) recoge la tipologia establecida por Hipdcrates.
El problema radica en que es dificil encontrar en un estado puro estos cuatros temperamentos
en la vida real y mucho mas en la ficcion, produciéndose una mezcla de los mismos en
distintas dosis, lo que hace Unicas a las personas.

— Sanguineo: a primera vista son tipos equilibrados y simpaticos, buenos
comunicadores, sociables y emprendedores. Afrontan los reveses de la vida
con calma. No ocultan sus emociones, ni las reprimen con dureza. Inician
relaciones con facilidad, son afables y dicen lo que piensan. Seguros de si
mismos. Contagian sus estados de animo, buenos o malos.

— Colérico: acttan llevados por el impulso y son frecuentes sus estados de
euforia. Tienden a dejarse dominar por las pasiones. Son precipitados y
espontaneos, incapaces de ocultar opiniones y sentimientos, que suelen brotar
en sus explosiones de ira. Precipitados en sus resoluciones. Su inestabilidad
provoca rechazo.

— Flemético: reflexivos, silenciosos, imperturbables y, en ocasiones,
irritablemente prudentes. Miden siempre sus palabras, piensan lo que dicen.
Dominan sus pasiones, saben guardar secretos. Su inexpresividad desconcierta
a quienes le rodean. Cuando se les conoce de veras, tanto podrian desvelar
genialidad y ternura como estupidez y maldad.

— Melancolico: timidos, sensibles, faciles de herir. Mienten con frecuencia para
ocultar sus sentimientos. Se ruborizan con facilidad y, a menudo, disfrazan con
una falsa euforia sus depresiones de animo. Dudan, tienden al escrupulo y
sienten remordimientos de conciencia. Las decisiones rapidas son una tortura
para ellos. Su inestabilidad provoca compasion y ofrecen una imagen de
desamparo muy atractiva para los personajes femeninos. Reviven sus traumas.

Jung (trad. 1964-b) establece cuatro tendencias en el individuo que, al combinarse con
la introversion o la extraversion, dan lugar a ocho arquetipos psicoldgicos. Estas cuatro
funciones indispensables son: inteligencia, sensibilidad, percepcion e intuicion. El predominio
de una de ellas en la persona adulta puede forjar su caracter. Las dos primeras: el pensar y el
sentir, son racionales, mientras que las dos ultimas: el percibir y el intuir, son irracionales. Se
presentan en pares de opuestos y son excluyentes, por eso se habla de funcion principal o
superior y de funcion inferior, que es la opuesta y que queda en el inconsciente.

El pensar significa tener un conocimiento amplio; el sentir, poseer la capacidad de
empatia y el sentido de lo bueno y lo malo; el percibir, estar anclado en la realidad y tener
cierta dosis de pragmatismo, y la intuicion, tener una comprension profunda del por qué y
para que.

2.5. El proceso evolutivo del personaje

No es posible hablar del personaje sin convocar un requisito indispensable: el de la
modificacion. Aristoteles, al reflexionar sobre la accion, sitia en la peripecia, el
reconocimiento y la pasion, las tres instancias transformadoras del personaje.

Para Egri (1946), el llamado crecimiento del personaje constituye una condicién
ineludible del buen drama. Ese crecimiento gradual, que evita las transiciones bruscas o
injustificadas, tiene su origen en el conflicto. Para ello hace referencia a las bases aristotélicas



de la creacion poética, en concreto a la transformacion del personaje a lo largo de la historia y
a su evolucion del equilibrio al desequilibrio y viceversa:

Amistad --> desencanto --> disgusto --> irritacion --> rabia--> agresion--> amenaza --
>... premeditacion --> asesinato

Conviene sefialar que las etiquetas del ejemplo describen indistintamente tipos de
vinculaciéon (amistad), emociones (rabia), sentimientos (disgusto, irritacion) y acciones
consumadas (agresion, amenaza, asesinato). Se trata, pues, de un modelo que muestra un
proceso en el que de una situacion de equilibrio, por un hecho desencadenante, se pasa a una
situacion de desequilibrio para, por regla general, volver a instaurar el equilibrio
posteriormente. Para Egri, todas esas modificaciones o transformaciones tienen, como en el
caso de Seger, su origen en el conflicto.

Cucca (2001) situa la modificacién del personaje dentro de un ciclo determinado por
los estados de la condicién, aspiracion y la realizacion. Nuevamente nos situamos bajo un
punto de vista, que tiene en cuenta su voluntad consciente como instrumento de modificacion.
Este sesgo, tipico de una filmografia que prioriza la accion exterior y, por ende, la relacién
consciente con el medio, es precisamente el compartido por los escritores norteamericanos de
manuales.

Seger (1999) establece en el origen de la motivacion de los personajes el conflicto, que
divide en cinco tipos basicos:

— Conflicto interior: cuando un personaje no esta seguro de si mismo, de sus
acciones o ni siquiera de lo que quiere

— Conflicto de relacion: se centra en las metas mutuamente excluyentes entre
protagonista y antagonista

— Conflicto social: entre una persona y un grupo

— Conflicto de situacién: cuando los personajes tienen que afrontar situaciones
de vida o muerte

— Conflicto césmico: se plantea con el enfrentamiento entre una persona y dios o
el diablo, o un ser invisible

Parker (2003) define cinco conflictos basicos similares a los establecidos por Seger,
pero con algunas diferencias.

En cuanto a las relaciones entre la funcion de la estructura y la funcion de la historia,
la primera se encargara de aportar presiones progresivas que obliguen a los personajes a
enfrentarse a pruebas cada vez mas complejas y, a causa de estas presiones tendra que tomar
decisiones, de tal forma que se vaya revelando su verdadera naturaleza, incluso hasta el nivel
del yo subconsciente. La funcion de los personajes consistira en aportar a la historia aquellas
cualidades que favorezcan su credibilidad. Por tanto, ambas estan intimamente unidas.

Por otro lado, en la elaboraciéon el climax tendr4 también gran importancia la
verosimilitud del personaje. Si elegimos un climax en el que el personaje no resulte verosimil,
puede resultar increible e incluso comico. Por tanto, presenta una gran dificultad y habra que
tener en cuenta su caracterizacion a la hora de establecerlo.

Lo primero que mueve a un personaje es el deseo y después la motivacién, aquello que
provoca que el personaje quiera alcanzar su deseo. A veces es mejor dejar cierto espacio para
que el misterio rodee las razones de su motivacion y permitir que cada persona lo explique de
acuerdo con sus propias experiencias vitales.



3. Resultados: ficha de analisis

En lineas generales, el disefio de la ficha de personajes se desarrolla siguiendo el
esquema basico establecido para el proceso de caracterizacion ya empleado en la literatura y
que, desde una perspectiva audiovisual, recoge Egri (1946), siendo retomado posteriormente
por la mayor parte de los autores contemporaneos. Este esquema general gira alrededor de tres
ejes principales:

Dimension fisica

Nombre del personaje Dimension psicoldgica
Edad _ Tipo de personalidad
Aspecto fisico Temperamento

Sexq _ Objetivos/metas
Nacionalidad Conflictos internos

Figura 1.1. Figura 1.2.

Dimensidn socioldgica
Estabilidad en las relaciones
Estado civil
Ambito familiar/n® hijos
Ambito profesional/laboral
Rango profesional
Ambito educacional
Marco espacial
Conflictos externos

Figura 1.3.

4. Conclusiones

Independientemente del medio, género o formato, el proceso de caracterizacion del
personaje para medios audiovisuales posee un claro referente en los estudios linguisticos y
literarios. A pesar de que algunas disciplinas o &reas del conocimiento, como la narrativa
audiovisual, han intentado substraer de modelos previos categorizaciones Utiles y acordes a la
idiosincrasia de la imagen, no ha sido hasta hace unas décadas cuando han comenzado a
surgir manuales tedricos y técnicos sobre la naturaleza del guidn y su propia especificidad.

Como consecuencia de la naturaleza de los medios audiovisuales, la construccion del
personaje debe observarse bajo un prisma distinto, orientado a la exteriorizacion de los rasgos
internos y a la accion, herramientas diferentes al proceso de lectura de una novela, donde la
comprension del personaje se produce desde dentro, desde sus propios pensamientos,
mientras que en el cine estos deben expresarse a través de distintos recursos como la voz en
off, la accion o el mondlogo (poco empleado, pues ralentiza el transcurso de la historia).

El esquema propuesto, extraido de la bibliografia existente sobre caracterizacion de
personajes para medios audiovisuales, permite indagar en este proceso y reflexionar sobre un
medio, el audiovisual, con una entidad diferente. Las nuevas tecnologias ofrecen nuevas
posibilidades (interactividad, lectura no lineal, accesibilidad...) que exigen nuevas respuestas
y teorias, alejadas ya de los principios literarios establecidos, pues estamos en una nueva era,
la de la imagen.
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