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RESUMEN

La presente pesquisa corresponde a una revision de la literatura sobre el analisis
del lenguaje sonoro, esta investigacion tuvo como propdsito principal describir los
estudios sobre el lenguaje sonoro. Este elemento en particular es considerado
como uno de los pilares en las producciones audiovisuales y esta presente en
distintos ambitos como la cinematografia, el desarrollo de softwares inmersivos y

otros ejercicios que ameriten la creacion de universos fantasticos.

Este proyecto compete a un enfoque cualitativo y para su desarrollo, se
consideraron diversas nociones tedricas, entre ellas el método PRISMA, que nos
permitié realizar un adecuado registro de data a través de la definicidon de diferentes

criterios para la evaluacion de fuentes de informacion.

Los resultados obtenidos reflejaron que, el lenguaje sonoro se acciona de diferentes
maneras segun la plataforma que los acoja y es capaz de generar distintas
sensaciones a través de recursos verbales y no verbales. Con relacion a ello, se
concluyé que, la mayor parte de las investigaciones registradas comparten un
mismo esquema y mencionan los componentes idénticos. Sin embargo, debido a
la temporalidad de las pesquisas y diferentes perspectivas autorales, las nociones
referentes a este recurso varian significativamente, puesto que las terminologias
cambian y diversos investigadores ampliaron el panorama al explorar nuevos

entornos.

Palabras clave: Videojuegos, radionovelas, voz, efectos sonoros, silencio.



ABSTRACT

This research corresponds to a review of the literature on the analysis of sound
language, this research had as its main purpose to describe the studies on sound
language. This particular element is considered one of the pillars in audiovisual
productions and is present in different fields such as cinematography, the
development of immersive software and other exercises that merit the creation of

fantastic universes.

This project involves a qualitative approach and for its development, various
theoretical notions were considered, including the PRISMA method, which allowed
us to perform an adequate data record through the definition of different criteria for

the evaluation of information sources.

The results obtained showed that sound language is activated in different ways
depending on the platform that hosts it and is capable of generating different
sensations through verbal and non-verbal resources. In relation to this, it was
concluded that most of the registered investigations share the same scheme and
mention the identical components. However, due to the temporality of the research
and different authorial perspectives, the notions regarding this resource vary
significantly, since the terminologies change and various researchers broadened

the panorama by exploring new environments.

Keywords: Video games, soap operas, voice, sound effects, silence.



I.  INTRODUCCION

El sonido es un fendbmeno electromagnético fascinante, que esta presente en la
cotidianidad. Somos conscientes de que todo nuestro entorno esta conformado por
diferentes elementos sonoros, tan solo basta con permanecer en silencio por un
corto periodo para identificarlos o percibirlos. Este recurso tiene la capacidad de
crear universos, generar sensaciones, caracterizar a un personaje y producir
imagenes mentales a través de la asociacién de recuerdos. Esta particularidad se
puede analizar individualmente, tomando en cuenta la “imagen auditiva” o

“construccién del significado” a través de la elaboracién del material acustico.

Este elemento tiene una funcién muy importante, al ser un recurso complementario
para las diferentes piezas de consumo colectivo. Puesto que, enriquece el mensaje
y garantiza una comprension idonea. Por esta razon, es comprensible que este
caracter pueda valerse por si mismo, aunque parezca complejo. A lo largo de la
historia se han ejecutado diversos proyectos en los que solo se contaba con registro
de audio, como es el caso de la radio novela o incluso en un contexto mas actual
los podcasts. Los individuos, a excepcion de algunas individualidades, estan
familiarizados con el material sonoro. Hay contenido netamente sonoro muy
diverso, que tiene como propdsito incitar a la audiencia a utilizar su imaginacién, un

efecto similar al que tiene la literatura.

Es decir, se lleva a cabo un proceso cognitivo en el que la audiencia decodifica
progresivamente una serie de signos sonoros empleados en el mensaje,
otorgandoles asi un significado, luego de procesar la informacion. De ese modo el
consumidor sonoro puede anticiparse a un suceso a través del silencio, asignar
rasgos conductuales atribuidos a la musicalizacion o incluso percibir la distancia

entre un sujeto y otro mediante los planos de presencia.

Sin embargo, la comunicacidon acustica no solo se vincula a los aspectos ya
mencionados, ya que incluso se le puede relacionar a laimagen desde el paradigma
cinematografico o el digital como es el caso de los videojuegos. Es en este tipo de
circunstancia donde el sonido cobra gran relevancia, ya que este recurso sera
fundamental para la elaboracién del universo que esta por desarrollarse. En esta

situacion en particular, el sonido permitira identificar locaciones, ambientar al



espectador o audiencia en espacio, tiempo y reconocer elementos u objetos que
manipulen los personajes. Sin duda alguna, la sonoridad es imprescindible en todo
material, ya que este recurso permite diferenciar situaciones, entornos, personajes,
estados de animo, entre otros mas. Por esta razén, producir contenido unicamente
visual, es decir, carente de sonoridad, en esta época seria contraproducente, ya
que la comunidad no se interesaria por este. Sin embargo, si el argumento es bien

estructurado, cabe la posibilidad de que el colectivo le dé una oportunidad.

Evidentemente la comunicacion sonora ha cambiado de manera significativa. Por
ello, luego de un exhaustivo analisis de pioneros en el lenguaje sonoro, se
comprendio que esta particularidad esta compuesta de distintos elementos y que
cada uno de ellos cumple un determinado rol. Por esa razén, se infiere que la
sonoridad es apreciada como una herramienta narrativa indispensable, ya que su

incorporacion mejora por completo la decodificacién del mensaje.

Actualmente, no hay muchos estudios con respecto a esta variable, diversas
investigaciones, que abordaron este fendmeno, exhortan a la colectividad a no dejar
de analizar este recurso, ya que aun hay informacion por contrastar y se intuye que
no se ha indagado lo suficiente. Por ello, la presente pesquisa ha considerado como
funcién principal visibilizar el entorno del lenguaje sonoro y esclarecer dudas

relacionadas directamente a este insumo.

Ante lo manifestado, el objetivo general que se formulé para este articulo es
describir los estudios sobre el lenguaje sonoro y como objetivos especificos
describir los estudios sobre el lenguaje sonoro en las radionovelas y describir los

estudios sobre el lenguaje sonoro en los videojuegos.

En esta revision de la literatura se recopilara informacién concerniente al lenguaje
sonoro que permitira describir la funciéon que cumplen los elementos de este recurso
en la narrativa de diferentes producciones, como la radionovela y los videojuegos.
Este analisis se realizé tomando en cuenta que, no muchos profesionales en las
comunicaciones han abordado correctamente esta variable en los contextos ya
mencionados. Por ello, se estima que el registro de material informativo sera
pertinente, estableciendo meticulosamente criterios de exclusion y considerando

unicamente precedentes que permitan ahondar mas en este fenomeno. Se estima



que este estudio beneficiara a préximas investigaciones confiriendo uUnicamente

informacion de valor referente a contextos poco explorados.



ll.  METODOLOGIA

Con respecto al desarrollo de la investigacion, se tomaron en cuenta diversos
procesos que permitieron realizar un optimo registro de antecedentes. De ese
modo, se pudo validar la calidad de las pesquisas consideradas y se obtuvo la
certeza de que la elaboracién de este proyecto contribuira a la promocién de
sabiduria y brindara a proximas generaciones informacion de valor concerniente al

fendmeno estudiado recientemente.

Este apartado fue importante, ya que nos sirvid para planificar y ejecutar de manera
ordenada los pasos a seguir de la investigacion, permitiendo, de esta manera,
realizar un trabajo efectivo que contribuya en la difusion de nuevos conocimientos
y que ademas servira para que los estudiantes desarrollen capacidades reflexivas

y criticas.

Para delimitar todo lo concerniente al fendmeno de estudio, se elabord una revision
sistematica de literatura, este tipo de pesquisas son importantes y necesarias para
el ambito académico, ya que permitieron elaborar una sintesis o sumario de las
evidencias disponibles en diversos entornos. De ese modo, los autores del proyecto
pudieron construir una guia para la selecciéon de antecedentes de manera critica,

en base a estandares de calidad subjetivos.

Cabe mencionar que, el enfoque de este trabajo fue cualitativo, debido a que es un
modelo mas flexible y no tan parametrado como una investigacion cuantitativa. Esta
particularidad permitié conocer diversos escenarios, caracteristica que facilité un

amplio registro de informacion.

En cuanto a la determinacion del tema a investigar, se escogié un elemento que, a
nuestro parecer, no ha sido lo suficientemente estudiado. Posteriormente, se
establecieron objetivos como, describir los estudios sobre el lenguaje sonoro,
describir los estudios sobre el lenguaje sonoro en las radionovelas y describir los
estudios sobre el lenguaje sonoro en los videojuegos, los cuales nos permitieron
evaluar la eficacia de este analisis durante su desarrollo. Seguidamente, se aplicé
el método PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic reviews and Meta-

Analyses), una herramienta que fue disefiada para el rubro de la medicina, aunque,



ahora es aplicable a todo tipo de estudio, independientemente del rubro al que
pertenezcan sus autores. Este aspecto hizo posible que los investigadores la
emplearan en su proyecto y de ese modo pudieron optimizar el registro de datos y
generar protocolos que permitieron evaluar la calidad de las fuentes, a través de

distintos criterios como temporalidad, idioma, disefo, entre otros mas.

Luego se seleccionaron distintas plataformas digitales que sirvieron para conformar
el banco de informacion de esta investigacion. Para ello, se visitaron portales web
como Dialnet, Redalyc, Scielo y repositorios de diversas instituciones, en donde

solo se tomaron en cuenta articulos y tesis.

En cuanto a los motores de busqueda, se consideraron lo siguientes operadores
booleanos (“elementos sonoros en las radionovelas” OR “elementos sonoros en los
radiodramas”) (“musica en los videojuegos” OR “sonido en los videojuegos” OR
‘lenguaje sonoro en los videojuegos”) (radionovelas OR radiodramas), ("Sound
elements in radio novels" OR "sound elements in radio dramas") ("music in video
games" OR "sound in video games" OR "sound language in video games") (radio
novels OR radio dramas). Asimismo, los descriptores considerados fueron lenguaje
sonoro, videojuegos y radiodramas; estas palabras y frases hicieron posible
registrar un gran numero de investigaciones que sirvieron para esta revision de

literatura.

Con respecto a la antigiedad de los archivos, se consideraron estudios desde el
afno 2004 al 2021, ya que, esto nos permitid obtener una amplia variedad de
trabajos relacionados a la variable estudiada. Ademas, se determiné que la
documentacion sea en idioma castellano e inglés, debido a que los escritos en el

primer lenguaje mencionado son algo escasos.

Para obtener informacion mas precisa, se emplearon diferentes criterios de
inclusién y exclusion, entre ellas, investigaciones de enfoque cualitativo,
cuantitativo y mixto, es decir, pesquisas subjetivas y deductivas, en donde una se
basa en la observacion y el criterio del autor, la otra en la opinidén de terceros junto
a datos cuantificables, y la ultima combina ambos métodos. Del mismo modo, se
buscaron datos de disefio no experimental, es decir, de un caracter observacional,

donde la variable no sufrié ningun tipo de cambio, ya que no se le manipul6 de



manera deliberada. Con respecto al muestreo se registraron investigaciones no
probabilisticas, debido a que la seleccion de la muestra se hizo en base al criterio

de los autores.

En este articulo sélo se tomaron en cuenta estudios que brinden informacion
referente al lenguaje sonoro en los contextos ya mencionados, que son
radionovelas y videojuegos. Este analisis garantizé que los precedentes compilados
fueran de caracter cientifico y que cumplieran con los estandares de calidad como
veracidad y originalidad. Ademas de, desarrollarse propiamente en consideracion

de las normas de autoria nacional e internacional.



. RESULTADOS Y DISCUSION

ESTRATEGIAS DE BUSQUEDA

(“elementos sonoros en las radionovelas” OR “elementos sonoros en los
radiodramas”) (“musica en los videojuegos” OR “sonido en los videojuegos”
OR “lenguaje sonoro en los videojuegos”) (radionovelas OR radiodramas).
("Sound elements in radio novels" OR "sound elements in radio dramas")
("music in video games" OR "sound in video games" OR "sound language in

video games") (radio novels OR radio dramas)

DIALNET SCIELO REDALYC REPOSITORIOS
n=38 n=4 n=2 DIVERSOS
n= 28

Total de estudios (n=42)

Duplicados (n= 8)

Total de cribado (n= 34)

Criterios de exclusion
Tiempo, idioma, disefio, enfoque

Total de material
seleccionado (n= 34)

Excluidos por rigurosidad
(Material leido)

Total trabajos finales (n=28)

Figura 1. Diagrama de flujo de seleccion de estudios primarios.



La busqueda de fuentes de informacién en las diversas plataformas digitales dio
como resultado un total de 28 investigaciones, distribuidas de la siguiente manera:
Dialnet, 7 fuentes, Scielo, 2; Redalyc, 1 y en los repositorios de diversas
universidades, 18. Estos datos fueron hallados después de una exhaustiva
evaluacion donde se concluyé que los antecedentes si se relacionan con los

objetivos planteados en este articulo.

Por otro lado, de acuerdo con el idioma de las fuentes, se identificaron 23 en
espanol y 5 en inglés; asimismo, de acuerdo al enfoque, se encontraron 19

pesquisas cualitativas, 3 cuantitativas y 6 mixtas.

Por ultimo, segun la temporalidad, desde el 2004 al 2009 se ubicaron 4 estudios,
del 2010 al 2015, 7 respectivamente y del 2016 al 2021, se hallaron 17.

En este trabajo se establecieron objetivos, el general es describir los estudios sobre
el lenguaje sonoro; y los especificos son: 1. Describir los estudios sobre el lenguaje
sonoro en las radionovelas, 2. Describir los estudios sobre el lenguaje sonoro en

los videojuegos.

Con relaciéon al primer objetivo especifico, las radionovelas, radiodramas o
radioteatros son un formato radial que narran historias de diversos géneros como
romance, terror, suspenso, superacion, etc. divididos por capitulos de algunos
minutos y basados en hechos reales o ficticios. Esta herramienta crea sensaciones
emocionales en los oyentes empleando técnicas verbales y no verbales, ademas
suele ser utilizada para mandar un mensaje de reflexion, también como producto

educativo o en algunos casos solo, para el entretenimiento.

Para Gonzalez (2007) el lenguaje sonoro en las radionovelas esta conformado por
recursos fundamentales como la voz, el silencio, la musica y los efectos de sonidos,
aspectos que deben estar en perfecto equilibrio y armonia para crear un sinfin de
realidades distintas y mundos paralelos, para que de esta manera se logre atraer e
impactar al publico correspondiente. Por tal razén, los encargados de la produccion,
en especial el equipo técnico, tratan de emplear estos mecanismos de la forma mas
adecuada, conveniente y oportuna posible para que la idea o mensaje que se

requiera comunicar se pueda transmitir con credibilidad y realismo.



Desde el inicio de la radio se han difundido cuentos, obras, relatos e historias, todas
estas con el propésito de crear imagenes sonoras en la mente del espectador, es
por eso que argumentando la idea del estudio anterior, Moreno (2009) manifiesta
que la composicion correcta de los elementos resaltantes de los radiodramas no
solo ayudan a la verosimilitud de un relato, sino que también permiten que podamos
crear un mundo imaginario a raiz de los sonidos que escuchamos, es por esta
razon, que los sonidistas tratan de emplear los efectos con sonidos que sean parte
de la vida diaria, esto ultimo considerado muy importante, ya que, al asociarlo a su

cotidianidad contribuyen al mejor entendimiento de los oyentes.

En concordancia, Ponce y Rodero (2016) agregan que la capacidad de la audiencia
en producir imagenes mentales al oir una ficcion radial esta relacionada al buen
uso de los recursos, ya que, si dentro de una narrativa se, utilizan adecuadamente
la palabra, eligen correctamente la musicalizaciéon, los efectos, y que ademas
agreguen pausas para reforzar alguna idea 0 mensaje, garantiza ese proceso. Por
otro lado, también mencionan que, para reforzar los sonidos, se emplean diversas

técnicas como los vibratos, ecualizador, reverberaciones, etc.

Complementando las posturas expuestas en las investigaciones anteriores, Ortiz y
Volpini (2016) mencionan que, en el ambito radiofonico, la imagen se reemplaza
por el sonido, es por eso que toda la realizacion auditiva debe estar enfocada a
crear esa sensacion, por lo que se requiere una estructura bien establecida,
acompanada de técnicos especialistas en sonorizacion y de actores bien
capacitados, ya que, en este caso, la voz debe tener una intencién y ser capaz de
transmitir la personalidad, movimientos, emociones, sentimientos, gestos y todo lo
necesario para que las personas que escuchen el audiodrama puedan imaginar sus
vidas, sus realidades y el contexto de la escena. Este ultimo aspecto es uno de los
mas importantes, ya que, para estos investigadores, es una tarea algo dificil, pues
los intérpretes trabajan sin oir, los efectos sonoros, ni la musicalizacion dentro del
estudio, pues estos se agregan en la postproduccion por ser considerados solo

como refuerzo del contexto.

Por el contrario, Arias (2016) menciona que los efectos de sonidos y la musica no

se agregan después de la grabacién del guion, sino que forman parte de la propia



historia, son de caracter diegético y la labor que tienen es emitir sonidos que los
oyentes puedan reconocer y asi estimular su percepcion relacionandolo a su
realidad objetiva. Este autor, también plantea que los efectos sonoros cumplen
cuatro funciones como. La ambiental, la expresiva, la narrativa y la ornamental. La
primera se refiere a los sonidos que se afiaden en el desarrollo de una secuencia y
ayudan a crear la atmosfera, la siguiente es la encargada de reforzar los
sentimientos y emociones de los personajes, la tercera son los sonidos que se
emplean para situarte en un tiempo y espacio determinado, y la ultima se usa como

complemento del contexto en las escenas.

Al respecto, Olalla (2019) comparte la idea del autor anterior en cuanto a los
determinados roles y funciones que cumplen algunos elementos del lenguaje
sonoro, pero a diferencia de lo planteado en el trabajo de Arias, este habla sobre la
musicalizacidon, que es aquel nos dice que este recurso puede cumplir diferentes
roles en la construccion de una novela radial, algunos de ellos son el rol gramatical,
el expresivo, el descriptivo, el reflexivo y el ambiental. El primero, se refiere a
emplearlo como signo de puntuacidn, es decir, para separar escenas y actos de
una historia; el segundo, se trata de la creacién de la atmdsfera, quiere decir que
evoca a despertar emociones y sensaciones a los radioescuchas para que puedan
entender el contexto de la obra; el tercero habla de como puede situarte en un lugar
y época especifica; el cuarto es el que ayuda a procesar una informacion
impactante; el quinto y ultimo es cuando la musica forma parte de la historia misma,
es decir diegético. A la postura anterior, Fernandez (2019) afiade que el silencio o
pausa esta sujeto a la intencionalidad dramatica y son empleados para prevenir que
algo pueda ocurrir dentro de una secuencia. Este autor nos explica que el silencio,
no significa literalmente la ausencia del sonido, sino la ausencia del dialogo.
Generalmente, en las circunstancias usadas por el silencio hay efectos o melodias

que refuerzan la idea que se quiere transmitir.

Como una forma de complementar toda la informacion presentada hasta ahora
Pascha Weaver (2012) hace énfasis en el drama radial, que es un formato en el
que solo se escucha la historia y no se puede visualizar, siendo mas complejo de
lo que parece, pues no solo es estructurar y elegir bien todos los aspectos sonoros,

es mucho mas que eso. Weaver en su estudio trata de reflexionar acerca de todo
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lo que conlleva una produccion auditiva y que absolutamente todos los elementos
sonoros, al igual que el equipo de sonidistas son importantes y fundamentales. La
voz, la musica, los efectos, el silencio, todo se complementa, las técnicas como
usar distintas herramientas para crear sonidos cotidianos, reforzar un sonido con
reverberacion, ecos, ecualizador, entre otros; son parte de la creacion de una

novela.

Con relacion al objetivo especifico, “describir los estudios sobre el lenguaje sonoro
en los videojuegos”, Falla (2006), menciona que, el lenguaje sonoro en los
videojuegos esta compuesto por elementos acusticos como “voz” o “sonidos
propios”, estos corresponden o caracterizan a los personajes que estan dentro o
fuera de la secuencia que visibiliza el jugador. También manifiesta que, la
perceptibilidad de este componente depende de la ubicacion o distancia de la
fuente de emision sonora. Ademas, enfatiza que la banda sonora también cumple
un rol muy significativo, al igual que los sonidos ambientales puesto que, estos
intentan recrear ambientes exteriores e interiores empleando elementos sonoros
caracteristicos de un determinado entorno como un lugar campestre (se emplean
recursos como sonidos de animales, ventiscas de aire, plantas en movimiento, crujir
de madera, pisadas en césped, etc), y los distintos efectos que se le asignan a los
objetos, menciona que para poder asignarles un recurso mas auditivo mas certero
es necesario estar familiarizado con el objeto, de lo contrario sera poco creible y
perdera seriedad, algo similar a lo que pasa con las caricaturas de antafo.
Finalmente hace hincapié en lo innovador que es el sistema 5.1 para el disefio
sonoro de juegos de video, ya que provee una experiencia mas envolvente y
gratificante para el individuo a través de un entorno acusticos de 360°, gracias a
este factor se puede crear una atmdsfera mas realista por medio de 5 canales
distribuidos en left, right, left sorround, right sorround y center, graficados en un

panoramizador sonoro que tiene la figura de un disco.

Al respecto, Vargas (2015) coincide con la postura del autor anterior, al mencionar
que en su investigacion el lenguaje sonoro empleado en los videojuegos esta
integrada en su mayoria por los mismos elementos considerados en el anterior
antecedente. Sin embargo, al igual que Falla, agrega informacion enriquecedora y

valiosa para otros investigadores. Vargas alega que, algunos elementos sonoros
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permiten reconocer a un personaje en particular y esto se puede dar incluso a traves
de una pieza musical, la cual puede variar en cuanto al tempo (velocidad),
comenzando rapido o lento, acelerando compases y luego estabilizandolos.
También expresa que, el doble discurso o empleo de efectos acusticos para
sonorizar acciones ejecutadas por los personajes, son importantes, ya que le otorga
credibilidad. Estos componentes son llamados ‘triggers” y representan a un
elemento sonora elementos sonoros restringidos, son fragmentos acusticos que
dependen del accionar del personaje. Este detalle generalmente varia entre los

niveles, ya que usualmente las locaciones tienden a cambiar.

Al respecto, Vargas (2015) coincide con la postura del autor anterior, al mencionar
que en su investigacion el lenguaje sonoro empleado en los videojuegos esta
integrada en su mayoria por los mismos elementos considerados en el anterior
antecedente. Sin embargo, al igual que Falla, agrega informacion enriquecedora y
valiosa para otros investigadores. Vargas alega que, algunos elementos sonoros
permiten reconocer a un personaje en particular y esto se puede dar incluso a través
de una pieza musical, la cual puede variar en cuanto al tempo (velocidad),
comenzando rapido o lento, acelerando compases y luego estabilizandolos.
También expresa que, el doble discurso o empleo de efectos acusticos para
sonorizar acciones ejecutadas por los personajes, son importantes, ya que le otorga
credibilidad.

Por otro lado, Lescano, Mamani y Campos (2017) aseveran que el lenguaje sonoro
en videojuegos consta de cinco tipologias: efectos, melodias, dialogos, ambientes
y un elemento mas que se mencionara a continuacion. La mayor parte de los
recursos citados, coinciden con los que fueron propuestos por los autores
mencionados anteriormente. Sin embargo, este investigador agrega una
terminacién extra “efectos de interfaz”, esta hace alusién al sonido que emite un
objeto que manipula un personaje o usuario. A través de este recurso las acciones
que ejecutan los actantes son mas creibles, lo cual permite que los consumidores
comprendan y asocien estas medidas siempre y cuando el caracter acustico sea
correctamente empleado, tomando en cuenta la importancia de la verosimilitud, en
el proceso de disefio sonoro, es decir que debe haber coherencia entre lo que ven

y escuchan.
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En funcion a lo mencionado, Berenguer (2018) discrepa ligeramente de los autores
anteriores y propone el siguiente modelo. En primer lugar, refiere que, el lenguaje
sonoro en videojuegos esta compuesto por la narrativa inmersiva que hace
referencia a una cualidad con presencia mutable y esta fuertemente vinculada a la
percepcion del jugador, se refiere propiamente al nivel de realismo, es basicamente
la combinacién de elementos acusticos, estos se compenetran entre si y permiten
la construccidon de un universo fantastico. También menciona componentes,
similares a los de otros tedricos, agrupados en la dimensién diégesis como es el
caso de los dominios “interfaz” y “efecto”, estos brindan informacion referente a la
actividad ejecutada en pantalla, también menciona otros conformados por los
caracteres “zona” y “efecto”, estos proporcionan datos sobre el apartado de ajustes
o el estado de animo del actante en cuestion. Asi mismo, manifiesta que la banda
sonora, considerado muchas veces como un recurso extradiegético, en este caso
podria ser incluso diegético, ya que acontece en el espacio y tiempo del personaje.
Adicionalmente, menciona a los “sonidos de zona”, estos se encuentran en el nivel
diegético, ya que muchas veces estos videojuegos son en primera persona y el

personaje (jugador) los percibe formando parte de ese universo.

Real, Sanchis y De Zuleta (2019) comentan que, en lo que respecta a la industria
ludica, desacuerda con el estudio anterior, ya que el término correcto es “narrativa
interactiva”, puesto que la historia progresa en base a la participacion o intervencion
del jugador. Ademas, realizé un contraste entre los elementos del lenguaje sonoro
en el ambito cinematografico y el ludico, concluyendo que, en los videojuegos hay
mas elementos componen esta particularidad y compiten entre si por la atencion
del usuario. Cabe destacar que, a comparacion de los otros autores, estos tres
tedricos fueron los unicos que consideraron al silencio como un recurso significativo
en la construccién del mensaje, la integracion de este elemento lo atribuyen a la
intencion de crear una atmésfera mas siniestra, por otro lado, revelan que también
puede ser utilizado para crear situaciones de tension, aunque estos ultimos datos

dependen del tipo de juego que se esté analizando.
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V.

CONCLUSIONES

Esta revision sistematica de la literatura nos orientd a las siguientes conclusiones:

1.

Con relacién al objetivo general que, de acuerdo con lo establecido refiere
“describir los estudios sobre el lenguaje sonoro”, se considera que la mayor
parte de las pesquisas analizadas mantienen un mismo esquema, donde
consideran elementos acusticos caracteristicos del modelo tradicional de
lenguaje sonoro. Sin embargo, algunas investigaciones omiten informacién
y proponen nuevas terminologias para representar una serie de
peculiaridades. Cabe destacar también que, esta variacién depende del
entorno en el que se analice el lenguaje sonoro, ya que no se hallaran
coincidencias si el contraste se realiza en dos contextos completamente

diferentes como es el caso del radiodrama y los videojuegos.

Con respecto al primer objetivo especifico “describir los estudios sobre el
lenguaje sonoro en las radionovelas” se aprecia que muchas de las
investigaciones que abordan este tema, se enfocan solo en conceptualizar
tres de los cuatro elementos del lenguaje sonoro. Generalmente consideran
componentes como la voz, la musica, los efectos y omiten uno en particular,
“el silencio”, sobre este ultimo aspecto solo lo aluden como las pausas entre
didlogos, sin embargo, no se habla del gran significado que aportan estas.
La importancia del silencio ha tomado relevancia en los ultimos afos, es por
eso que solo autores del 2018 en adelante consideran este pilar fundamental
para cualquier producto auditivo, uno de los autores que habla acerca de
este aspecto es Fernandez (2019) quien menciona que el silencio es la
ausencia del diadlogo, que sirve para resaltar y generar expectativa, y que
ademas suele estar acompafiado de efectos y musica que ayudan a reforzar
el mensaje.

En cuanto al segundo objetivo especifico “describir los estudios sobre el
lenguaje sonoro en los videojuegos”, se estima que los estudios sobre este
tipo de plataformas interactivas iran actualizandose conforme pase el tiempo,
ya que la industria ludica esta en constante cambio y buscan brindar

experiencias mas realistas y creibles a los usuarios. Diversos teoricos
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agregan en sus investigaciones nuevos descubrimientos a través de la
temporalidad, muchos de ellos incorporan nuevos caracteres como el
sistema 5.1, propuesto por Falla (2006), en dicho analisis manifest6 que, los
recursos acusticos se distribuyen de manera estratégica alrededor de un
disco llamado “panoramizador’ lo que garantiza un disefo acustico mas
inmersivo. Por otro lado, Vargas (2015) emplea un nuevo término “triggers”
para definir los elementos sonoros limitados que son utilizados para

sonorizar las acciones de los personajes.
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V.

RECOMENDACIONES

De acuerdo con los datos obtenidos en la sistematizacion de informacion se

encuentra recomendable que:

1.

Debido a la escasa informacion sobre el tema de esta revision de literatura,
se cree necesario que las futuras investigaciones tomen en cuenta la
premisa de este articulo, ya que, es un tema muy importante pero poco
abordado.

Se observa, del mismo modo que generalmente los estudios sobre este tema
hablan de la historia mas no de los aspectos técnicos, ni de produccion, por
ello se recomienda a los proximos investigadores que estudien el lenguaje
sonoro en proyecciones futuras, con la finalidad de ampliar sus perspectivas
y conocer cada punto de este tema para asi determinar los elementos
esenciales y primordiales.

Finalmente, con relacién al método PRISMA, se exhorta a la colectividad a
considerar otros aspectos (filtros) para los criterios de inclusion y exclusion
con la intencion de garantizar oportunamente la calidad de los antecedentes.
Es necesario precisar que, cada investigador debe establecer sus propios
estdndares de aptitud, ya que estos pueden variar en funcion al tema
investigado y la disposicion de informacion. Por ello, se recomienda al
publico lector considerar fuentes extranjeras, puesto que no es viable
limitarse a un solo idioma, pueden ampliar aun mas la informacién

recurriendo a precedentes de otros contextos.
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