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ENTRE LA SENSACION

Y LA CONTENCION.

LA MULTIDIMENSIONALIDAD
DE LA ESCUCHA EN INSIDE

TERESA PINEIRO-OTERO

Esta es la primera impresiéon de Inside (2016), el
videojuego de horror desarrollado por el estu-
dio independiente Playdead. Heredero de Limbo
(Playdead, 2010) este juego’ presenta una distopia
en la que, a través de un puzle de plataformas en
dos dimensiones (aun con escenarios en 2,5D) de
desplazamiento lateral, un nifio busca sobrevivir
escapando del control institucional que somete a
la sociedad vy la despoja de toda humanidad. Para
su resolucion, la persona jugadora no va a contar
con mas informacion que aquella registrada direc-
tamente del entorno visual pero, sobre todo, sono-
ro: con frecuencia los sonidos derivados de los pe-
ligros, o las modificaciones en el ruido ambiental,
constituyen las Unicas guias de juego. No existen
dialogos, ni textos, ni siquiera cinematicas —a ex-
cepcion de la breve escenificacion de cada muerte
del avatar— que den contexto a narracién o juga-
bilidad. Siguiendo a Aghoro (2019), esta ausencia
de didlogos no solo es coherente con el relato de
control y hostilidad de Inside, también requiere un
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Entras en el juego. Un sonido, similar al de arboles mecidos
por el viento, antecede la visién del espacio: un bosque oscu-
ro, con iluminacion focalizada y disefio minimalista. Seguida-
mente, de forma abrupta, hace su entrada un nifo sin rostro,
con un jersey rojo que lo separa del fondo. Corre. Y sin saber
por qué, ni hacia donde, sabes que tienes que hacerlo, que es-

tas en peligro, que debes huir, esconderte, sobrevivir.

pensamiento lateral v obliga a las personas juga-
doras a prestar mayor atenciéon al entorno.

Complementariamente al environment storyte-
lling, la experiencia en Inside, sus mecanicas de
juego, supone también un proceso de comunica-
cion, en tanto cada acierto y cada error (que siem-
pre lleva a la muerte) proveeran de informacion
de valor para completarlo, convirtiendo al indivi-
duo-avatar en una suerte de sujeto de prueba. Asi,
«fracaso y repeticion presentan una dimension
y una condicién de posibilidad para la tragedia
ludica» (Martin-Nufiez, Garcia-Catalan y Rodri-
guez-Serrano, 2016: 9).

Para Juul (2013) el modo en que un juego di-
sena los fracasos y su camino al éxito supone un
elemento caracterizador del mismo, y marcara la
experiencia del usuario, también desde una pers-
pectiva afectiva. Y asi sucede en Inside. La muer-
te del avatar activa una transicion que se aleja de
los ritmos de juego tanto visual y auditiva como
estéticamente, y que, a través de una cinematica,
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volverd a situar a la persona jugadora al inicio del
desafio, impactando en su percepcién del juego, y
en su ritmo vy sincronizacion (Costello, 2019). La
propia representaciéon de la muerte supone una
experiencia fluida, marcada por una «sutura mu-
sical», que da continuidad vy la sitia en el mismo
plano narrativo y sénico que la vida (Kamp, 2016).
Inside supone un ejemplo representativo de vi-
deojuego indie; una etiqueta que ya transciende el
proceso de produccion-distribucién para integrar
aspectos estéticos y narrativos que le confieren un
estatus de categoria cultural (Parker, 2013). Estos
videojuegos suelen destacar por su autenticidad,
valor estético y experiencias que van mas alla del
entretenimiento (Pérez Latorre, 2016). La estética
minimalista de Inside ofrece una cobertura excep-
cional a cuestiones como la soledad, la fragilidad
del individuo o la alienacién y el poder. Temas
existenciales que se van a plasmar a través de un
fuerte simbolismo (Pérez Latorre, 2016; Parker,
2013) v convierten la creacién de videojuegos en
un acto politico-ideoldgico (Ruffino, 2013).
Siguiendo a Pérez Latorre (2016), los videojue-
gos indie muestran cierta apropiacién cultural del
experimentalismo a través del disefio de juego, tor-
nando sus limitaciones conceptuales en potencia-
lidades artisticas. Frente al hiperrealismo y com-
plejas mecanicas de los videojuegos triple-A, los
indie suelen aportar experiencias estéticas donde
la atencién al detalle es clave: en Inside cualquier
estimulo sonoro es crucial para la supervivencia.
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Como una manifestacién del disefio «memento
mori» (Parker, 2013), el juego de Playdead suscita
una reflexion sobre la vida y presenta un camino
lento y sinuoso que, lejos del logro de los juegos
mainstream, termina de una forma abrupta. Asi,
en Inside eludir la muerte o superar un puzle no se
vive como un éxito, sino como un paso mas en la
supervivencia. La musica que acompana algunos
de estos momentos no suena triunfal, sino que se
limita a resolver la tensién previa e incluso esboza
cierta esperanza que, lejos de materializarse, des-
emboca en un final en el que la masa humana (de-
nominada «Huddle»?) descansa tranquila, liberada,
en un entorno natural.

Las particularidades del concepto vy disefio de
Inside han suscitado el interés tanto de la comuni-
dad gamer como de profesionales y academia. Asi,
este juego ha sido analizado desde perspectivas
tan diversas como la estética visual (Delbouille,
2017), la iteracion (You, 2019), la agencia del jue-
go (Garcia, 2017), los conceptos de parasitismo y
control (Bailey, 2018; Biondi, 2017), el sujeto-ava-
tar v su personalizacién en un nifo silente (Reay,
2020) o su pérdida de identidad (Navarro-Reme-
sal, 2019).

SIEL SILENCIO VERBAL SUPONE UNA DE
LAS SENAS IDENTIFICATIVAS DE INSIDE
EL SONIDO FORMA PARTE DE SU PROPIA
ESENCIA COMO JUEGO

Si el silencio verbal supone una de las sefas
identificativas de Inside, que subraya la vulnera-
bilidad y soledad del protagonista (Reay, 2020),
el sonido forma parte de su propia esencia como
juego. Martin Stig Andersen (2016a), disefiador de
sonido y de audio de Inside, se refiere a este como
un «juego de escucha» en tanto su jugabilidad se
basa en el audio: los primeros indicios de una ame-
naza son siempre sonoros, y el sonido constituye
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un elemento clave en la resolucion de los puzles.
Esta concepcion del diserio auditivo ha dado lugar
a estudios como el de Arnold (2018), sobre la fun-
cionalidad del loop sonoro en el gameplay, o el de
Aghoro (2019), en torno al uso de efectos de soni-
do en la generacion de experiencias de juego in-
dividuales, que ponen énfasis en la escucha como
un elemento clave para la resolucion de Inside.

Dado que la progresion del juego se basa en la
exploracion secuencial de una historia protagoni-
zada por el avatar, la definicién del sonido en re-
lacion con otros componentes del videojuego, asi
como su interaccion con las personas jugadoras,
resulta también en una experiencia narrativa.
En este sentido, el presente texto tiene por objeto
efectuar una aproximacion a la escucha, empla-
zamiento y focalizacion del sonido en Inside como
un elemento clave de la jugabilidad y experiencia
narrativa del videojuego.

EL SONIDO EN LOS VIDEOJUEGOS. UNA
APROXIMACION

Los videojuegos son productos audiovisuales v,
como tales, su recepcion responde a un proceso
de audiovisionado (Chion, 1993) que sigue las con-
venciones del sonido y de la musica audiovisual.
En su conceptualizacion del sonido en los video-
juegos, Collins (2008) parte de los postulados de
autores clasicos del sonido cinematografico como
Chion o Gorbman para senalar su proximidad con
este medio. El paralelismo en el disefio sonoro en
cine y videojuegos se hace patente en las cinema-
ticas; la produccion de sonido en estas secuencias
no interactivas, al igual que la actitud de escucha,
resulta similar al audiovisual convencional (Brid-
gett, 2005).

Sin embargo, el caracter interactivo de los vi-
deojuegos, amén de su jugabilidad, va a proyec-
tarse en un sonido no lineal y dindmico, asi como
en el uso caracteristico del mismo. Ademas de su
contribucién a los videojuegos como estructuras
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narrativas (Aarseth, 2001), el disefio de sonido
debe aportar retroalimentacion a las acciones de
la persona jugadora, instruirle sobre sus objetivos
y orientarla dentro del mundo del juego (Collins,
2008). Un buen disefnio sonoro aporta informacién
«para dirigirse en una direccién particular o para
correr hacia otro lado» (Collins, 2007: 8)°, confi-
riéndole un papel esencial en la experiencia de la
persona usuaria.

En un videojuego el sonido forma parte del en-
torno, pertenece a su estructura, pero también es
libre, da respuesta a las acciones de la persona ju-
gadora —con «objetos sonoros de efecto» conecta-
dos de diversos modos a avatar, props, personajes,
entidades y otros eventos (Stockburger, 2003)—, lo
gue posibilita diversas alternativas narrativas y
de jugabilidad aun dentro de los limites estableci-
dos por el disefio. Para Aghoro (2019), la integra-
ciéon del sonido accion —simultaneo— y su interac-
cién con el espacio acustico aprovecha el potencial
transformador y generador del videojuego deriva-
dodel cruce entre la paidia y el ludus, del juego libre
v del regulado (Jensen, 2013). Ambos sonidos, que
Collins (2007) denominé «interactivo» y «adapta-
tivo», atendiendo a su funcionalidad, contribuyen
al desarrollo del mundo ficcional durante el juego
(Aghoro, 2019).

Como relato interactivo, en el videojuego la
agencia narrativa se situa entre persona jugado-
ra y sistema, y esta mediada por la interpretacion
que efectua el individuo de este y la respuesta del
sisterna a sus acciones (Harrell y Zhu, 2009). La
incorporacion de mas personas jugadoras anade
una dimensién psicolégica, la actuacién y la expe-
riencia auditiva que Arnold (2018) sitta en el &m-
bito del contexto social, e involucra algunas de las
ideas de la estética relacional.

El sonido del juego posiciona al sujeto jugador
en relacion con los demas y su entorno. Al contra-
rio que la imagen, limitada por el encuadre, vy suje-
ta a este, el sonido excede el espacio del videojuego
para conectar el mundo de la pantalla v el de la ex-
periencia. La omnidireccionalidad del oido permi-
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te expandir el mundo de juego a través de sonidos
acusmaticos (Chion, 1993). La mejora de las tecno-
logias de grabacién-edicidon-reproduccion de soni-
do ha abrigado el surgimiento de un «supercampo
sonoro» que posibilita el emplazamiento auditivo
de las personas jugadoras, y les permite anticipar
eventos, asi como el contacto con partes de este
mundo ocultas a la vista (Collins, 2007). Incluso,
siguiendo a Oldemburg (2013), la enfatizacién y
reiteracion de los sonidos facilita la comprension
y localizacion constante en entornos de juego, o
de personas jugadoras, carentes de informacion
visual.

Esta capacidad del sonido en los videojuegos,
sumada a su doble estatus, que aporta informa-
cidon de utilidad para el juego y contribuye a la
construccion del mundo ficticio, incrementando la
inmersion de la persona jugadora, hace problema-
tica su identificacion con el concepto de diégesis
(Jargensen, 2007, 2010; Nacke y Grimshaw, 2011).

Siguiendo a Collins (2008) la persona jugadora
participa en el proceso de producciéon de sonido en
la pantalla, v se ve afectada por este, lo que lleva a
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cuestionar la ubicacién de la fuente como elemen-
to definitorio.

Para Shinkle (2005), jugar a un videojuego im-
plica una actividad diegética, en tanto existe una
interaccion consciente con la interfaz, y extra-
diegética, que implica una respuesta corporal al
entorno y la experiencia de juego. De este modo,
sonidos diegéticos y no diegéticos tienden a mez-
clarse creando niveles adicionales de lectura, que
trascienden la separacién tradicional entre ambos
(Jargensen, 2010).

Frente a la concepcion clasica del sonido diegé-
tico como aquel cuya fuente se localiza en el mun-
do de la historia (Bordwell y Thompson, 1995),
Grimshaw (2008) define como diegéticos aquellos
sonidos que derivan de alguna entidad del juego
durante el mismo. Con independencia de su lo-
calizacién respecto al mundo narrativo, Jgrgen-
sen (2007, 2010) propone el término transdiegé-
tico, que fusiona informacién del sistema con el
mundo del juego, como una forma de superar la
problematica dicotomia entre el sonido diegético
y no-diegético en los videojuegos. El uso de este
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término enfatiza el papel funcional del sonido
respecto a las acciones de la persona usuaria en
el mundo de juego, y destaca la relatividad de su
origen (Jgrgensen, 2010).

La necesaria decodificaciéon de estos estimulos
auditivos para avanzar en el videojuego exige el
traspaso de una escucha pasiva a una activa, que
le permita reconocer cambios de escenarios o la
toma de decisiones basadas en los sonidos (Arnold,
2018). En este sentido, el sonido en los videojue-
gos produce «efectos de significado» que Bungaard
(2010) define como respuestas cognitivas a un es-
timulo textual.

En el caso concreto de Inside la ausencia de ci-
nematicas remite a un sonido dindmico en su prac-
tica totalidad, que redunda en su concepcién como
juego de escucha y pone el foco en su recepcion. Si,
siguiendo a Andersen (2016a), en Inside el sonido
indica a la persona jugadora cuando y como debe
caminar, la actitud de escucha va a ser esencial
para culminar el videojuego, pero también para
envolver e implicar a la persona jugadora.

Como sefialaron

versas formas, enriqueciendo y complejizando la
experiencia de juego.

LA COMPLEJIDAD DE LAESCUCHAENEL
JUEGO

En Inside el sujeto-avatar estad expuesto a un pai-
saje sonoro que, en el mundo distopico del juego,
puede identificarse con el concepto de territorio
acustico (LaBelle, 2010) debido a las connotacio-
nes politicas de su configuracién. A lo largo del vi-
deojuego, el nifio, que personifica la «victima per-
fecta» (Reay, 2020; Sjoblom, 2015), debe atravesar
diversos espacios (bosque, granja, fabrica y labora-
torio), auditivamente diferenciados, de creciente
extraneza y hostilidad, en los que los peligros que
lo acechan unicamente semejan visar una ame-
naza mayor, con implicaciones filosoéficas para la
persona que completa el juego (Johnson, 2017).

La escucha afecta a la recepcion del videojuego
tanto en lo que respecta a su experiencia como a la
habilidad de la persona jugadora para su desarro-

Tinwell, Grimshaw vy
Williams (2010) para los
videojuegos de terror, el
disenio sonoro de Inside
suscita la imaginacién,
facilitando el reconoci-
miento de los peligros
antes de su irrupciéon
en pantalla, pero también suscita sensaciones de
miedo o desasosiego e incluso provoca una sen-
saciéon de lo extrano, a través de sonidos que no
coinciden con sus expectativas del espacio u otros
que parecen inmutables, anempaticos, respecto al
entorno hostil en el que se localizan. El sonido de
los &rboles mecidos por el viento o la lluvia perma-
nece impavido y aparentemente ajeno a la tensién
del avatar, subrayando esta extraneza.

En este sentido, la conjuncién de audio inte-
ractivo y adaptativo apela a diferentes modos de
escucha gque interactuan y se superponen de di-

PROCESO
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EN LOS VIDEOJUEGOS EL DISCURSO SONORO IMPLICA
DIRECTAMENTE A LA PERSONA JUGADORA EN LOS EVENTOS
DE LA PANTALLA PERO TAMBIEN APELA A UNA EXPERIENCIA
HAPTICA, CON EL MANDO, QUE RETROALIMENTA TODO EL

llo-superacion (Collins, 2013). El sonido permite
una impresion del juego como un constructo au-
diovisual, pero también facilita el reconocimiento
de limites, metas y de las acciones requeridas para
alcanzarlas. Asi, en Inside determinados escena-
rios interiores se construyen en torno a un sonido
caracteristico —zumbido de un foco, dinamica de
maquinas, etcétera— cuyo ritmo y evoluciéon son
esenciales para la jugabilidad.

Escuchar y jugar constituyen dos acciones in-
teractivas que se retroalimentan mutuamente. En
los videojuegos el discurso sonoro implica directa-
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mente a la persona ju-
gadora en los eventos
de la pantalla y apela a
una experiencia hapti-
ca, con el mando, que
retroalimenta el pro-
ceso.

Ademas de sus
cualidades narrativas
vy funcionales, la tem-
poralidad del sonido lo
hace particularmente
util como elemento es-
tructural de los video-
juegos. Inside ofrece
ejemplos de este uso
del sonido, por ejem-
plo, para dar continui-
dad ala accidn, incluso tras la muerte, cuando todo
lo demas desaparece, o para la localizacién espacial
de las amenazas. En la misma linea, Aghoro (2019)
vy Arnold (2018) subrayan la relevancia de las on-
das de choque de determinados espacios cuyo pa-
tron temporal, v el reconocimiento del mismo por
la persona jugadora, los convierte en una suertede
iconos sonoros o «earcons» (Friberg y Gardenfors,
2004), claves para el control del personaje-avatar,
que implican diferentes actitudes de escucha.

Si bien Collins (2008, 2013) subraya una di-
ferencia entre «escuchar» e «interactuar» con el
sonido, toda interaccién implica una escucha ac-
tiva, asi como su relacién con la actividad cogni-
tiva y fisica de la persona jugadora, con el juego
y su entorno. La integracion de la perspectiva
haptica propicia el establecimiento de relaciones
multimodales de caracter aditivo entre visién-au-
dicién-tacto. En este sentido Jgrgensen (2007) se
refiere a la escucha como una actividad cognitiva
compleja precisa para dotar de sentido a situacio-
nes y eventos durante el juego vy, por tanto, esen-
cial para narrativa y jugabilidad.

La consideracion de la escucha como una prac-
tica compleja, que implica y afecta al proceso de

Inside
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recepcion, ha marcado el devenir de los Sound
Studies. Ya en Tratado de los objetos musicales
(1988), Schaeffer destaco el valor de la escucha en
la concepcién vy estructuracion de la relacion con
el mundo, e identificé cuatro actitudes —oir, escu-
char, entender y comprender— en funcion de la
atencién e intencién cognitiva de quien registra
el estimulo sonoro. Oir, como acto involuntario,
supone el modo mas béasico de procesamiento au-
ditivo mientras que comprender, como forma de
escucha activa-reactiva, se sitiia en el grado su-
perior. Asimismo, Schaeffer diferencia la escucha
natural de la cultural, que implica la existencia de
codigos culturalmente adquiridos y —siguiendo a
Rodriguez Bravo (1998)— niveles de especializa-
cién auditiva.

Esta concepcion multidimensional de la escu-
cha impregnaria la investigacion en torno al soni-
do audiovisual a través de la obra de Chion (1993).
Su formulacion de tres actitudes de escucha —cau-
sal (que relaciona sonido-fuente), semantica (que
implica cédigos sonoros) y reducida (centrada en
las cualidades del sonido)— han marcado los tra-
bajos de Collins (2008, 2013), Grimshaw y Garner
(2015) o Arnold (2018), entre otros. Més reciente-
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mente Tuuri y Eerola (2012) efectuaron una apro-
ximacién a diversas taxonomias diferenciando
entre modos de escucha preatentivos (reflexivos
y connotativos), orientados a la fuente (causales y
empaticos), al contexto (funcionales, semanticos o
criticos) o a la calidad del sonido (escucha reduci-
da). Desde la perspectiva musical resulta intere-
sante la concepcion de la escucha de Delalande
(1989, 1998) cuyas tipologias implican actitudes
diferentes de cogniciéon: taxondmica (relacionada
con la comprension a partir de la estructura), figu-
rativa (proyecciéon de imagenes mentales) y empa-
tica (vinculada a la experimentacion de emociones
y sensaciones).

Estos modos de escucha pueden superponer-
se o complementarse, por lo que su concepcion
resulta una herramienta de utilidad en el ambito
del disefio de sonido (Chion, 1993; Sonnenschein,
2001). Como senialan Tuuri y Eerola (2012), si bien
dichas taxonomias contribuyen a diferenciar en-
tre intenciones y experiencias percibidas méas que
sonidos, algunos estimulos auditivos presentan
un mayor potencial activador de determinados
modos de escucha. Asi, la reverberacién en Inside
suscita una escucha espacial, que remite a la causa
y posicién del sonido, mientras las disonancias de
la musica o el latido del corazén que acompanan el
puzle de la fabrica activan una escucha empatica.

Esta interaccion entre sonido vy modo de es-
cucha llevé a Tuuri v Eerola (2012) a subrayar el
vinculo entre percepcién y accién, dado que la
cognicion se acopla al entorno y encarna expe-
riencias de interaccién con este, naturales o so-
cioculturales. Asi, Huron (2002), en su concepcién
de la emocién auditiva, asume una perspectiva
biocultural que alude tanto a las emociones como
a la creacion de significaciones a raiz de diversos
sisternas activadores, desde el sistema reflexivo,
que provoca respuestas fisioldgicas espontaneas,
al critico.

El disenio de sonido en Inside activa diversas
actitudes de escucha. Como producto audiovisual
cuya vista apenas muestra una parte del espacio
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en el que se situa, exige el desarrollo de una escu-
cha causal. El reconocimiento de las fuentes del
sonido es esencial para la jugabilidad, tanto para
descubrir vy situar los peligros que acechan al ni-
no-avatar como para decisiones derivadas. Esta
escucha causal o del gesto causal (Payri, 2010),
dado el registro de informacién de la fuente y del
efecto que lo produce —los ladridos de los perros
de presa aproximandose, el chapoteo de la nifia de
agua que lo persigue (inicio, velocidad o direccién),
o la materializacién del espacio a través de la inte-
raccion del avatar, el movimiento de atrezo y sus
reverberaciones—, va a adquirir un cariz esencial
en Inside. En este videojuego el sonido suele ser an-
terior a la imagen. De esperar a la corporalizacién
del sonido para reaccionar, es probable que el per-
sonaje sucumba al peligro y, con este, a la muerte
(Aghoro, 2019). Para evitarlo se debe desenvolver
una escucha agil, préxima a la escucha figurativa
(Delalande, 1998), que proyecte una imagen de la
fuente a partir de un estimulo sonoro.

LA AUSENCIA EN INSIDE DE CUALQUIER
TIPO DE TEXTO QUE SIRVA DE GUIA Y
LA RELEVANCIA DE LOS SONIDOS PARA
LA JUGABILIDAD VA A HACER PRECISA
LA «ESPECIALIZACION AUDITIVA» DE LA
PERSONA JUGADORA

La ausencia en Inside de cualquier guia y el pa-
pel del sonido en la jugabilidad hace precisa una
especializacion auditiva. A lo largo del juego la in-
formacioén obtenida del contexto y de los errores,
sumada a la experiencia de la persona jugadora,
funcionan como un proceso de formacion para
interpretar estimulos auditivos, incluso aquellos
arbitrarios como la musica y su interaccién con el
relato-juego. Esta especializaciéon auditiva se pue-
de asimilar a una actitud de escucha semantica
precisa para la adopcién de estrategias de juego a
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partir de, por ejemplo, presencia y ritmo de los so-
nidos del entorno.

Pero Inside también suscita una escucha re-
ducida. La musica y, en general, el disenio sono-
ro del juego presenta una paleta timbrica oscura,
rica en frecuencias y disonancias, cuya impresion
auditiva contribuye a la creacién y sensacion de
este mundo distdpico, e incrementa el impacto de
la experiencia visual. Si bien este valor anadido
es clave en las ludonarrativas de terror (Tinwell,
Grimshaw y Williams, 2010), el particular proce-
sado sonoro (captacion y tratamiento) desarrolla-
do por Andersen (2016b), sus vibraciones y reso-
nancias, suscita en la persona jugadora una serie
de percepciones y sensaciones que redundan en
el peligro v soledad del nifio-avatar, y en su iden-
tificacion con este. La escucha reducida es esen-
cial para la jugabilidad —tono, timbre e intensidad
contribuyen a la identificacién de determinados
objetos sonoros como amenazas— pero también
para la experiencia del juego, dando lugar a una
suerte de escucha empatica (Delalande, 1998).

La elevada intensidad y reverberacion de los
ruidos de caida-desplazamiento de los objetos que
utiliza el personaje para superar obstaculos acen-
tua el miedo a ser descubierto-capturado. En la
misma linea el efecto-silencio provocado por la
sumersion, tras escapar de peligros (con proyec-
cion sonora equivalente), genera una sensacion de
reposo.

Con independencia de la adopcién, superposi-
cién o complementariedad de diferentes actitudes
de escucha, en un videojuego cualquier sonido
apela al sistema critico (Huron, 2002) ya que, de
forma mas o menos consciente, verifica la percep-
cién v adecua la respuesta de la persona usuaria
al mismo.
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UNA RUPTURA ENTRE EL PUNTO DE VISTA
Y ESCUCHA

En su libro Historia y discurso (1990), Chatman
senald tres tipologias de puntos de vista: percep-
tivo, ideoldgico y de interés, que van a marcar la
relacion personajes-publico-narracion. Entre di-
chas tipologias resulta particularmente relevante
la relacién percepcion-ideologia: la posicidon desde
donde se ve —que culturalmente asumimos como
natural— vy la perspectiva (pensamiento, creen-
cias, sentimientos...) respecto a lo observado.

Genette (1983), por su parte, introdujo la idea
de focalizacién, para diferenciar el quién habla del
donde se localiza el foco de percepcion. En su con-
ceptualizaciéon senala tres tipos de focalizacion o
«restriccion del campo»: ausencia de focalizacion o
focalizacion cero; interna, si tiene acceso al mun-
do interior de los personajes; o externa, si carece
de este.

En los videojuegos, la focalizacion mas habi-
tual es la externa (Arjoranta, 2017). A pesar de la
aparente relaciéon entre el modo de visualizacion
(0 punto de vista perceptivo) y focalizacién, espe-
cialmente en los juegos de primera persona, por
la identificacion con el avatar, debe senalarse una
divergencia entre la perspectiva sensorial-com-
portamental y el acceso a la subjetividad del per-
sonaje. Como recuerda Navarro-Remesal (2019)
el control de un personaje no conlleva, necesaria-
mente, la asuncion de su subjetividad.

La descripcion de Inside lleva implicito un
modo de visualizacién. Como juego de platafor-
mas de desplazamiento lateral presenta una vis-
ta en tercera persona, que sigue las acciones del
avatar a través de un dngulo de camara lateral. El
disenio sonoro de Inside, no obstante, no se ajusta a
esta perspectiva visual lateral y distante, sino que
tensa las convenciones del género para una ma-
yor inmersion de la persona jugadora.

En Inside, Andersen (2016b) recreé los sonidos
como si sucediesen dentro de la cabeza. En este
cometido experimentd con una calavera para en-
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riquecer la banda de sonido con las filtraciones y
resonancias que habitualmente afectan a la es-
cucha humana, logrando un sonido vibrante, a la
vez inquietante y familiar (Andersen, 2016b).

Desde un punto de vista perceptivo se po-
dria inferir que Inside cuenta con una focaliza-
cidn externa, que se reforzaria con la ausencia
de textos, didlogos o cinematicas como férmulas
para la expresion del personaje (Arjoranta, 2017;
Vella, 2015). Sin embargo, su disefio sonoro busca
la identificacion de la persona jugadora aun con
la distancia impuesta por

de, exposicion —especialmente a la informacion de
tipo visual— y experiencia —auditiva y audiovisi-
va— se contraponen, dando lugar a una vivencia
singular. Cuestiones como el angulo de la cdma-
ra, el disefio minimalista o el color no suponen un
Obice para la inmersiéon de la persona jugadora y
su identificacion con el avatar a través del sonido.
El procesado de los sonidos, la grabacion vy tra-
tamiento de los diferentes efectos y composicio-
nes, para simular la escucha dentro de la cabeza
con los filtros y resonancias cefalicas, remite a una
auricularizaciéon subije-

el modo de visualizacion.
Se produce una escisién
entre punto de vista y es-
cucha con implicaciones
directas para la focaliza-
cion, que hace precisa su
reconceptualizacion.

Partiendo de la dico-
tomia  percepciéon-foca-
lizacion de Genette, Jost
(2002) propone tres con-
ceptos diferentes para la
narratologia audiovisual: ocularizacién (relacion
entre lo que la cdmara muestra y lo que el perso-
naje ve), auricularizacion (relacion entre lo que el
microfono capta v lo que el personaje escucha) y
focalizacion (grado de conocimiento del narrador
y personaje). Esta propuesta permite analizar la
divergencia entre la perspectiva visual y sonora
en Inside, tanto perceptiva como ideoldgicamente.
Si bien la experiencia del videojuego, como ludo-
narrativa, es multimodal, la contraposicién ocula-
rizacién-auricularizacién genera una experiencia
singular tanto desde la perspectiva sensorial como
emocional.

Siguiendo a Cuadrado Méndez (2013), en los
procesos de auricularizacion los componentes del
sonido provocan reacciones en el espectador que,
a partir de su exposicion al relato audiovisual y su
experiencia, contribuyen al establecimiento de su
propio emplazamiento auditivo. En el caso de Insi-

EMOCIONAL

L’ATALANTE 3l

enero - junio 202|

SI BIEN LA EXPERIENCIA DEL VIDEOJUEGO,
COMO LUDONARRATIVA, ES
MULTIMODAL, LA CONTRAPOSICION DE
OCULARIZACION Y AURICULARIZACION
EN INSIDE VA A GENERAR UNA
EXPERIENCIA SINGULAR TANTO DESDE

LA PERSPECTIVA SENSORIAL COMO

tiva. La persona juga-
dora parece escuchar lo
mismo que el nino, fil-
trado por su propio oido
—sonido interno-obje-
tivo de Chion (1993)—,
que va a hacerse pa-
tente, por ejemplo, en
el latido de corazén que
acompana y aporta ten-
sion a la mimetizacion y
alineacion del personaje
en la cola de personas en la fabrica. Incluso se po-
dria aventurar una auricularizacién interna de la
musica (Cuevas, 2001), debido a que su procesado,
y su cardcter reactivo, posibilitan su identificacion
con la actividad mental del personaje —sonido in-
terno-subjetivo de Chion (1993)—. Pero, de repen-
te, llega la muerte. Una de las diversas muertes a
las que se ve abocado el avatar durante el juego, y
el sonido continua.

Esta continuidad, que vuelve a situar al per-
sonaje en el mismo lugar, pero no de nuevo, hace
precisa una revisiéon del punto de escucha. El tra-
tamiento auditivo situia a la persona jugadora den-
tro del mundo de juego, en una auricularizacién
marcada, aunque externa al personaje, por la per-
sistencia de dicha escucha mas all4 de la muerte.
Una localizacién que se hard patente cuando el
nino-avatar desaparezca en la masa de cuerpos o
«Huddle».
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La auricularizacién se adecua a la jugabilidad
de Inside y la enriquece. En un videojuego de es-
cucha, en el que la primera informacion del cam-
bio de escenario y de los peligros que acechan es
siempre auditiva, y detenta un rol crucial en el de-
sarrollo de los puzles v la supervivencia, el singu-
lar tratamiento del sonido, efectuado por Ander-
sen (2016b), propicia una sensacién de inmersion
proxima a la idea de transportacion formulada
por Sood (2002). Con «transportacién» Sood (2002)
hace referencia a una experiencia imaginativa de
gran identidad que lleva a la audiencia a disfrutar
de las sensaciones de los personajes como si se lo-
calizase dentro del propio relato. La capacidad de
los estimulos sonoros de suscitar imagenes men-
tales va a favorecer dicha transportacion al tiem-
po gque permiten la identificacién y proximidad
con el avatar, especialmente en lo que respecta a
la atencion —a los diferentes sonidos, espacializa-
cion y movimiento— y emocién (Green, Garst y
Brock, 2004).

AMODO DE CONCLUSION

En Inside el sonido constituye un componente
fundamental del juego y parte integral de su ex-
periencia. Este contacto «prepara el camino para
la definicidn acustica de las estructuras sociales y
ambientales que gobiernan el mundo del juego y
la inmersién auditiva de las interacciones de los
personajes no jugables asi como las relaciones en-
tre jugadores» (Aghoro, 2019: 260)*.

A pesar de lo impactante de su produccion
visual, la mecanica de juego revela y amplia la
proyeccion del sonido en la experiencia de Inside.
Cada movimiento, cada accién de la persona ju-
gadora va a conllevar una respuesta sonora, que
contribuye a la creacién de su propia experiencia
del mundo de juego. Si la muerte constituye una
caracteristica del videojuego, su resolucién sono-
ra, como una sutura musical, forma parte inhe-
rente de dicha vivencia de un modo mas o menos
consciente.
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Esta concepcion del sonido, que ha llevado a
su consideracién como un juego de escucha, exige
un papel activo de la persona jugadora en su deco-
dificacion. La experiencia de Inside como ludona-
rrativa implica un proceso de recepcion multidi-
mensional tanto por la actitud, el foco de atencion
—de la fuente a las caracteristicas intrinsecas del
sonido o sus efectos—, como en el procesamiento
cognitivo, permitiendo diversas lecturas y signifi-
caciones, aunque apela al sistema critico (Huron,
2002) para culminar el juego con éxito como fin
ultimo (de la jugabilidad).

Desde una perspectiva narrativa, el disefio de
sonido de Inside va a jugar con la focalizacion del
sonido para presentar una experiencia inmersiva.
Pese a que, en este juego, el modo de visualizacion
y arte de concepto parecen escapar de cualquier
intento de realismo visual, es el disefio sonoro el
que contribuye a la «granularidad» del videojuego,
o el grado de detalle en la descripcion de su entor-
no vy la riqueza de los elementos que lo conforman
(Bundgaard, 2010). Si, como sefala Arjonanta
(2017), existe un nivel fenomendlogico basico en
que los individuos son conscientes del entorno,
prestando especial atencion a cualquier estimulo,
efectos de sonido como el crujido de las hojas que
acompanan los pasos del nino-avatar, el roncar
del cerdo con el que se enfrenta, el sonido de la
lluvia o los ladridos de los perros que lo acechan
no solo producen efectos de significado, también
aportan mayor granularidad al juego, dotando
de realismo la descripcion del entorno y de valor
anadido al minimalismo de la imagen. Siguiendo a
Oldemburg (2013: parrafo 20), «con el audio, el ju-
gador se apoya en un medio basado en sonido para
transmitir lo que los ojos captan en una fraccién
de segundo»°. &
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NOTAS

1 A pesar de sus diferentes implicaciones (véase, por
ejemplo, Arjoranta, 2017), en el texto se utilizaran las
denominaciones «juego» y «videojuego» como térmi-
nos analogos.

2 «Huddle» es una masa de carne, extremidades y 6rga-
nos humanos en la que se integra el nifio-avatar hacia
final del juego, y que pasa a ser controlada por el juga-
dor.

3  «[TJo head in a particular direction or to run the other
way» (traduccion propia).

4 «[Plaves the way for the upcoming acoustic definition
of the social and environmental structures gover-
ning the game world and the aural involvement in
non-player character interactions as well as player
relations» (traduccién propia).

5 «With audio, the player is relying on a time-based me-
dium to convey what the eyes take in within a frac-
tion of a second» (traduccién propia).
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\CUADERNO - LUDONARRATIVAS. LA COMPLEJIDAD NARRATIVA EN LOS VIDEOJUEGOS

ENTRE LA SENSACION Y LA CONTENCION. LA
MULTIDIMENSIONALIDAD DE LA ESCUCHA EN
INSIDE

BETWEEN SENSATION AND CONTAINMENT.
THE MULTIDIMENSIONALITY OF LISTENING IN
INSIDE

Resumen

El sonido constituye un elemento esencial en la concepcién de los vi-
deojuegos como ludonarrativas y en su experiencia. Pese a compartir
rasgos y funciones de otros relatos audiovisuales, el caracter no-li-
neal y dindmico del audio en los videojuegos le otorga un papel fun-
damental en el gameplay que va a hacer precisa una recepcién activa
para su desarrollo y superacién porque, como subraya Collins, no es
lo mismo escuchar que interactuar con el sonido. En este sentido, el
presente texto tiene por objeto efectuar una conceptualizacién de la
escucha en los videojuegos como un acto complejo y multidimensio-
nal. Tomando como referencia el disefio sonoro de Inside (Playdead,
2016), y su interaccion con los restantes componentes del juego, se
aborda una aproximacion a la escucha y a su emplazamiento desde

una perspectiva funcional y narrativa.
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Abstract

Sound is a critical element in the conception of video games as ludo-
narratives and in the gaming experience. Despite sharing features
and functions of other audiovisual narratives, the non-linear and
dynamic nature of the audio in video games gives it a key role in the
gameplay that will require active reception on the part of the player
because, as Collins points out, listening is not the same as interacting
with sound. In this context, the purpose of this article is to concep-
tualize listening in video games as a complex, multidimensional act.
Through an analysis of the sound design of Inside (Playdead, 2016)
and its interaction with the other components of the game, I explore
the nature of listening and its location from a functional and narra-

tive perspective.
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