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Resumen

La presente investigacion plante6 como objetivo principal analizar la narrativa
audiovisual en la comunicacion de los personajes principales de la pelicula Una voz
silenciosa. Para ello, se analizo la colorizacion usada en sus escenas, se analizaron los
efectos de sonido y banda sonora de las mismas y se describi6 la semidtica en cada una
de las escenas seleccionadas. El tipo de investigacion fue cualitativo con un enfoque
hermenéutico. La técnica aplicada fue la observacion y se usdé como instrumento una
ficha de observacion. Los resultados arrojaron que la pelicula se destaca en el uso de
tonalidades calidas en sus escenas. De igual manera, se us6 musica incidental y sonidos
naturales, los cuales dieron mas énfasis en la naturalidad de sus mensajes. Asimismo, la
semidtica de las escenas destacO por el uso de signos, objetos e interpretantes que
emitian mensajes implicitos, lo que fortalecid la comunicacién entre los personajes
principales a través de su narrativa audiovisual.

Palabras clave: Semiotica, sonido, estilo musical, pelicula, estética.



Abstract

The present research aimed to analyze the audiovisual narrative in the communication of
the main characters in the film "A Silent Voice." To achieve this, the colorization used in
its scenes was examined, the sound effects and soundtrack were analyzed, and the
semiotics in each of the selected scenes were described. The research was qualitative
with a hermeneutic approach. The technique applied was observation, using an
observation form as the instrument. The results revealed that the film stands out in the
use of warm tones in its scenes. Similarly, incidental music and natural sounds were
used, emphasizing the naturalness of the messages. Additionally, the semiotics of the
scenes stood out for the use of signs, objects, and interpretants that conveyed implicit
messages, strengthening the communication between the main characters through their
audiovisual narrative.

Keywords: Semiology, sound, musical styles, film, aesthetics.



Introduccion

El anime ha demostrado ser un elemento que se ha establecido como un modelo
artistico cinematografico desde un nicho hasta integrarse en el mundo del cine popular.
De acuerdo con Gil (2020), se afirma que el anime ha evolucionado dentro del mundo
cinematografico, cobrando bastante relevancia a nivel global y esto se ve reforzado por
su distintivo disefio de personajes y las tramas complejas que hacen que el anime sea
facilmente reconocible en diferentes lugares del mundo.

Por tanto, el estilo narrativo del anime, también conocido como animacion japonesa,
se caracteriza por tener un ritmo mas pausado que resalta la importancia de las
emociones, los detalles del entorno, los gestos y las acciones, e incluso utiliza imagenes
simbolicas (Brenner, 2007, citado en Gamarra, 2019). En este sentido, cabe destacar que
el anime es un estilo de animacion que se aplica a distintas series y peliculas oriundas de
Japon. Por ello, existe una gran diferencia entre la animacion convencional de caricaturas
o dibujos animados americanos o europeos, asi como la forma en la que se narran estas
historias.

Por consiguiente, la manera en la que se estructuran los mensajes en cada una de las
escenas se vuelven relevantes, asi como la intensidad en los momentos mas emotivos o
el uso de diferentes combinaciones de color que permiten sumergir al espectador en la
atmosfera del contexto. Esto es secundado por Ulrich (2020) quien asegura que las
imagenes tienen el poder de generar impacto y sensaciones en el espectador inicamente
a través de sus colores e incluso si carecen de ellos.

En el anime One Piece, Ibarra, R. (2020), destaca a grandes rasgos la brecha narrativa
que desarrollan las animaciones japonesas, respecto a las series animadas de Disney,
Pixar o Sony, tanto por su simbologia como por sus elementos conductores en la trama 'y
el arco evolutivo de los personajes a través de su entorno. En su investigacion resalta la
importancia y trascendencia del anime a lo largo de los anos, dado que One Piece lleva
mas de 20 afios en emision, con 13 peliculas y especiales.

Por otro lado, Naruto Shippuden, un anime con una gran audiencia mundial, emitido
entre 2007 y 2017, cuenta con mas de 200 episodios transmitidos en mas de sesenta
paises, el cual se establecid como icono en la cultura popular (Ramirez 2021). La serie
desarrolla la historia de sus personajes de una forma destacable a través de la iconicidad
de sus ambientes, colores y una banda sonora reconocible que conecta con la audiencia
por su forma tUnica en el uso de los elementos narrativos audiovisuales (Giraldo y Santa
Cruz, 2021).

No obstante, la narrativa audiovisual en el anime es un tema que suele ser poco tocado
en las investigaciones. En este caso, Una voz silenciosa es una pelicula estrenada en
2016 y dirigida por Naoko Yamada, desarrolla una historia donde las dificultades
auditivas de la protagonista destacan por el tratamiento narrativo audiovisual que recibe,
incidiendo en la necesidad que tiene el coprotagonista por aprender el sistema de
lenguaje de sefias para comunicarse con ella. Respecto a su narrativa, se incluyen
muchos simbolos, una colorizacion particular y el uso de la banda sonora muy puntuales
que transmiten y comunican diferentes mensajes para el espectador (Vila y Cerdan,
2022).



A pesar de la evidente importancia de estos elementos audiovisuales, existen escasos
trabajos de investigacion enfocados en estos recursos. Debido a ello, se planted la
siguiente interrogante: ;Como es la narrativa audiovisual en la comunicacion de los
personajes principales de la pelicula Una voz silenciosa?

El presente trabajo de investigacion es conveniente para la escuela de Comunicacion
de la Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo porque los estudiantes podran
identificar el lenguaje narrativo audiovisual, asi como la intencion y la conformacion de
los mensajes en las escenas del anime y de cualquier otro material audiovisual.

Esta investigacion tiene una relevancia social para académicos, estudiantes de cine,
comunicacion y artes visuales, al analizar como el lenguaje narrativo de la pelicula Una
voz silenciosa utiliza colores, musica y otros recursos visuales para transmitir mensajes y
emociones sin la necesidad de dialogos. También es valiosa para creadores de contenido
y profesionales del audiovisual, interesados en comprender como estos elementos pueden
comunicar estados emocionales y profundizar en la conexion entre personajes. Por
ultimo, a los aficionados a la animacion japonesa, esta investigacion ofrece una nueva
perspectiva sobre el poder de la narrativa audiovisual para representar experiencias
humanas complejas de forma sutil y emocionalmente impactante.

El estudio cobra valor tedrico porque valida los trabajos de investigacion previos y
aporta nuevos conocimientos sobre el lenguaje narrativo en el ambito audiovisual, a
través de sus resultados. Ademds, el andlisis de diversas teorias audiovisuales y
comunicacionales ha fortalecido la comprension de productos como el anime,
enfocandose en elementos clave como la musica, la narrativa visual y el uso de los
colores. Esto ha permitido una interpretacion mas precisa, coherente y sustancial de
como estos recursos contribuyen a la construccion de la narrativa audiovisual en la obra
analizada.

Finalmente, tiene una justificacion metodolégica debido a que los instrumentos
realizados para el analisis narrativo audiovisual de la pelicula sirve como base para
aplicarse a otras peliculas de este o diferente género, e incluso, en otras ramas de la
comunicacion.

Esta investigacion tiene como objetivo general analizar la narrativa audiovisual de la
pelicula Una voz silenciosa en la comunicacion de los personajes principales. Asimismo,
se consideran los siguientes objetivos especificos: Analizar la colorizacion usada en las
escenas seleccionadas a partir de los personajes principales de la pelicula. Después,
analizar los efectos de sonido y banda sonora usados en las escenas seleccionadas a partir
de los personajes principales de la pelicula. Y, finalmente, describir la semidtica en las
escenas seleccionadas a partir de los personajes principales de la pelicula.



Revision de la literatura
Antecedentes

Giraldo y Santa Cruz (2021), analizaron la narrativa audiovisual del anime Naruto
Shippuden Batalla de Maito Gai vs Madara Uchiha 6 caminos. Utilizaron una
metodologia cualitativa y como instrumento una ficha de observacion para identificar la
diégesis, la imagen y el sonido del anime. Analizaron 4 capitulos de 23 minutos cada
uno, donde se encontraban las secuencias de la batalla. Concluyeron que los personajes
se relacionan con diferentes colores para identificarlos. Asimismo, reconocieron que el
catdlogo de musica y efectos de sonido estd planeado perfectamente para identificar cada
momento memorable de la pelea.

Sachun (2021), realiz6 una investigacion cuyo propoésito fue analizar la relacion entre:
el didlogo, la atmosfera, la musica, el silencio y los efectos sonoros con el conflicto
dramatico en la trama de la temporada 1 del anime Tokyo Ghoul. Seleccionaron 8
capitulos y momentos clave del conflicto dramatico con el fin de examinar el desarrollo
de la historia y los personajes. Utilizaron una metodologia cualitativa descriptiva y una
ficha de observacion. Concluye la investigacion determinando que la atmoésfera predice
los sucesos de la serie, ademds de envolver a los personajes y relacionarlos con una
caracteristica particular. De igual manera, la musica y efectos de sonido van marcando
los puntos claves de la serie, haciéndola mas intensa, con mayor volumen, en momentos
de sufrimiento o alegria y mas leves o suaves en momentos neutrales de la serie. Por
ultimo, concluyd que el silencio es un elemento significativo que otorga una carga al
mensaje sin necesidad de escuchar algo.

Ramirez (2021) desarrolldé una investigacion que se centrd en analizar el discurso
bélico presente en la saga de Kakashi Gaiden del anime "Naruto: Shippiiden" en el afio
2021. Para llevar a cabo el estudio, aplicé la teoria del cultivo y la teoria del chivo
expiatorio. El enfoque metodologico empleado fue de naturaleza cualitativa, de tipo
aplicada, y utiliz6 un disefio de estudio de caso, aplicando la técnica de andlisis de
informacion hermenéutica. La recoleccion de datos se baséd en la observacion, utilizando
una ficha de observacion como instrumento. Esta ficha la aplico a los episodios 7'y 8 de
la temporada 6 de "Naruto: Shippiiden", que comprenden la saga de Kakashi Gaiden, con
una duracion total de 44 minutos y 39 segundos. Como resultado, concluyd que el
discurso bélico se manifestd a través de la perspectiva oriental de lucha en beneficio del
pueblo, bajo una tnica verdad, donde el odio desempefi6é un papel crucial en el desarrollo
de los personajes y sus acciones, impulsandolos en la busqueda de sus objetivos y en la
aspiracion de establecer un orden.

Bases cientificas
Teoria narratologica

La teoria narratoldgica es una rama de la teoria literaria que se enfoca en el analisis de
la estructura y el funcionamiento de las narrativas. Esta teoria se ha desarrollado a lo
largo de varias décadas y ha sido influenciada por diversos autores y enfoques. Segun
Chatman (2019), uno de los principales objetivos de la narratologia es "comprender
como las historias se organizan para que tengan sentido para el lector o el espectador" (p.
23).



En un estudio reciente sobre la novela grafica "Watchmen" de Alan Moore y Dave
Gibbons, se utilizd la teoria narratolégica de Chatman para analizar la estructura
narrativa y los elementos visuales de la obra. El autor del estudio sefiala que "la
narratologia de Chatman resulta 0til para desentrafiar la complejidad de la narrativa en
'Watchmen', ya que permite analizar la estructura temporal, el narrador y la construccion
de los personajes" (Percivale, 2022, p. 35).

Teoria de la Gestalt

La teoria Gestalt es una corriente psicoldgica que surgio a principios del siglo XX
cuyos exponentes mas reconocidos han sido: Max Wertheimer, Wolfgang Kohler, Kurt
Koftka y Kurt Lewin. En el contexto del mundo audiovisual, la teoria sefiala como se
construyen los mensajes visuales y auditivos en las obras audiovisuales, y cémo los
espectadores interpretan y dan sentido a estos mensajes. Segiin Diaz y Remael (2020),
“la teoria Gestalt sugiere que los seres humanos tienen una tendencia natural a organizar
la informacion visual en patrones coherentes y significativos, lo que les permite percibir
y entender el mundo que les rodea” (p. 76).

Teoria del color

La teoria del color, formulada por Goethe en 1810, explora como los colores influyen
en las emociones y estados mentales, revelando la profunda conexion entre la paleta
cromatica y la psicologia humana. Ludvik, (2020) afirma que los colores afectan nuestra
interaccion con el mundo, como cuando un nifio es atraido a color llamativo de la flama,
pero aprende a temer y respetar el fuego, luego de tocarlo, asociando asi el tono rojo o
amarillo al peligro o a calor.

Lenguaje Narrativo

El lenguaje narrativo es una herramienta importante en la creacion de obras
audiovisuales, ya que permite contar una historia de manera efectiva y persuasiva. Segliin
Todorov (2019), la narracion es un procedimiento complicado que abarca la eleccion de
la historia, la estructuracion de los acontecimientos y la entrega del discurso. El uso de
elementos visuales como la fotografia, el sonido y la musica, son esenciales para
transmitir las emociones y los sentimientos de los personajes.

En este sentido, segun Ginting et al. (2019), el uso del lenguaje narrativo en el cine es
crucial, puesto que permite presentar historias de forma visual y organizada. La narrativa
en las peliculas es esencial para generar sentido y continuidad, mediante la estructuracion
de la trama, la concepcion de los personajes y la representacion escénica. Ademas, la
narracion en las peliculas es capaz de comunicar sensaciones, principios y mensajes al
publico, siendo de esta manera un elemento crucial en la formacién de la vivencia del
espectador.

Por otro lado, el anime es un género que utiliza el lenguaje narrativo de manera tnica
para contar sus historias. Segin Hanzawa (2019), el anime utiliza diferentes técnicas
narrativas para hacer que la historia sea mas interesante. También se utiliza la técnica del
flashback para mostrar eventos que sucedieron antes de la historia principal.
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En este sentido, el lenguaje narrativo funciona comunicacionalmente como el canal a
través del cual el mensaje de la pelicula llega hasta el espectador.

En conclusion, el lenguaje narrativo es esencial en la creacion de obras audiovisuales.
El uso de elementos visuales y técnicas narrativas ayuda a contar una historia de manera
mas efectiva y persuasiva. El anime es un género que utiliza de manera tnica el lenguaje
narrativo para contar sus historias, lo que lo hace interesante y atractivo para diferentes
audiencias.

Comunicacion

La comunicacién es un proceso vital en la interaccion humana. Segin West y Turner
(2019), la comunicacion es “el proceso de transmitir informacioén y significado de una
persona a otra mediante el uso de signos, simbolos y conductas compartidas” (p. 4).

Por otro lado, Reshoketswe (2021), sefialan que la comunicaciéon es un proceso
complejo que implica multiples elementos, como el mensaje, el contexto, el canal, el
emisor y receptor. Cada uno de estos elementos puede influir en el proceso de
comunicacion y afectar la forma en que se interpreta y se comprende el mensaje.

El proceso comunicativo es un acto esencial de intercambio que permite la
interpretacion de diferentes elementos visuales y auditivos para la comprension del
mensaje entre dos 0 mas personas.

Lenguaje no verbal

El lenguaje no verbal engloba formas de comunicacion que no dependen del habla
oral o de palabras escritas, y se caracteriza por su naturaleza no convencional. Ademas,
los elementos visuales como los sonidos y las formas también juegan un papel
importante en la comunicacién no verbal.

En este sentido, el lenguaje no verbal se refiere al proceso de comunicacion en el que
se envia y recibe informaciéon que no requiere de palabras. Este tipo de informacion
puede incluir gestos, expresiones faciales, posturas corporales, entre otros aspectos segin
(Wainwright, 1993, como se cité en Coronado. 2020).

Por otro lado, destaca la importancia de considerar el manejo del espacio y los gestos
en la interpretacion de la comunicacion no verbal. En relacion con el espacio, se debe
tener en cuenta como se utiliza para demostrar intenciones hacia otras personas, ya sea al
invadir el espacio personal o mantener una distancia adecuada. En lo que respecta a los
gestos, se consideran como uno de los medios mas significativos para la comunicacion
no verbal, dado que posibilitan la expresion de una amplia gama de emociones, tales
como felicidad, sorpresa, tristeza, miedo, ira, repulsion y desprecio. (Fast,1984, como se
citd en Vanessa y Valentina, 2022).

El color

El color se define como una percepcion visual que se produce cuando la luz reflejada
por un objeto entra en los 0jos y se procesa en el cerebro (Kaya & Epps, 2019).
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En el mundo audiovisual, el color es una herramienta poderosa para crear significado,
emocion y estilo en las producciones visuales. Se utiliza para establecer la atmdsfera, la
ambientacion, el tono y la tematica de una pelicula o serie (Daza et al., 2020).

En este sentido, Vélez (2019) comenta que, se puede hacer una distincién del color
dentro de los productos audiovisuales, entre los colores o tonalidades frias y las calidas.
Dentro de las tonalidades célidas se encuentran colores que pertenecen a la gama de los
rojos, como el amarillo y el naranja, en cambio, en las frias, encontramos los
pertenecientes a la gama de los azules, como el verde o el violeta.

Asimismo, en las peliculas de anime, el uso del color es particularmente importante
debido a su estilo visual caracteristico. El anime utiliza el color para crear efectos
emocionales y psicoldgicos en la audiencia, como el contraste de colores con tonos mas
calidos y otros con sensaciones frias para resaltar la tension en una escena (Aoyama,
2021). Ademas, el anime utiliza el color para dar vida y personalidad a los personajes,
con colores brillantes y vibrantes para personajes alegres y calidos, y colores oscuros y
frios para personajes mas serios y misteriosos (Ishida, 2019).

Por otro lado, segiin Daza et al. (2020), el uso del color en las peliculas se ha vuelto
cada vez mas sofisticado y complejo, debido a los progresos tecnologicos y los
procedimientos de posproduccion. Los cineastas ahora pueden manipular el color
digitalmente para crear efectos visuales impactantes y potenciar la narrativa de la
pelicula. Ademas, los colores también pueden ser utilizados como simbolos para
representar ideas y conceptos abstractos en la pelicula.

El color es una herramienta esencial en el mundo audiovisual, capaz de crear
significado y emocion en las producciones visuales. En las peliculas de anime, su uso es
particularmente importante debido al estilo visual caracteristico del género. En términos
generales, a lo largo del tiempo, el empleo del color en el cine ha experimentado una
evolucion significativa, y en la actualidad los cineastas cuentan con una amplia gama de
técnicas y procesos para manipular el color y realzar la narrativa de sus peliculas.

El sonido

El sonido es una de las herramientas mas importantes en la produccion audiovisual, ya
que permite crear una experiencia inmersiva y emocional para la audiencia. Segin
Zuvirie (2020), el sonido se define como la propagacion de una onda a través del aire y
se percibe por el oido humano. Ademas, el sonido es capaz de transmitir informacion y
sensaciones a través de sus caracteristicas fisicas, como la frecuencia, la amplitud y la
duracion.

Del mismo modo, el sonido es utilizado como un recurso narrativo para reforzar el
mensaje visual y crear un ambiente sonoro coherente y atractivo. Segun Martinez (2021),
el sonido en las peliculas puede ser utilizado para crear diferentes emociones, como
tension, misterio, alegria, tristeza y empatia. Ademas, el sonido también puede ser
utilizado para marcar cambios en la trama, enfatizar elementos visuales y destacar la
importancia de ciertos momentos.
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El sonido es una herramienta clave para crear una experiencia inmersiva y emocional
para la audiencia. Segun el estudio de Belton (2019), el sonido en las peliculas es
utilizado para crear una ilusion de realidad y aumentar la sensacion de presencia del
espectador en la historia. Ademas, el sonido puede ser utilizado para transmitir
informacion importante, como didlogos, efectos sonoros y musica, y para crear una
atmosfera coherente y atractiva para la audiencia.

Musica

La musica es un elemento sonoro que ha sido utilizado en el cine desde sus inicios.
Segun Lerner y Kermode (2020), la musica tiene el poder de influir en las emociones del
espectador, crear atmosferas, establecer un ritmo y acentuar el impacto de las imagenes
en pantalla. La musica también puede ser utilizada para reforzar el mensaje narrativo de
la pelicula, como un elemento mas de la estructura narrativa.

Por esa razon, en la mayoria de las peliculas, la musica es una parte integral de la
experiencia audiovisual. Segin Kassabian (2019), la musica en el cine no solo es un
elemento sonoro, sino también un elemento narrativo que puede ayudar a contar la
historia. La musica puede ser utilizada para establecer la ambientacion de la pelicula,
crear un clima emocional y enfatizar los momentos dramaticos. Adicionalmente, la
musica puede desempefiar un papel fundamental en el desarrollo de la personalidad de
los personajes y establecer una conexion emocional entre ellos y el espectador.

Banda sonora

La banda sonora es un elemento fundamental en la construccion narrativa de las
peliculas, como afirma Gorbman (2019), la banda sonora es "la mezcla de sonidos y
musica en una pelicula", que puede incluir efectos de sonido, didlogos y musica (p. 2).
Por su parte, Cooke (2021), destaca que la banda sonora es "un elemento narrativo clave"
que puede establecer el tono emocional y la atmdsfera de una pelicula (p. 96). En
definitiva, la banda sonora juega un papel fundamental en la construccion del discurso
audiovisual en las peliculas, ya que proporciona al director la capacidad de establecer el
ritmo, la tension y el significado emocional de la historia que se esta narrando.

En este sentido, segin Gorbman (2019), la musica en la banda sonora puede ser
utilizada para manipular las emociones del espectador y enfatizar ciertos momentos en la
trama. Ademas, la banda sonora puede ayudar a la continuidad narrativa, ya que puede
crear una sensacion de cohesion en la pelicula.

Finalmente, la musica de la pelicula también puede desempefiar un papel importante
al establecer el tono general de la obra y generar una conexion a través de las emociones
y sensaciones del publico. De acuerdo con Rodriguez (2021), la musica tiene la
capacidad de generar una atmdsfera concreta y establecer el ambiente adecuado para la
pelicula. Ademas, la banda sonora puede resaltar el tema principal de la pelicula
mediante el uso de motivos y temas musicales recurrentes.
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El sonido en el anime

El sonido es un elemento crucial en el anime, ya que tiene la capacidad de establecer
el tono emocional de una escena y transmitir informacidon importante sobre la narrativa
(Sugai, 2019). Ademas, el sonido también puede utilizarse para indicar el paso del
tiempo, la ubicacion geografica y las emociones de los personajes (Tanaka, 2021). En
este sentido, el sonido en el anime funciona como una herramienta narrativa que ayuda a
los creadores a contar historias de manera efectiva.

En otro aspecto, en muchas series de anime, la musica es un elemento importante del
sonido y se utiliza para enfatizar el estado emocional de los personajes y el ambiente de
la escena (Sugai, 2019). La musica puede ser utilizada para crear tension, tristeza,
felicidad, entre otros sentimientos, y puede ser tan importante como el didlogo hablado.
En algunos casos, la musica puede ser tan iconica que se convierte en un elemento
distintivo de la serie, como es el caso del tema principal de la serie "Attack on Titan"
(Iwamoto, 2020).

De igual manera, Cano (2023), sostiene que en el anime, la musica puede destacarse
por tener dos grandes temas o canciones que indican el inicio y el final de cada pelicula o
serie, a los cuales se les conoce como opening y ending respectivamente. Ademas, se
puede resaltar el uso de una melodia que funciona como marca o sello del producto
audiovisual. Para ello, Cano realiza una comparacion entre algunas producciones de
Disney y las animaciones japonesas, donde se realiza un tema principal; dicha cancion
sonaria en los momentos cruciales de la historia, a la cual se le afiaden o modifican
ciertos elementos como la velocidad o intensidad del sonido, pero mantiene la misma
esencia, como en el caso de la pelicula animada ‘Up’ de Disney, donde escuchamos la
misma tonada en piano durante toda la pelicula en diferentes ritmos.

De acuerdo con lo mencionado anteriormente, en el anime ocurre lo mismo, como en
el caso de la pelicula ‘Your name’ del director Makoto Shinkai, donde sucede
exactamente lo mismo, se compone una melodia principal que se usa durante los
momentos clave de la pelicula pero con ciertas variaciones, alteraciones de tempo,
acustica e intensidades de los instrumentos.

Musica Incidental

La musica dentro del mundo audiovisual tiene un gran nimero de variaciones,
clasificaciones o tipologias. Sin embargo, cuando nos referimos al lenguaje narrativo de
una pelicula se debe mencionar la musica de fondo o musica incidental. E1 compositor
Stanley Silverman, en su trabajo de 2018, presenta una definicion precisa de este género
al describirlo como la musica que acompana, es decir, aquella que complementa y
enriquece al material audiovisual que se observa. Destaca, de igual manera, esa relacion
entre lo que se presenta en pantalla y lo que debe sentir el espectador (Silverman, 2018,
como se citd en Vasquez, 2021).

Por otro lado, Arboleda (2020) se refiere a la musica incidental como Background
music y la percibe como algo irreal, debido a que su existencia no esté justificada dentro
de la pelicula, lo mismo que sucede con los efectos de sonido artificiales.
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Sin embargo, el autor, en contraste con lo mencionado por Stanley, hace énfasis en
que este tipo de musica solo es un elemento que ayuda a la interaccion de la pelicula con
el espectador, a no ser que esta sea compuesta originalmente para la pelicula.

Efectos de sonido

Ademas de la musica, los efectos de sonido también son importantes en la animacion
japonesa y pueden utilizarse para enfatizar acciones y eventos especificos (Sugai, 2019).
Como lo describe Tanaka (2021), los efectos de sonido pueden utilizarse para representar
golpes, explosiones, sonidos de armas, y otros sonidos ambientales.

En este sentido, se pueden dividir en dos tipos, los artificiales y los naturales. Cano
(2023), describe los primeros como no pertenecientes al espacio o situacion, es decir,
aquellos efectos como las exageraciones de los personajes en sus expresiones faciales o
como el sonido de una bombilla cuando tienen una idea, por lo general los identificamos
porque no existe algo tangible que esté reproduciendo o emitiendo dicho sonido.

Por el contrario, al hablar de efectos de sonido naturales, podriamos hacer referencia a
los sonidos emitidos por seres vivos, animales e incluso plantas. Sin embargo, Nufiez
(2021) se refiere a estos sonidos desde la perspectiva de su existencia o no dentro de la
escena. Aquellos sonidos que poseen una fuente de emision, como las voces, el sonido
de la lluvia, los animales, los carros al pasar, incluso un huevo al freirse, a todos estos los
considera como sonidos naturales.

Semiotica

La semiotica se enfoca en analizar signos y simbolos, asi como en comprender su uso
en la comunicacion de significados en diversos contextos, como el lenguaje y la cultura.
Creada por Ferdinand Saussure en el siglo XVI, establece la comunicacion e
interpretacion de los mensajes mas alla de los signos convencionales, llegando a
reconocerlos a través de la vestimenta, las decoraciones e incluso las mismas profesiones
(Duque, 2020).

Signos

Cuando hacemos referencia a los signos, no se puede dejar de lado el aporte realizado
por Charles Sanders Peirce, el autor y padre de la semidtica moderna o teoria de los
signos. Peirce destaca en su teoria de los significados una clasificacion de signos que es
la que se usara en este trabajo, que se estructura en iconos, indice y simbolos (Djaghoubi,
2020). Por otro lado, Gémez (2021) destaca que, esta clasificacion se solidifica gracias a
la tricotomia del signo como tal, un objeto o representamen y un interpretante.

En lineas generales, el signo actia como el medio a través del cual se logra la
comunicacion de significados. Gomez (2021), comenta que estos signos pueden
evidenciarse de forma fisica y mental. Sin embargo, en esta investigacion nos
centraremos solo en los fisicos, debido a que el analisis de contenido se encuentra dentro
de esta ultima categoria y visualiza caracteristicas como el tamafio, el color, las formas y
la disposicion de estos dentro de una escena y que, a su vez, se encuentran plasmados en
su contexto especifico, ya sea el papel o en una pantalla, lo que permite que una persona
desarrolle una interpretacion.
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Con base en esta tricotomia planteada por Peirce, se presenta al signo en relacién con
el objeto y este presenta tres tipos de relacion. Ferreira (2020), describe que se puede
establecer una relacion segun su fundamento en la calidad, lo que lo convierte en un
icono que se representa por su similitud. Un ejemplo de esto seria un logotipo que utiliza
una manzana mordida para representar a una empresa de tecnologia, ya que la forma de
la manzana se asemeja a la fruta real.

Cuando el signo se relaciona con el objeto segin su fundamento en la existencia, se
convierte en un indice que se representa a través de un indicio o rastro.

Por ejemplo, las huellas de barro en el suelo indican que alguien ha caminado por esa
area, lo que es un indice de la presencia de una persona.

Por ultimo, si se relaciona basandose en principios culturales y convencionales, se
convierte en un simbolo. Por ejemplo, la bandera de un pais es un simbolo que
representa a una nacion y sus valores, las personas lo reconocen como tal debido a un
acuerdo cultural generalmente aceptado.

Objeto o representamen

El objeto es la entidad o referente que el signo representa, mientras que la
representacion se trata de como se muestra o caracteriza ese objeto.

El objeto inmediato y el objeto dindmico en un signo estan interconectados. El objeto
inmediato es la forma o representacion visual que toma el objeto dindmico en el signo.
En otras palabras, es la apariencia concreta del elemento representado, como una imagen
o un simbolo. Por otro lado, el objeto dindmico se refiere a lo que el signo sustituye o
representa, es decir, el objeto real o conceptual que existe en el mundo exterior al signo.

Interpretante

Al hablar del interpretante, Djaghoubi (2020) comenta que se refiere al potencial de
cada signo de ser interpretado. Es decir, cada signo tiene la capacidad de ser interpretado
de diferentes maneras hasta que aparece el intérprete. Por ejemplo, si nos encontramos
dentro de un centro educativo, este ya posee diferentes espacios y aulas, pero solo
interpretamos cada uno de ellos cuando identificamos la cafeteria el patio de juegos, el
salon de primaria y de esta manera conocemos la funcion de cada espacio y que tipo de
personas nos encontraremos en ellos.

Por otro lado, Santaella establece que el interpretante puede ser definido como una
relacion entre la mente del intérprete y el signo, teniendo como resultado que el
significado de este es, por tanto, otro signo (como se citd en Ferreira, 2020).

Construccion de los personajes en el anime

La construccion de personajes en el anime es un aspecto fundamental de la narrativa
visual. Segiin Sakamoto (2019), los personajes en el anime son a menudo disefiados para
reflejar una amplia gama de emociones y personalidades, con detalles minuciosos en su
apariencia y expresiones faciales.
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Ademas, la complejidad de los personajes en el anime puede ser mayor que en otros
medios, ya que tienen la capacidad de evolucionar y desarrollarse a lo largo de la serie.
También, Stone y Smith (2019), expresan que los personajes en el anime a menudo
representan arquetipos comunes, pero sus personalidades y motivaciones unicas los
hacen Unicos e interesantes para los espectadores.

Por otro lado, en el anime, los personajes son a menudo representados a través de
estereotipos que se han vuelto populares en la cultura popular japonesa. Por ello, Chen
(2020), opina que estos estereotipos incluyen el héroe valiente, la chica timida, el amigo
leal, el villano malvado y otros. Sin embargo, estos estereotipos no limitan la
complejidad de los personajes, sino que proporcionan una base sobre la cual los
personajes pueden ser desarrollados y evolucionar a lo largo de la trama.

En este sentido, la construccion de personajes en el anime no solo se basa en su
apariencia y personalidad, sino también en su papel en la historia. Segun Iwabuchi
(2020), el papel de los personajes en la trama a menudo esta relacionado con temas mas
amplios que se exploran en el anime, como las relaciones amorosas, la amistad, el
enfrentamiento contra el mal y la superacion de las dificultades. Los personajes también
pueden ser utilizados para transmitir mensajes y valores especificos a la audiencia.

Materiales y métodos

La investigacion adoptd el paradigma naturalista, debido a que este busca comprender
como se construye y comunica la narrativa dentro de su contexto cinematografico. Para
esto, Gonzalez, et al. (2021), establece que, en el paradigma naturalista se emplean
métodos cualitativos como observaciones y andlisis del discurso para recoger datos ricos
y detallados.

De igual manera, este estudio se realizo bajo una metodologia cualitativa y se aplico
un andlisis de contenido que contribuy6 en la exploracion de las particularidades de la
comunicacion de cada personaje desde una perspectiva narrativa audiovisual. Hernandez,
R. (2019), afirma que en la investigacion cualitativa se pone énfasis en la comprension
de los fenomenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en su entorno
natural y en relacion con el contexto.

La investigacion utilizé un enfoque hermenéutico, que segun Gurdidn, 2007 (citado en
Ciprian, 2023) destaca la importancia de la hermenéutica como un método general de
comprension que, a través de la interpretacion, tiene la tarea de descubrir el significado
de las cosas, interpretar de la mejor manera posible las palabras, escritos, textos y gestos,
asi como cualquier acto u obra, pero manteniendo su singularidad en el contexto al que
pertenecen.

Los objetos de estudio se tomaron en cuenta con base en donde se mueven los
personajes elegidos, es decir, 15 escenas seleccionadas de la pelicula Una voz silenciosa,
donde tuvieron participacion e interaccion los personajes Shoya y Nishimiya.

En cuanto a los criterios de inclusion, se analizaron 15 escenas donde se visualizo a
los personajes principales interactuando juntos, donde destacd el uso de elementos
visuales, narrativos y sonoros como colores, efectos de sonido, banda sonora y semiotica.
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Por otro lado, no se consideraron escenas donde aparecen personajes secundarios o
neutrales que no tenian un papel relevante en la trama principal de la pelicula. De igual
manera, no se tomaron en cuenta escenas de personajes no humanos o aquellos cuyos
intereses estaban desconectados del conflicto principal del filme.

El escenario en el que se desarrolld el andlisis fue la pelicula Una voz silenciosa, la
cual pertenece al género de animacion japonesa o anime. Dirigida por Naoko Yamada,
basada en el manga homoénimo de Yoshitoki Oima. La historia sigue a Shoya Ishida, un
joven que, durante su infancia, acosé a una compaifiera de clase sorda, Shoko Nishimiya.
A medida que crece, Shoya se siente culpable por sus acciones pasadas y trata de
redimirse al tratar de hacer las paces con Shoko. Segiin Meza (2021) la pelicula aborda
temas como el bullying, la discapacidad, la redencion y la importancia de la
comunicacion, y destaca por su manejo de la emocion y la narrativa visual.

Como técnica se utilizd el andlisis del discurso. Para ello, Ponce y Avila (2021)
aseguran que este es el punto de partida mas adecuado para la elaboracion de un modelo
de andlisis satisfactorio de estos objetos audiovisuales.

El instrumento que se utiliz6 fue una ficha de analisis. Esta se basa en tomar nota
minuciosa de la descripcion de lugares, individuos, eventos, etc., que son relevantes para
la investigacion. En otras palabras, la ficha de andlisis es una herramienta utilizada para
investigar, evaluar y recopilar datos, centrada en un objetivo especifico, en la que se
identifican variables explicitas. (Gutiérrez y Sanz, 2018, como se cité en Huanca et. al,
2021). De esta manera, la guia que se realiz6 fue formulada en un formato sencillo y bajo
la informacién recolectada por el profesional, para el cumplimiento de los objetivos de
esta investigacion.
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FICHA DE ANALISIS DEL LENGUAJE NARRATIVO EN LAS ESCENAS DE LA
PELICULA "UNA VOZ SILENCIOSA”
Duracion de
Esc N° la escena
Contexto
de la
escena
Categorias |Sub-categorias Indicadores tems Descripcion
Rojo
Tonalidades calidas Naranja
.C.iradf) de Amarillo
Color participacion en la
escena Verde
Tonalidades frias Azul
Violeta
Opening o cabecera
Tema principal
Ending o cierre
Sonido Banda sonora Musica de fondo o
Musica incidental
Natural
Efectos de sonido | Artificial o sintético
icono
indice
Signos simbolo
inmediatos
Semiotica
Objetos/representamen | dindmicos
inmediatos
Interpretantes dindmicos

Por otro lado, en el proceso de recoleccion de datos de esta investigacion se aplico una
ficha de analisis segmentada para los 3 objetivos especificos. Es decir, el color, el sonido y la
semidtica el cual permitid desglosar y describir de manera precisa las tonalidades y el grado
de participacion de los colores, asi como el tipo de sonidos presentes en la comunicacion y,
por ultimo, la naturaleza de los signos, los objetos e interpretantes hallados en las 15 escenas

analizadas.
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Finalmente, se interpretaron los datos, se discutieron los resultados y se resumio e integrd
la informacion en figuras. En esta investigacion se garantizo el respeto a los derechos de
autor de la pelicula, se respetaron los principios éticos y la responsabilidad en cuanto al uso
de su contenido, asi como de los libros, revistas y articulos de los que se utilizé informacién
relevante, como se establece en el Informe Belmont. Siguiendo estos principios, se garantizo
la legitimidad del trabajo, evitando plagios. La investigacion se realizd con la debida
revision de fuentes, citando adecuadamente y con base en una investigacion solida y honesta,
en linea con las directrices del informe.

Resultados

Primer objetivo: Se analiz6 la colorizacion usada en la pelicula Una voz silenciosa en la
comunicacion de los personajes principales.

En la pelicula Una voz silenciosa, la mayoria de las escenas utilizan una colorizacion
en tonalidades célidas, es decir, que destacan los colores rojo, amarillo y naranja, esto se
debe en gran manera a que muchas escenas tienen una ambientacion de dia, por eso, es
mas facil identificarla como una escena célida. En cuanto a los colores que se usan en
cada escena, el color con mayor grado de participacion es el azul, aunque este es un color
perteneciente al grupo de tonalidades frias, destacaba este color por el azul del cielo o el
del agua. Esto resalta el hecho de que, en su mayoria las escenas retrataban escenarios al
aire libre, lo cual destacaban colores propios de la naturaleza como el verde de las hojas
de los arboles o los arbustos alrededor, el cual se ubica como el segundo con mayor
grado de participacion. Por otro lado, los colores amarillo y naranja eran muy destacables
en las escenas, tanto por la luz del sol como por el cielo tefiido de ese naranja en el
atardecer. En este sentido, esto nos indica que a través de la colorizacidon de estas escenas
calidas se destaca la naturaleza como parte de la interaccion entre los personajes
principales.

Por otro lado, se encontraron solo cinco escenas donde destacaban las tonalidades
frias, en su mayoria debido a que eran escenas nocturnas o en lugares cerrados, como
dentro de los pasillos de su escuela. Sin embargo, en estas escenas frias resaltaron dos
colores, el rojo y el violeta. En cada una de las escenas con tonalidades frias estos
colores se remarcaban de forma intensa haciendo un contraste alto.

Por ultimo, cabe destacar que las escenas con tonalidades frias son las que contienen
mayor peso o carga emocional en la pelicula. En este sentido, la pelicula plantea que
estas escenas son las mas importantes.
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Figura 1:

Resumen de la colorizacion en las escenas de la pelicula Una voz silenciosa.

COLORIZACION

EN LA PELICULA
UNA VOZ SILENCIOSA

En la mayoria de las escenas seleccionadas y analizadas, destacan las tonalidades
calidas, tan solo en cinco escenas se destacaban las tonalidades frias.

Entre los colores que mas
destacan dentro de las
escenas seleccionadas el
azul es el posee un mayor
grado de participacién por
el color del cielo y del agua,
seguido del verde por los
arboles y plantas, luego el
amarillo en las escenas de
dia y, por tltimo, el naranja

AMARILLD del atardecer
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"'ﬂ“-}‘lm a..s; _i‘»ﬂ

En las escenas frias, la pelicula realiza un alto contraste con tonos célidos
como rojo o plrpura, brindando mayor énfasis a la narrativa visual.

Nota. La colorizacion es la forma en la que distribuyen los colores dentro de una escena

Segundo objetivo: Se analizaron los efectos de sonido y la banda sonora usada en la
Pelicula Una voz silenciosa en la comunicacion de los personajes principales.

El sonido de Una voz silenciosa se destaca por el uso de efectos de sonidos naturales
en su mayoria, lo que hace que la historia y la interaccion entre los personajes Shoya y
Nishimiya se sienta mas organica. El uso de efectos de sonidos artificiales era exclusivo
para momentos clave dentro de las escenas, como cuando Shoya tiene alguna reaccion
muy marcada.



En este sentido, esta decision de la directora hace destacar que los momentos en los
que los personajes principales interactiian se sientan reales y naturales, sin ninguna otra
intervencidon mas que la de sus propios sonidos.

Por otra parte, la musica usada en todas las escenas ha sido incidental, esto también se
debe a la realizacion de un album musical netamente dedicado a la pelicula. Cada
momento, gesto o accion iba marcado por una nota musical o un golpe de sonido musical
que acompana lo que nos cuentan en cada escena. De igual manera, la musica incidental
era en su mayoria notas de piano, suaves, sutiles y que aumentaban de intensidad
dependiendo de la accidon del personaje. Esta decision de crear todo un album de musica
incidental para la pelicula acompaifia la idea de un enfoque orgédnico dentro de cada
escena. No obstante, se encontraron escenas que no tenian ningun tipo de musica, lo que
generaba que toda la atencion se centrara en los personajes, en sus acciones y en su
interaccion.

Figura 2:

Resumen de la musica y efectos de sonidos usados en la pelicula Una voz silenciosa.

EL SON 0 EN LA PELICULA
UNAAIOZ SILENCIOSA

J

La escenas con mayor

-
MUS"‘;A _ —~ Ensumayoria esincidental, ——— interaccién entre
destacando el sonido del piano. personajes no tiene

ningun tipo de musica.

e

y \n =
23

EFEBTUS Los efectos artificiales
N Naturalencasi -__—— solo se usan en momentos

DE S[]N"]U todas sus escenas. clave de la interaccién
entre los personajes.

I 1Y e

Nota. La musica y efectos de sonido son todos los elementos audibles dentro de una escena

Tercer objetivo: Se describié la semidtica en la pelicula Una voz silenciosa en la
comunicacion de los personajes principales.

En la pelicula Una voz silenciosa destacan el uso de signos que actiian con una
naturaleza de indice, es decir, los signos usados o emitidos por los personajes principales
en sus mensajes, actuaban, en su mayoria como indicios de lo que el personaje queria
comunicar.
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Esto se debe al factor principal de la trama y la caracteristica principal del personaje
de Nishimiya, su condicion de sordomuda. A través del lenguaje de sefias y de otros
signos como las vibraciones de las barandas que ella sujetaba o de las ondas que ella veia
en los liquidos, ella podia reconocer ciertos mensajes. Algunos otros signos que
mantuvieron una naturaleza iconica mantenian un grado muy bajo de complejidad en el
mensaje, es decir, al usar una pizarra o un cuaderno para escribir un mensaje, era
facilmente reconocible el mensaje para ella.

En cuanto a los objetos que representaban estos signos, en su mayoria se
representaban como objetos dindmicos, es decir, estos objetos representaban al signo mas
alla de lo implicito en el objeto o representamen, como cuando Shoya arrojaba una
piedra al hombro de Nishimiya para que ella pudiese voltear a verlo. Esa piedrita
representaba el tacto y un llamado de atencion para Shoya que a su vez Nishimiya
interpretd de forma inmediata, correspondiendo directamente a la intencién de Shoya. De
esta manera, se entiende que la pelicula disponia en su mayoria de objetos dindmicos.

En otro aspecto, los interpretantes son en su mayoria dindmicos, tanto Shoya como
Nishimiya, acompafiados de los elementos audiovisuales narrativos (color y sonido)
emitian mensajes implicitos que fueron interpretados de forma diferente a la intencion
directa. Por otro lado, el personaje de Nishimiya al tener problemas de audicion generaba
que la naturaleza de estas interpretaciones fuese de esta manera.
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Figura 3:

Resumen de la semidtica en las escenas de la pelicula Una voz silenciosa.

LA SEMIGTICA DE LA PELICULA
UNA VOZ SILENCIOSA

SIGNOS: En su mayoria indices.

Mensajes implicitos que dan indicio de lo que quiere comunicarle al otro personaje.

OBJETO/REPRESENTAMEN: La mayoria dinamicos.

Objetos no convencionales, gestos, sefias, simbolos o elementos del entorno.

INTERPRETANTE: La mayoria dinamicos.

Interpretaciones libres que no coincidian con el mensaje directo del signo.

Nota. La semiotica es una forma de comunicacion a través signos y simbolos que usan un
objeto y un interpretante
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Discusion

Respecto al primer objetivo especifico: Analizar la colorizacion usada en las escenas
seleccionadas de la pelicula Una voz silenciosa, los resultados arrojaron que en la mayoria
de las escenas se usaron tonalidades calidas, ademas del uso constante del azul, tanto en el
cielo como en el agua, haciendo que cada escena se sienta mas organica, asi como los
colores de los personajes que contrastaban con cada escena, para hacerlos destacar en sus
interacciones. En este sentido, Vélez (2019) explica que la colorizacion de las escenas en
productos audiovisuales se clasifican en tonalidades frias, que abarcan los colores azul,
violeta y verde; asi como las tonalidades céalidas que se representan mediante el rojo,
amarillo y naranja. Por otro lado, segin Daza et al. (2020), la colorizacion en las peliculas
se utiliza para brindar un mayor énfasis en cuanto a la tematica y la atmdsfera dentro de la
pelicula. Dichos resultados coinciden con lo obtenido por Giraldo y Santa Cruz (2021) en
su investigacion sobre la narrativa audiovisual del anime Naruto Shippuden, en el que
detalld que las tonalidades frias y calidas representan graficamente la ambientacion, el tono
de los mensajes y también brinda informacidon necesaria para la identificacion de cada
personaje frente al entorno y la situacion que narran las escenas.

Con relacion al segundo objetivo: Analizar los efectos de sonidos y banda sonora usados
en las escenas seleccionadas de la pelicula Una voz silenciosa, se obtuvo que la
musicalizacion de las escenas seleccionadas es en su mayoria a través de musica incidental
que acompafia las interacciones y acciones de cada personaje al comunicarse entre si, por
otro lado, los momentos de mayor tension no poseen ningun tipo de musica para destacar
los efectos de sonidos producidos por cada personaje y el entorno, los cuales son en su
mayoria naturales, que refuerzan la idea de mensajes reales y orgéanicos. Estos resultados
coinciden con lo obtenido por Sachun (2021) quien concluy6 que la musica acompafia cada
escena y accion de los personajes, pero este va alterando su intensidad dependiendo de la
situacion para generar un mayor impacto. No obstante, contrario a los resultados obtenidos,
Duarte (2022) constatd que la musica seleccionada para ciertos filmes brinda mayor
impacto respecto a las letras que contienen cada pieza musical, asi como el uso de un
narrador que en ciertos momentos reemplazaria a los efectos de sonido, evitando una libre
interpretacion del espectador en este aspecto.

Respecto al tercer objetivo: Describir la semidtica en las escenas seleccionadas de la
pelicula Una voz silenciosa, los resultados revelaron que el uso de los signos, en su
mayoria se conducen a través de la naturaleza de indicios, debido a las incapacidades
comunicativas de la protagonista Nishimiya. Los objetos han actuado o representado a los
signos de forma dinamica, siendo estos usados de forma externa al objeto en si, y, los
interpretantes, en su mayoria actuaron de forma dindmica, mostrando que la comunicacion
entre los personajes se basa en interpretaciones externas a los signos y dificultando su facil
interaccion. Con relacion a lo anterior mencionado, se presentd Giraldo y Santa Cruz
(2021) en su anélisis de la narrativa audiovisual de Naruto Shippuden, quienes concluyeron
que el uso de los espacios, es decir, la interaccidon de los personajes con su entorno
transmite mensajes poderosos ¢ identificables que contribuyen a comunicacion del mensaje
de cada personaje. En otro aspecto, Chambel (2023) en su trabajo de las claves del lenguaje
simbolico, coincide en su trabajo estableciendo que el sistema de comunicacion humana se
basa en cosas que comunican otras cosas, relacionandolo con los signos, los iconos y los
simbolos.
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Conclusiones

La pelicula Una voz silenciosa, se caracteriza por tener una colorizacién enfocada en las
tonalidades calidas. Las escenas mantenian una ambientacion al aire libre y por lo general
en el dia. El color mas destacado en la pelicula es el azul, aunque es un color frio, en todas
las escenas se generaba un alto contraste entre la ambientacion general y el azul del cielo o
del agua. Los personajes dentro de las escenas vestian colores caracteristicos sin
variaciones. Cada escena que utilizaba una ambientacion en tonalidades frias destacaba del
resto y generaba mayor intensidad narrativa entre los personajes y la pelicula en general.

Se evidencid el uso constante de musica incidental para la banda sonora de la pelicula,
debido a la existencia de un album compuesto exclusivamente para cada escena, para
reforzar la idea de naturalidad en la narrativa audiovisual. Los efectos de sonido naturales
destacaban y enfatizaban la intencidon de realismo en cada escena. Esto centraba la atencion
en las acciones de los personajes, su interaccién y comunicacion.

En cuanto a la semidtica, los personajes principales destacaban en el uso de signos que
actuaban como indicios del mensaje que emitian. El personaje de Nishimiya que se
comunicaba a través de sefias y gestos reforzaba este mensaje. El uso de objetos dindmicos
que representaban los signos de forma implicita generaba diferentes interpretaciones. La
narrativa audiovisual se veia enriquecida mediante los diferentes mensajes implicitos en los
signos que se reforzaban por la colorizacion del ambiente y los sonidos de la escena.

Recomendaciones

Se recomienda a la Escuela de Comunicacion de la Universidad Catolica Santo Toribio
de Mogrovejo ofrecer talleres enfocados en el analisis de elementos semidticos, como el
uso del color, la musica y los simbolos, y su relacion con la narrativa audiovisual. Estos
talleres serian de gran utilidad para los estudiantes en la creacion de sus productos
audiovisuales, permitiéndoles comprender cémo la colorizaciéon, la banda sonora y los
elementos visuales han sido utilizados de manera efectiva para transmitir mensajes mas
profundos, claros y emocionalmente resonantes. Al dominar estos recursos, los estudiantes
podréan enriquecer sus narrativas y crear contenidos mas significativos y comunicativos.

Para los investigadores interesados en el lenguaje audiovisual, se recomienda considerar
los resultados y la metodologia de esta investigacion que puede estimular nuevos
conocimientos, como la relacién entre los colores y el mensaje. El enfoque en la
colorizaciéon y su relaciéon con la narrativa audiovisual puede aplicarse a diferentes
materiales audiovisuales para su analisis.

Se recomienda a los estudiantes de comunicacion interesados en el cine y en peliculas
del género anime, considerar los aspectos analizados en esta investigacion, ya que han
servido como referencia para el analisis de productos audiovisuales similares. Estos
elementos, como el uso del color, la musica y los simbolos, pueden ofrecerles herramientas
valiosas para profundizar en la comprension de la narrativa audiovisual y enriquecer sus
propios estudios y proyectos.
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Anexos
Anexo 1:
Perfil del validador 1:

Magister Boris Castafieda Marin, con especialidad en comunicacion audiovisual, trabajo
4 afnos y 8 meses en la Universidad Particular de Chiclayo (UDCH) como coordinador del
area de audiovisuales en la facultad de ciencias de la comunicacion. Docente por 4 afios en
la escuela de comunicacion de la USAT y actualmente, jefe de marketing y admision
general en la UDCH.

Y

Sa

SAT

CONSTANCIA DE VALIDACION DE
INSTRUMENTOS

Mediante la presente, se deja constancia de haber revisado los items de los
instrumentos Ficha 01 de observacidn: anilisis de la colorizacion, sonide y
semidtica de la narrativa audiovisual, que el investigador Diego Enrigque Chiroque
Reafno uso para su trzbajo de tesiz de "Analisis de la narrativa audiovisual en
la comunicacién de los personajes principales de la pelicula Una wvoz

silenciosa, 20237

Todos los instrumentos muestran en generzal 1, Claridad (52 comprende facilments,
su sintdctica y semantica son adecuadzs): 2 Coherencia (tienem relacién lagica con

la dimensién o indicador que miden) vy 3. Relevancia [son esencizlas o importantes,

deben ser incluidos); y son consecuentes con mediciones previas gue han surgido

de investigaciones precedentes en el tema.

En tal sentido, se garantiza la validez de dichos instrumentos presentados por el

referido investigador,

17 de octubre de 2023

- -

Mag. Boris Castaieda Marin
D.N.I: 43468323

Cargo: Docente en comunicacion audiovisual
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Perfil del validador 2:

Magister en educacion Gustavo Moran Jhoncon, trabajo nueve afios y tres meses en el
mnstituto Poussin como docente tedrico en fundamentos visuales, teoria del color,
comunicacion visual, dibujo, comic y manga e ilustraciéon. Docente en el instituto IDAT, en
el instituto SISE y en Tolouse Lautrec. Ha realizado diversos trabajos y ha obtenido
reconocimientos como disefiador en trabajos con artistas mexicanos, argentinos y chilenos
relacionados con proyectos de series animadas.

AN\
S e

St Toriden & Wisgrrem

CONSTANCIA DE VALIDACION DE
INSTRUMENTOS

Mediante la presente, se deja constancia de haber revisado los items de los
instrumentos Ficha 01 de observackon: andlisis de la colorizacion, sonido y semidtica
de la narrativa audiovisual, gue el investigador Diego Enrigue Chirogue Reafio usd
para su trabajo de tesis de “Andlisis de la narrativa audiovisual en la
comunicacion de los personajes principales de la pelicula Una voz silenciosa,
20237

Todos los instrumentos muestran en general 1. Oandad (se comprende faclimante,
su sinthctica y semdntica son adecusdas); 2 Coherencia (tienen relacion ldgica con la

dimensidn o indicador que miden) ¥ 3. Relevanda (son esenclales o importantes,
deben ser incluidos); ¥ son consecuentes con mediciones previas que han surgido de

investigaciones precedentes en el tema.

En tal sentido, e glrlﬂh:l Ia valider de dichos instrumentos presentados [par (1]
referido mvestigador,

16 de octubre de 2023

Magister Gustavo F. Moran Jhoncon

D.N.I : 0B6B4B04

Cargo: Docente
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Perfil del validador 3:

Doctor en Comunicacion Social, Magister en Docencia Universitaria, Licenciado en
Comunicacion Social. Experiencia en medios de comunicacion en las areas de prensa,
comunicacion visual y corporativa, asi como en relaciones publicas e imagen institucional.
Docente investigador. Experiencia docente pre y postgrado, experiencia en disefio grafico
publicitario, editorial, fotografia periodistica, documental y publicitaria. Director en Arts &
Rafts, consultora en comunicacién visual. Presidente de ong Willayhampi comunicacion en
salud.

USAT

CONSTANCIA DE VALIDACION DE
INSTRUMENTOS

Mediante la presente, se deja constancia de haber revisado los items de los
instrumentos Ficha 01 de cbservacién: anilisis de la colorizacian, sonido v semiatica
de |z narrativa sudiovizual, que elinvestigador Diego Enrigque Chirogue Reafio uso
para su trabzjo de tesiz de "Analisis de la narrativa audiovisual en la
comunicacion de los personajes principales de la pelicula Una voz silenciosa,
2023"

Todos los instrumentos muestran en gemeral 1. Claridad (se comprende facilmente,
su sintactica y semantica son adecuadas); 2 Cocherendia [tiensn relacion lagica con
la dimension o indicador que miden) v 3. Relevancia (son esencizles o importantes,
deben serincluidos): v son consecuentes con mediciones previas que han surgido de

inwvestigaciones precedentes en el tema.

En tal sentido, se garantiza |la walidez de dichos instrumentos presentados por el

referido investigador,

17 de octubre de 2023

T/g_ oA
Dr. Daniel Alvarado Ledgn

D.N.I: 22941968
Cargo: Docente
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