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Resumen 

Este trabajo propone la revisión del papel del sonido en el diseño de medios educativos, audiovisuales interactivos, puesto que, con una amplia revisión teórica, se encontró que no se le ha dado mayor importancia. El estudio inicia con un análisis de lo que es el sonido, para entender sus características básicas; como también conocer, cuál es su participación en las “nuevas” tecnologías educativas. 

La meta es la construcción de una “imagen sonora”, con estímulos adecuados: voz, música, efecto de sonido y silencio. Entender los procesos cognitivos en la escucha humana ayudarán a la utilización correcta del sonido, el presente trabajo incluye recomendaciones para un diseño sonoro efectivo, incluyendo especificaciones para incluir audio en medios interactivos además de un acercamiento a la propuesta de utilizar la retórica de Aristóteles en este campo del diseño de medios interactivos audiovisuales con fines educativos.

Actualmente en nuestra sociedad de información se deben concebir interactivos audiovisuales educativos con un diseño sonoro bien planeado, con elementos de un lenguaje de la “audiovisión”, en donde el sonido y la imagen convivan, creando un lenguaje de síntesis, en donde los significados son producto de una adecuada interacción, de los elementos expresivos, que se manifiestan en el hecho que se produce en el receptor, una experiencia unificada.

1. Diseño de la información sonora en medios audiovisuales interactivos 

Es necesario que la producción del audio sea considerada al mismo nivel que la concepción gráfica o de imagen hasta la realización, programación o producción final del material. El audio no deber ser sencillamente añadido, debe ser pensado en conjunto con los elementos gráficos y tomarlo como lo que es: una herramienta importante para reforzar el mensaje o cambiar la connotación del mismo; no debe descuidarse el aspecto estético ni el aspecto técnico. 


La decisión sobre la calidad y tipo del audio dependerá de la afectividad y coherencia del proceso de comunicación y si se logrará o no un producto más atractivo e interactivo, una experiencia de aprendizaje más completo y efectivo; así el resultado del proceso de diseño podrá cumplir con un argumento efectivo, elocuente, claro y lograr de esta forma una mayor memorabilidad.

1.1. Diseño de la información

El ser humano se comunica a través de un lenguaje; comunicación de significados por medio de símbolos visuales, audibles ó audiovisuales; la función específica del diseñador es comunicar, es trabajar en la interpretación, el ordenamiento y presentación de mensajes de modo coherente. 

1.2. El sonido 

Nuestra vida está llena de sonidos. Por nuestra naturaleza de escucha podemos recibir muchos sonidos al mismo tiempo y recibir así grandes cantidades de información.

Martínez (1999) define al sonido como “la sensación causada en el oído humano por el movimiento vibratorio de los cuerpos, transmitido a través de medios elásticos que lo propagan”. Este mismo autor recomienda, se considere una doble vertiente: primero el sonido entendido como fenómeno físico y segundo entendido como fenómeno fisiológico.

1.3. Medios audiovisuales interactivos

Los medios audiovisuales son los elementos donde la imagen y audio conviven y compendian la información creando otro lenguaje, el lenguaje audiovisual; en donde la importancia del sonido es tanta, como la importancia de la imagen y un descuido o una falta de planteamiento en el audio, es tan inaceptable como desatender o improvisar con la imagen visual. 

La interactividad es una característica intrínseca de los materiales multimedia, incrementan cualitativamente y cuantitativamente, la capacidad de los usuarios de intervenir en el desarrollo de las posibilidades que ofrecen los programas y la existencia de recursos que permiten que el usuario establezca un proceso de actuación participativa-comunicativa con los materiales. Lo que define el grado de interactividad, es la libertad que se le dé al sujeto de decidir en algún artículo “interactivo” y una facilidad de elaborar las instrucciones creando una obediencia hará que el nivel de interactividad sea mayor; así vemos que en estos medios existe un grado de interactividad, y el diseño dependerá de este (Estebanell, 2005).

1.3.1. Medios audiovisuales y sonido

Chion (1993) en su libro “La Audiovisión”, explica las relaciones entre sonido e imagen. Las películas sonoras, los video clips o los programas de televisión no se “ven”, sino que se “audioven”; en otras palabras, los objetos audiovisuales dan lugar a una percepción específica “la audiovisión”; que funciona esencialmente por proyección y contaminación recíprocas de lo oído sobre lo visto, o bien “en ausencia”. La audiovisión es, en el sentido técnico de la palabra, un ilusionismo, y su estudio debe resultar obligado tanto para los interesados en la vertiente práctica de la imagen, como para los teóricos de los medios audiovisuales.

Las imágenes al conjugarse con el sonido incrementan su significado, a esto se denomina valor añadido. "Por valor añadido designamos el valor expresivo e informativo con el que, el sonido enriquece una imagen dada, hasta hacer creer, en la impresión inmediata que de ella se tiene o el recuerdo que de ella se conserva, que esta información o esta expresión se desprende de modo natural de lo que se ve, y está ya contenida en la sola imagen" (Chion, 1993).

El sonido es movimiento, supone movimiento por su naturaleza temporal, frente a la imagen, que puede ser estática, por su naturaleza espacial. Por ello, el oído es más rápido en captar el mensaje sonoro, que la vista en captar el mensaje visual. Estas diferencias no son perceptibles ya que se ayudan de puntuaciones sonoras rápidas, que marcan perceptivamente algunos momentos que se imprimen en la memoria audiovisual. Además cabe destacar el hecho de que se oye unos instantes después de haberse percibido, por la estructura del oído.

1.3.2. Función del sonido en audiovisuales educativos

Entre las muchas ventajas que tiene la información auditiva, encontramos la ayuda para personas invidentes o con alguna discapacidad visual, aunque todos se pueden beneficiar con este tipo de  información, especialmente en situaciones específicas, cuando es difícil o imposible de acceder a la información visual. Algunos autores otorgan actuaciones a los elementos audibles en los medios audiovisuales, sobre todo se refieren en el aspecto educativo, como Casas (1977), quien le atribuye, al audio tres funciones:

Función Primordial. Donde se ve con una entidad propia, ya que el audio, sobre todo la música es imprescindible para la instrucción en: Una cultura musical, donde existe un estudio de géneros, estilos, antologías o comprensión de la evolución e historia, un conocimiento de las grandes obras o los compositores reconocidos a lo largo del tiempo; se conoce el Folklore regional, nacional o internacional. Útil en lecturas ambientadas para facilitar el entendimiento. También se utiliza en dramatizaciones o audiomontaje ya sea con el fin de archivar documentos, realizar circuitos cerrados o la propia radiodifusión. El audio también funciona en el estudio de lenguas para el perfeccionamiento de la dicción.

Función Subsidiaria. Donde el audio tendrá la función de acompañar a la imagen en montajes, vista, diaporamas, etc. En temas que se enriquecerán con este elemento audible como geografía, cuadros costumbristas o la historia del arte. En otras materias como la acústica que exigen casi la asociación del sonido como parte integrante de la información.

Función Motivadora. Anclas que se utilizan principalmente en radio, cine o televisión que hacen la función de Teloneros, Ráfagas de cierre, etc.

1.3.3. Audio en interfaces electrónicas

Una de las principales ventajas del sonido en las interfaces, es que proporciona un canal alternativo al resto, puede ser utilizada para indicar información complementaria y ayudar a no saturar la pantalla con información. El sonido puede también proveer la sensación de estar en un lugar o de tener cierto estado de ánimo. Para obtener un estado de ánimo es posible emplear el audio de fondo pero que no compita con el resto de la información por la atención del usuario (Nielsen, 2000).

Otro de los usos del audio incluye grabaciones de voz que pueden insertarse en video para dar una sensación de personalidad al hablante. Los beneficios incluyen que muchas veces el utilizar el audio puede incluir archivos más pequeños, una producción más sencilla. La voz es también importante al indicar la correcta pronunciación de algunas palabras. 

Los efectos de sonido pueden ser utilizados como una dimensión extra en el uso de interfaces para indicar a los usuarios acerca de eventos de fondo; por ejemplo al indicar que hay información nueva en un diseño para noticias.

1.3.4. Evaluación del audio en medios audiovisuales educativos interactivos

Existen diferentes métodos de evaluación que varían en su rigurosidad, costos y conocimientos necesarios para llevarlos a cabo. La estrategia de evaluación más aconsejable es combinar una evaluación heurística con un test de usuarios posterior. Existen varias técnicas de evaluación de interfaces de las cuales podemos mencionar la heurística por expertos y el test de usuarios por considerarlas las más eficientes. 

1.4. Lenguaje sonoro

Existe bibliografía que describe un lenguaje sonoro con sus elementos: voces, efectos de sonido, silencio y música, cada uno de estos elementos puede ser manejado con argumentos emocionales, de razón o de caracterización, dentro de cada una de las funciones sonoras que son: descriptiva, narrativa, ornamental, expresiva y ambiental.

Al  igual que en los aspectos visuales, donde es necesario teorizar sobre una alfabetización visual, en términos de audio se debe establecer los elementos que ayudarán a una manipulación, para transmitir correctamente el mensaje. Romo también habla de sonido, a todo lo elaborado o clasificado en una cadena significante; el lenguaje sonoro está compuesto de estos textos elaborados por las personas, los instrumentos musicales o la naturaleza, y estos son clasificados. El mensaje sonoro está compuesto por la voz, la música, el efecto sonoro, el ruido y el silencio.

2. El proceso cognitivo de la audición

2.1. Escucha humana 

Existen diferencias entre cuatro mecanismos de escucha que fueron establecidos por Shaefer (2006): oír, escuchar, reconocer y comprender.

Oír, consiste en recibir información a través de nuestro sistema auditivo. El mundo que nos rodea está lleno de estímulos vibrantes, pero estos sonidos no tienen porqué ser tomados en cuenta de una forma activa y atenta por parte del receptor. Oír es pues recibir el sonido pero sin una atención activa, el fenómeno que ejemplifica esto es conocido como “Cocktail Party”: cuando nos encontramos en una fiesta o algún otro punto de reunión con sonidos variados, ahí escuchamos sólo lo que nos interesa o lo queremos, separamos la señal útil del resto según nuestro interés. 

Escuchar, supone presentar al sonido una atención activa que tiene como objetivo extraer de él una información determinada que nos interesa por alguna razón (Rodríguez, 1998).

Reconocer, el tercer mecanismo de escucha, identifica la forma del sonido y se asocia con la fuente sonora, se busca dentro de una memoria auditiva una forma similar a la escuchada que nos indica el origen de ésta que escuchamos en ese momento. 

Comprender, consiste en interpretar la información después de una escucha y un reconocimiento, un fin que buscamos en el sonido. Comprender es pues, ir más allá de la identificación de la forma y de la fuente, es producir un nuevo nivel de sentido a partir de la interpretación de aquello que estamos oyendo en la función del contexto perceptivo y de esta experiencia auditiva.

 2.2. Audición

Captamos todo lo que sucede en nuestro ambiente gracias a nuestros sentidos. Los sentidos no nos proporcionan las cosas en sí, sino que nos permiten captar tan sólo los efectos de algunas de sus características. Este hecho es conocido por muy poca gente, pues pasa desapercibido por la mayoría. Así pues, cuando decimos: “huelo la flor” estamos empleando una simplificación idiomática, puesto que sería más correcto decir: “Yo huelo el perfume de la flor”; del mismo modo, al decir: “Oigo el violín”, lo que realmente deseamos indicar es: “Yo oigo el sonido del violín” Pero el decir: “Veo el árbol”, no queremos decir en modo alguno: “Yo veo la imagen del árbol”, sino que tiene un sentido literal verdadero. Queremos indicar “el árbol en sí”. Algo que resulta un concepto enigmático y falto de sentido, por poco que recapacitemos sobre ello (Arnheim, 1980).

3. La construcción retórica del diseño auditivo

El discurso retórico pretende persuadir, influir, obtener una respuesta del receptor y con ese fin se vale de recursos, en varios de los niveles expresivos del texto y de su naturaleza fonética, morfológica, gramatical o semántica.

La intención del educación, diseñador o comunicador de provocar un cambio mediante la intervención comunicativa, en un estado previo del receptor, se logrará si el oyente no abandona la comunicación antes de que se finalice, antes que se permita la fusión completa. Para esto el recurso retórico establecerá, en primer lugar determinados mecanismos para que la comunicación no se dé por terminada hasta que el orador lo considere oportuno. Sin esto cualquier otro despliegue persuasivo se frenará, o tendrá lecturas erróneas y contrarias a la intencionalidad inicial.

3.1. Retórica y otras disciplinas lingüísticas

La retórica puede valerse de otras disciplinas lingüísticas para articular sus propósitos como procedimiento de creatividad textual, entendiendo el concepto textual como la conjunción del mensaje sonoro, dichas disciplinas abarcan: 

La gramática, es decir, la construcción del sonido a través de unas normas o códigos estipulados. 

La fonología, o sea, la composición del sonido.

La morfología, entendida como composición de los elementos sonoros. 

La sintaxis, consistente en la disposición y estructura del contenido sonoro. 

La semántica, es decir, el significado y sentido del sonido. 

La semiótica, entendida como arbitrariedad lingüística del lenguaje sonoro. 

La poética, cualidad rítmica de los sonidos. El sonido puede llegar a transmitir cierto sentido rítmico tanto en sus formas de composición, como en la pura expresión auditiva, es decir, la transmisión del placer y sentido estético que puede llegar a ofrecer con el lenguaje sonoro.

3.1.1. Proceso semiótico del diseño sonoro

El entorno está lleno de sonidos, todas las actividades humanas generan sonidos; nuestro medio ambiente nos brinda al mismo tiempo sonidos con los que el cerebro humano realiza operaciones: Analizar y categorizar, entender el significado y la relación entre cada sonido.

Sonido como icono: cuando el signo se parece de manera alguna a su objeto, se oye parecido, aquí el elemento sonoro puede ser utilizado principalmente para expresar acciones o en el proceso creativo. En un sentido básico el sonido en una interface electrónica funcionaría como icono cuando por ejemplo arrastramos algún elemento y escuchamos un sonido parecido a rascar.

El sonido como índice: cuando se basa en una asociación simple de significado, un sonido en este caso será útil por ejemplo, en la retroalimentación de una acción básica (apretar un botón) o proceso de un sistema (alarmas y precauciones). El sonido tendrá una conexión real, un lazo directo entre el signo y su objeto; es darle a cada actividad realizada por el usuario una imagen sonora. Algunas propuestas para utilizar el sonido como índice en el diseño medios audiovisuales interactivos:

Expresar el progreso de un proceso o actividad mediante acciones tales como: Alterar el tempo o tiempo de la música, crear un sonido más brillante, incrementar el “pitch”, informar el principio y el término de una tarea o crear un sonido para cada acción, paso o etapa de un proceso. 

El sonido como símbolo: Un símbolo comunica solamente cuando hay una convención, no hay conexión o parecido entre el signo y el objeto; así un símbolo sonoro requiere de mayor esfuerzo para entenderlo o estudiarlo, pueden aplicarse para construir más sistemas y estructuras de significación más complejas, el lenguaje es en él mismo una representación simbólica de la información.

3.2. Construcción retórica del sonido

La retórica describe la persuasión efectiva en un discurso, nos da fases de producción para un elemento concreto, o en el caso de la retórica clásica, de un discurso. Se divide en:

1.- Inventio.  Descubrir argumentos o ideas.

Buscar materiales o argumentos, en este caso buscar sonido o ideas para soportar el objeto de la situación de diseño.

2.- Dispositio. Ordenar el material o las ideas.

Es organizar el material seleccionado de manera efectiva.

3.- Elocutio. Estilo o forma de la expresión.

Es el tratamiento estilístico, organizar el material de forma racional y emocional considerando la relevancia de la situación.

4.- Memoria. Memorización del discurso. 

Relacionado con la repetición y el acceso inmediato a la información, esto se da en bases de datos o en sistemas de grabación pero se refiere específicamente a cómo hacer que la audiencia tenga recuerdos de nuestro mensaje.

5.- Actio. Pronuntiatio. Es la presentación del discurso.

La mezcla final de las imágenes y sonidos en un modo apropiado al objeto de diseño. Ver la página de Internet con todos sus elementos o el interactivo o el juego virtual con sonido e imagen. Es también la presentación final y tendrá que ver con la usabilidad del producto de diseño (Ehses, 1986).

3.2.1. Logos, Pathos y Ethos

Los productos de diseño educativo, cualquiera que estos sean pueden ser analizados y creados con los temas clásicos de logos, pathos y ethos. Según Buchanan (1998) los diseñadores no usan esos términos, pero sí exploran las doctrinas retóricas y consejos que estos términos representan. Hagamos una revisión de estas tres palabras que representan las tres condiciones que, en la retórica de Aristóteles debe reunir un buen discurso, utilizando la palabra discurso en un sentido muy amplio, incluyendo por razones de nuestro estudio, el audio en las interfaces electrónicas y páginas Web.

3.2.1.1. Logos

En retórica clásica, logos es la argumentación del discurso, se apoya en “proposiciones probables” que, según Aristóteles, son afirmaciones causa-efecto. Sea cual sea la forma de argumentación que utilicemos, es importante que esté bien estructurada y que se use el código y/o lenguaje sonoro adecuado.

Logos es pues, la verosimilitud de los argumentos lógicos del diseño sonoro; apela a la razón, a la coherencia, a la estructura. En cuanto al diseño de audio podemos adaptar las siguientes recomendaciones (Rodríguez y Chinchilla, 2003): 

1.- Tratar de comunicar una idea clara y bien ordenada.

2.- Utilizar sonidos que pueden ser espontáneos y brotar con fuerza para obtener la atención. Esto se utiliza ya en banner publicitarios, por ejemplo un sonido fuerte de una tormenta eléctrica acompaña a un banner que anuncia cigarros puesto que llama la atención del cibernauta mucho más que la imagen sola.

3.- Afectar la condición de logos causa que se afecte a pathos que como veremos más adelante es la parte emotiva.

4.- Hacer pruebas de grupos representativos después de obtener el resultado del proceso creativo con el fin de conocer la respuesta del oyente, una respuesta positiva ayuda a que el mensaje crezca y la combinación imagen–sonido sea más clara.

5.- Cuidar que el sonido no cambie el sentido del mensaje (un sonido que sólo sirva de acompañamiento a la imagen podría resultar en logos, pero habría que cuidar que el sonido no cambie el sentido del mensaje como por ejemplo añadir un sentimiento); aunque tal vez lo que se busque sea eso, cambiar el sentido del mensaje que da la imagen por sí sola. En esto influiría cualquiera de las dos proposiciones siguientes o una mezcla de ambos.

3.2.1.2. Pathos 

Es la parte emotiva, apela a los sentimientos y circunstancias sociales del auditorio. El pathos provoca una reacción de lo no racional, lo más profundo de las personas. Dicho sentimiento podría ser compartido por un grupo de personas o una comunidad. A través del pathos podemos hace que el mensaje se “ajuste” a la audiencia. Algunas recomendaciones para su uso en el proceso de diseño serían las siguientes:

1.- Hacer que la audiencia se sienta identificada con el diseño final evocando a su memoria, por ejemplo; si tenemos un proceso de diseño para una audiencia que vivió en alguna época especifica, podremos incluir una idea musical que comunique o evoque algún recuerdo o sentimiento.

2.- Manejar el silencio de forma que invitemos a la reflexión provocando una introspección en la audiencia.

3.- Recalcar sentimientos con sonido o ideas musicales o cualquier otro de los elementos del lenguaje sonoro.

3.2.1.3. Ethos 

Es la veracidad o confianza que nos da la idea de honradez del emisor. El ethos en el campo del diseño se refiere a la sensibilidad y la credibilidad, es llevar las cualidades estéticas del diseño para cubrir las necesidades de valores y moral de la audiencia.

El ethos es la voz del producto del diseño, lo que implica la imagen que se tiene de él, esto es que el carácter o la personalidad de receptor se vea reflejada en el emisor. Resolver exitosamente el problema del ethos hará el producto deseable (Buchanan, 1998).

3.2.2. Figuras retóricas

Tomemos a las figuras retóricas como las ideas sonoras o grupo de ideas que son utilizadas para dar énfasis al mensaje, crear un sentimiento o darle otro sentido al proceso de comunicación. El énfasis es resultado de la explotación, organización, alteración o desviación consciente por parte del diseñador o creador sobre el sonido a ser incluido en los medios audiovisuales.

A continuación se exponen algunas de las distintas figuras retóricas existentes en la literatura española traducidas a la explotación sonora, aquí destacamos que las figuras retóricas pueden estar presentes en combinación sonido-sonido ó en la combinación imagen-sonido que también pueden presentarse en grupos. 

Anáfora: Repetir un mismo elemento sonoro al comienzo de diversas ideas en un período. Puede ser una serie de audios o fragmentos musicales que comienzan de la misma forma pero terminan de manera distinta. Esto puede ayudar a llamar la atención del auditorio.

Antítesis: Poner en contraste dos ideas sonoras o términos auditivos contrarios: presentar un efecto de viento frío con otro de fuego o contraponer un audio tranquilo (piano) a uno fuerte (forte) para dar una atmósfera de tensión.

Antonomasia: Sustituir un nombre propio por una relación que evoque al mismo individuo, un ejemplo es la identificación sonora de alguna compañía como es el caso de Iusacel en México, donde una melodía que incluso es usada como tono de celular, nos remite a esta compañía.

Apóstrofe: Llamar o iniciar una plática con el receptor del mismo medio o con otro personaje, el emisor se dirige a su interlocutor de forma apasionada, rompe con el esquema del mensaje un ejemplo podría ser unos toquidos o sonidos humanos para llamar la atención.

Asíndeton: Suprimir enlaces de una secuencia lógica para llamar la atención de el receptor un ejemplo es cambiar la letra de una canción, cambiar la tonada de una melodía, o cualquier efecto de sonido que rompa con el enlace lógico del mensaje.

Calambur: Unir de otro modo las mimas sílabas de una palabra de modo que se produce otra con distinto significado. Unión de ideas sonoras para identificar diferentes niveles de un interactivo.

Clímax y Anticlímax: Crear una sensación de gradación ascendente o descendente en importancia al final de un periodo. Un ejemplo es crear la sensación de suspenso con latidos de corazón cada vez más rápidos.

Concatenación: Repetir en serie: el último elemento del código sonoro es la primera de la idea sonora siguiente.

Conversión: Repetir alguno de los elementos del lenguaje sonoro varias veces al final de cada idea sonora completa, un ejemplo es poner el audio de disco rayado al final de una melodía.

Derivación: Combinar palabras o sonidos que proceden de la misma raíz morfológica.

Eco: Repetir parte de una idea sonora completa para formar un nuevo sonido que sea eco de la anterior.

Elipse: Omitir parte de la idea sonora, estas piezas ausentes habitualmente se consideran necesarias. En esta figura el elemento silencio ocupa un lugar importante, por ejemplo si escuchamos una secuencia sonora y esta se interrumpe generalmente pensaríamos en buscarle una solución a la interrupción.

Etopeya: Describir las cualidades, carácter, valores morales... de un personaje. A una imagen se le puede dar cualidades con sonidos, ejemplo una fanfarria dará idea de un triunfo, mientras que un sonido cómico quitara credibilidad.

Hipérbaton: Invertir el orden gramatical de las palabras. En el espectro sonoro es cambiar la idea de sonidos ya conocidos por la audiencia a la que se dirige, ejemplo es el cambio del texto o del orden en una canción de moda entre jóvenes.

Hipérbole: Exagerar con sonido, un ejemplo claro es acompañar con un fuerte rugido de león a unos felinos cachorros.

Ironía: Sugerir o afirmar algo que sea contrario a lo que se piensa o siente. Si ponemos una imagen de una mujer en llanto e inmediatamente después la combinamos con sonido de ambiente festivo, o de risas, el sentido de la imagen cambiará.

Metáfora: Identificar un término real con una imagen creada. Aquí caben todos los efectos de sonido que evocan a sonidos que podríamos encontrar en el plano real, al igual que la música programática.

Metonímia y sinécdoque: Concebir a un todo con la idea de alguna de sus partes, por ejemplo escuchamos truenos podemos pensar en una tormenta, si escuchamos un ladrido evocamos a un perro.

Onomatopeya: Imitar palabras con efectos de sonidos naturales, ejemplo el tictac del reloj, que podría utilizarse para connotar el paso del tiempo o indicar espera.

Oxímoron: Contradecir con dos sonidos que, aparentemente, se excluyen, pero a las que el contexto hace compatibles. Un ejemplo seria mostrar efectos de sonido de fuego y al mismos tiempo sonido de caída de agua para introducir una imagen de un bombero.

Paradoja: Unir sonidos que resultan absurdos juntos por el sentido común. Puede no serlo para las ideas preconcebidas, son ideas aparentemente irreconciliables pero de sentido coherente. Por ejemplo la imagen de un jugador de fútbol, con el sonido del rugir de un puma.

Paralelismo: Repetir estructuras sonoras o musicales semejantes. Útil para identificar diferentes niveles de un sitio en la Internet.

Perífrasis: Desarrollar un motivo, personaje o concepto, mediante una acumulación excesiva de elementos sonoros.

Pleonasmo: Redundar en elementos tanto sonoros como de imagen que refuerzan la idea pero son innecesarias, útil en páginas para personas que tienen algún tipo de discapacidad.

Polisíndeton: Añadir puentes o uniones sonoros que no son necesarias para dar lentitud a la idea sonora o a un grupo de imágenes. Un ejemplo son los sonidos que dan idea de paso del tiempo, como efecto de reloj ó sonidos que enlacen imágenes que den una idea de suspenso.

Prosopopeya o personificación: Atribuir a las cosas o animales cualidades humanas, por ejemplo música de villancicos cantados por gatos.

Retruécano: Crear una idea sonora con las mismas partes de las idea anterior pero invertidas de orden o función.

Símil o comparación: Establecer una relación entre dos clases de ideas u objetos como un chiflido y la voz de una mujer podríamos identificar la idea de una mujer guapa.

Sinonímia: Acumular elementos sonoros para reiterar un concepto. Un ejemplo es la prevención de errores con varios tipos de alarmas ó el reforzar una imagen con elementos del código sonoro, ejemplo de la imagen de un infante con la música de cuna, balbuceos, etc.

VII. Conclusiones
Gracias al sentido del oído conocemos y percibimos una gran cantidad de información indispensable para nuestra supervivencia, sobre acontecimientos que no podemos ver o información adicional a la percepción visual. Lo que oímos influye en nuestra concepción de la realidad tanto como lo que vemos; no se trata de entrar en una discusión sobre si lo que oímos es superior a lo que vemos o viceversa, en realidad lo que se busca es entender como oímos y como escuchamos para así sacar el mayor provecho como diseñadores de apoyos o material educativo. Entendiendo que lo que oímos y/o escuchamos construye y modifica la imagen de la realidad, tanto como lo que vemos, esto es: el ojo y el oído sencillamente se complementan. 
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