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Resumen 

La narrativa sonora es clave en la inmersión de los videojuegos. En Grand Theft 

Auto V (GTA V), el diseño sonoro y la música cumplen un rol fundamental en la 

ambientación y el desarrollo narrativo. Esta investigación analiza la narrativa sonora 

del videojuego GTA V (2022), centrándose en los elementos del sonido y la música. 

El estudio sigue un enfoque cualitativo y fenomenológico, aplicando el análisis de 

contenido a 31 secuencias del modo historia, específicamente en misiones de Franklin 

Clinton. Se utilizaron fichas de observación para analizar los tipos de sonido y música 

presentes en el juego. Los resultados indican que el sonido diegético, principalmente 

los efectos sonoros, representa el 58% de las secuencias analizadas, mientras que la 

música ambiental extradiegética está presente en el 100%. Asimismo, la interacción 

musical alcanza el 62%, destacando su papel en la inmersión. Se concluye que la 

narrativa sonora en GTA V potencia la experiencia del jugador, reforzando la 

inmersión y el desarrollo narrativo. La música y los efectos sonoros no solo acompañan 

la acción, sino que también generan emociones y fortalecen la identidad del universo 

del juego. 

Palabras Claves 

Narrativa Sonora, videojuego 

 

 

  



NOTA 

El contenido de la investigación no se encuentra 

disponible en acceso abierto por determinación 

de los propios autores, en concordancia con el Texto Integrado 
del Reglamento RENATI (artículo 12), la Directiva N°048-2020-
CONCYTEC-P que regula el Repositorio Nacional Digital de 
Ciencia, Tecnología e Innovación de Acceso Abierto (ALICIA) 
administrado por el pliego Consejo Nacional de Ciencia, 
Tecnología e Innovación Tecnológica - CONCYTEC y la Ley N°
29733, Ley de Protección de Datos Personales.
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