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Resumen: este articulo investiga la evolucion de los espacios acusticos en el marco
del arte sonoro y su transicion hacia el metaverso, un entorno digital que redefine
la percepcion del sonido y su relacion con el espacio. A través de un ensayo tedérico
se exploran las dindmicas que permiten ampliar los limites de lo acustico, consi-
derando el sonido no solo como un fendmeno fisico, sino como un gesto artistico
que transforma la experiencia espacial y temporal. Se propone que el metaverso, al
ser un espacio virtual inmersivo, genera nuevas posibilidades para la creacion de
entornos sonoros que desafian las categorias tradicionales de lo publico y lo privado.
El articulo concluye con una reflexion sobre cdmo estas transformaciones impac-
tan en la creacioén artistica y en la interaccién social, sugiriendo que el sonido en el
metaverso no solo reproduce, sino que también genera nuevas realidades acusticas.

Palabras clave: ARTE SONORO; METAVERSO; ESPACIO ACUSTICO AMPLIADO;
AURALIDAD

EXPANDED ACOUSTIC SPACES: THE SOUNDS OF THE
METAVERSE

.........................................................................................................................

Abstract: this article investigates the evolution of acoustic spaces within the frame-
work of sound art and its transition into the metaverse, a digital environment that
redefines the perception of sound and its relationship with space. Through a theo-
retical essay, it explores the dynamics that expand the boundaries of the acoustic,
considering sound not merely as a physical phenomenon, but as an artistic gesture
that transforms spatial and temporal experience. It is proposed that the metaverse,
as an immersive virtual space, generates new possibilities for the creation of sound
environments that challenge traditional categories of the public and the private.
The article concludes with a reflection on how these transformations impact artistic
creation and social interaction, suggesting that sound in the metaverse not only
reproduces, but also generates new acoustic realities.
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El metaverso como esfera publica digital

El concepto de metaverso tomado de Snow crash de Neal Stephenson
(1992), representa un cosmos de posrealidad donde convergen la realidad
fisica con la virtualidad digital (Mystakidis 2022). Esta idea es acaparada a
dia de hoy por empresas que fusionan diversas tecnologias como la rea-
lidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA), y aprueban interacciones
multisensoriales con entornos virtuales, objetos digitales y personas. El
metaverso como sucesor natural del internet, segun Ball (2022) se plantea
como un paso légico en la evolucion de las plataformas digitales «una red
masiva e interoperable de mundos virtuales 3D renderizados en tiempo real
gue pueden ser experimentados de forma sincrénica y persistente por un
numero efectivamente ilimitado de usuarios con un sentido de presencia
individual, y con continuidad de datos, como identidad, historia, derechos,
objetos, comunicaciones y pagos» (Ball 2022, 49).

Para las nuevas generaciones el metaverso no sera ciencia ficciéon sino
su habitat digital natural. Cabe seflalar también, que se espera un giro a la
realidad extendida o XR (extended reality) que aglutina RA, RV y realidad
mixta (RM) fusionando elementos fisicos y digitales en tiempo real.

Lo que ocurre es que las tecnologias que se pensaron para el metaverso
estan encontrando usos reales y valiosos en aplicaciones XR mas modestas
y especificas, pero aun asi este término sigue vigente. Actualmente la inte-
ligencia artificial (IA) es central en el cambio tecnolégico, el metaverso ha
pasado a un segundo plano, aungue permanece como una expresion de
amplio espectro para denominar el ecosistema digital en constante evolu-
cion y desde ésta 6ptica es que se lo utiliza en este ensayo.

Esta red interconectada de entornos inmersivos y sociales se configura
dentro de la llamada «era exponencial» (Azhar 2021) en tecnologia, y se
transforma en un nuevo espacio publico digital o esfera publica de multiu-
suarios donde «hay transformaciones profundas que afectan las pautas de
organizacion e interaccién entre seres humanos, y de éstos con los objetos
de la vida material» (Oszlak 2020, 97).

Esto no excluye a los estados, los espacios puUblicos o privados y ni de
cerca a sus mecanismos de control, dispositivos culturales y burocraticos.

Hannah Arendt (1958) introduce el término «esfera publica» como un
fendmeno moderno, y se puede extrapolar este concepto a la esfera que
se crea en la internet, la web 3.0 o en el metaverso. La esfera publica digi-
tal segun los términos que utiliza la misma autora, se presenta como un
espacio mas horizontal que en principio logra ser ocupado por todo tipo
de usuarios interconectados que actlan en comunidad. El metaverso va
mas alld del mundo virtual, supera a los estados y exige a reexaminar los
espacios naturales de produccidn de conocimientos, cultura y socializacion.

Bajo esta premisa, el territorio digital como un «campo del arte» (Bour-
dieu 1992) no escapa de esta nueva situacién tanto como posibilidad o pro-
blema, ya que en el metaverso hay multiplicidad de escenarios sociales
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simbdlicosy el campo del arte resulta ser un «espacio de lucha signado por
las relaciones que los agentes sociales construyen dentro y fuera del cam-
po en aras de la posesiéon, conservacion y legitimacion de un determinado
capital» (ibid.). En esta misma linea, el capital simbdlico del arte podria de-
venir en practicas contrahegemaonicas que fueran factibles de reproducirse,
introducirse o crearse dentro del metaverso.

El espacio virtual tridimensional no es una esfera publica neutral, sino
gue en él se continUdan ejerciendo formas de control y hegemonia. Si el
mundo real esta construido sobre una matriz de desigualdades de género,
el ecosistema virtual interactivo no nace en un vacio ideolégico como dice
la autora Judith Butler «Los marcos que rigen lo que aparece como realidad
ya estan operando antes de nuestra reflexion consciente; seleccionan lo que
serd visible y lo que permanecera invisible» (Butler 2009).

En funcién de lo expuesto, las perspectivas hegemodnicas conllevan a la
creacion de entornos que priorizan ciertas experiencias y relegan otras a los
margenes, o directamente las invisibilizan. Esto significa que las dinamicas
de control, la opresidon patriarcal, la vigilancia y las jerarquias que determi-
nan quién es visible y quién no, se trasladarian y replicarian en el metaverso,
incluso en formas mMmas sutiles y dificiles de detectar.

La «era exponencial» o lo que otros autores refieren como «transhumanis-
mo» (Huxley [1950] 1957, 13) no sélo manifiesta el avance de las redes sociales,
sino también la rapidez con que las innovaciones tecnoldgicas impactan
en diversos aspectos de la sociedad y el arte. Es mucho mas que la mera
proliferacién de redes sociales o la capacidad de una IA para conjurar image-
nes o melodias. Se presenta como la promesa de una evolucién liberadora,
pero bajo su superficie se tejen y consolidan las arquitecturas del poder que
pueden resultar conocidas. Aqui, la intersecciéon entre el transhumanismo
digital y la consolidacién de nuevos espacios para el arte como el metaverso,
dejan ver un campo minado de desafios para la autonomia y el arte critico.

Sesgos en la esfera publica digital ¢hay posibilidades para el arte?

Haraway (1985) argumenta que la tecnologia no es neutral, sino que esta
atravesada por ideologias hegemonicas que refuerzan o desafian el patriar-
cado, el capitalismo y otras estructuras de poder y propone el término de
«ciborg» (ibid.) como una metafora para la subversién y la resistencia. En el
arte, esto se traduce en practicas que desafian los discursos hegemonicos y
exploran identidades hibridas, tecnologias criticas y narrativas alternativas.

Zuboff (2020) advertia sobre la extraccion y mercantilizacion de la expe-
riencia humana, «cuando adquiere una dimensién insidiosa en la creacion de
realidades virtuales» (ibid.). Si la |A es capaz de crear un color o una frecuen-
cia ¢no estd también inventando y reforzando implicitamente categorias
de existencia que ya han sido construidas por una visién androcéntrica del
mundo? La fantasia de una esfera publica digital ecuanime que se configura
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para practicas artisticas a partir de los datos que se le proporcionan, esconde
la realidad de que esos datos, en su gran mayoria, estan sesgados o codi-
ficados con las jerarquias de género, condiciéon étnica y clase que hemos
heredado de la propia realidad. La supuesta omnipotencia creativa de la
IA se convierte asi en un espejo distorsionado de las propias limitaciones y
prejuicios de quienes la utilizan y esto afecta a los propios artistas.

Por otro lado, las tecnologias y avances recientes ya no requieren de la
intervencién humana para manejar grandes cantidades de informacion.
Es por ello que no parece ser un momento muy ‘rompedor’ con lo que se
presenta como metaverso, sino mas bien las posibles practicas artisticas
actdan como meros espectadores entre el desconciertoy la preocupacion.

Otro fendmeno que transcurre en el metaverso tiene que ver con lo que
el fildsofo francés Eric Sadin introduce como «la esferizacion de la vida»
(2020, 130), previamente conceptualizado como «encapsulamiento» (Ihde en
Oceransky 2004) para describir como los individuos han quedado atrapados
en «burbujas digitales y existenciales» (Han 2014). Las redes sociales y los
algoritmos personalizan tanto la experiencia que cada persona vive en una
realidad hecha a medida, aislandose de puntos de vista divergentes. En ese
sentido la homogeneizacién del gusto y la experiencia artistica como hecho
individual ganarian cada vez mas territorio. Sadin sefiala que «esta burbuja
no solo es informativa, sino también existencial: cada persona se concibe
como el centro de su propio universo, rechazando cualquier interferencia
externa» (2020, 137).

Como consecuencia es probable que la globalizacion y el arte contem-
poradneo vivan un momento crucial donde el individuo que se perciba como
artista se vea afectado o afectada por la burbuja digital y esté pensando en
la reproducciéon digital de su obra o al menos en la ‘viralidad’ de la misma
al momento de concebirla y difundirla.

Este fendmeno se refleja en el net art y en algunas propuestas de «arte
post-internet» (Olson 2008). La investigadora en arte Magdalena Mastro-
marino refiere a elloy examina obras que buscan en el archivo significantes,
territorialidades y rizomas para crear nuevos significantes en el arte critico
digital y sostiene que «entender el funcionamiento del aparato digital per-
mite que obtengamos poder y dejemos de ser meros usuarios de la web»
(Mastromarino 2021).

En relacion a quien va dirigido el arte digital, se dialoga con el postulado
de Arendt (1958) que refiere a esfera puUblica, en este caso digital, y la entien-
de como el ambito en el que los acontecimientos son vistos y escuchados
por los demas, y esta situacion implica necesariamente la existencia de un
publico,y por lo tanto presupone una «audiencia» ya que «nadie en su sano
juicio montaria un espectaculo sin estar seguro de contar con espectadores
para contemplarlo» (Arendt [1958] 1953, 116).

A la luz de lo expuesto algunas investigadoras en arte como Hito Steyerl,
y Joanna Zylinska son cruciales en el uso y cuestionamiento del arte digital,
ambas ponen de relieve cémo la inteligencia artificial (IA) no es imparcial,
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sino que actUa como un amplificador de los sesgos culturales y sociales in-
crustados en los datos que la alimentan, resonando con las advertencias de
Zuboff sobre la «mercantilizacion de la experiencia humana en realidades
virtuales» (2020). Steyerl plantea que una gran parte de las imagenes que
enviamos al universo son basura digital: publicidades, cuerpos idealizados y
promesas falsas y propone la «<imagen-spam como capsula cultural» (2012).
Estas imagenes forman un retrato distorsionado e involuntario de la época
que transcurre.

Zylinska critica la superficialidad de algunas discusiones sobre la «ética
en la |A» abogando por un compromiso axioldégico mas profundo en las
practicas artisticas en el metaverso, insiste en que «no solo se debe cues-
tionar si la IA puede crear arte, sino quién crea el arte con |A, para quiény
con qué propdsito» (Zylinska 2020).

Juliane Rebentisch desarrolla ideas muy Utiles que se pueden replicar
para pensar la esfera publica digital como espacio para el arte, especial-
mente en cuanto a participacion, experiencia, y espacialidad estética. La
autora dice que «la autonomia de la obra no consiste en su aislamiento,
sino en su capacidad de abrir un espacio reflexivo dentro del mundo social»
(Rebentisch 2018).

Por otro lado, es aun muy pronto para hablar de las multiples herra-
mientas u opciones de creaciones in situ en el metaverso ya que aun se
estan probando estas oportunidades en entornos cerrados y la experiencia
inmersiva no es tan accesible como la experiencia en un smartphone.

Actualmente existen en el metaverso plataformas que simulan galerias
de arte virtuales y donde el artista puede exponer o vender arte mediante
blockchain asi como también existen los NFT o tokens que se utilizan para
representar la propiedad de elementos Unicos.

Situabilidad de la experiencia artistica en el metaverso

El metaverso como un lugar habitable, cargado de significado y como «es-
pacio de identidad, relacional e histérico» (Augé 1995) se presentaria como
un espacio amigable para la experiencia artistica de modo que fuera factible
habitarlo, reconfigurarlo y cargarlo de memoria colectiva.

La situabilidad se refiere a la capacidad de una obra para anclarse en un
ejido especifico tanto social, cultural, politico o tecnolégico mientras inte-
ractUa dindmicamente con su entorno digital y los participantes. Se toma
la nocidn de «arte situado» de Miwon Kwon (2002), que enfatiza la relacion
entre la obra y su lugar en el propio dmbito digital. Este fenémeno implica
la creacidon de experiencias que responden a las condiciones materiales e
inmateriales de la red, como la conectividad, la vigilancia o los sesgos a los
gue ya se ha referido anteriormente.

En el netarty el net sound art, la situabilidad se manifiesta en obras que
no solo ocupan el espacio virtual, sino que lo reconfiguran criticamente,
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cuestionando las estructuras de poder codificadas en los datos y las in-
terfaces. Como sefiala Jacques Derrida, «las nociones abstractas siempre
esconden una figura sensible» ([1972] 2008, 250), lo que en el arte digital
implica que las abstracciones algoritmicas se materializan en formas sen-
sibles cargadas de significados culturales y politicos.

Entonces, se estaria disertando en términos de experiencia artistica en
un territorio digital desconocido pero que es factible de analizarse median-
te categorias ya utilizadas y hacerse una idea de cémo habitar de manera
comprometida estos nuevos espacios. En el ecosistema inmersivo digital se
puede poner el foco en la «<metafora teatral» (Arendt 1958) e implementar
categorias que abarquen roles en la inmersividad de la web, tanto de actor u
espectador, dentro de la articulacion interna del espacio publico digital para
delimitar conceptualmente dominios abstractos como el rol del artista en
el metaverso y de esta forma encontrar «una prolongacién para enriquecer
la nocién de espacio publico» (Arendt [1958] 1994, 99).

Para clarificar el rol del artista se alude también al término propues-
to por Remedios Zafra de «prosumo» (2013). En los términos de la autora,
el prosumo designa una condicién hibrida en la que los sujetos, especial-
mente las mujeres en entornos digitales, se sitUan simultaneamente como
productoras y consumidoras de contenidos digitales, operando dentro de
economias simbdlicas y afectivas. Esta figura aparece «atravesada por rela-
ciones de poder, precariedad y deseo de visibilidad, en un entorno donde
la creatividad es incentivada, pero subsumida por I6gicas algoritmicas y
comerciales» (Zafra 2013).

Cuando extrapolamos este concepto al campo del arte digital contem-
poraneo, el prosumo se convierte en una clave critica para comprender
devenires del arte que no se limitan al objeto ni a la autoria tradicional,
sino que se expanden en redes, comunidades y plataformas donde la pro-
duccion estética se entrelaza con el habitat digital. En este marco, artistas
gue trabajan con net art, realidades extendidas o performance online no
solo crean obras, sino que también participan de las dindmicas de creacién,
circulacion y retroalimentacion. Es el caso de La obra «Not the only one
(N'TOO)» de Stephanie Dinkins' que a dia de hoy constituye un caso para-
digmatico dentro de las practicas artisticas que intervienen criticamente
la esfera publica digital. Concebida como una instalacién interactiva en el
metaverso y desarrollada mediante una inteligencia artificial entrenada
con narrativas orales afrodescendientes, la pieza problematiza la supuesta
neutralidad de los sistemas algoritmicos, evidenciando su sesgo estructural
y su funcién como dispositivos de exclusion simbdlica.

En este marco, el concepto de prosumo adquiere un valor politico es-
pecifico. El sujeto ya no se limita a operar como consumidor y productor
de contenidos dentro de plataformas dominadas por intereses corpora-
tivos, sino que asume un papel activo en la configuracion de tecnologias
narrativas que tradicionalmente lo han invisibilizado. La interaccién con la
obra no responde a una légica instrumental o Iddica, sino a un gesto de
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reapropiacion critica, donde el entrenamiento mismo de la IA se convierte
en un acto estético y politico. En consecuencia, «Not the only one» articula
una esfera publica digital alternativa, en la que la creacién artistica se vin-
cula con practicas de cuidado, archivo comunitario y enunciacién contra-
hegemodnica, desbordando los marcos convencionales de representacion.

Agenciamiento del arte contemporaneo en el metaverso

Bruno Latour reconfigura la idea de «agencialidad» de una manera radical-
mente no antropocéntrica. Esta premisa no es una propiedad exclusiva de
los seres humanos, sino que esta distribuida a lo largo de redes de actantes,
gue incluyen tanto a humanos como a no-humanos (objetos, tecnologias,
ideas, instituciones, animales, etc.). Desde el metaverso se admiten nue-
vas practicas dinamicas y anidadas e implican que ni el sujeto ni el objeto
son entidades fijas. Al articularse en nuevas proposiciones, se reconfiguran
mutuamente, dando lugar a una forma distinta de ser o de significar «se
convierten en algo o alguien distinto» (Latour 2008).

Por ello existe la posibilidad o el desvio de arte en este nuevo contextoy
desde esta l6gica relacional, puede comprenderse no como un conjunto de
objetos autébnomos o mensajes cerrados, sino como un proceso abierto de
reconfiguracion critica, sensible y simbdlica. Siguiendo a Jacques Ranciere
(2010) estas formas de arte no imponen contenidos determinados, sino que
descomponen los modos convencionales de percepcidn y redistribuyen
la sensibilidad, incidiendo en la subjetividad. Esto resulta especialmente
relevante en entornos como el metaverso, donde la experiencia estética no
solo se basa en el contenido sino en la propia configuracion del espacio y
la interaccion de los usuarios.

Mariano de Blas Ortega (2006) ofrece una clave de lectura al sefialar
gue las manifestaciones artisticas actuales son un reflejo de la cultura con-
temporanea, fuertemente marcada por lo virtual y lo ficticio. El arte de hoy
se caracteriza por una mirada expansiva y desjerarquizada, que transita
desde el objeto artistico hacia lo estético, integrando elementos de la vida
cotidiana. Asi, el metaverso no solo se presenta como un soporte técnico,
sino como parte de esa cotidianeidad extendida que el arte puede habitar,
tensionary transformar.

En este escenario, puede aplicarse el concepto del efecto de distancia-
miento ‘Verfremdungseffekt’, formulado por Bertolt Brecht, que busca
evitar la identificacién emocional inmediata del espectador con la obra,
promoviendo en cambio una postura reflexiva y critica frente a la repre-
sentacion (Brecht [1947] 1980, 51). En el metaverso, donde los roles pueden
interrelacionarse de formas novedosas, esta distinciéon se vuelve especial-
mente significativa, pues permite que el publico no solo sea receptor pasivo
sino también participe activo en la construccién de sentido, manteniendo
una distancia critica que posibilita el juicio reflexivo.

Espacios acusticos ampliados: los sonidos del metaverso: elucubraciones e interrogantes [...]

91



92

En contraposicion, actualmente se utiliza mayormente el metaverso con
una finalidad productivista del arte o como una reconfiguracion del mer-
cado del arte. Por ello se pretende cuestionar el rol del artista en el meta-
verso, muchas veces como el de «individuo tirano» (Sadin 2020). Segun lo
planteado por Eric Sadin, la interaccion con las nuevas tecnologias conlleva
consecuencias profundas como el aislamiento cognitivo y la desvinculacion
social. En este entorno, las relaciones interpersonales se reducen a simples
conexiones con otros que reafirman visiones homogéneas del mundo, ali-
mentando la supremacia del deseo individual. La incertidumbre y la duda
son sustituidas por una gratificaciéon inmediata, representada simbdlica-
mente por gestos como un ‘like’ o indicadores de autoestima digital. Bajo
este panorama, el artista que opera en el metaverso dificilmente podria
sustraerse a estas logicas y tenderia a reproducirlas, configurandose asi
como un ‘individuo tirano’, figura que encarna una subjetividad autosufi-
ciente, afirmada en su deseo y validacién constante, mas que en el didlogo
con una comunidad o una alteridad real.

En este marco, las tecnologias inmersivas del metaverso ya sean entor-
nos abiertos o cerrados ofrecen la aparente posibilidad de asumir cualquier
identidad o avatar, desde un artista hasta un samurdi, proyectando asi una
version idealizada de lo que se desearia ser. Sin embargo, esta construc-
cion de identidad en la esfera publica digital no responde Unicamente a
la voluntad del usuario, sino que esta fuertemente condicionada por sis-
temas algoritmicos. La inteligencia artificial (IA) y el aprendizaje automa-
tico (machine learning) determinan en gran medida las formas posibles
de representacion y experiencia disponibles, a partir del analisis de datos
personalesy patrones de comportamiento. En otras palabras, se es aquello
que la IAy los algoritmos permiten ser, dentro de los margenes definidos
por el procesamiento de datosy las I6gicas de optimizacién algoritmica por
ello el desafio esta en lo que el artista puede hacer dentro de esos Iimites.

Sonidos del metaverso

Numerosos artistas han desafiado las I6gicas de optimizacidn algoritmi-
ca, experimentado con intervenciones sonoras criticas que desmantelan
las categorias de existencia impuestas por algoritmos, revelando nuevas
formas de habitar el metaverso mediante «net sound art o arte post inter-
net» (Mastromarino 2021) ya que utilizan el sonido para realizar practicas
alineadas con las reflexiones ya expuestas anteriormente o como extension
de las relaciones de poder reconfigurando el metaverso como un espacio
de resistencia para el arte critico no solo exponiendo los prejuicios de la IA,
sino que también imaginando nuevas formas de habitar y subvertir estas
realidades digitales.

La sonorizacion del metaverso se hace mediante disefios sonoros que se
transforman en espacios virtuales para mejorar la inmersion y fomentar la
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interaccién emocional, permitiendo a los usuarios sentirse mas presentes
en el mundo digital. En el contexto del metaverso, «el sonido posee la ca-
pacidad Unica de crear experiencias multisensoriales que trascienden las
limitaciones del mundo fisico» (Goodman 2010). De esta forma se revela
gue los estimulos auditivos (mas alld de |la experiencia estética) pueden
modificar de manera significativa tanto la percepcién del espacio como la
interpretacion visual dentro de entornos virtuales.

El arte sonoro ha experimentado una notable transformacién en las ul-
timas décadas, adaptandose a los avances tecnolégicos y a los nuevos me-
dios digitales. Por ello, la nocién de «auralidad» desarrollada por Ana Maria
Ochoa Gautier (2014), resulta fundamental para entender cémo el sonido
actUa como mediador sensorial, simbdlico y politico en diversos espacios.

La auralidad no solo refiere a una forma de escuchar, sino también a un
modo de producir conocimiento, afectos e identidad. Cada espacio, mo-
mento o intervencidn artistica «genera una atmadsfera acdstica particular,
cuyos sonidos funcionan como elementos que cohesionan o diferencian
contextos culturales»?. Esta perspectiva es especialmente Util para analizar
los entornos digitales, donde el disefio sonoro juega un papel central en la
creacién de nuevas espacialidades.

Con el avance de los entornos inmersivos y virtuales, como el metaver-
so, el sonido ha dejado de ser un simple acompafamiento estético para
convertirse en un componente clave que genera sensacién de presencia,
realismo e interaccion. El disefio acustico en estos espacios responde a una
l6gica relacional, donde el usuario no solo escucha, sino que también habita
el sonido, integrandolo en su experiencia corporal y sensorial. Esto podria
ser una inquietud para la practica artistica.

En este marco, Trevor Wishart, especialista en arte sonoro, propone el
concepto de «espacio acustico virtual», que redefine el paisaje sonoro tra-
dicional mediante categorias técnicas «realidad, representacion, estudio y
mezcla» (Wishart [1996] 2019 ,167). Asimismo, analiza los efectos de sonido
(foley effects) y los objetos sonoros propios de estos espacios digitales, se-
fAalando que es posible crear una sensacion de profundidad y movimiento
cuando los sonidos estan disefados para desplazarse dentro del entorno
virtual. Esto potencia la inmersién y enriquece la experiencia del usuario, al
tiempo que abre nuevas posibilidades para la creacion artistica y la posterior
integraciéon con ambientes simulados.

Una técnica clave en esta linea es la «convolucion digital» (Wishart 1996)
gue permite aplicar a un sonido las caracteristicas acUsticas de un espacio
fisico previamente analizado. Para lograr resultados precisos, los sonidos
suelen capturarse en espacios anecoicos, sin reverberacion, lo que facilita su
integracion fiel en el ambiente simulado. Asi, por ejemplo, un artista puede
recrear en el metaverso la acUstica particular de una catedral, una cueva o
una plaza, afadiendo capas sensoriales que aportan significado y profun-
didad a la experiencia sonora y también podria utilizarlo para agenciarse
de otros sentidos o devenires en el ecosistema digital.
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En la configuraciéon de entornos digitales inmersivos, el sonido opera
como un elemento estructurante de la experiencia, mas alla de su fun-
cidén ornamental. Desde la evocacidon de paisajes sonoros naturales hasta
la construccion de ambientes acUsticos complejos en videojuegos mul-
tijugador, «la dimensién sonora amplifica la inmersién multisensorial del
usuario» (LaBelle 2006).

La obra «Liquid forest» de Isabelle Arvers (2010)° puede ser comprendi-
da como un ejemplo de este devenir. A lo largo de la pieza despliega una
experiencia sonora-visual profundamente inmersiva que transcurre en un
entorno virtual tridimensional. Lejos de operar bajo una légica de disefio
interactivo, activa una escucha politica en clave ecofeminista, en la que el
sonido no ambienta niilustra, sino que se manifiesta como fuerza estructu-
rante que interpela al cuerpo, el espacio y la temporalidad. Segun esta légica,
se inscribe en una linea de practicas sonoras digitales que, como plantea
Salomé Voegelin, que reorganizan los modos de percepciéon y proponen
«una redistribucién de lo sensible desde la sonoridad» (Vogelin 2010).

Espacio acustico ampliado

El concepto de espacio acUstico ampliado emerge como una categoria
central que entrelaza las discusiones sobre |la esfera publica digital y la so-
norizacién del metaverso.

La plasticidad del sonido y su capacidad de responder dindmicamente
a las acciones y desplazamientos de los avatares permiten la creacién de
experiencias sensoriales personalizadas y en constante mutacién del es-
pacio donde transcurre la experiencia inmersiva. Esta cualidad adaptable
«no configura un entorno virtual como una escenografia estable, sino como
un espacio en perpetuo devenir, donde la percepcién espacial es continua-
mente modelada por la escucha» (Wishart 1996).

El sonido opera no como un mero acompafamiento, sino como una
fuerza estructurante que configura espacialidad, subjetividad y tempora-
lidad dentro de entornos inmersivos. El avance de tecnologias de audio
tridimensional, sistemas binaurales y herramientas basadas en inteligencia
artificial ha favorecido la consolidacion de un disefio sonoro responsivo que
intensifica la agencia del usuario.

En consonancia con Truax, esta forma de sonificacion «<incrementa la
participacion activa en la configuraciéon del entorno sonoro» (Truax 2001).
El sonido, en este marco, no ambienta Unicamente, sino que interroga de
forma critica las relaciones entre cuerpo, espacio y tecnologia. Sin embar-
go, esta concepcioén funcional del sonido difiere sustancialmente de las
practicas del arte sonoro, que se sitiUan mas alla de la I6gica del disefio
interactivo o la ingenieria acustica. Por ello se utiliza la nocidn de espacio
acustico ampliado para referirse al arte sonoro que interviene en el espacio
publico virtual, activando una dimensién politica de la escucha. Atendiendo
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a esta idea, el sonido actda como un vector desestabilizador de los cédigos
establecidos de percepcién y uso del entorno. Por ello «el sonido en el arte
no constituye un mero medio, sino un campo de fuerzas que reorganiza los
modos de percepcidn y de sensibilidad colectiva» (Kahn 1999).

Siguiendo con lo expuesto, las categorias de escucha y percepcidn son
imprescindibles para el analisis de lo que se considera ampliacion de los
espacios acusticos. Schaeffer sostiene que oir implica un proceso complejo
gue transita por distintas fases «escuchar, percibir, comprender» (Schaeffer
1988) a través del cual se construyen intenciones, valoraciones y clasifica-
ciones que configuran el espacio. Este recorrido revela una causalidad es-
pecifica donde lo sonoro adquiere densidad ontoldgica y se inscribe como
generador de sentido y situacion.

Esta comprensidon se proyecta en el &mbito del arte sonoro, donde la
escucha no solo es individual, sino que deviene una practica colectiva. La
escucha compartida constituye un acto performativo que transforma la
experiencia del espacio, al reorganizar las formas de percepcién y las rela-
ciones sociales que se tejen en torno al acontecimiento sonoro. Tal como
sefala LaBelle, «el sonido no es Unicamente una vibracién del aire, sino una
fuerza que configura relaciones y cuerpos, que sitda, perturba o estabiliza
la percepcién de un espacio compartido» (2018, 13).

La experiencia auditiva, en este contexto, se extiende mas alld del oido:
implica cuerpo, memoria y proyeccion mental. Frangois Bayle introduce la
nocién de ‘I-sonoro’ (2003) para describir esa imagen acustica gue emerge
en la subjetividad del oyente, un eco perceptivo que asocia lo escuchado
con lo imaginado y proyecta el sonido como forma en el espacio.

Arte sonoro como propuesta de arte contemporéneo en el metaverso

El arte sonoro con sus multiples y discutidas definiciones surge como cruce
entre «lo sonoroy lo visual» (Bosseur 1992), es una practica que trasciende su
formatoy los limites tradicionales de lo musical. De alli el estudio, debate y
andlisis respecto del uso o propdsito del sonido en las obras de arte sonoro
para expandir significantes y significados como elemento vertebrador den-
tro del arte contemporaneo. Desde este enfoque, el espacio acUstico que
dibuja o el alcance del sonido dentro y fuera de |la obra de arte ha sido un
motivo de preocupacion de los artistas, exhaustivamente analizado en sus
multiples acepciones desde el comienzo.

El net.sound art es definido como arte sonoro concebido exclusivamente
para habitar en internet, donde «recibe de la red su forma y su significado,
perdiendo su coherencia vital fuera de esta» (Morgado & Lopez 2016, 191).

No se pretenden encasillar las nuevas corrientes en compartimentos
estancos, solamente se busca ilustrar el panorama, aungue hay nuevas co-
rrientes como el net-artivismo o arte post internet, pero aln no se encuen-
tran denominaciones a las corrientes dentro del arte en la web 3.0.y como
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bien dice Cornelio Yacaman, «El arte puede ser un medio para establecer
relaciones directas con el espacio territorial y reafirmar conexiones con dis-
tintos campos del conocimiento» (2021, 149). Por lo tanto, las hibridaciones
y las nuevas categorias no tardaran en sucederse.

Se considera el arte sonoro como una categoria de amplio espectro que
abarca muchas manifestaciones plausibles de hacerse en el metaverso. El
paisaje sonoro es una forma que sigue siendo ampliamente estudiada y
difundida en la esfera publica digital.

La acusmatica también podria ser factible de utilizar, Bayle (2003) define
esta practica como una escucha desligada de la fuente sonora, donde el
sonido se convierte en imagen mental y espacio perceptivo en si mismo.
En contraste, Murray Schafer introduce el concepto de «esquizofonia» (1977)
para denunciar la separacién entre sonido y origen como una pérdida de
autenticidad auditiva en la era de la reproduccion técnica. Mientras Bayle
celebra esta disociacién como potencia creativa, Schafer la problematiza
como sintoma de una ecologia sonora fragmentada, estas problematicas
o corrientes también se trasladan al metaverso.

Por otra parte, Pierre Schaeffer (1988) analiza el gesto sonoro, y propone
la categoria de «objeto sonoro». Este proceso se encuentra una ‘causali-
dad’ marcada por la escucha, la valoracién y la clasificaciéon al entender u
oir y un tercer sentido ontolégico para comprender el ‘objeto sonoro’. El
artista capturador del sonido realiza una conversion del sonido sobre un
soporte-substrato en el que sélo aparecen determinadas caracteristicas, y
esto es posible gracias a la fijacidn del sonido, a partir de alli dialoga y se
expresa con esta materialidad como diria Marchan Fiz (1986) respecto al
«arte objetual».

El objeto sonoro, en este contexto, configura formas y despliega sonori-
dades cuya expresion varia segun el entorno espacial que las proyecta. Esta
cualidad lo hace especialmente pertinente para su exploracion en espacios
virtuales como el metaverso, entendido no de forma categdrica, sino como
posibilidad abierta. Se trata de objetos complejos, que integran componen-
tes acuUsticos y elementos visuales o digitales que median su representacion,
dando lugar a obras donde lo sonoro y lo virtual se articulan de manera
inseparable.

Goodman en Sonic warfare (2010) explora el sonido como una fuerza
material y afectiva, vinculandolo con la politica, la tecnologia y la percep-
cion. A la luz de lo anterior, el sonido no es solo un medio de expresién, sino
también un gesto que amplia las posibilidades del espacio acUstico. En esta
misma linea, Isabelle Stengers (1997), introduce la nocién de «ensamblaje
acustico» para describir las interacciones entre sonido, sujeto y entorno. Esto
permite comprender la escucha no como un proceso neutral, sino como
una practica configuradora de la realidad pudiendo extrapolarse a la web 3.0.

Otra variable a tener en cuenta para la creacién de arte sonoro en el
multiverso es la «experiencia estética» segun Ramos Torres «el objeto so-
noro contiene caracteristicas que se asimilan a otras practicas artisticas
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dentro de la experiencia estética a partir de alli se podria analizar un objeto
sonoroy la respuesta psicolégica» (Ramos Torres 2016). En este sentido, las
experiencias estéticas atravesadas por categorias visuales para describir el
sonido fueron abordadas por Delalande, quien postula que «las interfaces
digitales transforman la creacién musical al permitir que el gesto del oyente
se convierta en un acto co-creativo, redefiniendo las categorias estéticas»
(en Vinet & Delalande 1996).

Finalmente, la nocién de situabilidad y experiencia estética en el arte
digital, enriquecida por el sonido en el metaverso, encuentra en la conduc-
ta perceptiva y la estética un punto de encuentro entre la recepciény la
intencionalidad del receptor, como sefiala Helga de la Motte-Haber (2009)
al destacar la «presentificacion» (Vergegenwartigung) y el emplazamiento
espacial concreto que ubica al espectador en una experiencia sensorial
especifica.

La desmaterializacién del sonido y la materializacion del espacio
acustico ampliado: Hacia la construccién de subjetividades sonoras

El sonido, en el contexto de las artes digitales, ha dejado de ser un fenéme-
no meramente fisico para convertirse en una entidad conceptual que tran-
sita entre la materialidad y la abstraccion. En palabras de Lippard, «cuando
una obra es conceptual, la primacia reside en la idea, mientras que la forma
material ocupa un lugar secundario» (1973). Esta I6gica se acentlUa en los
espacios virtuales, donde la presencia fisica del sonido es sustituida por su
capacidad para construir significados en entornos digitales.

Heidegger (1946) profundiza esta perspectiva al sefalar la posibilidad de
una escucha que no dependa de una fuente tangible, una escucha «abs-
tracta» que se sitUa mas alla de lo meramente sensorial. En el metaverso,
esta idea cobra una dimensidon practica: la desmaterializacién del sonido
se traduce en la creaciéon de paisajes sonoros dindmicos y adaptativos que
rompen con la légica tradicional de la representacién acustica.

De la Motte-Haber (2009) sefiala que, en los entornos digitales, el espacio
sonoro adquiere una autonomia que redefine la relacidon entre el objeto
sonoro y su contexto perceptual. Asi, el sonido no solo delimita el espacio,
sino que lo crea, lo moldea y lo habita, generando entornos acusticos en los
gue la inmersién se convierte en experiencia vital y estética a la vez.

Algunas conclusiones o interrogantes
Subjetividades sonoras: La inmersion como creacion de identidades

La inmersién en espacios acusticos virtuales no solo transforma la rela-
cidn con el entorno, sino que incide directamente en la construcciéon de la
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subjetividad del usuario. Segun Sadin, nos encontramos ante la emergen-
cia de un sujeto que, al moverse en entornos altamente personalizados y
diseflados a su medida, pierde la referencia colectiva y se repliega sobre su
propio deseo (2020, 174). Esta configuraciéon subjetiva, propia de la cultura
de la autoexpresion ilimitada, se refuerza en los espacios virtuales donde el
sonido no solo ambienta, sino que responde y se adapta a las preferencias
de cada usuario.

Desde la perspectiva de la «auralidad» (Ochoa Gautier 2014), la escucha
No es una practica neutra, sino un dispositivo que organiza lo sensible y
regula las relaciones de poder en funcién de quién escucha y qué es permi-
tido o posible escuchar. En el metaverso, esta I6gica se intensifica: los siste-
mas de audio adaptativos y personalizados profundizan la individualizacion
Yy generan experiencias acusticas Unicas, modelando identidades digitales
a partir de la relacién intima entre sonido, cuerpo y espacio.

Otredad y esfera publica virtual ¢ Espacios abiertos o entornos
controlados?

La expansion del metaverso redefine la esfera publica digital y nos obliga
a repensar las nociones tradicionales de ‘lo publico’ recuerda que la raiz
etimoldgica de la palabra ‘publico’ remite a lo que se muestra, lo que es
abierto y visible. Sin embargo, en las plataformas virtuales, el espacio co-
mun estd mediado por algoritmos, interfaces y sistemas de control que
limitan y condicionan la participacién. Como artistas se deberd repensar
esta situacion y sus practicas.

Tal como seflala Bourdieu (1992), la pertenencia a un espacio social o
simbdlico estd siempre mediada por el capital cultural, y esta l6gica se tras-
lada a los entornos digitales, donde el acceso a la inmersidn plena depende
de factores como la alfabetizacién tecnolégica o la disponibilidad de dis-
positivos adecuados. En este contexto, el arte sonoro ofrece una via para
interrogar estas fronteras de exclusion, proponiendo experiencias auditivas
gue desafian las l6égicas de acceso restringido y construyen nuevas formas
de colectividad.

El avance exponencial de las tecnologias inmersivas y la percepcién sen-
sorial redefine las practicas artisticas y las formas de recepcidn estética.
Azhar (2021) afirma que vivimos en una era de aceleracién continua, en
la que las herramientas digitales transforman radicalmente la manera en
gue experimentamos la realidad. En este panorama, el arte sonoro podria
desplegarse, operando como un catalizador que ampilifica la percepciéon y
desestabiliza la nocién de espacio-tiempo.

Desde una perspectiva feminista y decolonial, estas transformaciones
abren la posibilidad de una auralidad critica, situada y especulativa, que
habilita nuevas formas de habitar el metaverso. El sonido puede devenir
tecnologia de cuidado, resistencia y reconfiguraciéon afectiva. En esta linea,
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Rita Segato afirma que «la colonialidad del poder opera sobre los cuerpos
y sobre los vinculos» (2015), por lo que es necesario reconstituir la sensoria-
lidad desde una ética de lo relacional. Una practica sonora feminista, en-
tonces, no se limita a reproducir paisajes sonoros, sino que activa un modo
de escucha encarnado, atento a las relaciones y desbordes que interpelan
al régimen patriarcal y extractivista de la atencién digital.

La escucha, comprendida como una practica situada, relacional y corpo-
ralizada, permite desafiar los modos hegemodnicos de produccion estéticay
epistemoldégica. Tal como propone Silvia Rivera Cusicanqui (2015) «<hay que
descolonizar no solo el pensamiento, sino también los sentidos». En este
marco, el arte sonoro en entornos digitales puede restituir una dimension
colectiva de la escucha, desplazando la fragmentacién algoritmica hacia
formas experimentales de comunidad acUstica. Frente al aislamiento senso-
rial que impone la personalizacion extrema de los entornos digitales, se vis-
lumbra la posibilidad de una escucha comun que, sin anular las diferencias,
articule experiencias compartidas de deseo, afecto y pensamiento critico.

No se trata simplemente de trasladar obras sonoras al metaverso, sino
de pensar creaciones que emerjan desde y para ese espacio, atendiendo
a sus gramaticas propias, a su materialidad fluctuante y a sus regimenes
sensibles. El desafio no es Unicamente técnico, sino profundamente onto-
l6gico y politico: cdmo componer en un entorno en el que los cuerpos se
desdibujan y los afectos se codifican, pero donde aun es posible insurgir
con otras formas de sentir, escuchar y vincularse.

Asi, el sonido digital deviene lenguaje insurgente, capaz de tensionar
la hegemonia visual, el archivo colonial y las jerarquias del saber. En este
gesto, la auralidad se revela como una politica feminista del desvio y del
desborde, donde el metaverso se vuelve no un espacio de evasioén, sino un
territorio fértil para imaginar otras formas de existencia sensibles, afectivas
y comunes.

Por ultimo, resignificar espacios acUsticos ampliados para activar memo-
rias colectivas y construir nuevas formas de comunidad a partir de la escu-
cha. Frente a la tendencia de los mundos digitales a la hiperpersonalizacion
y la fragmentacion, el arte sonoro podria ser una de las claves para ofrecer
la posibilidad de restablecer una dimensién colectiva y de interrogaciéon
estética en el seno del metaverso, pero creemos que aln es muy pronto
para saber realmente las implicaciones y los devenires de estas practicas.
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stephaniedinkins.com/ntoo.html

2 Juan Gil Lopez: «La auralidad consensuada: Paisaje sonoro y redes so-
ciales», texto de contextualizacién y reflexion sobre Escoitar.org, trabajo
colectivo de Berio Molina (artista y programador), Chiu Longina (antropé-
logo y artista sonoro), Horacio Gonzalez (artista y programador), Juan-Gil
Lopez (musicdlogo) y Julio Gémez (coordinador del colectivo SINSALau-
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