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REVISTA ESPECTRO SONORO

Editorial

Con gran satisfaccién presentamos el primer
numero de Espectro Sonoro, el journal de Ia
Sociedad de Profesionales y Expertos en Audio de
Chile (SPEAC). Este hito responde a un anhelo
largamente compartido: contar con una publicacion
dedicada al sonido y al audio en nuestro pais,
ambito que hasta ahora carecia de un espacio

editorial propio.

Chile posee wuna tradicion académica en la
formacion profesional del sonido que se remonta a
fines de la década de 1960, con la creacién de la
carrera de Ingenieria en Sonido. Son casi seis
décadas formando especialistas que han aportado
no solo al desarrollo nacional, sino también al de
gran parte de Sudamérica, donde esta disciplina no

estaba disponible en la educacion superior.

Hubo intentos previos de revistas especializadas en
algunas casas de estudio, pero sin continuidad.
Desde hace mas de veinte afios, no existia en Chile
difundir
tecnolégicos o

un medio dedicado a experiencias

cientificas, avances practicas
profesionales en audio. Desde su fundacién, SPEAC
Se propuso recuperar ese espacio y abrirlo a la

comunidad profesional del sonido.

La investigacion, entendida como busqueda de
vestigios y evidencias de conocimiento, se despliega
disefio,

en multiples etapas: problematizacion,

implementacion y publicacion. Compartir los
resultados es parte esencial de este proceso. En este
punto, resulta necesario subrayar que tanto la
investigacion basica como la aplicada son valiosas y

se sostienen mutuamente. Quienes denostan la

“inatil”

olvidan que sin ella no existiria aplicacion alguna

investigacion tedrica por considerarla
gue perseguir. La interdependencia entre ambas es

lo que permite el desarrollo continuo del

conocimiento y, en Ultima instancia, de la sociedad.

En los paises industrializados, la investigaciéon
aplicada suele estar impulsada por las empresas,
que desarrollan tecnologias a partir del
conocimiento generado en las universidades. En
Chile, la produccién tecnoldgica en audio sigue
siendo existen  esfuerzos

marginal, aunque

meritorios en procesadores electrénicos, cajas
acusticas, software y videojuegos. La industria
nacional se ha orientado mas hacia la prestacién de
servicios en audio profesional, donde también hay

espacio para la investigacién y la innovacion.

No todo ocurre en la academia. Cada profesional, en
su practica cotidiana, descubre vy perfecciona
métodos, procesos y soluciones. Esas experiencias,
aunque no siempre sistematizadas, son igualmente

valiosas y enriquecen el intercambio entre pares.

Espectro Sonoro nace como un medio abierto a la

comunidad, un lugar para compartir

descubrimientos, reflexiones y experticia. Creemos
qgue un saber

que no se comparte es un

conocimiento estancado, incapaz de generar
cambios. Nuestra invitacion es a publicar, dialogar y
construir juntos un espacio que fortalezca Ila

identidad y el desarrollo del audio en Chile.

COMITE EDITOR
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Anadlisis técnico de las herramientas con Inteligencia Artificial
utilizadas en la edicion de didlogos para la postproduccion

Stephanie Irlanda Vejar Valdés
Ingeniera de ejecucion en Sonido

Resumen

La presente investigacidn analiza las herramientas de inteligencia artificial utilizadas en la edicion de didlogos
para la postproduccion, con énfasis en las herramientas de reduccién de ruido y generacién de voz. Dentro
del paradigma positivista con enfoque cuantitativo, se realiza un analisis técnico del objeto de estudio
mediante la evaluacién por un grupo de expertos al resultado de un conjunto de archivos editados mediante
herramientas de Inteligencia Artificial. Junto a ello, se realizan entrevistas a profesionales del area,
contrastando los resultados con la experiencia practica. Los resultados indican que las herramientas con IA
permiten disminuir los tiempos de edicién de forma considerable, sin embargo, se observa gran relevancia en
el rol del operador en la edicion ante la aparicion de errores en los archivos resultantes. Se concluye que el
uso de herramientas con IA (reductores de ruido) presenta ventajas asociadas a la reduccién en los tiempos
de edicién, mejora de la inteligibilidad y disminucién del ruido ambiente. No obstante, su uso excesivo puede
generar artefactos, robotizacion e incluso pérdida de inteligibilidad. Respecto a las herramientas de IA
generativa de dialogos, se concluye que, si bien existe potencial para disminuir la cantidad de doblajes
técnicos o artisticos, persisten desafios técnicos y éticos relevantes, limitando actualmente su integracion en
los espacios de desarrollo profesional.

1. Introduccién Por otro lado, el avance de la tecnologia en los
ultimos afios, a través de la inteligencia artificial, ha
emergido como una fuerza disruptiva vy
transformadora a partir de la automatizacién y
optimizacion de los procesos en las diversas
industrias (Jironza, 2024). En el ambito de Ia
postproduccidon de sonido, el desarrollo de la IA se
ha visto reflejado en el surgimiento de programas vy
aplicaciones utilizadas dentro y fuera de la estacién
de audio digital, que han permitido la generacion de
nuevos efectos sonoros especialmente en Ila
produccién de efectos especiales (Camara y Blanco,

La postproduccién de sonido para proyectos
audiovisuales contempla la manipulacién, edicién y
montaje del material de audio, a través de la edicidn
de didlogos, edicion de ambientes y efectos, foley,
mezcla y masterizacién (Garrigds, 2021). De esta
manera, la edicién de didlogos cumple un rol
fundamental en la narrativa de la pieza audiovisual,
encargandose de que el guion interpretado por los
actores sea transmitido correctamente desde el
punto de vista técnico (Farias, 2023).

En este sentido, la edicion de didlogos consiste
principalmente en la eliminacién del ruido de fondo
o distorsiones, alineacion de  microfonos,
ecualizacién y alineacién de nivel (LUFS), para lo
cual se utilizan diversas herramientas y técnicas
(Rodriguez, 2024). Una de las mads utilizadas,
corresponde a la edicidn mediante una estacién de
audio digital como Pro Tools junto al uso de
aplicaciones denominadas plugins, que permiten
realizar modificaciones  especificas en los
parametros del sonido de la pieza (Ullate, 2021).

2023). Junto a ello, la utilizacion de este tipo de
herramientas, también se ha relacionado con la
reduccion en los tiempos de edicién (Barrios, Berio y
Ming, 2024), mientras que uno de los primeros
plugins con |IA utilizados en esta drea se encargd de
reducir el ruido de fondo en pistas de didlogo
(Izotope RX 6) (Naso, 2017).

Desde la aparicion de RX 6 (2017), donde se
incorporaron modulos de reparacion basados en
machine learning para Dialogue Isolate y De-rustle,

www.speac.cl



REVISTA ESPECTRO SONORO

han aparecido en la industria varias decenas de
plugins con IA orientado a la limpieza de didlogos,
crecimiento que continda de manera exponencial
(Maunder, 2025).

Adicionalmente, en los Ultimos anos surge otro
avance en torno a la Inteligencia artificial,
denominado IA generativa, con la cual es posible
sintetizar didlogos a partir de una voz grabada o
bien, perfiles de voces que ofrece la empresa de
desarrollo (Samson, 2025).

2. Antecedentes

El desarrollo de la postproduccion de sonido
siempre se ha visto relacionado con los avances
tecnolégicos. Desde el siglo XIX, con Ia
incorporacion de nuevos materiales, el desarrollo de
herramientas y los avances cientificos que surgieron
en la segunda revolucion industrial permitieron al
ambito audiovisual dar un salto en sus producciones
y en la forma de comprender lo que hoy se conoce
del cine. Bajo esta premisa y en relacién con el
avance de la tecnologia digital, el ambito de la
postproduccion quedd ligado al desarrollo de la
ingenieria informatica y de la programacién al
requerir cada vez mas recursos de almacenamiento
para los sistemas de edicion, montaje vy
reproduccion (Garrigds, 2021). Es por ello que, con
el surgimiento de la IA en el ambito tecnoldgico, los
procesos de la postproduccion y del sonido
profesional, se han visto impactados por su
desarrollo (Jironza, 2024). En este sentido, cabe
preguntarse, en qué procesos de la postproduccion
de sonido se utilizan herramientas con IA y de qué
forma.

Actualmente, la informacion sobre la utilizacidn
herramientas de IA en el ambito de |Ia
postproduccidn se orientan principalmente a la
creacion de efectos de audio, modificacion de
timbres para la sonorizacion de un filme, creacién
de paisajes sonoros y sintesis vocal mediante IA
generativa (Mena y Mateos, 2024). Por otro lado,
existe un aumento del nimero de plugins de audio
formulados con IA, los cuales podrian ser utilizados
en la etapa de edicidon, mezcla o masterizacién.
Entre los plugins con |A se logran encontrar
ecualizadores, compresores, limitadores, reductores
de ruido, reparadores de audio y pitch shifter

(Alvarez, 2025).

En el drea de edicidon de didlogos, la informacién
respecto al uso de este tipo de herramientas, es aln
escasa. En Jironza (2024) se destaca el uso de una
herramienta con IA de generacién de voz
especializada en narraciones (Eleven Labs), la cual
utiliza tecnologia de sintesis vocal de ultima
generacion, replicando entonacién y emocionalidad
en los relatos, sin embargo, se resalta su valor en el
ambito narrativo, sin ahondar en la aplicabilidad que
esta herramienta podria tener en labores de doblaje
o ADR. De la misma forma, en Alvarez (2025), se
menciona la utilizacién del plugin con IA Clarity Vx
Pro de la empresa Waves, el cual permite limpiar o
disminuir el ruido de fondo de una pista, sin
embargo, su utilizaciéon se relaciona al ambito
musical.

Junto a ello, se mantienen las incégnitas en torno a
las ventajas y limitaciones que implica el uso de este
tipo de herramientas en el area, sin embargo,
algunos estudios muestran resultados que podrian
aproximarse a una respuesta. Tal es el caso respecto
a la automatizacion de los procesos en el ambito
educacional, como se sefiala en Wang (2024), donde
se menciona la utilizacién del plugin de lzotope RX
para ensefar la edicibn de sonido en
postproduccidon, presentando resultados que
indican una mayor precisiéon en la deteccién vy
reparacion de problemas por parte de los y las
estudiantes al utilizar este tipo de herramientas.

En contextos similares, con el uso de herramientas
de IA generativa se destacan aspectos como la
practicidad, facilidad de uso, disminuciéon en los
tiempos de produccidon y accesibilidad; en dareas
relacionadas a la narracién (Yarussi y Lago, 2024) y
transcripcién de audio (Venier y Avilés, 2023).

Respecto a las limitaciones, se reiteran resultados
asociados a la robotizaciéon de voces, pérdida de
calidad del registro sonoro, disminucién de dinamica
del archivo procesado (Yaguana, Arrobo y Rene,
2022), ademas de la escasa variedad de matices en
la expresividad y homogeneidad de los timbres
sonoros (Yarussiy Lago, 2024).

A su vez, algunas de las dificultades se relacionan
con que los softwares presentan bases de datos
poco coherentes al caso o a la falta de
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entrenamiento de los modelos (Camara y Blanco,
2023). Esto ultimo ha generado serias inquietudes
en los profesionales del area tecnoldgica, puesto
gue gran parte de los modelos de IA generativa no
presentan total transparencia acerca de sus bases
de datos o modelos utilizados (Gomez-Diago, 2024).
Es por ello, que algunas perspectivas se centran en
la importancia de los marcos regulatorios que
deberian incorporar los paises en sus legislaciones
para generar un desarrollo ético a partir de la
transparencia de datos (Cotino, 2022).

En Chile, recientemente se discutié nuevamente un
proyecto de ley que introducia una excepcion a la
Ley de Propiedad Intelectual, en torno al uso de
obras publicadas, entre ellas, piezas musicales vy
audiovisuales, sin la necesidad de solicitar
autorizacion ni otorgar remuneracién a sus titulares
para ser utilizadas como centro de datos
estadisticos o material de entrenamiento para
sistemas de IA, disposicion que nuevamente fue
rechazada por el congreso (Hass, 2026).

Si bien la disposicion anterior fue rechazada,
persisten las interrogantes en torno al ambito legal
respecto al uso de plataformas online de generacion
de didlogos. En este sentido, la ausencia de marcos y
protocolos de estandarizacién aplicados al drea de
estudio, impide una adopcidon informada y
responsable de la utilizacion de herramientas con
Inteligencia Artificial (Venier y Avilés, 2023).

Considerando la escasa informacién en torno al 4rea
especifica de estudio respecto a las ventajas y
limitaciones del uso de herramientas con IA, resulta
aun mds complejo comprender el rol del factor
humano, sin embargo, en otras areas se han creado
organizaciones que delimitan el uso de Inteligencia
Artificial y permiten comenzar a definir el rol que
podrian desempefiar los profesionales en wun
contexto de alto desarrollo tecnoldgico, como lo es
el caso de Sveriges Radio de Suecia, donde se cred
un consejo destinado al uso de IA y opera un editor
humano que revisa los contenidos generados por
este tipo de tecnologia, ademas de brindar
transparencia de su uso a la audiencia (Venier y
Avilés, 2023).

De acuerdo con los antecedentes presentados
anteriormente, se logra desprender que en los

ultimos afios se ha apreciado un aumento en los
procesos de automatizacién en dmbitos formales y
con ello la apariciéon de una serie de herramientas
con IA en el drea de la edicidon y generacidon de
didlogos, sin embargo, se carece de informacién
respecto a sus alcances y limitaciones en el area
especifica al ser un tema emergente. Ante ello se
planteé como hipétesis de trabajo que el uso de
herramientas con Inteligencia Artificial en la edicion
de didlogos para la postproduccion de sonido
contribuye aumentando la eficiencia en el proceso
de trabajo, a partir de la disminucién en los tiempos
de edicion en un 50% y mejora en la calidad de
resultados; sin embargo, sigue siendo necesaria la
supervisién humana, al presentar un indice de error
del 40% en los resultados que entrega. Para resolver
el problema descrito se planted como objetivo
general realizar un andlisis técnico de las
herramientas con inteligencia artificial utilizadas en
la edicidn de didlogos para la postproduccion.

Para lo cual resulté necesario desarrollar objetivos
especificos en torno a la identificacion de los
pardmetros técnicos de las herramientas con
Inteligencia Artificial para la edicion de didlogos,
determinacion de los alcances y limitaciones desde
el punto de vista de la eficiencia y una evaluacion de
las mismas, bajo el mismo indicador, contrastando
los datos empiricos con las opiniones de
profesionales del area.

En este sentido, resulta relevante estudiar el
impacto del desarrollo tecnolégico en areas
especificas de trabajo, debido a una mayor

implicacion y utilizaciéon, donde se generan
discusiones respecto a su implementacion, las
limitaciones, términos legales y ética de uso; vy
realizar evaluaciones técnicas para deducir su
impacto en los diversos ambitos, laboral, ético y de
autoria (Amankwah-Amoa, Abdalla, Mogaji, Elbanna
y Dwivedi, 2024).

3. Descripcion del método

La investigacion se enmarca en el paradigma
positivista y su propdsito es mds bien bdsico con un
alcance  descriptivo-explicativo. La  poblacién
corresponde a la totalidad de herramientas que
utilizan IA para procesar voces en el ambito de la
edicion de didlogos. La muestra final correspondio a
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cuatro softwares elegidos, debido a que no se
contaban con los recursos técnicos y de informacién
necesarios para analizar todas las herramientas
existentes. Es de tipo no probabilistica, ya que fue
seleccionada en base a criterios de disponibilidad
publica y funciones especificas. La muestra se
compone por las siguientes herramientas:

Reductores de ruido:
Izotope Dialogue Isolate.
Izotope Voice De-noise.
Izotope Repair Assistant.
Accentize Dx Revive.
Generadores de voz:
Eleven Labs.

Adobe Podcast.
Minimax.

La variable independiente corresponde a las
herramientas con IA para la edicion de didlogos y las
variables dependientes se componen por la
cantidad de parametros, variacion del nivel de
intensidad sonora (Lufs), tiempo de edicion,
inteligibilidad de la palabra, errores (artefactos,
clicks, pops), disminucion del ruido ambiente vy
reverberacion de las voces.

Se utilizé una pauta de cotejo como instrumento de
evaluacién y la entrevista semiestructurada como
instrumento de recopilacion de datos, aplicada a
profesionales dedicados a la edicién de didlogos por
al menos cinco afios. Los instrumentos fueron
validados por otros profesionales del darea del
sonido mediante una pauta de validacion.

En primer lugar, se realizd una edicién de los clips
de audio (que contenian ruidos, golpes y pops entre
el didlogo) con herramientas nativas de Pro Tools,
con el fin de medir el tiempo requerido vy
contrastarlo posteriormente. Se realizd una breve
descripcién técnica de las herramientas utilizadas y
luego se realizd la edicidn mediante herramientas
con IA, midiendo tiempo y nivel de intensidad
resultante.

Posteriormente, tres profesionales del area de
postproduccidon evaluaron los resultados de la
edicién con cada una de las herramientas mediante
una pauta de cotejo. Se sometieron a prueba dos
grupos de clips, uno editado mediante reductores

de ruido y otro por sintesis vocal.

Se realizé un analisis cuantitativo de composicion y
por tanto transversal; y se utilizaron parametros
estadisticos como promedio, mediana, moda vy
desviacién estandar para analizar y describir
variables ordinales y numéricas obtenidas a partir
de la pauta de cotejo.

4. Resultados
4.1 Criterios técnicos

Con relacion a los aspectos técnicos del uso de
herramientas con inteligencia artificial para Ia
edicién de didlogos y especificamente en los
reductores de ruido, se logrd observar una cantidad
promedio de 2 funciones posibles de manipular. La
mas habitual corresponde al pardmetro de
intensidad de procesamiento, que permite
disminuir el nivel de ruido presente en la grabacion,
generando en algunos casos, mejoria de la
inteligibilidad de la palabra. En este aspecto, se
destaca el plugin Dx revive, el cual presentd una
mayor cantidad de pardmetros modificables, que
corresponden a la division de intensidad por bandas
de frecuencia.

Respecto a la mediciéon del tiempo, se logrd
observar que el tiempo de edicién promedio con el
uso de estas herramientas para un fragmento de
audio de 1,05 minutos, es de 2,4 minutos. Al
comparar esta cifra con el tiempo de la edicién
realizada de forma manual utilizando sélo plugins
nativos de Pro Tools que corresponde a 26 minutos,
se desprende que para este caso particular, el
tiempo de trabajo disminuyd en un 90%.

Junto a ello, es posible observar una relacién a
priori entre la cantidad de parametros modificables
y el tiempo de edicidn. El plugin Dx Revive presentd
un mayor tiempo de ediciéon en comparacién con las
demds herramientas con IA y una mayor cantidad
de parametros modificables por el operador.

Bajo esta misma variable, se consideré el tiempo
que demoran las herramientas en procesar el
archivo una vez realizados los ajustes por el
operador, el cual se incluye en el tiempo total de
edicién. Se obtuvo un promedio de 18,9 segundos
con una desviacién estandar de 1,7 segundos, valor
que, si bien podria considerarse bajo, corresponde a
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un 29% de la duracién total del archivo original,
ante lo cual se podria proyectar que, para un
largometraje de 120 minutos, se deberian destinar
aproximadamente 34 minutos solo para el
procesamiento que realizan las herramientas.

Por otro lado, respecto al nivel de intensidad sonora
medida en Lufs integrated, se observa que todas las
herramientas generaron un aumento del nivel
original del clip, ya sea por decisidon del operador y
comprendido dentro de las funciones de la
herramienta, o bien que se realice de forma
automatica. Es por ello, que el nivel promedio de
los archivos resultantes fue de -25 Lufs integrated
con una desviacion estandar de 3 dB.

Por otra parte, en el caso de las herramientas
generativas de voz, se obtuvo una mediana de dos
parametros modificables, correspondientes a la
incorporacion y modificacion de texto. Sin embargo,
cabe destacar que en el caso de Eleven Labs fue
posible modificar hasta ocho parametros, entre los
cuales se incluye, ediciéon de texto, tipo de voz,
modelo de procesamiento de A, velocidad,
estabilidad, similitud, exageracion y aumento del
altavoz. Y los tiempos de edicion en estos casos son
considerablemente mayores en comparacién con
los reductores de ruido.

Respecto al nivel de intensidad sonora, se presenta
un promedio de -12 Lufs integrated, con una
desviacién estandar de 1,4, lo cual corresponde a
un valor mucho mayor en comparacién con los
reductores de ruido.

4.2 Criterios de rendimiento

Otros aspectos que se consideraron en la
evaluacion de las herramientas con IA, se relacionan
con la eficiencia de los plugins segun el criterio de
expertos, considerando las variables de
inteligibilidad de la palabra, disminucién del ruido
de ambiente, reverberacién de las voces y presencia
de errores.

Respecto a la inteligibilidad de la palabra, se
observan resultados 6ptimos puesto que en un 85%
de los casos no se identificaron problemas de este
tipo, sin embargo, cabe mencionar que en los casos
gue si se presentaron, estos se relacionaron con el

realce de consonantes como J, P y S; y en otros
casos, con la desaparicion de consonantes y la
terminacidon de algunas palabras, es decir, que la
edicién generé un menor tiempo de release en
algunas frases, lo cual fue mencionado como un
aspecto molesto al escuchar el didlogo.

En la misma linea, no se evidenciaron problemas de
inteligibilidad respecto al ruido ambiente en un
100% de los casos, sin embargo, a partir de los
comentarios de los profesionales se destaca que
existe presencia de ruido ambiente en todos los
casos, aunque menor por sobre el didlogo,
caracterizado por ser poco natural o inestable.

Un caso diferente ocurre con la reverberacién de las
voces, en donde en un 57% de los casos se
considerd excesiva, ante lo cual las observaciones
también fueron divididas, considerandose en
algunos casos como pareja natural y en otros,
totalmente lo contrario, como excesiva y artificial.

Respecto al criterio de errores que se muestra a
través el siguiente grafico, se evidencio la presencia
de robotizacion en un 43% de los casos, sin
embargo, los profesionales la describieron como
leve o posteriormente editable.

Errores
Il Presencia
100%

75%

25%

0%

Robotizacion  Artefactos (clicks  Robotizacion
0 pops) release

Alteracion en el  Falta de riqueza
timbristica
4

Reductores de ruido Generadores de voz

Figura 1. Porcentaje de errores presentados por las
herramientas.

Otros errores que se evidenciaron guardan relacién
con la presencia de artefactos como clics o pops,
identificados en un 66,7% de los casos, sefialados
por los profesionales como realces de ciertos golpes
o frecuencias medias-bajas. Ademas, en relacion
con el ruido ambiente, se destacé la pérdida de
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susurros y alteracién en el ataque y release de las
frases para disminuir abruptamente el ruido
ambiente.

Por otro lado, respecto a la generaciéon de voces
mediante IA y los errores asociados, se lograron
observar cuatro principales dificultades.
Robotizacidn de las voces en un promedio de 66,7%,
cortes abruptos entre las frases con un 83,3% y falta
de riqueza timbristica con un 66,7%. Es decir, que la
calidad de los archivos resultantes al utilizar IA
generativa, no parece responder a las necesidades
de la edicion profesional. Sin embargo, entre las tres
herramientas estudiadas, Eleven Labs presentd un
mejor desempeiio, mostrando una mavyor fluidez del
guion y mantencién de la prosodia.

4.3 Eficiencia en comparacion a la experiencia

Al comparar los resultados obtenidos con las
entrevistas realizadas a los mismos profesionales
respecto a su experiencia practica, se logra
desprender que las herramientas de reduccion de
ruido con IA suelen generar errores que se
caracterizan por la pérdida de release o
terminaciones en “S” y de sonidos que se
encuentran a un bajo nivel. También se destaca el
aumento de ruidos (golpes principalmente) que las
herramientas pueden interpretar como palabras y se
incorporan como balbuceos o palabras inexistentes
en el guion.

Ante ello, se destacd la importancia del operador en
la toma de decisiones respecto a la intensidad que se
utiliza para editar el archivo, donde se relaciona que,
a mayor intensidad aplicada, podria aumentar
consigo la cantidad de errores relacionados a la
robotizacion o pérdida de naturalidad de Ila
grabacion.

Por el contrario, se destacd su utilizacion para
mejorar la inteligibilidad en casos que, anterior a la
aparicion de estas tecnologias, resultaba dificultoso
o imposible de optimizar, como eran los casos de
didlogos al interior de un auto o en una playa, en
este sentido, se menciond que existe mayor facilidad
de deteccidon de las herramientas respecto a los
ruidos frecuentes y que los ruidos pasajeros en
ocasiones son confundidos generando errores o
disminucién en la calidad del resultado. Ademas, se

destaca que la incorporacion de estas herramientas
en el flujo de trabajo ha permitido disminuir
considerablemente la cantidad de doblajes técnicos
en el proceso de postproduccioén.

En relacién a los errores que se generan en los
fragmentos donde no hay didlogos (ambientes),
como ocurre en esta evaluacion, se reiteré que la
aparicion de clics o pops no tendrian un mayor
perjuicio posterior, puesto que son perfectamente
editables de forma manual. Lo mismo ocurre con los
niveles de intensidad sonora, donde consideran que
los resultados obtenidos son trabajables a nivel
profesional o que pueden ser modificados con otro
tipo de técnicas.

Respecto a la coloracién (cambios en la ecualizacion)
del clip de audio, los entrevistados coincidieron en
los aspectos positivos que generan las herramientas
respecto al realce de frecuencias medias-bajas en
grabaciones de micrdofonos lavalier, lo que permite
una mayor cantidad de alternativas en la utilizacion
de diferentes micréfonos para la mezcla.

En relacion a los aspectos técnicos, coincidieron con
los hallazgos respecto a la disminucion en los
tiempos de edicion, mencionando, ademas, que
permiten utilizar una mayor cantidad de archivos del
rodaje, que anterior a la aparicion de estas
herramientas hubiese sido descartado, lo que
permite a los profesionales enfocarse en otros
aspectos técnicos o artisticos.

Por otro lado, respecto al uso de IA generativa para
didlogos mediante clonacién de voces, algunos
profesionales destacaron la posibilidad que podria
brindar al disminuir la cantidad de doblajes técnicos
ante el uso de una voz clonada, sin embargo, todos
concuerdan en las dificultades legales, éticas vy
econdmicas que podria ocasionar tanto para la
produccién como para el desarrollo profesional de
los actores. Si bien, dos de los profesionales
reconocieron haber comenzado a familiarizarse con
herramientas generadoras de voz con IA, indicaron
no incorporarlas a su flujo de trabajo profesional,
debido a conflictos éticos. En este sentido, refieren
haberlas utilizado solo en situaciones particulares,
con su propia voz y para realizar pruebas auditivas
que no fueron incorporadas en el corte definitivo; o
bien para otras dareas y con modificaciones
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adicionales al pitch.

Adicionalmente, se destacd entre los profesionales,
asi como en los resultados, que la calidad en la voz
resultante presenta bastantes errores de prosodia,
generando dudas respecto a la incorporacion de
estas en proyectos profesionales. Otra dificultad que
se distinguié fue la terminacién de las oraciones o
release corto de las palabras, lo cual genera
problemas de naturalidad del didlogo, adicionando
pausas y cortes abruptos.

A nivel general, se logra desprender que las
herramientas con IA y en particular los plugins de
Izotope RX, suelen utilizarse durante todo el proceso
de postproduccién de sonido, tanto en edicién de
didlogos y ambientes, mezcla y mastering. Sin
embargo, entre los entrevistados se resaltd que su
utilizacion se relaciona principalmente con las
funciones otorgan para llegar a obtener los
resultados deseados y su incorporacion dentro del
software de edicion.

Respecto a la edicidon de didlogos especificamente,
se suelen utilizar una serie de herramientas de
acuerdo al resultado que se busca obtener, entre las
cuales destacan los reductores de ruido,
ecualizacidon y edicién manual. Sobre la utilizacién de
herramientas con IA, esta area se ha visto
totalmente influenciada ante la aparicion de nuevas
tecnologias, brindando mayor facilidad y factibilidad
en la edicién. Sin embargo, se observaron ciertas
reticencias por parte de los profesionales a utilizar
softwares online, ante la necesidad de salir de la
estacién de trabajo para realizar la edicién, lo cual se
asocia con un aumento del tiempo de
procesamiento. De la misma forma, existen
aprehensiones a utilizar la generacion de didlogos
mediante voz clonada en plataformas online, debido
a la falta de claridad de los softwares en torno a
aspectos legales, asuntos éticos relacionados con la
disminucién de una fuente de trabajo para los
actores y resultados que aun no se consideran
totalmente 6ptimos. No obstante, se reconocieron
los beneficios que podrian generar en el flujo de
trabajo, relacionados principalmente con Ila
disminucién de doblajes y grabacién de grupos o
wallas.

Bajo estas consideraciones, se logra deducir que las

ventajas del uso de herramientas con IA, se
relacionan principalmente con la disminucién en los
tiempos de edicidn, mejora en la inteligibilidad de la
palabra y disminucién del ruido ambiente de la
grabacidn original. Mientras que las dificultades se
relacionan con la aparicion de artefactos y que ante
un uso excesivo de la intensidad aplicada en el
plugin ocasiona mayor robotizacion y pérdida de la
inteligibilidad de la palabra, por lo cual se destaca el
rol del operador y los criterios que utiliza para
trabajar con la herramienta.

5. Conclusiones

De acuerdo a los datos obtenidos, se logrd
responder a la pregunta de investigacién afirmando
gue las principales ventajas que brinda la utilizacién
de herramientas con IA en la edicion de didlogos
para la postproduccién, corresponden a una
disminucién considerable en los tiempos de edicidn.
Junto a ello, estas herramientas permiten recuperar
material que hace algunos afios habria sido
considerado inutilizable, permitiendo a los
profesionales enfocarse en otros aspectos técnicos y
artisticos de la edicion de didlogos. Por otra parte,
también se identifican limitaciones relevantes: la
aparicion de artefactos, robotizacién, problemas en
la prosodia y alteraciones en el tiempo de release,
sobre todo cuando se aplica mayor intensidad en el
procesamiento. Lo cual reafirma la importancia del
criterio y decisiones del operador para asegurar
resultados profesionalmente aceptables.

En cuanto a la generacién de voz con IA, los
resultados muestran que, si bien existe potencial
para disminuir la cantidad de doblajes técnicos o
artisticos, persisten desafios técnicos relevantes, asi
como también desde el aspecto ético y legal, lo que
actualmente podria limitar su integracion en los
espacios de desarrollo profesional.

La hipodtesis fue contrastada parcialmente, al
encontrar que la utilizacién de herramientas con IA
permite reducir los tiempos de edicién y mejorar la
calidad de los clips editados, sin embargo, no resulta
concluyente que las herramientas brinden mayor
eficiencia, puesto que el indice de error se mantiene
alto, lo que genera controversias respecto al
cumplimiento  del concepto, manteniéndose
necesaria la supervision humana y otorgando un rol
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fundamental al criterio del operador.

Esta investigacion responde a la necesidad de
describir y parametrizar aspectos claves de los que
anteriormente no existia informacion, en un area
especifica del sonido profesional como lo es la
edicién de didlogos en postproduccién junto al
surgimiento de nuevas tecnologias de Inteligencia
Artificial y su incorporacién a las herramientas de
trabajo, otorgando directrices acerca de sus
ventajas y limitaciones que permiten reflexionar
acerca de su uso y su incorporacién a cadenas de
trabajo profesional, ademas de resaltar Ila
importancia de los aspectos éticos que se ponen en
boga respecto a la generacién de voz con IA
mediante la clonacién de las mismas.

Junto a ello, este estudio destaca por la diversidad
de fuentes y la perspectiva integral de eficiencia, sin
embargo, debido a las caracteristicas de la muestra
(pequefia y no probabilistica) limita la generalizacion
de resultados. Es por ello, que se sugiere
profundizar en investigaciones con muestras mas
amplias y diversas, asi como estudiar el impacto de
estas tecnologias en el rol profesional de los
sonidistas y evaluar de forma sistematica la
evolucién de los modelos generativos en términos
de naturalidad, estabilidad y control de parametros.
De la misma forma, seria valioso analizar el uso
combinado de herramientas con |A y técnicas
tradicionales de edicion para determinar en qué se
basan los flujos de trabajo que actualmente se
consideran éptimos.
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Resumen

En el contexto de un curso de matematicas aplicadas para estudiantes de la carrera de Sonido profesional, se
disend una propuesta para la profundizacién y la evaluacién en torno al estudio de distintas funciones y sus
caracteristicas. A través del trabajo en equipos, las y los estudiantes investigaron distintas funciones,
elaboraron y analizaron sus graficas utilizando herramientas digitales e incorporaron los conceptos de
derivada e integral al estudio de estas mismas. A partir de este trabajo, reconocieron una aplicacién de cada
funcion estudiada asociada al campo del sonido y el audio, en la cual profundizaron para elaborar una
presentacién que permitid compartir estos aprendizajes con el grupo completo. La implementacién de esta
actividad permitié no solo disminuir la ansiedad matematica del grupo, sino también resignificar la disciplina
como una herramienta creativa. Se concluye que integrar el analisis visual a través de Geogebra y la
experimentacion fisica a través de la manipulacién de una guitarra puede ser clave para disolver la falsa
dicotomia entre ciencia y arte que enfrenta este camino profesional.

abordan el estudio de la matematica de distintas
maneras. En algunos casos se observa un plan de
estudios en que se incorporan cursos de calculo y
algebra de manera diferenciada y progresiva a
través de los semestres y, en otros, como es el caso
que se aborda en esta experiencia, se opta por un
Unico curso centrado especificamente en las
herramientas y objetos matemadticos que cobraran
mayor relevancia para el estudio del sonido al
momento de, por ejemplo, explicar fendmenos
sonoros tales como la cuantificacion de los
parametros del sonido, la conformacién del timbre
a través de la presencia de armdnicos, el diseio de
espacios con fines acusticos especificos, entre otros.
A partir de este contexto, se describe a
continuacién el proceso de elaboracién e
implementacién de una secuencia didactica para la
enseflanza y aprendizaje de distintas funciones
asociadas a fendmenos propios del sonido y el

1. Introduccion

La diversidad de areas en que se requiere de
especialistas vinculados con el area del sonido
determina la variedad de intereses que mueven a
quienes deciden emprender su estudio. Registro y
masterizaciéon, refuerzo sonoro, produccion
musical, sonido en cine y teatro, acustica
arquitectdnica, entre muchas otras posibilidades,
hacen que el perfil de ingreso de las y los
estudiantes a carreras vinculadas con el sonido sea
especialmente heterogéneo en cuanto a sus
conocimientos e intereses previos. Es en este
contexto que la ciencia, y en particular la
matematica, no se presenta como un interés
transversal en quienes ingresan a programas de
formacién relacionados con el sonido. Esta
desconexion inicial deriva en un desafio
pedagdgico: transformar una disciplina percibida
como ajena en una herramienta funcional vy

creativa.

Las diversas instituciones que dictan carreras
vinculadas con el sonido y el audio profesional

audio que busca promover la apropiacién de los
objetos matematicos mencionados y su vinculacién
con la profesion a través del estudio de sus
aplicaciones, ademas de potenciar el desarrollo de
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habilidades matemadticas relevantes para su
ejercicio, tales como son la resolucién de problemas
y la modelizacién, entre otras.

2. Antecedentes que motivaron la realizacion de
esta experiencia

A pesar de la heterogeneidad asociada al perfil de
las y los estudiantes que ingresan a carreras de
sonido profesional, especialmente en casos como el
descrito, se observa como denominador comun el
interés por algun area vinculada con las artes y la
industria del entretenimiento. Considerando este
punto de partida, a continuacidn, se describen
ciertos aspectos que justifican la necesidad de
repensar la forma y el fundamento que se da al
estudio de la matematica como parte de Ia
formacion profesional de las y los sonidistas y, en
consecuencia, la relevancia que tiene el disefio de
propuestas innovadoras en esta area.

2.1 Matematica en el sonido

El estudio de la propagacidén sonora se basa en la
comprension del concepto de onda, y su
caracterizacion se realiza a través de la
cuantificacion de sus distintas propiedades. Asi,
cada propiedad del sonido (intensidad, altura,
timbre, duracién) se asocia a magnitudes fisicas
cuantificables (amplitud, frecuencia, armonicos,
tiempo) gracias a la teoria de ondas. El
conocimiento de estas relaciones permite no sélo
comprender los fendmenos sonoros, sino también
intervenir en ellos, que es, en sintesis, la base del
trabajo de un profesional del sonido.

A partir de una revisidon de los diversos elementos
qgue vinculan a la matemadtica con la ingenieria en
sonido, se reconocen algunos temas fundamentales
a estudiar (Gonzdlez-Davila, 2009). En primer lugar,
el estudio de las proporciones directas e inversas, ya
gue estas se presentan en fendmenos acusticos y
eléctricos, como la relacion entre la frecuencia a la
gue vibra una cuerda y sus caracteristicas fisicas
(densidad lineal, longitud, tensién), o la ley de Ohm,
considerando su relevancia para el estudio de una
cadena electroacustica. Por otra parte, el uso de
funciones periddicas trigonométricas, como seno y
coseno, resulta fundamental para el modelamiento
de ondas sonoras y eléctricas. Finalmente, se
destacan el operador y la funcién logaritmo, asi

como la funcién exponencial, para la comprensién
del concepto de decibel o el modelamiento de Ia
variacion de frecuencias en relacion con la
percepcion humana y las escalas logaritmicas. El
estudio de estos temas no solo permite
comprender, sino también trabajar con el sonido,
siendo también herramientas para el disefio y la
técnica.

Es importante mencionar que los temas
matematicos necesarios de estudiar para una
comprensiéon integral de los fendmenos sonoros
(acusticos, electrénicos, entre otros.) no coinciden
necesariamente con lo que se formula en los
distintos planes de estudio que ofrecen las diversas
instituciones que dictan carreras vinculadas al
sonido profesional. En ocasiones, el curriculo
matematico de estas carreras se construye a partir
de la formacién ingenieril tradicional, sin embargo,
este articulo no trata de la elaboracién de planes de
estudio, sino que, enmarcado en un plan especifico,
propone una metodologia para el estudio de las
funciones y su comprension.

2.2 Sonidistas: ¢ Artistas o ingenieros?

La identidad de quienes estudian y se dedican al
sonido profesional, especialmente en areas
vinculadas con la cultura (musica, cine, teatro, etc.),
suele construirse sobre un rol eminentemente
creativo, lo que lleva a que la o el profesional del
sonido se autoperciba como artista mas que como
técnico o ingeniero (Castillo, 2018). Una publicacion
de la revista mexicana Sound:Check, enumera una
serie de argumentos basados en la descripcién del
trabajo de un sonidista que apoyan la tesis de que
este es co-creador en el contexto del registro de una
obra sonora (Ramos, 2025). Casos como el del
estadounidense Steve Albini, en que la identidad del
sonidista atraviesa y se evidencia en las obras en
gue interviene, reafirman la idea de que la labor de
un ingeniero en sonido es una tarea creativa.

Sin desmerecer estos argumentos, existe una
narrativa que posiciona a arte y ciencia como
disciplinas opuestas, lo que lleva a que
frecuentemente quienes se identifiguen como
artistas desarrollen aversién hacia la matematica y
las ciencias exactas. Son muchos los autores que
han escrito acerca de la relacion entre musica y
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matematica, sin lograr que socialmente se supere el
mito de su separacién. Un ejemplo reciente es el
libro del chileno Andrés Gomberoff (2020), quien,
en su libro “La musica del cosmos” explica distintos
conceptos fisicos y matematicos a partir de su uso y
presencia en distintas canciones e hitos. En el
articulo Music, Creativity and Scientific Thinking,
Rooth-Bernstein  (2001) reacciona a la falsa
dicotomia entre arte y ciencia a través de la
comparacion de las formas de pensar y trabajar de
la ciencia y el arte, asi como también compartiendo
una amplia lista de cientificos-artistas a modo de
ejemplo de cdmo estas disciplinas no solo pueden
coexistir, sino también retroalimentarse para la
creacioén de obras relevantes para la humanidad.

El mito que distancia a la matematica del arte
fomenta el que, durante la formacién profesional,
la o el estudiante priorice en el fortalecimiento de
su identidad, el estudio de asignaturas vinculadas
con la musica y la técnica, a partir de la asociacién
de la matematica vy la fisica con ideas de rigidez y
frialdad ajenas a lo que entiende por arte y
creatividad.

2.3 Ansiedad Matematica

Ademas de la predisposicion a la matematica
fundamentada en la falta de conexién percibida
entre el razonamiento légico propio de esta
disciplina y la labor artistica desempefada por el
profesional del sonido, existe un fendmeno
generalizado que afecta a gran parte de la
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poblacién y que limita el acceso al saber
matematico, al entenderse socialmente este como
especialmente dificil de comprender. Esta idea
genera sintomas concretos, tales como la aparicion
de nerviosismo, miedo y bloqueado mental frente a
tareas matematicas. Este fendmeno se conoce bajo
el nombre de Ansiedad Matematica (AM) y se ha
reconocido que su presencia aumenta durante la
ensefianza media y los primeros afos de
Universidad (Aliaga, 2025).

Para enfrentar la AM, se sugiere trabajar la
autoeficacia; es decir, la sensacion que tienen las y
los estudiantes de poder lograr una tarea, asi como
también fortalecer el compromiso a través de la
certeza de que lo que aprenden tiene un sentido y
una utilidad para su futuro quehacer (Dehesa vy
Lépez, 2021).

3. Descripcion del método

El disefio presentado a continuacion fue elaborado
e implementado durante los primeros semestres de
2023 y 2024, con estudiantes de primer afio de la
carrera de Sonido Profesional en el Instituto
Profesional ARCOS.

Es importante mencionar que este curso es el Unico
dentro de la malla con foco en conceptos vy
herramientas matemadticas, que luego seran
aplicadas en cursos posteriores relacionados con
electrénica, acustica y otros temas.

El programa del curso constaba de una primera

2024

Numeros

Algebra

J

.y
Q Q’L Qﬁ;‘ QD‘ Q(') Qb Q’\ Q‘b Qoi Q\Q Q'\\Q'\

Preguntas

Figura 1. Graficos de los resultados de evaluacidn diagndsticos correspondientes a los
afos 2023 y 2024
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parte en que se llevaba a cabo un diagndstico para
luego comenzar el estudio de herramientas
numéricas y algebraicas bdsicas (conjuntos
numéricos, operatoria, expresiones algebraicas vy
resolucion de ecuaciones, proporcion directa e
inversa) y posteriormente profundizar en el estudio
de distintas funciones.

Los resultados del diagnodstico, el cual consté en
ambas implementaciones de un cuestionario de 12
preguntas que evaluaban conceptos y
procedimientos propios de dos ejes temadticos
(Numeros y Algebra), mostraron que menos de la
mitad de las y los estudiantes del curso contaba con
conocimientos bdsicos de estas materias. El
promedio de puntaje, en ambas ocasiones, fue de 5
puntos de un total de 12, y la cantidad de
respuestas correctas se distribuyd de manera similar
en ambas generaciones de estudiantes y ejes
tematicos, como se observa en la figura 1.

3.1 La propuesta

Considerando los resultados del diagndstico
aplicado y lo observado durante las primeras
sesiones del curso, se elaboré una propuesta para
abordar el programa con dos intervenciones
principales enfocadas en el estudio de las funciones:
una primera parte enfocada en el estudio de la
proporcién, que funcionase como la primera
aproximacion de las y los estudiantes al concepto de
variable aplicado al sonido y el audio, y
posteriormente la secuencia diddctica para el
estudio de las funciones a través de la investigacion,
el trabajo colaborativo y el uso de software.

El objetivo principal de aprendizaje en que se
enmarca la propuesta a describir es que las y los
estudiantes puedan demostrar que comprenden el
concepto de funcidn a través de su caracterizacion y
vinculacién con distintas aplicaciones propias del
mundo del sonido y el audio. Este objetivo se
desprende en metas especificas que se detallaran
en la descripcidon de cada una de las sesiones de
trabajo.

3.2 El estudio de la proporcionalidad: primera
aproximacion a la idea de variable.

Con el objetivo especifico de reconocer
proporcionalidad directa e inversa entre variables a

través del estudio de la cuerda de guitarra y sus
caracteristicas, se disefié la clase que se describe a
continuacion.

Para esta sesidn se utiliza una guitarra que es
manipulada  rotativamente  por  estudiantes
voluntarios. Esto pone al o la estudiante como
protagonista y busca reconocer los conocimientos
previos que la mayoria presenta con respecto a
como funciona una guitarra, especificamente en lo
gue respecta a su afinacién.

1.Las primeras preguntas que guian esta sesién son
“iComo afinamos una guitarra? ¢Qué variable
manipulamos en este proceso?” Y, a partir de la idea
de tensién, se complementa con la siguiente
pregunta: “éQué efecto produce en la altura del
sonido de una cuerda el aumento o disminucién de
la tensién aplicada?”. Considerando estas
preguntas, los estudiantes explican como afecta la
tension a la altura vy, por tanto, a la frecuencia con
que vibra una cuerda.

2.Posteriormente, se incorpora un elemento: la
cejilla. Este se aplica para definir la relacién entre la
longitud de la cuerda, ya que este instrumento o
técnica permite limitarla temporalmente, y la
frecuencia a la que oscila esta misma.

3.Finalmente, se comparan las distintas cuerdas que
posee la guitarra, para esto, ademds de Ia
observacién de estas mismas, se utiliza un set de
cuerdas que es pesado durante la sesion, con el fin
de reconocer que hay cuerdas que, manteniendo
una misma longitud, pesan mds que otras,
definiendo el concepto de densidad lineal vy
comparando densidades para reconocer como estas
afectan el rango de frecuencias a las que la cuerda
puede vibrar.

4.Utilizando los conceptos de proporcion directa e
inversa, se invita a que las y los estudiantes
elaboren una explicacion acerca de cémo se
relacionan las variables observadas en |Ia
determinacidén de la frecuencia de oscilacion de una
cuerda de guitarra. Finalmente, estas explicaciones
se comparten, discuten y unifican para ser
complementadas con su formalizacidn a través de la
ecuacién 1, que expresa las relaciones de
proporcién entre la frecuencia de oscilacién f, (en
Hertz), el nimero de armdnico n (adimensional), la
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longitud de cuerda L (en metros), la tensién T (en
Newton) y la densidad lineal p (en Kg/m). Es
importante mencionar que, dadas las limitaciones
temporales del curso, la incorporacién de la raiz
cuadrada en la ocasidon se explica a través de la
grafica de frecuencia versus tensién y frecuencia
versus densidad lineal, sin profundizar en estos
puntos, sino solo con el fin de reconocer qué
variables y como influyen en la vibracién de una
cuerda y, por lo tanto, en la frecuencia sonora que
esta es capaz de emitir.

n T

=\ % (1)

fn
A partir de esta construccién, se presentan
problemas para ser resueltos en parejas a través del
uso del modelo, incorporando conversién de
unidades y despeje de variables, segliin corresponda.

3.3 El estudio de las funciones y sus caracteristicas.

La formulacién y operatoria con expresiones
algebraicas, la resolucion de ecuaciones de una vy
dos incégnitas a través de distintos métodos vy la
representacion grafica de sistemas de ecuaciones se
trabajan previamente al inicio de esta ultima unidad
del curso, es por esto que esta segunda parte de la
propuesta se centra en la definicion de funcidn, su
grafica y el estudio de funciones especificas que han
sido seleccionadas por su relacion con fenémenos
propios del sonido, la electrdnica, la acustica y el
audio.

La propuesta de enseflanza y evaluacion llevada a
cabo se sintetiza en la tabla 1, en la que se explican
a través de una sintesis los objetivos y actividades
principales por semana. Cabe mencionar que cada
semana se realizaron dos clases, de cuatro horas
pedagdgicas cada una.

Tabla 1. Organizacion semanal de secuencia didactica para el estudio de las funciones

Semana Objetivos Actividades principales

1 Definir concepto de funcidn a través de la identificacion de | Grafica de funciones manual en planos cartesianos impre-
dominio y recorrido y su representacion en diagramas sagita- | sos, elaboracién de diagramas sagitales a partir de funcio-
les, tablas y graficos. nes lineales reconocidas en el entorno y grafica a través del

. . . , . . uso de software Geogebra.
Caracterizar las funciones lineal y afin a partir del estudio de
su representacion grafica y sus aplicaciones.

2 Caracterizar la funcion logaritmo y su operador a partir del | Grafica de funcion logaritmo a partir del uso de Geogebra,
estudio de sus propiedades, la resolucion de ecuaciones y la | resoluciéon de ecuaciones logaritmicas, calculo de Nivel de
representacion grafica. Presion Sonora (NPS).

3 Definir el concepto de funcion inversa a partir de la caracteri- | Gréfica de funcidn exponencial a partir del uso de Geoge-
zacion de la funcidon exponencial y la elaboracién de su repre- | bra, resolucién de ecuaciones exponenciales, calculos aso-
sentacidn gréfica. ciados al NPS.

4 Reconocer idea de periodicidad a través de la definicién y | Gréfica de funciones periddicas trigonométricas a partir del
representacion grafica de funciones trigonométricas seno, | uso de Geogebra y calculadora cientifica, comparacion
coseno, tangente y cotangente. entre representaciones graficas de distintas ondas sonoras.

5 Definir concepto de limite de una funcién a través del estu- | Estudio conceptual del limite, la derivada y la integral de
dio de la continuidad en los casos previamente analizados. una funcidn a partir del anélisis de su grafico.

Construir conceptualmente ideas de derivada e Integral de

6 Explorar una funcidn a partir del andlisis de su grafica, domi- | Conformacién de equipos de trabajo, sorteo de funciones,
nio y variaciones. busqueda en la web.
Explicar conceptos de derivada e integral aplicados a una

7 Reconocer una aplicacién de la funcién seleccionada que se | Disefio de presentacion, busqueda de aplicaciones y elabo-
relacione directa o indirectamente con el fenédmeno sonoro. | racién de demostracion.
Sintetizar aprendizajes y hallazgos a través de la elaboracién
de una presentacidn para la comunicacion de ideas.

8 Comunicar ideas y aprendizajes en torno al comportamiento | Presentaciones grupales.
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Para la evaluacion de las presentaciones se aplico
una rubrica, ademas de la retroalimentacion
entregados por docente y pares.

4. Resultados

Posterior a la implementacién de la propuesta en
dos ocasiones, se reconocen una serie de aspectos a
destacar y a discutir, que se detallan a continuacion.

4.1 Visualizacidn para la comprension

Para cada sesion dedicada al estudio de las
funciones se considerd el trabajo con software
Geogebra como herramienta principal para el
estudio de la grafica y sus posibles variaciones. A
través del trabajo guiado, se invitdé a las y los
estudiantes a representar a través del software
cada una de las funciones, lo que permitié una
aproximacion previa a los conceptos de limites y
continuidad, ademas de promover la exploracion
autonoma de los objetos matematicos estudiados.
El observar a través del software el
comportamiento de cada funcion vy la relacion entre
variables permitid que en pocas clases las y los
estudiantes hablaran de dominio y recorrido,
puntos maximos y minimos, fase, entre otros
conceptos matemadticos relevantes para sus
posteriores estudios. En las presentaciones
realizadas, el uso de gréficas permitié apoyar la
explicacion acerca de las aplicaciones, como se
observa en la figura 2, tomada de la presentacion
de uno de los equipos, la que fue utilizada para
mencionar aplicaciones de las funciones seno y
coseno a la sintesis digital de sonidos. Cabe
destacar que esta presentacién fue complementada
con la reproduccion de los sonidos conformados por
las oscilaciones presentadas.

4.2 Conceptualizacion de la derivada y la integral
de una funcién

La definicion de la derivada se asocio
principalmente a puntos de inflexién, tales como el
momento en que una pista alcanza un peak de
amplitud, la variacién en la frecuencia de una onda,
entre otros ejemplos. Sin embargo, en el caso de la
integral, no se observaron asociaciones a
fendbmenos sonoros reconocidas por las y los
estudiantes en esta experiencia. A partir de esto, se
conceptualizé6 a la integral principalmente como

inversa de la derivada, lo que la presenta como una
herramienta para reconstruir una senal a partir del
estudio de sus variaciones.

Figura 2. Sintesis digital y funciones senoidales

4.3 Busqueda de aplicaciones, valor de uso y
ansiedad matematica

La busqueda de ejemplos del uso de modelos
variacionales vinculados al sonido y el audio
permitid¢ que las y los estudiantes valoraran la
matematica como parte de su formacién. El hecho
de tener que buscar aplicaciones para luego
explicarlas, incentivd la asociacion de funciones a
ejemplos que forman parte del cotidiano de las y los
estudiantes participantes, como se observa en las
figuras 3 y 4 en que un equipo decide explicar el
proceso de afinacion de una guitarra a partir del
ajuste de sus cuerdas a frecuencias determinadas.
Contrastan posteriormente la primera con la sexta
cuerda y explican cdmo la funcidon exponencial esta
presente en la construccion de las distintas octavas
y, a lavez, su inversa. .

[En el campo sonoro se utiliza mas su funcién inversa, la funcién logaritmo, la
lcual es usada para medir decibeles, intensidades y afinacién de
linstrumentos, siendo esta aplicadén la elegida.

La afinaci6n standard de una guitarra es la siguiente:

1era cuerda (E): 329,63 HZ

[2da cuerda (B): 246,94 HZ

3ra cuerda (G): 196,00 HZ

4ta cuerda (D): 146,83 HZ

[Sta cuerda (A): 110 HZ

6ta cuerda (E): 82,41HZ

:Como se aplica la funcién exponencial?

Figura 3. Frecuencias de afinacién y funciones logaritmica y
exponencial

Asi es como las y los estudiantes observan los
objetos matematicos en sus intereses y realidades,
reconociendo en ellos un valor de uso. Esto,
sumado a la posibilidad de utilizar conceptos
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avanzados como los de derivadas e integrales, a
partir de su definicién conceptual, promueven que a
partir de una secuencia didactica progresiva el
grupo logre enfrentar la ansiedad matematica
presentada al inicio del curso.

USO DE FUNCION LOGARITMO:

Las octavas se determinan a partir de potencias de 2. La cantidad de octavas entre una y otra nota puede
ser determinada a partir de logaritmos de base 2, asi:

logz fMayor _

fmenor
Figura 4. Ejemplo presentado por estudiantes: Octavas de

diferencia a partir de la comparacién de frecuencias

4.4 Respuesta a la diversidad de intereses propias
del perfil de ingreso

Retomando la diversidad de perfiles que ingresan a
la carrera de sonido profesional que fue reportada
en la seccion de antecedentes, se observa que esta
experiencia, al ser posteriormente compartida,
permite responder a los distintos intereses de las y
los estudiantes al mostrar la relevancia de la
matematica en diversas areas de especializacion. En
este sentido, si lo que interesa a un estudiante se
refiere a la musica, ya sea desde la produccién o
desde el registro sonoro, se reconoce cémo el
timbre puede ser definido a través de la
combinacion de distintas funciones; en el caso de
alguien que se interese por la acustica, puede
reconocer como se modela la respuesta de una sala
a través del fendmeno de reverberacién aplicando
ecuaciones determinadas; si el interés se asocia
principalmente al refuerzo sonoro, la ley de inversos
cuadrados puede ser explorada en esta ocasidn.
Independiente de la profundidad de la exploracién
que realicen las y los estudiantes en estos temas, se
observa a partir de esta experiencia que se sientan
las bases para la apropiacion posterior de estas
ideas que seran fundamentales en su formacion.

5. Conclusiones

Frente a la falta de certezas con respecto a los
conocimientos previos que presentan las y los

estudiantes de sonido profesional en el campo de la
Matemadtica y sus aplicaciones, resulta relevante
gue su primera experiencia no sea causa de
desercién, sobre todo si esta renuncia se genera por
la presencia de ansiedad matematica. La creatividad
e ideales artisticos de quien decide seguir este tipo
de carreras no deberia quedar subordinada a sus
conocimientos matemadticos previos o a las
habilidades desarrolladas previamente en esta area.
Es por esto que la formacién profesional debe
atender a esta problemadtica buscando formas de
presentar la matematica a través de una didactica
qgue valore la progresividad en los aprendizajes, el
empoderamiento de las y los estudiantes y, sobre
todo, el vinculo de la asignatura con la realidad.

Este tipo de propuestas busca enfrentar la falsa
dicotomia entre ciencia y arte, buscando reconocer
la relevancia del trabajo interdisciplinar y de la
conformacion de una cultura amplia y transversal.

Finalmente, y como proyeccion de esta experiencia,
se destaca la relevancia de revisar los planes de
estudio de los programas académicos vinculados
con el sonido profesional, buscando que Ila
matematica que en ellos se incorpora se conecte y
responda a los desafios que las y los estudiantes
enfrentardn en el ejercicio de su carrera.
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Sellos universitarios y formacion de audiencias
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Nota del autor

Este articulo deriva de la charla “El sistema educativo como motor y semillero para la industria musical”,
presentada en Poder Violeta 2026, Cuernavaca, México. La participacién fue financiada por el Fondo para el
Fomento de la Musica Nacional, folio N° 849917, Linea de Circulacion Internacional 2026. El escrito se
presenta como comentario técnico de actualidad, a partir de una ponencia adaptada.

Contextualizacion

La formacién superior en musica, sonido y
produccion musical ha desarrollado espacios
técnicos cada vez mas especializados. Desde mi
experiencia docente, es posible observar
estudiantes que manejan estaciones de trabajo de
audio digital, técnicas y criterios de grabacion,
edicién, mezcla, produccién y montaje escénico con
un nivel cercano al estandar profesional. Aun asi,
cuando esas competencias salen del aula aparece
una pregunta importante: ¢qué ocurre con ese
conocimiento cuando se enfrenta a los desafios de
la industria real?

Este comentario, que nace de wuna charla
presentada en Poder Violeta 2026, encuentro
realizado en Cuernavaca, México, centrado en
musica, artes escénicas y reflexién sobre la
experiencia de las mujeres en el arte (Gobierno del
Estado de Morelos, 2026), toma esa inquietud
inicial y la proyecta hacia una pregunta mads
institucional: équé pasaria si dejaramos de
entender a universidades e institutos solo como
espacios formativos, y comenzdramos a pensarlos
también como actores activos dentro de la industria
musical?

La tesis que propongo es que la academia puede
operar como un punto de conexidn con la industria
musical, siempre que no se limite a ensefar
contenidos técnicos ni a simular experiencias
profesionales. Esto no significa convertir a las
instituciones educativas en empresas discograficas,

ni reemplazar a sellos, managers, distribuidoras o
festivales; mas bien, implica reconocer que muchas
instituciones de educacién superior vinculadas a
musica, sonido o produccién ya cuentan con
estudios, salas, auditorios, canales digitales,
equipos técnicos, docentes especializados vy
capacidades administrativas que podrian dialogar
con necesidades de la musica independiente, como
grabacion, mezcla, distribucion, gestion de
derechos, comunicacién y formacion de publicos.

La discusion tampoco es solo administrativa;
Bourdieu (1998) propone que el gusto no aparece
como una inclinacion natural, sino como una
construccion vinculada a la educacion, los capitales
disponibles y las condiciones sociales de acceso.
Diaz y Bruno (2016), a partir del trabajo de Simon
Frith sobre la musica popular, permiten mirar los
juicios de valor, los géneros y las formas de escucha
como procesos construidos socialmente. Si bien
muchas instituciones de educacién superior
trabajan la escucha, el andlisis musical, la
apreciacion estética o la produccion dentro de sus
programas formativos, no siempre esos procesos se
conectan con experiencias reales de publicacidn,
circulacion y encuentro con audiencias. En ese
sentido, el problema no es solo formar estudiantes
capaces de producir musica, sino también pensar
cOmo esas instituciones pueden contribuir a la
formacidon de pulblicos capaces de escuchar,
reconocer y sostener esas producciones en el
tiempo. Dicho de otra forma, la industria musical no
depende uUnicamente de producir canciones, sino
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también de formar criterios de escucha para
reconocerlas, valorarlas y darles continuidad.

Desarrollo

En la practica docente, esta tensidn se observa de
manera concreta; se forman estudiantes con
herramientas técnicas, pero también puede ocurrir
gue una parte de ellas y ellos avance sin conocer
suficientemente la cadena que permite que una
cancién circule: distribucién digital, agregadoras,
derechos de autor y conexos, contratos, prensa,
conciertos, relacion con audiencias y estrategias
basicas de sostenibilidad. Esto no significa que la
Unica forma de aprender estos temas sea grabar
una cancion; también pueden existir simulaciones,
analisis de casos o ejercicios contractuales. Sin
embargo, una grabacion real o publicable permite
integrar esos aprendizajes en una experiencia
concreta, donde las decisiones técnicas, legales,
comunicacionales y artisticas dejan de aparecer
como contenidos separados.

El problema no se resuelve necesariamente
invitando a un/una profesional de la industria una
vez al semestre, aunque esas actividades pueden ser
valiosas; la vinculacidon entre academia e industria
requiere estructuras mas permanentes. Una de ellas
puede ser el desarrollo de un sello musical
universitario o académico, entendido este no como
simulacion desarrollada en el aula, sino como
plataforma formativa con operacién real vy
controlada. Bajo este modelo, un proyecto de clase
podria convertirse en una grabacidon publicada, y
una institucién podria usar su infraestructura para
producir y difundir mdusica con estandares
profesionales.

La diferencia estaria en el cambio de estandar; en el
aula tradicional, el producto final suele ser una nota
0 una aprobacién curricular, mientras que en el
campo musical el resultado se mide también por la
capacidad de circulacién de un proyecto. Que la
grabacidon exista, tenga créditos claros, respete
derechos, cuente con una estrategia simple de
publicacion y pueda encontrarse con una audiencia
no elimina la dimensién pedagdgica, sino que la
vuelve mas exigente.

Para que esta idea no se transforme en una
improvisacion institucional, el sello universitario

necesita reglas claras. En este punto, resulta util el
informe de Pacajoj Morales (s. f.) sobre el disefio de
una disquera universitaria en la Universidad del
Valle de Guatemala, el cual sostiene que una
iniciativa de este tipo no deberia operar como
modelo puramente comercial, pero tampoco
descansar en la autogestion estudiantil sin
supervisiéon. La propuesta mas consistente se
basaria en un modelo hibrido: académico en su
propdsito, profesional en sus estandares, regulado
en sus acuerdos y gradual en su sostenibilidad.

En el contexto chileno, el Sello Musical I.P. Arcos
constituye un antecedente relevante para esta
discusion; vinculd formacién académica, produccién
musical y difusién de obras desde un contexto
institucional, mostrando que una institucion de
educacién superior puede conectar aprendizaje
técnico, creacidon musical y salida publica de obras
(CREATE, s. f.; Instituto Profesional ARCOS, 2024).

Lo anterior permite llevar la discusién a un plano
concreto; si una institucion usa estudios, docentes,
horas de clase, equipamiento o espacios de difusion
para producir musica, debe definir desde el inicio la
naturaleza de la grabacién, los créditos, |la
titularidad, los derechos, las regalias, las licencias y
la responsabilidad de cada parte. Si ese proyecto se
publica, circula y eventualmente genera ingresos o
reputacién institucional, la claridad contractual no
es un obstaculo creativo, sino una forma de cuidar a
estudiantes, artistas e instituciones.

Una segunda estructura posible corresponde al
desarrollo de circuitos de circulacion académica;
muchas instituciones poseen auditorios, salas
multipropdsito, radios universitarias o canales
digitales que podrian funcionar como espacios de
prueba, presentacién y conversacidon con publicos
reales. En este caso, el valor no estaria solo en
mostrar proyectos terminados, sino en generar
encuentros entre estudiantes, artistas, docentes y
audiencias en torno a obras en proceso y
repertorios locales.

La tercera dimensién considera el vinculo con
escuelas y comunidades; si aceptamos que el gusto
se educa y que las formas de escucha se construyen
socialmente, entonces la formacién de audiencias
no puede quedar entregada solo al algoritmo, a la
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publicidad o a la concentracion de la industria
global. La academia puede producir musica, pero
también puede ensenar a escucharla,
contextualizarla 'y discutirla. Asi, un sello
universitario que lleva a sus artistas a colegios y
explica cébmo se graba una cancidn estd haciendo
algo mas que difusion: esta abriendo posibilidades
de valoracion para la musica local.

En ese punto, la formacion de audiencias también
puede entenderse como una responsabilidad
compartida con otros agentes de la industria
musical. Sellos, promotores, festivales, mercados,
salas de concierto y distribuidoras no solo dependen
de que existan artistas disponibles, sino también de
publicos capaces de escuchar, valorar y sostener
esas propuestas. Invertir en educacion musical,
escucha critica, experiencias en vivo o laboratorios
de produccion no deberia verse Unicamente como
una accion filantrépica, sino también como una
forma de desarrollar el propio ecosistema.

Se podria objetar que pensar en grandes sellos
apoyando centros educativos es demasiado utdpico,
critica razonable si se imagina como una entrega
permanente y desinteresada de recursos. Pero el
aporte puede pensarse de forma mas concreta:
becas, mentorias, clinicas, pasantias, apoyo a
laboratorios o uso educativo de catdlogos. Existen
antecedentes que vuelven menos abstracta esta
posibilidad: el BRIT Trust apoya educacidn y artes,
incluyendo a The BRIT School (BRIT Trust, s. f.),
mientras que Stax Music Academy desarrolla
formacién  musical, produccién de audio,
composicion y negocios musicales con jévenes (Stax
Music Academy, s. f.). Junto a esto, a nivel histdrico,
el caso Motown muestra que la musica popular
también ha entendido la formacidén artistica como
parte de una cadena de desarrollo profesional
(Williams, 2013).

Conviene, de todos modos, leer estas propuestas
con prudencia, ya que un sello universitario no
deberia asumir contratos exclusivos de largo plazo,
actuar como agencia integral de management,
comprometer inversiones de alto riesgo ni prometer
rentabilidad inmediata. Su valor principal estd en
articular  formacion, produccidn, derechos,
circulacidn y audiencias bajo una escala controlada,

con convocatorias acotadas, pocos proyectos por
aflo, acompanamiento legal basico, criterios de
calidad y evaluacién de impacto. Esta evaluacién no

deberia depender solo de reproducciones o
visualizaciones, sino también de indicadores
formativos y culturales: proyectos publicados,

estudiantes participantes, aprendizajes técnicos,
vinculos con escuelas, conciertos realizados y
relacién con audiencias.

Conclusiones

Pensar la academia como punto de conexién con la
industria musical no significa abandonar su misién

educativa, sino profundizar en ella. Si las
instituciones forman personas en ambitos
musicales, técnicos, de gestion y produccidn,

también deberian ofrecer experiencias donde esos

aprendizajes se pongan en juego frente a
condiciones reales de creacién, circulacion vy
recepcion.

Los sellos universitarios, los circuitos de conciertos
académicos, el vinculo con escuelas y las alianzas
con actores de la industria son caminos posibles,
pero su implementacidn exige estructura: contratos
claros, supervision profesional, estandares técnicos,
criterios de seleccidn, cuidado ético y sostenibilidad
gradual.

En una época en que la disponibilidad digital parece
resolverlo todo, conviene recordar que publicar una
cancion no garantiza que esa canciéon sea
escuchada, comprendida ni valorada; para que
exista una industria musical local mas diversa y
sostenible, no basta con producir artistas, sino que
también hay que formar oidos, circuitos, equipos y
comunidades. Esa tarea puede comenzar en la
academia, siempre que asuma que su
infraestructura, su conocimiento y sus estudiantes
ya forman parte del presente de la industria, no solo
de su futuro.

Bibliografia

Bourdieu, P. (1998). La distincidn: Criterios y bases
sociales del gusto (M. del C. Ruiz de Elvira, Trad.).
Taurus. (Trabajo original publicado en 1979)

BRIT Trust. (s. f.). About. https://brittrust.co.uk/
about/

CREATE. (s. f.). Sello Musical I.P. Arcos. Centro de

www.speac.cl

26



REVISTA ESPECTRO SONORO

Creatividad, Territorio y Emprendimiento, I.P.
ARCOS. https://create.arcos.cl/proyecto-
territorial/sello-arcos/

Diaz, M. C.,, & Bruno, M. S. (2016). Ritos de la
interpretacion. Sobre el valor de la musica
popular [Resefla del libro Ritos de Ia
interpretacion. Sobre el valor de la musica
popular, por S. Frith]. Cuadernos de Antropologia
Social, 44, 115-117. https://www.redalyc.org/
journal/1809/180951093008/

Gobierno del Estado de Morelos. (2026, 25 de
marzo). Poder Violeta 2026 reune arte, musica y
reflexion en el Centro Cultural Teopanzolco.
https://www.morelos.gob.mx/ultimas-noticias/
poder-violeta-2026-reune-arte-musica-y-
reflexion-en-el-centro-cultural-teopanzolco

Instituto Profesional ARCOS. (2024, 30 de enero).
Sello Musical de ARCOS continua sus
grabaciones. https://www.arcos.cl/sello-musical-
de-arcos-continua-sus-grabaciones/

Pacajoj Morales, Z. M. (s. f.). Consultoria para el
disefio del modelo de disquera universitaria UVG
[Informe no publicado]. Universidad del Valle de
Guatemala.

Stax Music Academy. (s. f.). Our programs. https://
staxmusicacademy.org/what-we-do/our-
programs/

Williams, R. (2013, 22 de octubre). Maxine Powell
obituary. The Guardian. https://
www.theguardian.com/music/2013/oct/22/
maxine-powell

www.speac.cl

27



REVISTA ESPECTRO SONORO

Post-produccion de audio para animacion con herramientas
libres: El caso de Ladron de Flores

Jorge del Campo Andrade

Ingeniero en Sonido / Realizador de Animacidn Independiente

j.delcampo.a@gmail.com

Este comentario analiza el flujo de post-produccion
de audio del cortometraje Ladron de Flores,
desarrollado integramente con herramientas de
cadigo abierto y hardware de entrada. Describimos
como el criterio técnico y la aplicacién de
fundamentos de ingenieria permiten maximizar
recursos limitados, transformando un entorno
domeéstico en una cadena de produccion capaz de
cumplir con estandares de exhibicién internacional.

En el escenario actual de la produccion digital, la
industria audiovisual se encuentra fuertemente
sujeta a modelos de suscripcion de software
privativo y a una constante carrera por el hardware
de ultima generacion. Frente a este paradigma, la
realizacién del cortometraje de animacion 2D
Ladron de Flores, una obra infantil de 05:52 minutos
centrada en las peripecias urbanas de un nifio que
busca el regalo perfecto para su mejor amiga, se
planted bajo el principio de soberania tecnoldgica.
Entendemos esta postura como la autonomia
técnica y econdmica del realizador para decidir
sobre sus propias herramientas de desarrollo sin
restricciones impuestas por licencias comerciales
(Haché, 2014). Al ser una obra sin didlogos, la
conduccién dramatica dependia por completo de la

a

Figura 1. Hardware setup: teclado Yamaha Portatone e
interfaz M-Audio Fast Track Pro.

musica y el disefio sonoro. La premisa de este
proyecto fue Ila de aplicar conocimientos
profesionales para maximizar el rendimiento
operativo de herramientas libres (Free and Open
Source Software, FOSS), demostrando que el factor
determinante de la calidad final no es la licencia del
software, sino el criterio técnico del operador frente
a un entorno domeéstico y dispositivos considerados

de entrada.

Figura 2. Sincronia entre el leitmotiv en Re/Sol Mayor y la
ritmica visual en las secuencias de caminata del protagonista.

Desde la perspectiva musical, la composicidon se
estructurd sobre los ejes tonales de Re Mayor y Sol
Mayor para otorgar un caracter alegre al viaje del
protagonista. No obstante, para evitar la monotonia
armoénica y dotar de una intencidn picara a las
transiciones visuales, incorporamos acentos de la
escala blues —ejecutada aqui como una estructura
hexatdnica que afiade una quinta disminuida como
nota de paso o blue note— y variaciones agdgicas,
adaptando el tempo al paso del personaje en
pantalla. El montaje y la mezcla multicapa se
articularon en Audacity sobre una matriz de cinco
planos de intensidad base. Para resolver Ia
acumulacién de pistas en los pasajes orquestales
mas densos sin saturar el bus maestro, aplicamos un
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estricto criterio de ecualizacion sustractiva
mediante el ecualizador grafico nativo y la suite de
complementos VST3 MuseFX. Asimismo, recurrimos
a una gestién de stems —sub-mezclas estéreo que
agrupan pistas individuales de una misma familia
timbrica— para consolidar las secciones de
percusidn y vientos antes de la sumatoria final.

Figura 3. Pistas de musica organizadas en Audacity.

El disefio espacial también respondid a un criterio
analitico. Implementé un sistema de tres pistas fijas
donde una pista "L" fue paneada en un 50% a la
izquierda, una pista "C" fija en el centro, y una pista
"R" paneada en un 50% a la derecha. Esto distribuyé
el sustento armoénico en los flancos y las voces
lideres en el centro para evitar la fatiga auditiva. Por
el contrario, la estereofonia al 100% se reservo
exclusivamente para los elementos incidentales del
paisaje sonoro urbano, utilizando automatizaciones
de paneo  dindamico  para reforzar la
tridimensionalidad y acompafar los
desplazamientos de la camara, consolidando la

sincronia final de la mezcla con el video en Kdenlive.

Como conclusién y validacion de este flujo de
trabajo, la post-produccién sonora de Ladrén de
Flores cumplié plenamente con las exigencias de
rango dindmico, balance espectral e inteligibilidad
requeridas para salas de cine y plataformas de
streaming, lo que se tradujo en una Mencién
Honrosa en el festival internacional "Mi Primer
Festival" (Perd) y en selecciones oficiales en
muestras  internacionales. Esta  experiencia
demuestra que la integracion de herramientas FOSS
constituye un modelo de produccion técnica vy
econdmicamente viable para la animacién
independiente en Latinoamérica. El ecosistema libre
ofrece una transparencia matemadtica y operativa
qgue devuelve el foco a los fundamentos de la
disciplina, demostrando que, en el audio
profesional, el factor determinante es siempre el
conocimiento y el criterio humano.
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Afantasia auditiva: un fendmeno invisible en la formacion

sonora

Catalina Jara Cérdova
Ingeniera de Ejecucion en Sonido

Contextualizacion del problema

Hay un momento que pocos notan, pero que casi
todos los profesionales del sonido conocen, es ese
instante en que una mezcla ya suena en la mente
antes de existir en los parlantes; una experiencia tan
cotidiana que se vuelve invisible. Lo mismo le ocurre
al compositor que tararea mentalmente una
melodia antes de escribir la primera nota. Es un
proceso tan natural que raramente se cuestiona. Sin
embargo, ¢qué ocurre con aquellas personas que no
experimentan el fendmeno de esta manera?

El interés por responder esta interrogante no surgio
de un libro, sino de una experiencia propia. Como
persona con afantasia visual, la duda fue inevitable:
si existe una incapacidad para generar imagenes
mentales visuales, ¢Es posible que ocurra un
equivalente en el plano auditivo? y mas importante
aun, ¢Qué implicancias metodoldgicas vy
conceptuales tendria esta condicion para alguien
que estudia o trabaja profesionalmente con el
sonido?

Estas preguntas conducen a un concepto especifico:
la afantasia auditiva, también denominada
anauralia. Esta se define como la incapacidad de
generar imagenes mentales sonoras de manera
voluntaria, a pesar de mantener una fisiologia y
capacidad auditiva periférica completamente
normal (Hinwar y Lambert, 2021). Se trata de un
fendbmeno que continda siendo poco conocido,
incluso dentro de la comunidad cientifica.

Desarrollo del concepto de afantasia auditiva /
anauralia

La imaginacidon auditiva se comprende como Ia
capacidad de generar representaciones mentales de
sonidos en ausencia de una estimulacién acustica
externa (Halpern y Zatorre, 1999). Aunque no es una
habilidad exclusiva de musicos o ingenieros de
audio, en dichos campos adquiere una relevancia

critica para el ejercicio del oficio. En teoria, facilita
procesos como anticipar resultados de mezcla,
evaluar timbres internamente y proyectar decisiones
creativas antes de ejecutarlas. Las investigaciones
neurocientificas han demostrado que imaginar un
sonido evoca la activacidon de regiones cerebrales
comunes a las involucradas en la percepcién
auditiva real, incluyendo zonas de la corteza auditiva
primaria y secundaria (Halpern y Zatorre, 1999). De
este modo, la evidencia sugiere que escuchar e
imaginar comparten un solapamiento parcial en sus
mecanismos neurales.

La anauralia representa la ausencia o reduccién
severa de esta capacidad de evocacion interna. Con
el fin de precisar su origen conceptual, es necesario
aclarar que el término aphantasia fue introducido
originalmente por el neurdlogo Adam Zeman y sus
colaboradores en 2015 para describir la incapacidad
congénita de formar imdagenes mentales visuales
conscientes (Zeman et al.,, 2015). Posteriormente,
las investigaciones expandieron el estudio de esta
variacion hacia otras modalidades sensoriales,
plantedndose de este modo el concepto de
anauralia como una extensién dentro del campo de
estudios sobre la afantasia (Dawes et al.,, 2020;
Hinwar y Lambert, 2021).

Por lo tanto, la anauralia no se clasifica como una
enfermedad ni como un trastorno de la audicién,
sino como una variacidn cognitiva; una forma
distinta de procesar la informacién de manera
interna  (Milton et al.,, 2021). Quienes Ia
experimentan suelen describir que su relacién con el
sonido es de caracter conceptual: saben cdmo suena
una cancion y logran reconocerla de forma éptima al
escucharla, pero no poseen la facultad de
reproducirla mentalmente (Hinwar y Lambert,
2021).

A nivel metodoldgico, la evidencia indica que existe
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un espectro en la anauralia. En un extremo se
encuentra la afantasia auditiva total, donde la
imagineria sonora voluntaria estd ausente. En el
extremo opuesto se ubica la hiperfantasia auditiva,
caracterizada por imdagenes sonoras internas
extraordinariamente vividas y detalladas (Zeman et
al., 2020). Entre ambos polos se observa una amplia
variabilidad que incluye la hipofantasia auditiva,
donde la imaginacién sonora es escasa. No
obstante, la distribucidon precisa de estas diferencias
en la poblacién general aun requiere de mayor
investigacion estadistica y neurocientifica.

Implicancias en la formacién de profesionales del
sonido

Esta variabilidad cognitiva tiene consecuencias
concretas en una sala de clases. Un estudiante con
hipofantasia o afantasia auditiva podria enfrentar
desafios particulares al intentar recordar una
referencia de mezcla de forma interna, o al
componer sin un instrumento fisico disponible.
Estas dificultades suelen ser silenciosas y no
perceptibles externamente, por lo que a menudo
corren el riesgo de ser confundidas con desinterés,
falta de atencidon o fallas genéricas en la memoria
(Dawes et al., 2020).

Pese a esto, la investigacién en ciencias cognitivas
sugiere que quienes presentan una menor viveza en
su imagineria interna tienden a desarrollar
estrategias compensatorias eficaces (Milton et al.,
2021). En el contexto del sonido profesional, una
estrategia posible es apoyarse en representaciones
visuales del audio, tales como espectrogramas,
analizadores de fase, formas de onda o soportes
escritos como partituras. Estas herramientas actuan
como un soporte externo que complementa o
reemplaza la falta de una imagen sonora interna,
exhibiendo Ia plasticidad  adaptativa  del
procesamiento cerebral.

Como persona con afantasia visual, esta idea me
resulta muy familiar. Ante la ausencia de una imagen
mental, surgen otras estrategias; en mi caso, el
refuerzo conceptual a través de la lectura ha sido el
mecanismo para abordar aquello que otros
construyen mentalmente de forma grafica.

Esta perspectiva resulta indispensable al momento
de reflexionar sobre las metodologias de ensefianza

del sonido. Si parte del estudiantado procesa la
informacién sonora de manera conceptual o visual,
las metodologias que asumen una imaginacién
auditiva vivida como punto de partida pueden estar
excluyendo silenciosamente a quienes procesan el
sonido de otra manera. Visibilizar esta diversidad no
significa disminuir el estandar ni la exigencia
académica de las escuelas de sonido, sino
diversificar los caminos metodolégicos para alcanzar
dichos objetivos.

Por su parte, la evaluacion de la imaginacion
auditiva en contextos educativos sigue siendo un
campo técnico en desarrollo. Los instrumentos
disponibles son en su mayoria adaptaciones de
escalas disefiadas para la modalidad visual, tales
como el Cuestionario de Viveza de Imagineria Visual

(vIQ) desarrollado originalmente por Marks
(1973). En la actualidad, esta dependencia de
herramientas visuales adaptadas persiste,
representando  una limitacion  metodolégica

importante. Frente a esto, el desarrollo de
herramientas especificas para la modalidad auditiva,
validadas en poblaciones diversas y de mayor
tamafo, es una necesidad urgente para avanzar en
la comprension de este fendmeno y en su aplicacion
educativa.

Cierre conclusivo

La afantasia auditiva es un fendmeno real, presente
en parte de la poblacién, aunque no evidenciada
por estudios concluyentes. Sin embargo, puede
llegar a ser muy relevante en cualquier contexto
donde la imaginacién sonora sea una herramienta
de trabajo. Que no se vea no significa que no esté,
significa que aun no tenemos las herramientas para
reconocerla y nombrarla.

Para la comunidad del sonido, nombrar este
fendmeno ya es un aporte, porque implica
reconocer que no todos procesan el sonido igual
mentalmente, que hay dificultades que no son falta
de talento ni de esfuerzo, y que las metodologias de
enseflanza pueden estar dejando fuera a quienes
simplemente lo procesan de otra manera.

La anauralia no determina hasta dénde puede llegar
alguien en el campo del sonido, solo cambia el
camino que recorre para llegar, y ese camino
merece ser conocido.
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Sistemas de monitoreo en los estudios de produccion de audio

inmersivo. Parte |

German Eduardo Duran Valdés
Ingeniero en Sonido
Miembro AES

Durante los ultimos afios hemos sido testigos de
cambios significativos en la forma de producir musica
y material sonoro, donde evidentemente Ila
Inteligencia  Artificial ha tomado un rol
preponderante, como también lo ha hecho la llegada
del audio inmersivo. Algunos comparan esta
transformacién con la llegada del estéreo en los afios
50, cuando también surgieron posturas divididas en
el mundo profesional. Hoy, los estudios de mezcla y
postproduccién ya no se limitan al monitoreo
estéreo frontal, sino que incorporan multiples
altavoces alrededor del auditor, incluso en altura. En
esta primera parte abordaremos los fundamentos de
la audicion, tipos de formatos y sus origenes en el
cine, una base importante para comprender las
principales consideraciones para implementar
sistemas de monitoreo inmersivo, a partir de las
recomendaciones de Dolby y de la experiencia
practica en distintos estudios, temas que seguiremos
analizando en el siguiente nimero.

Primero debemos considerar la forma en que, como

seres humanos, somos capaces de percibir los
sonidos. Todo ser humano esta dotado de dos oidos
y, mediante distintos fendmenos estudiados en
detalle por la Psicoacustica, somos capaces de
percibir de manera innata cuando una fuente estd
ubicada frente a nosotros. Si esta fuente cambia su
posicion, también seremos capaces de determinar
con alta precisiéon su nueva ubicacidon, pudiendo
estar a los costados, atras o incluso sobre nuestras
cabezas. Otra habilidad que poseemos es la de
identificar, a través de la audicidon, un espacio
determinado en el que estamos inmersos. Si
cubrieran nuestros ojos y nos llevaran a diferentes
locaciones nuevas y desconocidas, y hubiese fuentes
a distintas distancias o incluso emitiendo nuestra
propia voz, podriamos identificar claramente el tipo
de espacio en donde nos encontramos.

Dicho de otra manera, nuestro cerebro es capaz de
reconocer inmediatamente si nos encontramos
dentro de un bafio, en un galpén con un volumen
importante, dentro de una sala pequeia o al aire
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Figura 1. El fendmeno binaural y alguna de sus causas: diferencias en la percepcion por distancia, sombra acustica producida
por la cabeza y cambios en la percepcion de frecuencias segun la direccion de la fuente. ( Zhong, 2015).
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libre. Todas estas caracteristicas son propias de la
binauralidad. La palabra binaural, en su definicién
mas simple: Corresponde a la audicién que poseen
todos los seres vivos dotados de dos oidos. Existen
ademas definiciones mas completas, donde ya no
solo se considera la audicidn con ambos oidos, sino
también las orejas, la cabeza, el cuerpo del auditory
las superficies o sala. [2]

La tecnologia actual nos permite mezclar audio en
diferentes formatos. Sabemos que el formato
estéreo estd compuesto por multiples elementos
repartidos entre dos canales, izquierdo y derecho, y
gue de alguna manera esto ocurre frente a
nosotros. Podemos percibir baterias con redobles
de toms que pasan de derecha a izquierda, guitarras
dobladas y abiertas en el panorama estéreo y voces
al centro, creadas por el efecto de imagen fantasma,
pues el canal central no existe en una mezcla
estéreo y la ubicacion central se logra llevando un
elemento con el mismo nivel entre el canal
izquierdo y derecho. Ademas, podemos lograr una
sensacion de espacialidad utilizando procesos como
la reverberacién y el delay, simulando profundidad,
pero aun asi esto sigue ocurriendo entre los canales
izquierdo y derecho, pudiendo argumentar con
seguridad que es muy dificil mezclar en este espacio
tan reducido, por la sencilla razén de que el efecto
de enmascaramiento siempre estard presente. Un
panorama totalmente distinto ocurre cuando se
mezcla en un medio inmersivo con monitoreo fisico.
Aqui la idea es formar una semiesfera alrededor del
sweet spot, siendo necesario utilizar como minimo
7 altavoces en el plano horizontal, 4 altavoces en la
parte superior y un altavoz dedicado a frecuencias
bajas o Low Frequency Effects (Dolby Labs, 2021).
Muchas veces, por la arquitectura de la sala, no es
posible generar esta semiesfera de manera natural,
por lo que debemos utilizar software como
DADman, que permita generar desplazamientos
virtuales de los altavoces a través de delays con
precisiéon del orden de décimas de milisegundos,
con el fin de que todos los sonidos generados por
cada altavoz arriben a los oidos del mezclador en el
mismo tiempo y con el mismo nivel.

\ 3

Figura 2. Semiesfera tedrica a la que debemos llegar
mediante el uso de delays.

Figura 3 “Panner” en una sesién inmersiva en Pro Tools
Ultimate. (Avid, 2026)

Aqui dejamos de ver el Pan Pot tal como lo
conocemos y, por el contrario, veremos un cubo con
tres dimensiones: alto, ancho y profundidad,
pudiendo llevar cualquier objeto sonoro hacia arriba
o0 abajo, hacia los costados, hacia atras o adelante. A
diferencia del estéreo, ahora contamos con un
mundo sonoro que nos rodea, donde sin lugar a
dudas existe menos efecto de enmascaramiento,
mayor espacialidad y mezclas donde podemos
sentir que realmente estamos inmersos en un
campo sonoro. En el caso de no contar con
monitoreo fisico y una sala adecuada, podemos
mezclar en formato inmersivo, pero esta vez en

www.speac.cl

35



REVISTA ESPECTRO SONORO

binaural, mediante audifonos circumaurales
abiertos, con el fin de evitar resonancias internas y
coloraciones indeseadas. Aqui aln es necesario que
la tecnologia avance y nos permita una audicién
binaural mediante audifonos con mayor precisién.
No todos escuchamos de la misma manera, por lo
tanto, se espera que en un tiempo mas podamos
cargar nuestro propio perfil de monitoreo binaural,
previamente construido a partir de un escaneo de
nuestra cabeza, entregdndonos una experiencia
binaural personalizada y de alta precision.

Aqui es necesario hacer un alto y analizar aspectos
importantes sobre la produccion de audio
multicanal y sus formatos. La idea de crear un
ambiente sonoro que nos rodee no es nueva. Ya a
finales de la década de los afios 30, Walt Disney
tenia en mente una pelicula que pudiese contar con
una mejor calidad de sonido en comparacidon a
otras producciones de la época, y que tuviese
multiples fuentes de reproduccién en la sala. Fue
asi que en el afio 1940 estrenan Fantasia, una
pelicula de dibujos animados que contaba con la
musica de la Orquesta Sinfonica de Filadelfia, film
gue contaba con 8 canales de audio, de los cuales
seis eran canales individuales, uno era un canal de
mezcla y otro contenia reverb natural de la sala de
musicos.

3
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Figura 4. Afiche publicitario de Fantasia, haciendo referencia a
su nuevo sistema de sonido Fantasound. (The Walt Disney
Studios, s.f)

La produccion fue una tarea titanica considerando
los medios tecnolégicos de la época, incluso
durante el proceso de montaje para la exhibicion,
pues los cines de 1940 no contaban con el sistema
de audio que requeria la reproducciéon de aquella
nueva pelicula. Fue necesario trasladar una gran
cantidad de equipamiento a las salas y detener las
funciones por semanas para permitir el montaje
técnico (Meunier-Plante, 2021). Esto marcd un
antes y un después en el audio profesional y el
entretenimiento.

En 1979 es lanzada Apocalypse Now con un nuevo y
revolucionario formato de audio: el 5.1, tecnologia
desarrollada por los Laboratorios Dolby. Otro
elemento importante: aparece por primera vez en
sus créditos el rol de Disefiador de Sonido, tarea
realizada por el mitico editor cinematografico vy
disefiador de sonido Walter Murch, trabajo que le
significd un premio Oscar al mejor sonido en el
afo1980 (www.oscars.org)

Existen otros hitos importantes en el desarrollo de
técnicas y tecnologias, pero es importante hacer
notar que el sistema de produccion de audio
inmersivo mas utilizado en la actualidad es Dolby
Atmos, heredero directo de la produccién sonora
del cine, razén por la cual adopta varios elementos
como especificaciones y estdndares relacionados al
5.1y 7.1. (www.dolby.com)
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Figura 5. Diagrama correspondiente a la configuracion de audio para un
sistema 7.1 en salas de cine. (Dolby Labs, s.f)

Un tema importante es la versatilidad de Atmos
como formato. Uno de los grandes problemas que
tuvieron los formatos 5.1 y 7.1 fue la poca
portabilidad en su uso comercial y las limitadas
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opciones de traduccién en otros formatos. Aqui es
donde Dolby anoté uno de los puntos de inflexidon
mas importantes: logré que su nuevo producto
corresponda a un Formato Contenedor: mediante
decodificacién es capaz de adaptarse desde un
formato 7.1.4 a un 7.1, 5.1, estéreo o binaural. Esto
significa que ahora podemos reproducir musica en
formato inmersivo en cualquier lugar, necesitando
solo un teléfono inteligente y un par de audifonos,
elementos que hoy forman parte de nuestra vida
cotidiana. Lo mismo sucede en los sistemas de TV
streaming como Netflix y similares. Entregamos
nuestras mezclas en Atmos y estas seran traducidas,
adaptandose automdticamente a su sistema de
reproducciéon que posea el consumidor. En otras
palabras, si contamos con un sistema Atmos 5.1.2, el
sistema reproducira el contenido en ese formato; si
contamos con un sistema 5.1, la reproduccién se
realizard en ese formato; y si contamos con un
sistema estéreo, la reproduccién se realizard en
estéreo, nuevamente gracias a que se trata de un
Formato Contenedor.

Como hemos podido revisar en esta primera parte,
el audio inmersivo no corresponde Unicamente a
una nueva tendencia tecnoldgica, sino a una
evolucidn directa en la forma en que concebimos,
producimos y reproducimos el sonido. Su desarrollo
se sostiene tanto en fundamentos perceptuales
propios de la audicion humana como en una larga
tradicidon técnica que tiene sus raices en el cine y en
los primeros intentos por expandir el campo sonoro
mas alla del estéreo.

Comprender la binauralidad, las diferencias entre
formatos como estéreo, 7.1.4 y binaural, asi como el
rol de Dolby Atmos como formato contenedor,
resulta fundamental para abordar con criterio el
disefio e implementacidn de sistemas de monitoreo
inmersivo. Sin embargo, conocer el formato no
basta: para que una mezcla inmersiva funcione
correctamente, el entorno de escucha vy las
decisiones técnicas asociadas al monitoreo pasan a
ser un factor central.

En la préxima parte abordaremos precisamente esos

aspectos: requerimientos de sala, criterios de
ubicacion de altavoces, necesidades de software e
interfaz, calibraciéon del sistema y algunas
alternativas actuales para implementar monitoreo
inmersivo en estudios de distintas escalas. Porque, al
igual que en toda etapa de la produccién de audio
profesional, la calidad del resultado final dependera
en gran medida de qué tan bien somos capaces de
escuchar lo que realmente esta ocurriendo.
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El sonido y su significado: elemento esencial en la construccion

audiovisual junto a la imagen

Marcela Vilches Pardo
Ingeniera en Sonido

Michael Chion, autor del libro “La audiovisidon”,
indica en las primeras lineas de su ejemplar que la
gente siempre dice que va a ver una pelicula
cuando se refiere a ir al cine, pero no se considera
qgue la pelicula se ve y se escucha, por lo cual a
continuacién, se presenta la importancia de la
relacién entre sonido e imagen dentro del lenguaje
audiovisual. Se presentan distintos conceptos como
el valor anadido, la ilusidon audiovisual, la relacion
del sonido con el tiempo, entre otros. A partir de
estos conceptos, se analiza cdmo es que el
espectador vive la experiencia cinematografica.
Finalmente, durante todo el documento se destaca
la relevancia de los aportes que da el autor para
comprender las estrategias expresivas utilizadas en
el cine y otros medios audiovisuales.

En primer lugar, desarrollar el concepto de Ia
[lusion audiovisual. De acuerdo a la real academia
espanola el concepto ilusion se define como:
“Concepto o imagen que no se corresponden con la
realidad, sino que son producto de la imaginacién o
de una falsa percepcién de los sentidos” (RAE,
2026). En este sentido el autor, adquiere el
concepto de ilusién, ya que el sonido sin la imagen
cobra un sentido completamente diferente y
viceversa, con ambos elementos se crea una ilusidon
de lo que estamos presenciando como
espectadores, lo anteriormente descrito se ira
desarrollando de manera de que se pueda
comprender bien el concepto aludido. En base a lo
definido, se tienen dos observaciones posibles:

", 27

° Al ir a “ver” una pelicula, si inicialmente
vemos las escenas junto con el sonido, nos
damos cuenta de que hay una correlacion de
los elementos, pero sin el sonido, se pierde
esa estabilidad de Ilo que estamos
visualizando, no hay un hilo conductor que
nos provoque una inmersion dentro de una

pelicula. Escenas como una mano clavando
un cuchillo, no es tan amenazadora si no
tenemos esos sonidos, la musica y los
elementos que conllevan a un fragmento
crudo.

° Si, por el contrario, quitamos las imagenes y
dejamos solo el sonido, no tiene sentido la
narrativa de la historia, podemos inferir
ciertos conceptos, pero el valor de la pelicula
se vuelve débil y poco atractivo.

Por ende, la relacién imagen con el sonido son una
ilusion audiovisual definido por Chion, lo cual nos
lleva al concepto principal del libro, el wvalor
afiadido.

Cuando se habla, de valor afiadido, se hace alusion
principalmente al enriquecimiento que le da el
sonido a la imagen al momento de estar
sincronizados. Junto con este concepto aparecen
dos elementos nuevos “el vococentrismo” y “el
verbocentrismo” del cine.

Estos conceptos hacen alusién a que, dentro del
area cinematografica, lo que mas se destaca es la
voz, considerando todos los elementos sonoros,
por esto es vococentrista. Por otro lado, se hace
presente el verbocentrismo. Este elemento se
relaciona directamente con el primer concepto
mencionado, pues privilegia a la voz a otros
sonidos, pero su énfasis recae en lo que se quiere
expresar, al significado de las palabras,
constituyendo esto como principal diferencia con el
vococentrismo.

Michel Chion, usa ademas los conceptos de la
musica empatica y anempatica. Ambas, generan en
el cine un trasfondo Unico que hace que el
espectador tenga una experiencia inmersiva con la
filmacién. Cuando el autor, describe la musica
empatica, es el elemento que fluye directamente
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con las emociones de los personajes, de la escena
en general, si una escena es triste, la musica por
ende se desenvolvera de la misma manera. Por otro
lado, se describe el concepto de musica anempatica,
donde ocurre absolutamente lo contrario, el
elemento es usado de forma distinta a las
emociones del momento filmico, la escena puede
ser de un asesinato, pero la musica ser feliz, esto
causa que haya de hecho adn mas tensién en el
espectador, puesto que nos genera una
incoherencia en lo que escuchamos a lo que vemos,
se vuelve incomodo y eso es lo interesante de
trabajar con ambos conceptos.

° Un cldsico ejemplo de musica empatica se
visualiza en la pelicula “Titanic” dirigida por
James Cameron. Escena iconica, en la cual los
musicos tocan melodias acordes al momento
triste que se esta viviendo, mientras el barco
se hunde, el espectador escucha piezas
clasicas, que causan que el momento sea aun
mas catastrofico y desolador.

° Por otro lado, La Naranja mecanica, dirigida
por Stanley Kubrick, desde su estreno en
1972, ha demostrado el uso de la musica
anempatica, pues vemos claramente sucesos
perturbadores acompafiados con musica
cldsica, lo cual provoca un sentimiento de
incomodidad.

Pasando a otro tema, algo fundamental dentro del
concepto de la audiovisién es lo que provoca el
sonido al momento de mover algin objeto: el
desplazamiento. Es imprescindible que dicho
desplazamiento esté acompafiado de un elemento
sonoro, ya que este nos pone en atencidn sobre una
accién realizada por un personaje o sobre un
acontecimiento que tiene relacién directa con la
historia. Por ello, el autor declara que "el sonido es
movimiento", afirmacién que resulta coherente si se
considera que el sonido es, el vehiculo del lenguaje.

Y debido a que, el sonido estd tan enlazado al
desplazamiento es que este “organiza” la visidn.
Cuando se ve, por ejemplo, una pelicula de acciény
se tiene una escena de una pelea, los movimientos
de los personajes son tan rapidos que, si no tuvieran
sonido, nuestro cerebro no alcanzaria a procesar
bien lo que esta sucediendo, pero gracias a este

enlace cobra sentido para el espectador, pues el
sonido marca el ritmo, segmenta las acciones, da la
sensacion de continuidad o velocidad. Lo que
debemos entender, es que nuestro cerebro no
procesa de igual forma lo visual que lo auditivo, el
primer elemento se percibe de forma mas lenta y
exploratoria, mientras que el sonido se vive de
forma mas rdpida y temporal. En esto, radica que
cuando hay un movimiento que es muy rapido,
puede que el espectador no lo haya podido
visualizar, pero con el sonido el cerebro se dice asi
mismo “entendi lo que esta sucediendo”.

Para entender mejor la relacion entre el sonido y el
desplazamiento, se menciona el conocido efecto
Doppler. Este fendmeno se manifiesta cuando
existe movimiento relativo entre una fuente sonora
y un observador, provocando una variacion en la
frecuencia percibida. Como se sefiala en el material
de la Universidad del Bio-Bio, " la frecuencia del
sonido es mas alta cuando el tren se aproxima que
cuando se aleja" (Cid, 2011), ilustrando que el
sonido percibido cambia en funcion del movimiento
de la fuente.", ilustrando que el sonido percibido
cambia en funcion del movimiento de la fuente. De
esta manera, la idea planteada por Chion toma mas
fuerza y sentido, pues el movimiento no sélo se
percibe de forma visual, sino que también de forma
auditiva.

Segln un estudio realizado el 2018, por el Centro
Médico de Ila Universidad de Georgetown,
descubrieron que el cerebro percibe el sonido y lo
que vemos de una manera integral, no de forma
independiente. Aunque las velocidades de
percepcion de ambos elementos son distintas, la
percepcion final se construye a partir de la
combinaciéon tanto del sonido como imagen,
generando asi una combinacién coherente del
momento audiovisual.

Debido a esto es que el Michael Chion menciona el
cine mudo como forma de referencia. Previamente,
las peliculas no tenian un mundo sonoro como lo
conocemos hoy en dia, por ende, las escenas debian
simplificarse, se usaban recursos como primeros
planos, composiciones limpias y movimientos muy
claros, pues el espectador solamente tenia la vista
para comprender. Por eso, en un determinado
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momento se decidié agregar musica en vivo
durante la proyeccion

El parrafo anterior nos ayuda a entender que, sin
sonido, muchas peliculas de accién serian
incomprensibles.

A lo anterior se suma la ilusién que puede generar
el sonido, concepto mencionado al inicio de esta
nota técnica. En variadas escenas audiovisuales, el
espectador es capaz de completar mentalmente
acciones o acontecimientos que no son mostrados
explicitamente en pantalla.

° Por ejemplo, al escuchar el sonido de una
puerta que se cierra mientras la imagen
muestra otro elemento, es posible inferir que
alguien ha abandonado la habitacién sin
necesidad de observar directamente dicha
accién. De este modo, el sonido aporta
informacién complementaria a la imagen vy
permite completar aquellos aspectos que
permanecen fuera del campo visual, llenando
asi ciertos vacios narrativos y espaciales.

Y no solo esto, el sonido ademas indica cuando
ocurre algo, cuanto es la duracién y hacia donde se
dirige la escena.

Otro concepto usado por Chion es el de
temporizacion. Se tiene una imagen estatica sin
complemento de sonido, la gente ve sélo eso, una
visualizacion vacia. Pero ¢Qué pasa si agregamos
sonidos como, por ejemplo, gotas de agua, pasos,
ruidos sucesivos? El tiempo comienza a trascurrir. El
espectador se introduce en la escena de a poco
cuando ni siquiera ha habido un movimiento, por
aquello, “el sonido introduce tiempo donde
visualmente apenas existe”.

Como elemento final, esta la vectorizacion. Esto lo
ejemplificamos de la siguiente forma: imaginemos
una puerta que, sin sonido, es sélo una puerta. Pero
¢Qué pasaria si se agrega el sonido de unas llaves, la
respiraciéon de una persona al otro lado o pasos

cada vez mas intensos? De forma inmediata, la
escena tiene una direccién narrativa. La puerta
parece esperar algo, el plano estd proyectado hacia
el futuro y se vive esta sensacion de inminencia, es
decir, algo esta por ocurrir.

El sonido, por ende, construye, le da duracion,
continuidad y direccion a todo lo que observamos
dentro del dmbito cinematografico.

Por esto Chion, indica que el sonido es mucho mas
gue un acompafamiento, puesto que para él la
imagen ocupa un espacio importante, pero es el
sonido lo que pone en marcha el tiempo.

Los planteamientos en la primera seccion del libro
“La audiovisién”, ya nos indican la gran relevancia
del sonido en el lenguaje audiovisual. Sus conceptos
nos dan a entender que el sonido no es algo
secundario como se creia antiguamente, sino que

es parte importante de la construccion de
significado y en la experiencia perceptiva del
espectador.

En consecuencia, la audiovision propuesta por
Chion invita a reconsiderar el papel que, del sonido
como un elemento fundamental de la narracion,
cuya influencia trasciende el acompafamiento de la
imagen, convirtiéndose en un componente decisivo
en la construccidn cinematografica.
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Presentacion de la revista Espectro Sonoro de Speac

El pasado 30 de abril, se llevd a cabo la presentacion de la
revista de la Sociedad de Profesionales y Expertos en Audio de

revista.

Como parte central del evento se presentd la charla “No basta

42

Chile, Speac, “Espectro Sonoro”. El evento se llevo a cabo en el
auditorio del Instituto Profesional Arcos y fue una
coorganizacién de Speac con la Escuela de Sonido y Musica de
dicha institucidn.

con sonar bien: herramientas de gestién cultural para tu
proyecto” a cargo de la destacada académica de la
Universidad de Chile, Maria Cecilia Noton.

El evento conté con la participacion de miembros de la
Sociedad, profesores y estudiantes de las carreras que
pertenecen a la Escuela de sonido y musica de Arcos . De esta
manera comenzod a hacerse realidad este proyecto

El director de la escuela de sonido y musica del IP Arcos y
miembro de SPEAC, Roberto Mufioz, le dio bienvenida al
publico y presento a Justo Concha, uno de los fundadores de la
sociedad, quien estuvo a cargo de la presentaciéon de la

T

Parte del comité editor de la revista con la charlista (De Izq-Der) Roberto
Mufioz, Paloma Villamandos, Cecilia Noton y Justo Concha

Cecilia Noton dando su charla

Cristian Becerra recibe Premio a Mejor
Disefno Sonoro en Teatro Musical

El miembro y fundador de SPEAC, Cristian Becerra, fue reconocido
con el premio Carmen 2025 a Mejor Disefio Sonoro en Teatro
Musical, por su destacado trabajo en el montaje del musical
Footloose. Esta obra fue presentada con mucho éxito en el teatro
municipal de Las Condes durante los meses de invierno del 2025.

Los Premios Carmen, otorgados por el Teatro Musical Chileno,
celebran la excelencia y creatividad del teatro musical nacional,
rindiendo homenaje a la recordada actriz y pionera en musicales,
Carmen Barros, la primera “Carmela” de La Pérgola de las Flores.,
obra de Isidora Aguirre y Francisco Flores del Campo.

Desde SPEAC expresamos nuestro orgullo por este reconocimiento,
que contribuye a visibilizar y valorar el rol fundamental de los y las
profesionales del sonido en la industria del espectaculo, y nos
alegramos de que el teatro musical en Chile esté experimentando
un auge con gran éxito de publico en las salas.
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Mujeres al sonido. Un documental que hay que ver

El viernes 9 de enero en Cine Arte Alameda vy el necesaria para promover la experimentalidad de la
miércoles 14 de enero en el auditorio de Promusic ingenieria en sonido. Felicitaciones a Isabel y a todo
se presentd el documental Mujeres al sonido, un el equipo realizador

viaje sonoro hacia la experimentacidn, dirigido por
Christian Hirth, conducido por la integrante de
Speac Isabel Zuniga y editado por Benjamin Saiz.
También ha sido emitido en la sefial de Canal 13c.

El documental es un viaje por diversas experiencias
sonoras donde interactian fuentes y entornos, mi-
crofonia y artefactos ejecutados y accionados por
mujeres talentosas del mundo de la musica y el so-
nido. En un medio donde predomina lo masculino,
estas mujeres se abren paso con valentia e ideas
transgresoras haciéndonos recordar que la musica
es algo mas que versos, estrofas y coros estructura-
dos. Es una construccion ludica que surge del almay

se plasma en el mundo para que todas las personas M U E R E S AI_ Sﬂ N I DO

la disfruten. Un viaje sonoro hacia la experimentaciéon

Direccién: Chirstian Hirth
Conduccién: Isabel Zufiiga

Sin dudas es un material que hay que ver y disfrutar, Montaje y edicisn: Benjamin Saiz
esperando que surja, a partir de él, una continuidad

SPEAC organiza taller de Introduccion a Sistemas de
Audio Inmersivo Dolby Atmos

En el mes de julio de este afo se realizdé en dos jornadas el Taller de Introduccion a sistemas de audio
inmersivo Dolby Atmos, a cargo del destacado ingeniero en sonido Marcos Salazar , miembro de Speac, en
su estudio Sue Sonido Inmersivo donde se

acaba de implementar un sistema 9.1.6, 4 "

Unico en el pais. El taller estuvo dirigido a ‘ "Ddbycr?ator R0
todas esas personas que quieren acercarse a
este formato, creado para sonido en cine,
pero que cada vez mas ha ido incluyéndose

en producciones musicales.

Estas son las actividades que se buscaran
repetir en el futuro, haciendo de esta
sociedad una organizacién solidaria y

colaborativa.

www.speac.cl






