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Metaverso vs. Sono(e)sfera digital:
la audioserie Caso 63

Resumen: En el presente trabajo se propone una reflexién sobre los rasgos distin-
tivos de la sono(e)sfera digital frente al Metaverso. Para alcanzar esta finalidad se
ha tomado como corpus de referencia una ficcion distopica en formato sonoro: la
audioserie en podcast Caso 63 (Spotify, 2020-2022). Una ficcion que sumerge
profundamente al oyente en el futuro para analizar criticamente su presente. El
andlisis del tejido sonoro (urdimbre y trama) del primer episodio de esta audioserie
permite aprehender y comprender como la sono(e)sfera, con su compleja arqui-
tectura, teletransporta al oyente a su crudo presente a través de la imaginacion y
la abstraccion.

Palabras clave: Metaverso, sono(e)sfera, ficcion sonora, podcast, tejido sonoro.

Abstract: The work presented proposes a reflection on the distinctive features of
the digital sonosphere versus Metaverse. In order to achieve these objectives, a
dystopian fiction in sound format has been taken as a reference corpus: the audio
series in podcast Case 63 (Spotity, 2020-2022). A fiction that immerses the listener
deeply in the future in order to critically analyse the present. The analysis of the
sound fabric (warp and weft) of the first episode of this audio series allows us to
apprehend and understand how the sonosphere, with its complex architecture,
teleports the listener into the raw present through imagination and abstraction.

Keywords: Metaverse, sonosphere, sound fiction, podcast, sound fabric.
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1. Escenario de la investigacion

La presente investigacion se inscribe dentro del proyecto piloto Voci del
DIT / Voci dal DIT [VDIT], ideado por el Centro di Studi Trasversali
su Teatro e Interculturalita del Dipartimento di Interpretazione e Tra-
duzione de la Universidad de Bolonia, Campus de Forli. La finalidad
de VDIT es crear un repositorio virtual multilingtie de pédcast, abierto
al publico (Ferniandez Garcia y Grimaldi, 2020; Lopez Villafranca y
Olmedo Salar, 2020): un mundo sonoro y polifénico que incorpora la
performance en el proceso formativo para desarrollar la competencia
comunicativa intercultural y la empatia etnocultural (Ferndndez Garcia
et al., 2009). Se trata, pues, de una propuesta de innovacién didactica
que incentiva un aprendizaje lingtiistico caleidoscopico y que conjuga el
convivio con el tecnovivio (Dubatti, 2003; Dubatti, 2015).!

La reflexiéon que se propone se ha originado en el siguiente con-
texto: cotejar la sono(e)sfera digital y el Metaverso respecto a la capaci-
dad de estimular la imaginacion, la reflexion y la abstraccién en dmbito
educativo.

2. El Metaverso
2.1 Aspectos cognitivos

La palabra Metaverso aparece por primera vez en la novela Snow Crash
(Neal Stephenson), publicada en 1992, donde, como acrénimo del prefijo
meta- mas la palabra universo, se refiere a un “mundo digital tridimensio-
nal —una experiencia de realidad virtual compartida— que permitia a los
usuarios evadirse de un mundo fisico que habia perdido interés” (Riva y
Wiederhold, 2022, p.355).2 El Metaverso actual, en cambio, se refiere a la

1 Ya se puede acceder libremente al repositorio de pddcast a través del por-
tal institucional del Centro [https://centri.unibo.it/tratea/it/canale-podc
ast-le-voci-del-dit] y del canal Voci del DIT / Voci dal DIT en la plataforma
Spotify [https://open.spotify.com/show/6 EjJKEc9tHqqvc]4f8 GflUz].

2 Traduccion de los autores.
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“interrealidad, es decir, la fusion del mundo virtual con el mundo fisico”
(ibid., p.356).3

Como consecuencia de esta fusién que se da en el Metaverso, las accio-
nes realizadas en el mundo fisico influyen en la experiencia que se da en
el mundo virtual y viceversa. Los dos mundos se comunican gracias a
los gemelos digitales (digital twins), “clones virtuales de objetos reales,
conectados directamente con sus homologos fisicos” (ibid., p.356).* Gra-
cias a estos gemelos digitales, a través de visores de realidad virtual (RV)
o de realidad aumentada (RA), “podremos ver e interactuar en nuestro
entorno fisico con personas y objetos digitales; o ver e interactuar con
personas y objetos reales dentro de entornos virtuales” (ibid., p.356).° El
movimiento fisico se transmite de esta forma al dmbito digital, en donde
la proyeccién de un cuerpo real es un avatar que, como consecuencia,
también se movera. Si se toca un avatar en el ambito digital, este propor-
ciona una “retroalimentacion aptica” (haptic feedback) en el mundo real
(ibid., p.356).

Segun los neurocientificos, es posible experimentar el mundo interreal
(entre el real y el virtual) gracias a neuronas relacionadas con la identifi-
cacion de limites geométricos dentro del ambiente explorado: dos tipos de
neuronas, place cells y border cells, que juntas se denominan neuronas
GPS, porque nos permiten sentir nuestra presencia en el entorno en el
que estamos y nos movemos (cf. ibid., p.356). Las neuronas GPS son fun-
damentales para la construccion de nuestra “memoria autobiogrifica”,
ya que nosotros asociamos nuestras experiencias a las emociones que las
acompafian, sean positivas o negativas, y es fundamental el entorno en el
que experimentamos nuestras emociones (ibid., p.356).

2.2 Modelo de funcionamiento de la mente
humana y del Metaverso

Segun los expertos de ciencias cognitivas, el éxito del Metaverso depende
del hecho de que su funcionamiento sea parecido al de la mente humana.
Se contemplara primero, por lo tanto, el modelo cognitivo de la mente
(ibid., p.356). Toda intencion de movimiento se basa en la interaccion de
dos sistemas que interactdan: la prediccion y la accién. El sistema de pre-
diccion (basado en el entorno fisico) procesa las acciones, las sensaciones,

3 Traduccion de los autores.
4 Traduccion de los autores.
5 Traduccién de los autores.
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las percepciones que se reciben o se van a recibir, incluso antes de la accion
motriz, en el espacio circunstante (entorno fisico). El sistema de accion
(basado en el cuerpo) es el que da las 6rdenes de movimiento y analiza el
resultado de la accion.

El Metaverso funciona de manera parecida, porque los dos sistemas
cognitivos que interactdan siguen funcionando, solo que en el Metaverso
esta mediado (Riva y Wiederhold, 2022, p.356). El sistema de predic-
cion funciona mediante la realidad virtual o aumentada, que prevé las
consecuencias del movimiento del autor humano para construir asi las
sensaciones y percepciones. La acciéon esta mediada por la recepcion e
induccion de sensores, que participan también en el analisis de la accion.
Por esta razon, en el modelo de funcionamiento del Metaverso el cuerpo
interactda con un entorno virtual. En el Metaverso, “el sentido de pre-
sencia depende de la capacidad del Metaverso de prever cémo la mente
simula la realidad para luego generar contenido digital coherente con
estas predicciones” (ibid., p.356).° Se trata de una “tecnologia transfor-
mativa”, porque incide en la forma de pensar la realidad, a diferencia de
las “tecnologias persuasivas”, que inciden en la forma de actuar, como la
television y las redes sociales (ibid., p.356).

3. La sono(e)sfera
3.1 Definicion y aspectos

Como teatro para la escucha inmersiva, la sono(e)sfera es un ambiente
aural en el que los sujetos se sumergen cuando lo que escuchan les absorbe
totalmente. La palabra sono-esfera la utiliz6 Sloterdijk (1995, p.30 como
se cit6 en Barbeito y Fajula, 2009), acercandola al término paisaje sonoro
(soundscape), creado por Schafer (1994: 10 como se cité en Barbeito y
Fajula, 2009) para referirse al “entorno acustico”, al “campo sonoro
total, cualquiera que sea el lugar en el que nos encontremos”. Barbeito y
Fajula (2009, p.2) llaman sono-esfera digital a un “nuevo entorno” en el
que, ademads de los sonidos presentes en el espacio circunstante de quien
escucha, se afaden los sonidos de “nuevos medios y nuevos dispositivos”
como “radio digital, TDT, teléfonos moviles, Internet, dispositivos movi-
les mp3, etc” (ibid., p.5).

6 Traduccion de los autores.
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3.2 Sono(e)sfera y podcasting

Como evolucion de la radio, gracias también a la evolucion y difusion
de los nuevos medios digitales (Menduni, 2016, pp.118-134), se ha
impuesto, y se sigue imponiendo cada vez mas, el podcasting. Se trata de
un fenémeno de re-mediacién de la radio (Bonini, 2022). Su afirmacién
y difusion deriva, sobre todo, de que encarna una “nueva materialidad
de la radio” (Hilmes, 2013, pp.44-52). Esto conlleva que también se
pueda acceder a la radio a través de un canal visual como las panta-
llas (screen-based radio) de dispositivos moviles. Este aspecto ha per-
mitido que se esté desarrollando una “forma cultural nueva e hibrida”
(Bonini, 2022, p.22), que abarca y engloba musica, teatro, radio, disefio
grafico y television. Para Hilmes (2013, p.43), esta radio concebida como
conglomerado —cada vez mas hibridado de contenidos empaquetados
para su distribuciéon multidispositivo, multicanal y multimedia— com-
porta revolucionar la forma de crear textos sonoros (soundwork). En
este contexto, el podcasting irrumpe con fuerza y abre nuevas opciones
para distribuir productos seriales radiofonicos (ibid., p.43). Como conse-
cuencia, se estrenan nuevos escenarios creativos y productivos. Las pla-
taformas de distribuciéon (como, por ejemplo, Spotify) invierten tiempo y
mucho dinero en producciones sonoras de calidad que se idean y realizan
siguiendo las métricas de audiencia. En fin, el podcasting representa la
ultima forma, mediada, de un antiguo rito: estar sentados alrededor del
fuego escuchando historias (Zumthor, 2001). Sin embargo, en este caso
es la red, la transmision tecnolégica mediadora, la verdadera protago-
nista. Alrededor de la red se constituyen la socialidad, la comunidad, el
relato.

3.3 Aspectos de antropologia y filosofia del sonido

La potencia del sonido es un hecho ya constatado en las culturas primi-
tivas. En las primeras culturas superiores se pensaba, y se piensa, que
la creaciéon es una emanacion sonora. Basta recordar la metifora primi-
genia del “grito luminoso de la aurora, de la que procede el universo”
(Schneider, 1979, p.151). La substancia acustica no solo se oye, se puede
ver encarnada en la metamorfosis de las estaciones, del sol, del dia y de
la noche, en el movimiento de los darboles, de los animales, de los seres
humanos (ibid., p.150-158).

Al ser sonido, la voz tiene origen divino, luego es metafisica. Al
emanar del cuerpo, la voz tiene origen natural, luego es materia fisica
(Bologna, 1992; Fonagy, 1983). La fuerza de las palabras reside, pues, en
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el sonido, en la fuerza de la voz (Schneider, 1979, pp.163-165; Calame-
Griaule, 1982, p.27, citado en Bologna 1992, p.78; Combarieu, 1982,
pp-147-148).

4. Metaverso vs. sono(e)sfera

La potencia atdvica del sonido, de la voz y de la narracién oral, unida a
la capacidad de inmersion que ofrece, ha empujado a cotejar la sonof(e)
sfera con el Metaverso con la finalidad de sondear la repercusion que tal
comparacion puede tener en el ambito educativo. Este cotejo se realizara
siguiendo las reflexiones del Michel Chion sobre la ilusién audiovisual.
Segin Chion (1994, pp.10-11), la percepcioén auditiva es mds rapida y
definida que la visual. Esto se debe a que el ojo necesita moverse en el
espacio y requiere tiempo para definir la percepciéon de una imagen o un
movimiento rdpido. En cambio, la percepcion auditiva es mds definida, y
puede perfilarse ain mds cada vez que se repite el estimulo, circunstan-
cia que no ocurre con la percepcién visual. Tal y como indica Chion, el
“valor figurativo de un sonido en si generalmente no es especifico” (ibid.,
pp.22-23). En audio-vision, por ejemplo, el sonido de una sandia aplas-
tada se puede aplicar en dos escenas diferentes con resultados divergen-
tes: en una pelicula de guerra, se puede adoptar como un efecto foley que
reproduce el sonido de un carro de combate aplastando a un ser humano;
en una pelicula comica se usa como fuente real de una verdadera sandia
aplastada.

El sonido sin imagen puede ser, por lo tanto, polisémico, llevando el
oyente a generar mds de una imagen. De esta forma, impresiones vagas
pueden definirse mas con el desarrollo del proceso de interpretacion del
texto auditivo o permanecer como perfiles interpretativos.

La escucha de un texto, al igual que la lectura, fomenta y hace cre-
cer el pensamiento abstracto; la capacidad de abstraccion, que se ha
desarrollado gracias al uso del lenguaje, ha sido fundamental para
evolucionar hacia el Homo sapiens. La lectura permite, pues, crear
imagenes mentales, desarrollando asi el pensamiento légico-deductivo
(Sartori, 2000).

La sono(e)sfera puede aprovechar el valor superlativo de la voz acusma-
tica (no visualizada, sin cuerpo, es decir, sin imagen de quien la emite) por
ser fuertemente evocativa (Chion, 2000). Cuando se visualiza su fuente,
la voz parece perder su poder madgico (ibid.). Incluso en la relacién con
el video, es decir, en el audio-video, las imagenes que permanecen en la
memoria después de haber visto una pelicula o un video, no son las que
se muestran en la pantalla/video, sino que son imagenes mas complejas,
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son representaciones de cardcter mental debido al aporte del componente

audio (ibid.).

5. El caso de la audioserie Caso 63
5.1. La audioserie

Para dar cuenta de la sencilla complejidad de la sono(e)sfera, comple-
jidad que deriva de su potencia evocadora y creadora de imagenes, se
propone un primer andlisis, solo cualitativo, del tejido sonoro del pri-
mer episodio de un pddcast de éxito en lengua espanola: la audioserie
Caso 63, producida y realizada en Chile por Emisor Podcasting, con el
apoyo de Spotify. Se trata de un relato distdpico: cuenta la historia de
una psiquiatra y sus sesiones terapéuticas con un paciente que dice ser
un viajero en el tiempo. Este viajero proviene de un futuro para salvar
un presente del brote de una pandemia. El guion de Julio Rojas (Rojas
et al., 2020-2021) se inspira en un hecho real del que el propio autor
fue testigo, y se escribié y grab6 durante el confinamiento por COVID-
19. La audioserie gan6 el Premio Ondas Globales del Podcast al mejor
podcast de ficcion 2022; se ha traducido ya a cuatro idiomas (bengali,
hindi, inglés y portugués), y la version original ya ha llegado a la tercera
temporada.

5.2 Analisis cualitativo del tejido sonoro del primer
episodio de la primera temporada

El analisis del tejido sonoro de Caso 63 E1T1, La historia con la que
creci, se ha efectuado con el programa de andlisis audiovisual ELAN
(2022). En linea con el modelo narrativo distopico (Orazi, 2020, p.17) el
audiodrama empieza in medias res, para “crear un ambiente de expecta-
tivas” que al mismo tiempo “despierta el deseo de recuperar, pagina tras
pagina, aquellos elementos que permiten recuperar los antecedentes de
la historia”. Se oye una musica (1) (véase figura 1), compuesta por pocos
sonidos prolongados y distorsionados, que acompafia toda la narracion
sonora. La voz de un locutor se limita a anunciar el titulo de la serie, el
numero y el titulo del episodio. Luego sigue la musica de fondo (1), se oyen
pasos, un bip electronico, se abre una puerta, siguen los pasos, otro bip y
la voz de la protagonista, la psiquiatra Elisa Aldunate, que esta grabando
la introduccién a la “primera sesiéon” del Caso 63. Después de un breve
didlogo para recoger los datos del paciente —Pedro Roiter declara que
“viene del afio 2062”—, se oye la musica de fondo (1), a la que se afiaden
las musicas (2) y (3) y, a continuacion, un flashback de la grabacion del
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“informe de ingreso” de la doctora Aldunate. Elisa, cuando estd sola, va
dictando la historia clinica del paciente psiquidtrico, un dictado acompa-
fado por ruidos de pasos, la puerta de un ascensor, el bip de la grabadora.
Después del flashback del informe de ingreso vocal, se repite el didlogo
de la presentacion inicial y la conversacién/entrevista contintia durante
todo el episodio. Al final de cada episodio, la voz del locutor, acompariada

musicalmente por el motivo de presentacion de la serie —musica (5)— lee
los créditos finales (del minuto 13:30 al 14:30).

CASO 63 - E1T1 - TEJIDO SONORO

Voz 1: Voz 2: Voz 3:
Locutor Elisa Pedro

Masica 1

Musica 2 _ - o

Sonido: primer plano
(ascensor, grabadora, lapiz, mesa...) - i
Sonido: segundo plano -
(ascensor, pasos, altavoces, hospital..) _—
Sonido: tercer plano e
(altavoces, ambiente hospital...) ’/‘/‘ S

-

Misica3 —

Musica 4

Figura 1. Representacion del tejido sonoro del primer episodio de la primera
temporada de la audioserie Caso 63, La historia con la que creci, detectado
perceptivamente a través del andlisis audio con el programa ELAN (2022).

La representacion del tejido sonoro (figura 1) se ha realizado a partir
de la definicion perceptiva de los elementos propios de la estructura del
audiodrama (voces, ruidos/sonidos ambientales, musica). La deteccion de
los tres planos de profundidad de los sonidos ambientales (correspondien-
tes a la distancia del micr6fono o al nivel del volumen —en el caso de los
ruidos afiadidos en fase de montaje) (Volpini et al., 2020) se ha efectuado
siguiendo la percepcién acustica personal del analista. A este respecto,
se sefiala que la asignacion de los ruidos a uno u otro plano se ha dis-
puesto, también, imaginando el paisaje sonoro recreado: por ejemplo, el
ruido del papel y del lapiz o pluma que escribe se ha asignado al primer
plano, el mas cercano a las voces, aunque el volumen se perciba con un
nivel parecido o, incluso, mas bajo que el de los pasos en los pasillos del
hospital (segundo plano) o del altavoz (segundo o tercer plano). La musica
adquiere una dimensién emotiva, proporcionando tono y sugestion a la
imagen generada por la narracion y los ruidos (cf. ibid.).
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MUSIC 4 [ | | | 0
Background beep _ _

Figura 2. Grafico de la densidad de anotaciones (segmentaciones en este caso)
creado por el programa ELAN (2022).

Como se puede notar en el grafico de la densidad de segmentaciones,
creado por el programa ELAN (figura 2), el nimero y la longitud de los
segmentos relativos a Elisa y Pedro, la alternancia de las respectivas voces
es bastante regular: no hay turnos excesivamente largos. También es regu-
lar la frecuencia de los silencios: cuando termina el turno de una voz, no
se solapa con el turno de la otra o viceversa. En los momentos de silencio
de ambos —que en la figura 2 corresponde a cuando coinciden los dos
espacios en blanco— sigue el ruido de fondo (primer y tercer plano) y las
musicas (1 y 4). El ruido de fondo, o sonido ambiental, en tercer plano
(N3: background, en la figura 1) se percibe a lo largo de casi todo el epi-
sodio. Este recurso es necesario para mantener la sugerencia/sugestion
del espacio, que corresponde a la misma ambientacién. Por el contrario,
los ruidos en primer plano aparecen mas limitados, para dejar espacio a
la conversacién (las voces en primer plano, con un volumen mads alto). La
funcién de los ruidos ambientales en el audiodrama es, precisamente, la
de crear el espacio: como no se puede ver, hay que evocarlo. Lo mismo
sucede con la musica: evoca el estado de animo, porque la expresion facial
y gestual de actores y actrices no se puede percibir visualmente (Volpini
et al., 2020).

El andlisis mediante el programa ELAN (2022) ha permitido detectar
las diferentes funciones del pitido agudo (bip) de la grabadora, un sonido
que empieza como diegético y que luego se va transformando en extradie-
gético, aunque apenas se perciba, ya que roza los limites de la percepcion
subliminal. Quiza, precisamente por esta razdn, incide y repercute en los
efectos de sentido del relato sonoro. Ese pitido agudo inicia cuando la
doctora empieza a grabar la historia clinica del paciente y continua, con
el volumen muy bajo, a lo largo de toda la entrevista/conversacion entre
Elisa y Pedro, aunque con frecuencia irregular. Esta irregularidad es la
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que convierte este sonido en extradiegético, porque no es real/verosimil
que el bip de un equipo electrénico suene con una frecuencia irregular: el
numero de percusiones/latidos/pulsaciones por minuto pasa de 40-46 al
comienzo y alcanza los 65-70 en el momento de maxima tensién dra-
matica, para luego bajar de nuevo a 46-50. Se detectan, pues, tres tipos
de frecuencia con variaciones muy significativas, cuando las variaciones
dentro de cada tipo de frecuencia tampoco parecen tener una regularidad.
Es un sonido que se mueve entre la realidad representada y la narracion,
porque remite al sonido real de la grabadora, pero la variacién de su fre-
cuencia depende del ritmo de la narracion y no del ritmo/funcionamiento
de un dispositivo electrénico.

El sencillo pitido agudo de la grabadora es un elemento que se puede
considerar subliminal y que contribuye, sin duda alguna, a la sugestién
de estar escuchando una historia entre el suefio (entre suefios) y la rea-
lidad (la percepcién imaginada). La funcién enunciativa de ese sencillo
bip (un aporte no verbal) incide y repercute con fuerza en el efecto dis-
topico del texto (verbal) y de la narracion sonora en su globalidad. Un
efecto que entronca con experiencias estéticas clasicas. Por ejemplo, con
la estética de un Piranesi (1720-1778), que convierte la arqueologia del
pasado “en materia prima del futuro” (Argullol, 1990, p.29). La fuerza
de la arqueologia del presente de Caso 63 reside en que reelabora, en
su dimension tragica, uno de los presentes posibles y lo transforma en
un pasado posible desde la perspectiva de uno de los futuros (salvificos)
posibles.

6. Conclusiones

El Metaverso promete un entorno interreal con imdagenes captadas de la
realidad o de los videojuegos y con una inmersiéon fundamentalmente
sensorial. En el Metaverso, la relacién con otros seres humanos, o esti
ausente, o estd mediada por proyecciones y sensaciones artificiales. ¢Tiene
sentido plantearse si el Metaverso se propone modificar la manera de pen-
sar y sentir en los adolescentes y jovenes? Ante la falta, atn, de datos
objetivos, la evidencia parece corroborar el hecho de que no ayude a dis-
tinguir y deslindar los limites existentes entre lo real/lo auténtico y lo
falso/lo aparente —como sucede a diario con las noticias falsas, las redes
sociales, Tik Tok, YouTube, etc. ¢Cudl es, pues, el problema fundamental
del homo videns vy, en el futuro, del “Ser digital” (Negroponte, 1995;
citado en Sartori, 2000, pp.33) El problema es la fragmentacion de la
informacién que, como consecuencia, conduce a la fragmentacién del
yo —lo cual no implica el nacimiento de identidades multiples. El Homo
videns se configura, Por tanto, como sujeto del “post-pensamiento” (ibid.,
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p-34): el pensamiento fragmentado, sin nexos causales o consecuenciales,
sin linealidad, ni l6gica. En otras palabras, es un proceso u operacion que
no conduce hacia el pensamiento abstracto.

En oposicion al Metaverso, la sono(e)sfera se propone como experien-
cia inmersiva, donde no se pierde el contacto con lo real/auténtico, donde
los sentidos y las personas son reales/auténticas. ¢Y, por qué? Por el poder
mdgico de la voz acusmatica. El tejido sonoro, urdido con precision mate-
matica, le brinda al escuchante la oportunidad de realizar una transac-
cion entre el yo y el texto sonoro. Puede ser esta, quizd, una estrategia
eficaz para preservar al Homo sapiens en la era del Homo videns. Las
nuevas formas de narracién sonora serial, con un disefio de sonido cada
vez mas refinado, pueden ser un medio para acercarse a jovenes y ado-
lescentes, sobre todo a través de las mismas plataformas (por ejemplo,
Spotify) que ellos/as usan para consumir muasica, a través de pantallas
moviles (Pedrero-Esteban et al., 2019). Pueden ser, sobre todo, una via
para acercarlos a la literatura, incentivar la lectura y fomentar el desarro-
llo del pensamiento abstracto a través de un bip bip irregular, grabado y
cincelado con, y en, las ruinas del presente.
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