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Resumen

Este trabajo tiene como objetivo principal indagar criticamente en las
potencialidades del arte sonoro en entornos como el metaverso, desde una
perspectiva que explora las nuevas configuraciones de la esfera publica digital
y su relacion con el sonido. A través de una metodologia de escritura
ensayistica no lineal, relacional y performativa, el texto propone una reflexion
situada que entrelaza teoria critica, estética, politica y précticas artisticas
contemporaneas. El metaverso es abordado como un espacio emergente,
rizomatico y no neutral, donde el arte sonoro puede devenir en practica critica,
expandida y multisensorial. El ensayo propone que el sonido en el metaverso
no solo ambienta, sino que reconfigura la percepcion, el espacio y la
subjetividad, siendo un agente ontologico capaz de subvertir logicas
hegemonicas. Una posible lectura como interrogante a futuro podria ser la
relectura del arte sonoro como forma de net sound art en una nueva linea de
practica que articula espacios virtuales, interaccion en red y produccion sonora
y funciona como dispositivo politico y estético. En conclusion, se sugiere que
el arte sonoro, al operar en el metaverso, no solo amplia el campo de accion de
la préctica artistica contemporanea, sino que ofrece herramientas para repensar
la esfera publica digital desde la escucha, la resistencia y la colectividad.

Palabras claves: Arte sonoro, metaverso, Inteligencia Artificial, esfera
publica digital
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Sound Art and Metaverse

Melina Gabriela Ricca Cornaglia, MA, PhD student
University of the Basque Country, Spain

Abstract

This work aims to critically explore the potentialities of sound art
within environments such as the metaverse, adopting a perspective that
investigates the new configurations of the digital public sphere and its
entanglement with sound. Through a non-linear, relational, and performative
essayistic methodology, the text offers a situated reflection that weaves
together critical theory, aesthetics, politics, and contemporary artistic
practices. The metaverse is approached as an emergent, rhizomatic, and non-
neutral space, where sound art may unfold as a critical, expanded, and
multisensory practice. The essay argues that sound within the metaverse does
not merely serve an ambient function but actively reshapes perception, space,
and subjectivity, operating as an ontological agent capable of subverting
hegemonic logics. One potential line of inquiry for future exploration is the
redefinition of sound art as net sound art: a practice that integrates virtual
spaces, networked interaction, and sonic production, functioning
simultaneously as a political and aesthetic dispositif. In conclusion, the essay
suggests that sound art, when enacted within the metaverse, not only expands
the scope of contemporary artistic practice but also offers conceptual and
experiential tools to rethink the digital public sphere through listening,
resistance, and collective experience.

Keywords: Sound art, metaverse, Artificial Intelligence, digital public sphere

Introduction
Metaverso y Arte Contemporaneo: ;Donde nos estamos metiendo?

El concepto de metaverso, acufiado en Snow Crash de Neal
Stephenson (1992), ilustra como un constructo ficcional puede trascender su
origen literario y adquirir una dimensién material mediante la convergencia
de tecnologias emergentes: mezclando la realidad fisica con la virtualidad
digital. Este fendmeno es andlogo a algunos mecanismos del arte y la cultura:
ya que muchas veces la apropiacion, transformacion y resignificacion de
ideas preexistentes se transforman en nuevos paradigmas.

En este sentido, el arte contemporaneo no solo refleja el mundo
individual del artista, sino que lo reconstruye al tomar elementos del
imaginario colectivo, del discurso tecnoldgico y/o del entorno social para
imprimirles luego una nueva realidad estética y simbolica.
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Estamos de acuerdo con la definicion de Ortega y Gasset “el arte es
esencialmente irrealizacion” (Ortega y Gasset, 1925), enfatizando asi su
capacidad de desligarse de la mera mimesis para proponer formas de
percepcion inéditas. Del mismo modo que el metaverso surge de la
interseccion entre la realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) para
generar espacios inmersivos, el arte opera sobre lo existente para reconfigurar
la experiencia sensorial y conceptual del espectador.

El cuestionamiento radica en cuanto al desconocimiento que tenemos
aun de las dinamicas sociales y culturales subyacentes de este nuevo entorno
(el metaverso) que avanza dia tras dia pero que no sabemos hacia donde,
aunque ya conforma un espacio publico digital “globalizado”.

Hannah Arendt (2003) reflexion6 profundamente sobre la experiencia
estética, el papel de los espectadores y la importancia del espacio publico en
la vida politica y social. Al respecto postula que "sin un espacio publico, no
hay posibilidad de accion y de discurso, y, por lo tanto, ninguna posibilidad
de libertad”. Pero ;como funciona esto en el metaverso? quizas el arte y las
experiencias estéticas puedan resignificar este espacio dentro del metaverso
y hacer de ¢l un nicho de oportunidades para el arte critico y contemporaneo.

Tomamos el arte “critico” como diria Jacques Ranciére, como aquel
arte que no impone mensajes, sino que descompone la forma en que
percibimos el mundo.

De esta forma, tercia en nuestra sensibilidad subjetiva (que podria
estar presente en el metaverso) no solamente a través del contenido sino al
configurar nuevas formas de visibilidad y al construir “mundos sensibles.”
(Ranciere,2010).

Por ello, nos preocupa especialmente indagar y plantearnos
interrogantes acerca de qué acciones artisticas son posibles bajo este contexto
y si es posible o no la reconfiguracion del arte contemporaneo en este espacio
bajo estas premisas.

De Blas Ortega (2008) sefiala que "las manifestaciones del arte
contemporaneo son un reflejo y una consecuencia de la cultura del presente,
caracterizada por lo virtual y ficticio". Ademas, el arte contempordneo se
caracteriza por su "mirada expansiva y des-jerarquizada; su transito de
objetos artisticos a objetos estéticos que integra elementos cotidianos" en este
caso, el metaverso pareciera venir a integrarse en nuestra cotidianeidad mas
proxima y cercana.

Berardi (2020) propone el término “infosfera” para denominar al
espacio comun donde circula la informacion (el entorno mediatico-
tecnologico de la comunicacion social) y “psicosfera” a la influencia que ese
entorno ejerce sobre la mente y el inconsciente colectivo.

Nuestra vida cotidiana quedd concatenada a diversos dispositivos
tecnolodgicos, y el metaverso funcionaria de la misma manera, de modo que
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“la persuasion ha sido reemplazada por la impregnacion, la psicosfera ha sido
inervada por los flujos de la infésfera” (Berardi,2020). El autor nos da estas
categorias ya que hace foco en la forma con la que nos relacionamos en estos
entornos. Es posible entrar en una saturacion constante y estar en este “ruido
informativo permanente”, por lo que el arte podria ser una valvula de escape
para frenarnos a pensar en algo disruptivo. Por ejemplo, el arte sonoro, podria
suspender la logica de la “atencidon productiva” e invitar a una escucha
profunda.

Retomando exclusivamente al término metaverso, esta red
interconectada de entornos inmersivos y sociales se configura dentro de lo
llamado en tecnologia como “era exponencial” (Azeem Azhar, 2021).

En la era exponencial el intentar replicar la realidad analdgica al
metaverso parece ser un primer paso en cuanto a crear una nueva realidad, en
el caso del arte hay dos variables que se estudian desde hace tiempo y que
encuentran un nuevo problema aqui: la autenticidad y la reproductibilidad de
obras de arte reales al metaverso.

En un sentido més amplio, el arte contemporaneo no solo reflejaria la
realidad, algo que ya se cuestionaba a principio de siglo XX, cuando
Benjamin ya en el afio 1936, analiza como la capacidad de reproducir
técnicamente las obras de arte afecta su autenticidad y singularidad. Esto
podria ser totalmente replicable en el metaverso en tanto "en la época de la
reproduccion técnica de la obra de arte lo que se atrofia es el aura de esta"
(Benjamin, 2003).

Por otra parte, Flusser (2015) propone "la invencion de aparatos
productores de tecnoimagenes que nos lleven a nuevos niveles de conciencia,
imaginar para escapar al abismo de la nada.” Esta mirada nos da la idea de
interpelar al usuario y la imaginacion mas alld de si es a partir de la
replicabilidad de una obra de arte o no. La cuestion estaria como dice
Ranciere en “la emancipacion del espectador que consiste en verificar esta
capacidad de ver lo que ¢l ve y de decir lo que €l piensa con ello” Ranciere
(2010, p. 25).

Asi el metaverso se transforma en un espacio publico digital o esfera
publica de multiusuarios donde hay transformaciones profundas que afectan
“las pautas de organizacion e interaccion entre seres humanos, y de éstos con
los objetos de la vida material” (Oszlak, 2020). Nos encontramos fluctuando
entre la realidad analdgica y la digital "la fluctuacion seria propia de la época,
entre la fantasia apocaliptica de la sociedad totalitaria de funcionarios
programados para servir a la maquinaria social y la utopia positiva de una
sociedad dialogica telematizada, como 'musica de camara' sin director, en la
que cada participante improvisa su parte en el “didlogo creador,
informativo"(Flusser, 2015).

www.eujournal.org 4



http://www.eujournal.org/

European Scientific Journal, ESJ ISSN: 1857-7881 (Print) ¢ - ISSN 1857-7431
June 2025 edition Vol.21, No.17

La forma en que interactuamos con otros usuarios, con nuestra
corporalidad y con los objetos tecnoldgicos y las imagenes tiene mucho que
ver con la hiperconectividad.

En consecuencia, pareciera que todo pasa y deja huella en las redes.
Al respecto el filosofo Watzlawick (1981) dice "la realidad no es algo que
simplemente ‘estd ahi’; mas bien, es construida a través del lenguaje y las
interacciones sociales. Lo que consideramos real depende de nuestra forma
de percibirlo y comunicarlo." Esta idea se aplica a las redes sociales, pero en
la web 3.0 se esta reformulando.

Del metaverso tenemos una vaga idea que tiene mas que ver con la
gamificacion ya que ahi encuentra uno de sus sustentos l6gicos estructurales
mas importante, pero es un espacio rizomatico ya que “un rizoma no responde
a ningin modelo estructural o generativo. Es una estratigrafia, que se
compone de diferentes tipos de formaciones" (Deleuze & Guattari,1980).

A la luz de lo anterior, lo rizomatico del espacio se manifiesta en la
no linealidad para el proceso creativo, porque se construye por fragmentos,
intuiciones, montajes y capas, sin un orden establecido y el proceso a veces
es tan importante como el resultado.

Podemos denominarlo como experiencias de usuarios que operan
como un espacio de interaccion digital y una estructura gamificada en si
misma desde bifurcaciones, derivaciones, contaminaciones, entre otros.

Existen ademas multiples formas de conectividad y hay una especie
de “nomadismo conceptual-metodologico” debida a su propia idiosincrasia
hibrida e inestable.

El arte también se podria pensar en este contexto, y Mastromarino
(2021) como pionera en este campo, analiza los procesos artisticos en la web
2.0 en sus escritos sobre “Net Art” y su propuesta sobre arte post-internet.

Alli, examina obras que buscan en el archivo significantes,
territorialidades y rizomas para crear nuevas obras, también sostiene que
entender el funcionamiento del aparato permite que obtengamos poder
“dejemos de ser meros usuarios” (Mastromarino,2021).

En otras palabras, el metaverso se configura en un espacio paralelo
cargado de significados y significantes y siendo factible de constituir un
entramado cultural como bien dice Lévi-Strauss “un conjunto ordenado de
signos que se articulan entre si” (Lévi-Strauss,1958).

Finalmente, la cultura del metaverso se construye desde diversas
narrativas como los objetos cotidianos, las imagenes o los rituales sociales ya
que se transforman en sistemas de signos que escriben lo “real”. Para Barthes
(1987), “no hay sentido fuera del circuito del lenguaje” y la web 3.0 surge y
se alimenta del lenguaje de los datos: el mundo tal como lo percibimos esta
mediado por discursos y narrativas compartidas, pero esto, alin no sabemos
como va a resultar en el metaverso.

www.eujournal.org 5



http://www.eujournal.org/

European Scientific Journal, ESJ ISSN: 1857-7881 (Print) ¢ - ISSN 1857-7431
June 2025 edition Vol.21, No.17

Esta idea subraya el poder del lenguaje, en un sentido amplio que
incluye imagenes, sonidos y simbolos, para producir realidad mas que
simplemente reflejarla y el desconocimiento que tenemos atin sobre el devenir
de la misma.

Espacio publico digital como configuracion para el Arte Critico

Como bien denomina Vindel (2023) este metaverso surge en un
momento de profunda crisis y cambio en la era del “capitaloceno” donde "las
imagenes que generamos del universo y la naturaleza no poseen tan solo un
componente evocador o descriptivo, sino que actian como “dispositivos de
la mirada." Esta categoria la propone Didi-Huberman en 1997, hoy mas que
vigente, se revela como precursora de enfoques que apenas ahora comienzan
a consolidarse en el &mbito académico.

Con los dispositivos de la mirada, nos referimos que ante la
posibilidad de crear multiversos e imaginar todo tipo de posibilidades y
realidades virtuales, no nos es posible separar dichos dispositivos de miradas
hegemonicas, sesgos de género y todo tipo de problematicas que se presentan
en el mundo real y se replican en el mundo virtual. En este sentido, toda la
configuracion del metaverso pone en jaque todos los cimientos que tenemos
en nuestra realidad analogica y esto no excluye a la configuraciéon u
administracion de los Estados, los espacios publicos o privados y ni de cerca
de sus mecanismos de control, dispositivos culturales y burocraticos.

En “La condicion humana” (Hannah Arendt, 2003) se introduce el
término de la “esfera publica” como un fendmeno moderno, por lo que
podemos extrapolar este concepto a la esfera que se crea en internet, la web
3.0 o en el metaverso. Con este término, se refiere a un espacio ideal, donde
“las y los ciudadanos” categoria que hoy podria quedar un poco antigua en
cuanto a género, pueden participar en la politica sin estar condicionados por
sus caracteristicas personales o intereses privados “ya que el espacio de
aparicion surge dondequiera que los hombres actian y se revelan unos a otros,
sin la mediacion de las cosas ni la fuerza de la coercion” (Arendt, 2003).

En este lugar que no es pertenencia de nadie en particular, en teoria,
todos pueden intervenir con las mismas oportunidades.

Esta situacion es totalmente discutible en cuanto al metaverso ya que
existen grandes corporaciones duefias de las plataformas de IA y el
metaverso.

Por ello hablamos de la posibilidad de desarrollar “arte critico” como
aquel que mantiene su independencia frente al nuevo espacio publico digital,
desafiando sus estructuras sin necesidad de representar explicitamente sus
contenidos. Una vieja idea resignificada en un nuevo espacio “el arte
radicalmente autonomo se convierte, por su forma, en critica de la sociedad,
aun cuando no diga ni palabra sobre ella” (Adorno,1970).
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Aqui debemos tener mucho cuidado en cuanto a nuestros “anhelos” y
el verdadero espacio que encontremos en el metaverso para nuestras
practicas.

Ranciére (2000) no ve neutralidad en el arte, sostiene que el arte
siempre opera dentro de un "reparto de lo sensible", es decir, una estructura
que determina qué es visible, quién puede participar y codmo se organiza la
percepcion estética. Desde esta vision, toda préctica artistica implica una
redistribucion del orden social "el arte no es una esfera separada de la politica,
sino un régimen de visibilidad que puede reforzar o desafiar las jerarquias del
mundo" (Ranciére, 2000).

Por lo tanto, el espacio de aparicion del arte en el metaverso, no surge
unicamente de la interaccion humana directa, sino que también se configura
a través de las practicas estéticas digitales que reconfiguran lo sensible y, en
consecuencia, de las estructuras sociales y politicas dentro de la web 3.0.

Por otra parte, en este espacio virtual también se evidencia el
capitalismo y la cultura material. Esta variable como expone Vidal Jiménez,
(2005) ya que no es un elemento pasivo dentro de la cultura, sino una parte
activa de su construccion. Ambas estidn intrinsecamente conectadas y se
influyen mutuamente. Por ello, ponerlo en evidencia y analizarlo resulta
esencial para comprender aspectos de la sociedad que no son objeto de
reflexion consciente ni se expresan de manera directa en el espacio que
ocuparia el arte en el metaverso.

En otra categoria de pensamiento, para configurar el espacio para el
arte debemos tener en cuenta el factor cultural, para ello tomamos la idea de
Almudena Hernando (2012) quien propone que la cultura material refleja las
estructuras profundas de una cultura, funcionando como su dimension
inconsciente. Aunque el estudio de las sociedades del pasado no puede
abordarse con los mismos parametros que los utilizados en el presente, si es
posible concluir que sus diferencias en cultura material reflejan una vision del
mundo propia y una manera particular de definir su identidad.

Esta situacion de la cultura actual es totalmente extrapolable al
metaverso, reflexionamos en sintonia con las ideas de Eagleton (2000) quien
dice que los problemas centrales que afronta la humanidad en un nuevo
milenio no son culturales en absoluto. “Son mucho mds mundanos y
materiales que todo eso. Guerra, hambre, armas, genocidios, enfermedades,
desastres ecologicos: todos tienen aspectos culturales, pero la cultura no es lo
decisivo en ellos” (Eagleton, 2000).

En este contexto, asistimos a la espectacularizacion de la violencia,
donde los medios digitales y las plataformas virtuales transforman la
representacion de conflictos y sufrimientos en contenidos consumibles,
diluyendo su gravedad y urgencia. Por ello, es sumamente importante
reflexionar sobre la cultura material que se desarrolla en el espacio publico
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digital para encontrar un espacio protagdnico para nuestra performance que
deviene en arte critico y que alimenta o habita en el metaverso.

Esfera publica digital, paraiso de artistas cyborgs

Hasta aqui el metaverso se configuraria en un ideario cultural y
material que va mas alld del mundo virtual, supera a los Estados y exige a
reexaminar los espacios naturales de produccion de conocimientos y
socializacion.

El metaverso podria verse como un “Campo del arte” (Bourdieu,1995)
y no escapa de todas las variables analizadas ni de esta nueva situaciéon como
posibilidad o problema, ya que en el metaverso hay multiplicidad de
escenarios sociales simbolicos, y el campo del arte como lo plantea el
socidlogo francés, resulta ser un “espacio de lucha signado por las relaciones
que los agentes sociales construyen dentro y fuera del campo en aras de la
posesion, conservacion y legitimacion de un determinado capital”
(Bourdieu,1998).

Ahora bien, el capital simbolico del arte podria devenir en practicas
contrahegemonicas que fueran factibles de reproducirse, introducirse o
crearse dentro del metaverso.

En este sentido, el metaverso no es una esfera publica neutral, sino
que se contintian ejerciendo formas de control y hegemonia dentro de la
misma, Butler (2009) sefiala "los marcos que rigen lo que aparece como
realidad ya estan operando antes de nuestra reflexion consciente; seleccionan
lo que sera visible y lo que permanecera invisible”.

Algunos autores refieren a otro fendémeno que aparece en la esfera
publica digital, la del “transhumanismo” (Huxley, 1957) ya que no s6lo
manifiesta el avance y la rapidez con que las innovaciones tecnologicas
impactan en diversos aspectos de la sociedad y el arte sino se evoca un nuevo
actor social. Se le puede pedir a la IA que nos cree imagenes de cualquier
tipo, invente un color o una frecuencia, componga melodias, entre muchas
otras cosas, utilizando algoritmos y datos que le proporciona el ser humano.

Estas tecnologias y avances recientes ya no requieren de la
intervencion humana para manejar grandes cantidades de informacién que
generan, entre otras cosas, mecanismos ideologicos hegemonicos.

Aqui estd lo interesante: ;como hacemos arte en todo este lio?
proponiéndonos crear como verdaderos ‘artistas cyborgs” desde las
disidencias, realizando manifestaciones artisticas que irrumpan en estas
practicas y las descompongan.

Actualmente, se estdn desarrollando dispositivos como humanos
sintéticos y se implantan microchips tecnolodgicos en el cuerpo humano.
Haraway (1985) argumenta que la tecnologia no es neutral, sino que esta
atravesada por ideologias hegemonicas que refuerzan o desafian el
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patriarcado, el capitalismo y otras estructuras de poder, propone el Cyborg
como una metafora para la subversion y la resistencia. En el arte, esto se
traduce en practicas que desafian los discursos hegemonicos y exploran
identidades hibridas, tecnologias criticas y narrativas alternativas.

Finalmente, no pareciera que estamos en un momento muy
“rompedor” con lo que se nos presenta como metaverso, sino mas bien como
espectadores entre el desconcierto y la preocupacion. El filésofo francés de
moda Eric Sadin (2020) introduce el concepto de “la esferizacion de la vida”
para describir como los individuos han quedado atrapados en burbujas
digitales y existenciales. Las redes sociales y los algoritmos personalizan
tanto la experiencia que cada persona vive en una realidad hecha a medida,
aislandose de puntos de vista divergentes. En ese sentido la homogeneizacion
del gusto y la experiencia artistica como hecho individual ganarian cada vez
mas territorio.

Sadin (2020) sefiala que esta burbuja no solo es informativa, sino
también existencial: cada persona se concibe como el centro de su propio
universo, rechazando cualquier interferencia externa.

Arendt (2003) refiere a esfera publica, entendida como el ambito en
el que los acontecimientos son vistos y escuchados por los demas, e implica
necesariamente la existencia de un publico, y presupone una audiencia ya que
“nadie en su sano juicio montaria un espectaculo sin estar seguro de contar
con espectadores para contemplarlo” (Arendt, 2003). Es probable que la
globalizacion y el arte contemporaneo vivan un momento crucial donde el
individuo que se perciba como artista del tipo “cyborg” ya esté pensando en
la reproduccion digital de su obra o al menos en la “viralidad” de la misma al
momento de concebirla.

Ensamblaje de la experiencia artistica en el metaverso

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

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

Con respecto a la musica, hay un nuevo mercado de consumo,
creacion y distribucion mediante realidades virtuales inmersivas en formatos
abiertos con la posibilidad de crear recitales, conciertos y festivales. No
obstante, poco se habla de la sonorizacion del metaverso como una
posibilidad de espacio actstico ampliado para el arte.
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Proponemos habitar el metaverso a tenor de lo ya dicho, de forma
critica, con un arte digital que asuma que el régimen estético "identifica
propiamente el arte en singular y desliga ese arte de toda regla especifica, de
toda jerarquia de los temas, de los géneros y de las artes"(Rancicre, 2000). Es
decir, el arte se emancipa de las normas y jerarquias tradicionales, despojado
de valor utilitario, permitiéndose una mayor libertad en la creacion artistica y
tomando significado como “espacio de identidad, relacional e histérico”
(Augé,1995).

Para ello, deberiamos poder habitarlo, reconfigurarlo y cargarlo de
memoria colectiva.

Hasta ahora creemos que, en esta instancia inicial, se utiliza el
metaverso con una finalidad productivista del arte o como una
reconfiguracion del mercado del arte, pero con este ensayo queremos poner
de manifiesto algunas inquietudes sobre el arte contemporaneo en el
metaverso y las inéditas formas de hacer arte contempordneo en este nuevo
espacio publico digital, asi como también cuestionar el rol del hacer del artista
en el metaverso como un individuo tirano (Sadin, 2020).

Pues la experiencia con las nuevas tecnologias segun dicho filésofo
trac como consecuencia el ‘“aislamiento cognitivo”, “la desvinculacion
social” relaciondndonos o mejor dicho “conectandonos” con otros que
confirman su misma vision del mundo y la “supremacia del deseo individual”
(se quita la incertidumbre y la duda, reemplazandolas con gratificacion
instantanea, un “like” o autoestima digital) todo esto nos haria pensar que el
artista en el metaverso no podria desvincularse de estas categorias y actuaria
conforme a ellas.

En el caso del metaverso podriamos tener acceso a tecnologias
inmersivas en metaversos abiertos o cerrados, que nos “permiten” ser un
personaje o avatar “cualquiera” que imaginamos que es lo que nosotros
querriamos ser (desde un artista a un samurai) pero en realidad esta
personalidad o materialidad que adoptamos en la esfera publica digital, esta
integramente disefada por los algoritmos de la inteligencia artificial (IA), es
decir “seras lo que la inteligencia artificial y/o la machine learning (ML) te
permitan que seas” a partir de analizar tus datos y experiencias de usuario.

Como bien dice Derrida “las nociones abstractas siempre esconden
una figura sensible” (Derrida, 2008). Entonces, estamos disertando en
términos de experiencia artistica en un territorio digital desconocido por la
mayoria de nosotros pero que podemos analizar mediante categorias ya
utilizadas y hacernos una idea de como habitar de manera comprometida estos
nuevos espacios.

En este caso y ante el (hasta ahora) casi nulo poder de decision que
tenemos en el ciberespacio, podremos tomar la figura del artista como la
figura del “espectador comprometido” y pensar como aspecto destacable su
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autonomia con respecto al actor, su imparcialidad y la intercambiabilidad de
roles con el propio actor. La imparcialidad del espectador, o sea, el hecho de
que no esté directamente involucrado en la trama de la accion, “es una
condicion” (Arendt, 2003).

Claramente, la imparcialidad no entendida en términos de neutralidad.
Este “desinterés” permite el posicionamiento critico propio del juicio frente a
lo que aparece dado. O podemos hablar del efecto de distanciamiento
(Verfremdungseffekt) que tiene la finalidad de impedir la identificacion del
espectador con los personajes de la obra y permite la toma de conciencia del
espectador contra el sensacionalismo capaz de manipularlo mediante golpes
emocionales (Brecht, 1972).

Asi, el espectador o el artista en este caso, que no se involucra en la
accion concreta, puede juzgar desde la representacion reflexiva y no desde la
afeccion directa.

Otro factor importante que podria afectar esta situacion es el actual
anonimato del metaverso, (decimos actual ya que la tecnologia blockchain
podria cambiar esta situacion y es posible la identidad digital mediante esta
tecnologia). En el anonimato interactian problemas que los artistas
conocemos desde la antigiiedad como la propiedad intelectual o el intrusismo
laboral pero que seran cuestiones a abordar en otro momento.

Sonidos del metaverso

Una de las premisas fundamentales del metaverso es utilizar los
sentidos olfativos y auditivos para una completa experiencia de realidad
virtual. La sonorizacion del metaverso se hace mediante disefios sonoros que
se transforman en espacios virtuales para mejorar la inmersion y fomentar la
interaccion emocional, permitiendo a los usuarios sentirse mas presentes en
el mundo digital. En el contexto del metaverso, “el sonido posee la capacidad
unica de crear experiencias multisensoriales que trascienden las limitaciones
del mundo fisico” (Goodman, 2010). De esta forma se revela que los
estimulos auditivos (mas alla de la experiencia estética) pueden modificar de
manera significativa tanto la percepcion del espacio como la interpretacion
visual dentro de entornos virtuales.

Hasta aqui un entorno que funcione para la experiencia artistica en el
metaverso, partiendo de esta idea y trasladandola al arte sonoro, se denomina
como el fenomeno de la “auralidad” (Ochoa Gautier, 2014). Cada espacio y
cada momento, asi como cada accion artistica particular, estan
inevitablemente asociados a una serie de sonidos especificos que los definen
y los distinguen de las atmdsferas acusticas de otros lugares y circunstancias.

Los sonidos, funcionan entonces como elementos de cohesion o de
diferencia. (Juan-Gil Lopez, s/f).
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A medida que los entornos virtuales se vuelven mas complejos e
interactivos, el disefio de audio desempefia un papel fundamental en la
creacion de mundos digitales creibles y atractivos.

Wishart (2019) especialista en arte sonoro, habla de nuevas
configuraciones del “espacio acustico virtual” como una definicion nueva del
paisaje sonoro, dando claras definiciones sobre los “efectos de sonidos” o
Foley effects categorizandolos técnicamente segun “realidad, representacion,
estudio y mezcla” (p.167) asi como también alude a los objetos sonoros de
este espacio virtual. Toda esta clasificacion podria ayudarnos a transpolar
estos conceptos al sonido del meta.

Wishart (2019), confirma que es posible crear un sentido de
profundidad espacial dependiendo del tipo de espacio acutstico que nos
propongamos recrear creando una ilusion efectiva de un espacio
bidimensional, “la cual se realza si los objetos sonoros estan disefiados para
moverse a través de ese espacio virtual”. Asimismo, menciona la "técnica
digital de convolucion", un proceso que permite transferir con alta fidelidad
las caracteristicas acusticas de un entorno previamente analizado a un sonido
especifico.

Idealmente, seria posible crear espacios acusticos virtuales donde se
desarrollase cierta musicalidad como una “tension entre el orden natural de
los sonidos y el orden cultural que el hombre impone sobre ellos” (Lévi-
Strauss, 1971).

En la configuracion de entornos digitales inmersivos, el sonido opera
como un elemento estructurante de la experiencia, mas alld de su funcion
ornamental. Desde la evocacion de paisajes sonoros naturales hasta la
construccion de ambientes acusticos complejos en videojuegos multijugador,
“la dimension sonora amplifica la inmersion multisensorial del usuario”
(LaBelle 2006; Goodman, 2010). En el contexto del metaverso, la plasticidad
del sonido, su capacidad de reaccionar de forma dindmica a las acciones y
desplazamientos de los avatares, potencia la creaciéon de experiencias
personalizadas y en constante mutacion. Esta adaptabilidad sonora genera
entornos virtuales que no son estaticos, sino procesos en continuo devenir,
donde la percepcion espacial del usuario es modelada activamente por la
escucha (Farinati, 2017).

La incorporacion de tecnologias basadas en inteligencia artificial y
sistemas de audio 3D ha llevado a un disefio sonoro cada vez mas responsivo,
que favorece un mayor grado de implicacion y agencia por parte del usuario
(Chion 1993; Truax 2001). En este sentido, el sonido en los entornos virtuales
no solo ambienta, sino que también interroga la relacion entre cuerpo, espacio
y tecnologia.

Por otro lado, el arte sonoro, al operar en el espacio publico (fisico o
virtual), posee la capacidad de desestabilizar los cddigos establecidos de
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percepcion y uso del entorno. Su potencia radica en activar la escucha
colectiva y fomentar nuevas formas de interaccion social y sensorial (Kahn
1999; Voegelin 2010). La escucha compartida se convierte, entonces, en un
acto performativo que transforma la experiencia del espacio, dotandola de una
carga ritual y comunitaria. En oposicion a los dispositivos tradicionales de
exhibicion —galerias, museos, auditorios—, el espacio publico contiene capas
simbolicas, sociales e histéricas que condicionan la manera en que la obra es
percibida (Augé 1993; Thompson 2004).

En este marco, el arte sonoro despliega su capacidad de cuestionar las
nociones normativas de lo publico y lo privado, proponiendo una
resignificacion de la esfera publica a partir de la experiencia acustica. Como
sefiala Ranciere (2000), se trata de un proceso de redistribucion de lo sensible,
donde el sonido altera la forma en que se construyen las relaciones sociales y
los imaginarios colectivos.

Arte Sonoro en el metaverso: ;net sound art?

El arte sonoro con sus multiples y discutidas definiciones o bien, como
arte “intermedia” (Dick Higgins,1966) surge como cruce entre “lo sonoro y
lo visual” (Bosseur,1992), es una practica que trasciende su formato y los
limites tradicionales de lo musical. De alli el estudio, debate y anélisis
respecto del uso o proposito del sonido en las obras de ‘sound art” para
expandir significantes y significados como elemento vertebrador dentro del
arte contemporaneo. En este sentido, el espacio acustico que dibuja o el
alcance del sonido dentro y fuera de la obra de arte ha sido un motivo de
preocupacion de los artistas, exhaustivamente analizado en sus multiples
acepciones desde el comienzo. El net sound art resuena en este sentido como
una posibilidad de arte sonoro en el metaverso ya que se refiere a practicas de
arte sonoro que utilizan Internet y entornos virtuales (mundos 3D, realidad
virtual/aumentada, plataformas online inmersivas) como espacios de
creacion, exhibicion e interaccion.

A medida que el arte sonoro se traslada a espacios virtuales, surgen
nuevas corrientes y enfoques caracteristicos a veces no encasillables o como
entre cruces entre varias tendencias o corrientes. Entre las practicas mas
relevantes se encuentran las instalaciones inmersivas multicanal, las obras
participativas en linea, el live coding o codificacion en vivo en entornos
virtuales, y la integracion de inteligencia artificial o datos en red en la
creacion sonora.

En la ya extensa practica y tradicion del Arte Sonoro, Murray Schafer
(1980) propone el estudio del paisaje sonoro (soundscape) estrechamente
vinculados a los entornos o ambientes sonoros tanto de los espacios publicos
urbanos como los naturales y esto se desarrolla ampliamente en los multiples
paisajes que se elaboren en el metaverso. Ademas, Schafer (1980) denomina
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“esquizofonia” al fenomeno que ocurre con la separacion entre un sonido y
su fuente productora, el cual genera un espacio acustico intrinsecamente, esta
situacion podria imaginarse en la web 3.0 también. Esta categoria que el
propio compositor imprime como negativa y no organica, parece dar cuenta
de que el autor, mas alla de utilizar categorias morales obsoletas para
aconsejar sobre ‘“sonidos afinados o ruidosos”, se interes6 en la
espacializacion y la comprension del fendmeno sénico como un fenémeno
cultural y perceptual dentro del espacio publico, generando incluso
“manifiestos de ecologia actistica” !

Circunscribiéndose a esta idea podemos ver la obra La Cupole
Soundgarden / Klanggarten Kuppel (2020) de Jaime Mundrriz que se inscribe
en la tradicion del paisaje sonoro como arte sonoro inmersivo que recrea un
soundwalk en un entorno virtual cerrado, donde el oyente-avatar explora
libremente un paisaje sonoro tridimensional compuesto por texturas,
composiciones propias y objetos geométricos. Mundrriz construye un espacio
acustico donde la percepcion activa transforma la escucha en experiencia
estética. A su vez, la obra dialoga con el concepto de “actistemologia” de
Steven Feld, al proponer que el conocimiento y la relacion con el entorno
pueden surgir a través de la escucha sensible y situada. Como consecuencia
la ctipula virtual se convierte en un espacio de contemplacion auditiva que
potencia la escucha lenta y la subjetividad sonora.

Otro artista cuya obra conecta datos con entornos virtuales y se hace
eco de esta idea es Malte Steiner (Alemania) en The Chants of Real Estate
Data (2020), Steiner aborda la inestabilidad del mercado inmobiliario
mediante una instalacion sonora en el metaverso: emplea un software
personalizado que toma datos de anuncios de vivienda en linea (imagenes,
precios, etc.) y los analiza para generar una arquitectura surrealista
acompanada de paisajes sonoros. Esta obra, parte de su proyecto “The Big
Crash”, que se presento en el entorno virtual Sound Campus (Ars Electronica
2020) y convierte la informacion econdmica en texturas visuales y auditivas
inmersivas, reflejando criticamente fendmenos como la gentrificacion a
través del sonido y la visualizacion de datos.

Por otra parte, en la muy conocida corriente que propuso Pierre
Schaeffer (1988) donde se analiza el gesto sonoro, y se propone la categoria
de “objeto sonoro” también encontramos investigaciones y nuevas obras de
arte sonoro que exploran el objeto sonoro en el metaverso John Kannenberg
como ejemplo, ya que ha desarrollado “The Museum of Portable Sound”, un
proyecto curatorial experimental iniciado en noviembre de 2015. Este museo
portatil reside en un unico teléfono movil y presenta una coleccion
permanente de 317 objetos sonoros distribuidos en 30 galerias, sumando casi

! https://www.franciscolopez.net/schizo.html#n1
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nueve horas de material auditivo. Los visitantes pueden explorar estos
sonidos utilizando un mapa del museo y una guia impresa, accediendo a una
experiencia unica que enfatiza la materialidad del sonido a través de la
escucha atenta y el archivo, transformando cada grabacién en un "objeto"
sonoro portatil.

En este sentido muchas de las corrientes que se inscriben en el arte
sonoro del metaverso concuerdan con la vision de Schaeffer, quien afirma
que el oir tiene una perspectiva filosofica, porque se descompone el sonido
en diversas fases se escucha, se oye, se entiende o comprende y desde alli se
analiza la intencién y la respuesta hacia el sonido. En este proceso se
encuentra una “causalidad” marcada por la escucha, la valoracion y la
clasificacion al entender u oir y un tercer sentido ontologico para comprender
el “objeto sonoro”. El artista capturador del sonido realiza una conversion del
plano sonoro sobre un soporte-substrato en el que solo aparecen determinadas
caracteristicas, y esto es posible gracias a la fijacion del sonido, a partir de
alli dialoga y se expresa con esta materialidad como diria Marchan Fiz (1986)
respecto al “arte objetual” el arte sonoro también se busca representar la
propia realidad objetual. Desde esta perspectiva, tiene en cuenta la causalidad
que encuadra la dimension de lo sonoro o lo sénico como creadora de sentido
y situacion dentro del espacio sonoro, alli podriamos incurrir en un espacio
acustico ampliado cargado de sentidos. En este sentido, el objeto sonoro,
concreta y compone figuras y, por otra parte, manifiesta sus propias
sonocidades y movimientos que varian con la proyeccion espacial esto seria
propio de utilizar el metaverso como espacio para realizar arte sonoro. Por
tanto, se trata de objetos complejos que a su vez se integran en la obra de arte
sonora, compuestos por una parte de sonido puro y una parte de
representacion mediante la escucha en el metaverso.

Otra corriente clave son las obras sonoras participativas en linea,
donde el publico deja de ser un oyente pasivo para convertirse en agente
dentro de la obra. El metaverso habilita interacciones en tiempo real entre
multiples usuarios, permitiendo conciertos, performances o instalaciones
colaborativas a distancia. Un ejemplo temprano es la instalacion en Second
Life de Adam Nash, donde las palabras habladas por visitantes se convertian
en elementos audiovisuales dentro de la obra, involucrando directamente al
publico en la generacion del contenido sonoro. Estas practicas se inscriben en
las ideas de Goodman (2010) en “Sonic Warfare” donde se explora el sonido
como una fuerza material y afectiva, vinculdndolo con la politica, la
tecnologia y la percepcion. En este sentido, el sonido no es solo un medio de
expresion, sino también un gesto que amplia las posibilidades del espacio
acustico. En esta misma linea, Isabelle Stengers (2008), ya introduce la
nocion de "ensamblaje acustico" para describir las interacciones entre sonido,
sujeto y entorno. Esto permite comprender la escucha no como un proceso
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neutral, sino como una practica configuradora de la realidad pudiendo
extrapolarse a la web 3.0.

Metodologia utilizada

El presente escrito se articula a través del ensayo teorico-reflexivo
como metodologia central, entendiendo esta forma de escritura no solo como
medio de exposicion argumentativa, sino como una estrategia critica y
performativa del pensamiento. El ensayo nos permitié desplegar una
constelacion de ideas que no podrian ser formalizadas bajo esquemas
cuantitativos ni metodologias replicables. Desde esta perspectiva, escribir es
también pensar y “pensar por uno mismo y con los otros no es la ejecucion
mas o menos perfeccionada de una facultad mental alimentada por el
conocimiento legitimado, sino la posibilidad de establecer una relacion
consciente, de ida y vuelta con el mundo” (Garces,2020, p.98). Este enfoque
se alinea con el ensayo como forma legitima de conocimiento en las practicas
artisticas, el ensayo no es método estricto, es destreza para generar mundos y
relaciones interespecie como dice Haraway, una herramienta de pensamiento
relacional e indisciplinado.

El ensayo también es respaldado por Roland Barthes (2007), para
quien la fragmentacion y la voz implicada son componentes esenciales de una
enunciacion no subordinada a la norma académica. Es decir, el pensamiento
se organiza en fragmentos o "figuras" que no siguen un orden progresivo, sino
afectivo. De esta forma buscamos pensar desde el cuerpo, el deseo, la
memoria o la escucha, sin caer en esquemas positivistas.

En este marco, el ensayo maniobra como una cartografia afectiva y
conceptual, en la que se entrelazan teoria critica, analisis y vivencias de
procesos.

Paul B. Preciado sostiene que es desde la disidencia metodoldgica que
el pensamiento artistico puede operar transformaciones reales, desbordando
las l6gicas de archivo y observacion. Ademads de que si buscamos estar fuera
de la norma encontraremos un lugar desde el que mirar lo que sucede y
estableceremos otras alianzas con personas que busquen también encontrar
otras praxis y disidencias.

En suma, el ensayo tedrico-reflexivo se presenta aqui como una
metodologia expandida, capaz de alojar las complejidades estéticas, politicas
y afectivas del arte contemporaneo desde una epistemologia sensible y no
jerarquica, que reconoce que los objetos del arte contemporaneo no son
meramente analizados, sino que interpelan, desorganizan, afectan también en
el metaverso.

Buscamos dialogar en el cruce entre el arte contemporaneo, el arte
sonoro y las practicas inmersivas del metaverso, donde el sonido no solo
ocupa un espacio estético, sino que configura modos de habitar lo virtual
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desde una experiencia sensorial expandida. En este territorio hibrido, el
sonido actlia como agente ontoldgico, capaz de tensionar las ldgicas que
predominan en los entornos digitales. Jacques Attali advertia que “el ruido es
una amenaza para el poder, porque significa disolucion, perturbacion,
subversion” (Attali,1977).

Se da asi la posibilidad de pensar lo sonoro como forma de arte
contemporaneo, critico y de resistencia frente a la estetizacion neoliberal del
metaverso. Las précticas de arte sonoro que emergen en estos contextos
interrogan los regimenes de percepcion y la materialidad del dato,
proponiendo nuevas ecologias de escucha en un entorno desmaterializado.

El arte sonoro en el metaverso se inscribe en una estética de la
inestabilidad, donde el sonido, al no estar subordinado a una dimension
unicamente visual, se desplazan las coordenadas tradicionales del espacio-
tiempo. Aqui, la escucha se convierte en una forma de conocimiento situada,
afectiva y politica, tal como propone Voegelin en su libro Listening to Noise
and Silence donde afirma que “escuchar es un acto generativo que produce
mundo” (Voegelin, 2010). Este tipo de practica sonora, lejos de limitarse a la
produccion de piezas inmersivas, se aproxima a lo que otros tedricos refieren
como espacios sonoros sociales donde se complementan todas las categorias
que analizamos en este escrito y el metaverso no es solo un lugar de
experimentacion formal, sino un campo expandido donde el sonido interroga
las infraestructuras del presente.

Posibles desenlaces: elucubraciones y conclusiones inconclusas.

Frente a este nuevo paradigma planteamos categorias a tener en cuenta
como posibles disparadores a nuevas practicas sonoras criticas en el
metaverso.

Basandonos en la creacion de arte sonoro en el multiverso es
fundamental analizar la “experiencia estética”, segiin Ramos Torres (2016) el
objeto sonoro contiene caracteristicas que se asimilan a otras practicas
artisticas dentro de la experiencia estética y a partir de alli se podria analizar
un objeto sonoro y la respuesta psicologica (obtenidas a través de la
percepcion sensorial) durante la relacion o interaccion entre el objeto y el
espectador, utilizando y estableciéndose categorias estéticas visuales para
describir el sonido, segun su conducta perceptiva y su estética, tanto desde la
recepcion como de la intencionalidad. De la Motte-Haber (2009) refuerza esta
idea, deviniendo en algunas caracteristicas del mismo, su presentificacion
(Vergegenwirtigung) y la idea de emplazamiento espacial concreto y la
ubicacion del receptor.

Por ello, ;es posible ampliar los espacios actsticos y las practicas del
arte sonoro, configurando nuevas obras creadas dentro del mismo metaverso
y no para el metaverso? Y en este sentido, el receptor, ;seria capaz de
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vivenciar la experiencia estética de la misma forma que en el mundo
analogico?

Por otro lado, como se materializa el sonoro en el metaverso, (Es
posible construir nuevas subjetividades sonoras?

El sonido, en el contexto de las artes digitales, ha dejado de ser un
fendmeno meramente fisico para convertirse en una entidad conceptual que
transita entre la materialidad y la abstraccion. En palabras de Lippard (1973),
cuando una obra es conceptual, la primacia reside en la idea, mientras que la
forma material ocupa un lugar secundario. Esta logica se acentiia en los
espacios virtuales, donde la presencia fisica del sonido es sustituida por su
capacidad para construir significados en entornos digitales. Heidegger (1960)
profundiza esta perspectiva al sefialar la posibilidad de una escucha que no
dependa de una fuente tangible, una escucha “abstracta” que se sitia mas alla
de lo meramente sensorial. En el metaverso, esta idea cobra una dimension
practica: la desmaterializacion del sonido se traduce en la creacion de paisajes
sonoros dindmicos y adaptativos que rompen con la 1dgica tradicional de la
representacion acustica.

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

La inmersion en espacios acuUsticos virtuales no solo transforma la
relacion con el entorno, sino que incide directamente en la construccion de la
subjetividad del usuario. Segin Sadin (2020), nos encontramos ante la
emergencia de un sujeto que, al moverse en entornos altamente
personalizados y disefiados a su medida, pierde la referencia colectiva y se
repliega sobre su propio deseo, constituyéndose en lo que denomina un
“individuo tirano”. Esta configuracion subjetiva, propia de la cultura de la
autoexpresion ilimitada, se refuerza en los espacios virtuales donde el sonido
no solo ambienta, sino que responde y se adapta a las preferencias de cada
usuario. Como contraparte, el sonido se situa en el espacio actstico digital
como un nuevo factor social, ofreciéndonos un desvio interpretativo y
enriquecedor a la experiencia artistica, condensada inicialmente alrededor de
las nociones de situacion, contexto y transformacion, pero sin tener presente
la estructura como generador de situacion o transformacion.

Desde la perspectiva tan en boga de “auralidad” (Ochoa Gautier,
2014), la escucha no es una practica neutra, sino un dispositivo que organiza
lo sensible y regula las relaciones de poder en funcion de quién escucha 'y qué
es permitido o posible escuchar. En el metaverso, esta ldgica se intensifica:
los sistemas de audio adaptativos y personalizados profundizan la
individualizacion y generan experiencias acusticas unicas, modelando
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identidades digitales a partir de la relacion intima entre sonido, cuerpo y
espacio.

Otro factor que hemos abordado aqui es la expansion del metaverso
como redefinicion de la esfera publica digital. Esta categoria nos obliga a
repensar las nociones tradicionales de “lo ptiblico” y nos recuerda que la raiz
etimologica de la palabra “publico” remite a lo que se muestra, lo que es
abierto y visible. Sin embargo, en las plataformas virtuales, el espacio comun
estd mediado por algoritmos, interfaces y sistemas de control que limitan y
condicionan la participacion. Como artistas deberemos repensar esta
situacién y como afecta esto a nuestras practicas.

Tal como senala Bourdieu (1998), la pertenencia a un espacio social
o simbdlico esta siempre mediada por el capital cultural, y esta logica se
traslada a los entornos digitales, donde el acceso a la inmersion plena depende
de diversos factores como la accesibilidad o el avance constante de nuevos
dispositivos de acceso al mismo. El avance exponencial de las tecnologias
inmersivas y la percepcion sensorial redefine las précticas artisticas y las
formas de recepcion estética. Azhar (2021) afirma que vivimos en una era de
aceleracion continua, en la que las herramientas digitales transforman
radicalmente la manera en que experimentamos la realidad. En este
panorama, el arte sonoro podria desplegarse, operando como un catalizador
que amplifica la percepcion y desestabiliza la nocidon de espacio-tiempo. En
este contexto, el arte sonoro ofrece una via para interrogar estas fronteras de
inclusion/exclusion, proponiendo experiencias auditivas que desafian las
logicas de acceso restringido y construyendo nuevas formas de colectividad.

Por otra parte, el desafio del arte sonoro en el metaverso no es solo
técnico, sino también simbolico pudiendo crear una legitimacion de la
sonoridad virtual. Siguiendo a Ranciere (2000), podriamos afirmar que la
tarea del arte sonoro es intervenir sobre el “reparto de lo sensible”,
cuestionando las jerarquias que definen qué es audible y qué no, qué merece
ser considerado arte y qué queda fuera de este régimen de legitimacion.

En los entornos virtuales, esta operacion cobra una importancia
crucial: el sonido se convierte en una herramienta para resignificar espacios,
activar memorias colectivas y construir nuevas formas de comunidad a partir
de la escucha. Frente a la tendencia de los mundos digitales a la
hiperpersonalizacion y la fragmentacion, el arte sonoro podria ser una de las
claves para ofrecer la posibilidad de restablecer una dimension colectiva y de
interrogacion estética en el seno del metaverso, pero creemos que atin es muy
pronto para saber realmente las implicancias y los devenires de estas
practicas.

Para finalizar, en este articulo se propone una apertura critica hacia
nuevas lineas de investigacion que, sin pretension conclusiva, interrogan las
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formas en que el arte sonoro se inscribe y opera en el metaverso como espacio
estético, politico y sensorial.

Es asi que las practicas emergentes, desde la performatividad situada,
se proponen como actos de resistencia sonora que reconfiguran lo sensible en
entornos digitales, desbordando su reduccion a lo técnico. El sonido, como
agente ontoldgico o relacional, transforma la escucha en una practica situada
y politica, capaz de subvertir los regimenes neoliberales de percepcion. Esto
replantea el metaverso no como mera representacion, sino como esfera
publica expandida, para posibles investigaciones futuras donde lo comun se
reinscribe mediante tres ejes clave: primero la disidencia metodologica
(contra las logicas extractivistas de la tecnologia), segundo la subjetividad
sonora (el cuerpo, la voz y el ruido como territorios de enunciacion en clave
feminista), y por ultimo la necesidad del arte critico pero como colectividad
afectiva (posibilidad de redes de resonancia que tejen solidaridades post-
humanas). Estas categorias podrian dar nuevos espacios para reestructurar
nuestro trabajo o de quienes resuenen con ¢l y abran fisuras en lo hegemonico,
reclamando el espacio digital como campo de lucha y re-existencia de un
posible arte sonoro.
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