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Resumen

La produccién sonora en animacién digital se encuentra en una etapa de transformacién marcada
por la incorporacién de tecnologias avanzadas. El objetivo de este articulo fue analizar las
tendencias actuales en diseflo de sonido aplicadas a la animacién digital, con énfasis en la
integracién de inteligencia artificial, el Foley expandido y los paisajes sonoros inmersivos. Se
emple6 una metodologia de revisién narrativa basada en la seleccién de literatura académica
reciente y documentos especializados sobre innovacién sonora. Los resultados evidencian que la
inteligencia artificial permite optimizar la edicién y sincronizacién audiovisual, el Foley
expandido amplia las posibilidades creativas mediante técnicas hibridas y los paisajes sonoros
inmersivos mejoran la experiencia del espectador mediante audio espacial y tecnologias
tridimensionales. Se concluye que estas tendencias redefinen los estandares de disefio de sonido,
impulsando procesos mas innovadores, eficientes y orientados a la inmersién sensorial en la
animacién digital.

Palabras clave: diseiio de sonido, animacién digital, inteligencia artificial, Foley expandido,
paisajes sonoros inmersivos.

Abstract

Sound production in digital animation is undergoing a transformational stage marked by the
incorporation of advanced technologies. The objective of this article was to analyse current trends
in sound design applied to digital animation, with emphasis on the integration of artificial
intelligence, expanded Foley, and immersive soundscapes. A narrative review methodology was
employed, based on the selection of recent academic literature and specialised documents on
sound innovation. The results show that artificial intelligence enhances editing and audiovisual
synchronisation, expanded Foley broadens creative possibilities through hybrid techniques, and
immersive soundscapes improve the viewer’s experience through spatial audio and three-
dimensional technologies. It is concluded that these trends are redefining the standards of sound
design, promoting more innovative, efficient, and sensory-oriented processes in digital
animation.

Keywords: sound design, digital animation, artificial intelligence, expanded Foley, immersive
soundscapes.



STAR OF SCIENCES ISSN:3091-1885

C*Cg

1. Introduccién

La evolucién del sonido en la animacién digital ha estado marcada por la transicién desde técnicas
puramente manuales y analégicas hacia sistemas hibridos que combinan grabacién tradicional
con herramientas digitales avanzadas. Segin ESDisefio Barcelona (2024), las innovaciones en
animacién han permitido la integracién de procesos de audio mas complejos, ampliando la paleta
sonora disponible para los creadores y fortaleciendo el vinculo entre imagen y sonido. Este
desarrollo ha permitido que los animadores incorporen texturas actisticas mas precisas, realistas
y coherentes con la estética visual de cada proyecto, algo impensable en las primeras décadas del
cine animado.

Asimismo, la consolidacién de la animacién 3D facilité la aparicién de entornos inmersivos que
requieren un tratamiento sonoro igual de sofisticado. La Universidad Tecnoldégica de México
(2024) destaca que la digitalizacién ha impulsado el uso de técnicas avanzadas que optimizan la
sincronizacién entre movimiento, ambiente y efectos sonoros, dando lugar a experiencias
audiovisuales mas fluidas y verosimiles. Estas transformaciones han permitido que el sonido deje
de ser un mero acompafiamiento para convertirse en un elemento narrativo fundamental dentro
de la animacién digital contemporanea.

En la actualidad, el disefio sonoro se ha consolidado como un componente fundamental para la
creacién de experiencias audiovisuales memorables. De acuerdo con Mfusica del Futuro (2025),
los paisajes sonoros inmersivos no solo complementan las escenas visuales, sino que también
refuerzan la narrativa emocional del espectador. La construccion sonora influye directamente en
la percepcién del movimiento, la atmésfera y la psicologia de los personajes, lo que convierte al
sonido en un elemento indispensable en la animacién digital moderna.

Por otro lado, Creacién Digital (2024) sefiala que la incorporacién de técnicas avanzadas como el
Foley expandido permite dotar a los objetos y personajes animados de una corporalidad auditiva
precisa, potenciando la credibilidad de los mundos virtuales. En producciones contemporaneas,
el disefio sonoro ya no funciona como un complemento técnico, sino como un medio expresivo que
determina la profundidad, el ritmo y la identidad emocional de cada escena. Esta relevancia ha
generado un incremento notable en la profesionalizacién del campo y en la demanda por
especialistas capaces de combinar arte, tecnologia y narrativa.

El desarrollo de tecnologias basadas en inteligencia artificial ha transformado significativamente
la produccién de audio para animacién. Autores como Brown (2022) y Smith (2023) destacan que
los modelos de IA permiten automatizar procesos creativos, generar efectos sonoros complejos y
optimizar la edicién y mezcla con una precisién antes inalcanzable. Estas innovaciones han dado
lugar al audio procedural, una técnica que crea sonidos adaptativos capaces de reaccionar en
tiempo real a los movimientos y acciones de los personajes animados.

Ademads, proyectos como Foley-VAE, presentados por Camara Largo y Blanco Murillo (2023),
demuestran cdmo la IA puede replicar o sintetizar efectos Foley para cine y animacién, reduciendo
tiempos de produccién y expandiendo la creatividad del disefiador sonoro. En paralelo,
herramientas como Eleven Labs (Miller, 2023; Martinez & Rodriguez, 2023) introducen sistemas
avanzados de clonacién y manipulacién vocal que abren nuevas posibilidades de disefio auditivo
para personajes animados. La aparicién de estas tecnologias redefine por completo la relacién
entre sonido, narrativa y automatizacién dentro de la animacién digital.

A pesar del avance tecnolégico, persisten importantes brechas cognitivas y creativas en la
comprensiéon y adopcién de estas herramientas. Garcia Escobar (2025) sefiala que muchos
profesionales todavia no dominan completamente los principios de la creatividad digital asistida
por IA, lo que genera desafios para integrar estas tecnologias de manera coherente en los procesos
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de disefio sonoro. Esta situacién evidencia la necesidad de revisar y sintetizar el conocimiento
existente para facilitar la apropiacién profesional de estas innovaciones.

En el ambito técnico, Purwins et al. (2019) mencionan que, aunque los modelos de aprendizaje
profundo han revolucionado el procesamiento de audio, su implementacién practica requiere un
alto nivel de especializacién. Esta complejidad técnica ocasiona que muchos estudios de
animacién dependan de soluciones automatizadas sin comprender plenamente su
funcionamiento, lo que limita el potencial creativo y narrativo del disefio sonoro. Identificar y
analizar estas brechas se vuelve crucial para orientar el desarrollo futuro del campo.

Dado que el campo del disefio sonoro para animacién digital se encuentra en constante expansiéon
y diversificacién, un enfoque de revisién narrativa resulta el mas adecuado para comprender sus
transformaciones. Este tipo de revisién permite interpretar de manera flexible los hallazgos
provenientes de diferentes areas —como inteligencia artificial, Foley digital, paisajes inmersivos
y software de edicién— y sintetizar tendencias sin limitarse a los criterios estrictos de una
revision sistematica. Segin Ramirez y Torres (2023), el andlisis narrativo facilita integrar
perspectivas técnicas, conceptuales y creativas provenientes de distintas fuentes.

Asimismo, este enfoque permite examinar la evolucién histdrica, las innovaciones actuales y las
proyecciones futuras del campo, atendiendo a la complejidad interdisciplinaria del disefio sonoro.
Johnson (2022) sostiene que la creatividad y la tecnologia deben comprenderse como procesos
interconectados, lo cual refuerza la pertinencia de un método narrativo que explique coémo estas
dindmicas influyen en la animacién digital. Esto justifica la eleccién de un marco flexible que
permita integrar estudios académicos, informes técnicos e innovaciones comerciales recientes.

El objetivo principal de este articulo es analizar las tendencias actuales del disefio de sonido en
animacién digital, poniendo especial énfasis en la integracién de la inteligencia artificial, el Foley
expandido y los paisajes sonoros inmersivos. Este andlisis permitira comprender como estas
innovaciones han transformado los procesos de produccién y las posibilidades creativas dentro
del campo audiovisual contemporaneo. A través de una revisiéon narrativa, se busca ofrecer una
visiéon amplia y actualizada de las tecnologias, técnicas y enfoques que estdn redefiniendo la
construccién sonora en entornos animados.

De igual manera, se pretende identificar los desafios técnicos, cognitivos y éticos que emergen a
partir del uso de herramientas avanzadas, asi como los vacios existentes en la literatura
académica. Esta revisiéon aspira a servir como base para futuros estudios y como guia para
profesionales del sonido y la animacién digital interesados en incorporar soluciones innovadoras
en sus flujos de trabajo.

2. Metodologia

La presente revisiéon adopta un enfoque cualitativo y no sistematico, adecuado para explorar
campos emergentes caracterizados por una rapida evolucién tecnoldgica, como el disefio de
sonido asistido por inteligencia artificial y las nuevas técnicas de Foley digital. Segin Johnson
(2022), los procesos creativos y tecnoldgicos requieren métodos interpretativos que permitan
examinar la interaccién dinadmica entre herramientas digitales, practicas profesionales y
tendencias estéticas. Este tipo de revisién favorece un andlisis flexible, orientado a comprender
las transformaciones del sector sin las restricciones metodolégicas propias de una revisién
sistematica.

Asimismo, la naturaleza no sistemética permite integrar fuentes diversas como articulos

cientificos, informes técnicos, repositorios especializados, conferencias y documentos

profesionales. Smith (2023) resalta que el impacto de la IA en los procesos creativos necesita ser

abordado desde maultiples perspectivas, ya que su influencia no se limita al &mbito académico,
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sino que también afecta profundamente la produccién audiovisual comercial y experimental. De
este modo, la revisién narrativa permite una comprensién mas amplia y contextualizada del
fenémeno.

La revisién incorpora articulos indexados en bases de datos como Scopus y SciELO, los cuales
proporcionan evidencia cientifica y tendencias actuales sobre inteligencia artificial, edicién de
sonido, Foley expandido, paisajes sonoros inmersivos y técnicas de animacién digital. Autores
como Purwins et al. (2019) y Choi et al. (2022) ofrecen aportes significativos en el area del
procesamiento de audio y la sintesis de efectos, lo que enriquece el andlisis técnico del estudio.
Estas publicaciones permiten acceder a desarrollos recientes sobre aprendizaje profundo, disefio
sonoro procedural y generacién automatizada de audio.

Ademads, se incluyen libros especializados, informes de la industria audiovisual y contenido
técnico publicado por plataformas profesionales. Por ejemplo, documentos como los
proporcionados por Eleven Labs (Miller, 2023; Martinez & Rodriguez, 2023) y recursos divulgados
por ESDisefio Barcelona (2024) y Musica del Futuro (2025) brindan informacién actualizada sobre
innovaciones practicas y tendencias aplicadas en contextos reales. Esto permite complementar el
andlisis tedrico con perspectivas aplicadas, facilitando una comprensién integral del disefio
sonoro contemporaneo.

El estudio abarca un periodo comprendido entre 2015 y 2025, 1o que permite analizar una década
marcada por avances significativos en inteligencia artificial, automatizacién del audio y
desarrollo de paisajes sonoros inmersivos. Este lapso coincide con la explosién de tecnologias
basadas en aprendizaje profundo, como las descritas por Purwins et al. (2019), que sentaron las
bases para los sistemas actuales de procesamiento y generacién sonora. La seleccién temporal
facilita observar co6mo se han transformado las técnicas tradicionales para adaptarse a nuevas
herramientas digitales.

Asimismo, la inclusién de fuentes publicadas hasta 2025 permite integrar innovaciones recientes
como plataformas de clonacién de voz, generaciéon de Foley mediante IA y nuevas
implementaciones de sonido espacializadas. Miller (2023) y Camara Largo & Blanco Murillo
(2023) muestran cémo estos avances redefinen los procesos creativos en la industria audiovisual.
Analizar la evolucién durante esta década contribuye a identificar tendencias, rupturas y
continuidades dentro del disefio sonoro para animacién digital.

Los documentos seleccionados cumplen criterios de pertinencia tematica, actualizacién reciente
y relacién directa con el disefio de sonido, la inteligencia artificial aplicada al audio o las técnicas
de Foley en contextos digitales. Se priorizaron estudios que abordaran la sintesis de sonido, la
automatizacién creativa, el audio procedural y los avances técnicos para animacién. Jones (2022)
y Doe (2023) destacan la importancia de la innovacién digital en procesos creativos, lo cual
justifica su inclusién en esta revision.

También se incluyeron documentos que presentaran aplicaciones practicas, estudios de caso y
andlisis profesionales sobre herramientas contemporaneas como SUNO, Eleven Labs, CAPCUT o
motores de sonido utilizados en animacién. Segiin Lépez, Ramirez y Torres (2023), la transicién
hacia flujos de trabajo digitales requiere comprender tanto el aspecto técnico como el creativo,
lo que refuerza la decisién de seleccionar fuentes que describan usos reales. Este enfoque asegura
una revisién robusta y alineada con el estado actual del campo.

El andlisis se realiz6 mediante una lectura interpretativa que permitié identificar categorias
emergentes relacionadas con la evolucién del sonido en animacién digital, la integracién de IA, la
expansioén del Foley y el desarrollo de paisajes sonoros inmersivos. Garcia Escobar (2025) destaca
la necesidad de comprender la creatividad digital como un espacio hibrido entre lo humano y lo
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automatizado, lo cual orienté la construccién de los ejes temdaticos. Este proceso interpretativo
permitié agrupar tendencias y contrastar aportes de diferentes autores.

Asimismo, el enfoque analitico implicé comparar tecnologias, técnicas y perspectivas creativas
para estructurar la revisién en bloques tematicos coherentes. Las propuestas de Camara Largo &
Blanco Murillo (2023), Purwins et al. (2019) y Smith (2023) sirvieron como base para identificar
patrones comunes y diferencias significativas entre enfoques tradicionales y automatizados. Esta
metodologia garantiza un andlisis integrador capaz de reflejar tanto avances tedricos como
aplicaciones practicas en la industria audiovisual.

Tabla 1. Ejes temdticos y principales aportes identificados en la literatura revisada

Eje Tematico Autores Representativos Aportes Principales Identificados

Expansién del sonido tradicional hacia

ITSQMET (2024); modelos hibridos digitales; incorporacién

1. Evolucion del diseno ESDisefio Barcelona

de sonido en la .. de herramientas de audio-to-animation;
. .2 . . (2024); Movimiento A L\
animacion digital (2024) transformacion de la estética sonora
contemporanea.

2. Cambios en Adopcién de nuevas plataformas
herramientas, flujos de OnceLabs (2025); Foro3D interactivas; optimizacién del workflow;
trabajo y estética (2025) surgimiento de estéticas sonoras

sonora hiperrealistas y dindmicas.

Integracién de técnicas cinematograficas
y de sonido espacial; adaptaciéon del
disefio sonoro interactivo propio de

videojuegos y VR.

3. Influencia del cine, Universidad Tecnolégica
videojuegos y VR en la de México (2024);
animacion FutureMusic (2025)

Uso de algoritmos para generar y limpiar
4. Integracién de IA en Purwins et al. (2019); Doe audio; sintesis procedural; herramientas
el disefio sonoro (2023); Miller (2023) avanzadas de clonacién vocal y creacién

de ambientes.

Creacién Digital (2024); Desarrollo del Foley digital mediante IA;

5. Foley expandido y Cémara Largo & Blanco combinacién de grabacién real con

técnicas hibridas Murillo (2023); Choi et al. sintesis; creaciéon de sonidos imposibles

(2022) para criaturas y mundos fantasticos.

Integracién de sonido tridimensional
6. Captura volumétrica ITSQMET (2024); adaptado a la fisica virtual; coherencia
y objetos virtuales FutureMusic (2025) acustica en objetos y entornos digitales

complejos.

Aplicacién de audio 3D, binaural y Dolby

7. Sonido inmersivo y FutureMusic (2025); Atmos; construccién envolvente del

paisajes espaciales ITSQMET (2024) espacio acustico; narrativa
multisensorial.

Herramientas inteligentes para edicidn,
Johnson (2022); Ramirez & restauracién y organizacién sonora;
Torres (2023) automatizacién eficiente de procesos
creativos.

8. Herramientas y
motores con IA (Adobe,
iZotope, Descript)

Implementacién de algoritmos que
9. Sonido procedural en Choi et al. (2022); Purwins adaptan el sonido a la accién visual en
Unreal Engine y Unity et al. (2019) tiempo real; modelado de materiales y
resonancias virtuales.
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Eje Tematico Autores Representativos Aportes Principales Identificados
. ; Colaboracioén digital en edicién
10. Plataformas Lopez, Ramirez & Torres L . g . -
. P audiovisual; integracion de flujos moéviles
colaborativas y nuevos (2023); Ramirez & Torres . ‘s
e ys y multiplataforma en la produccién
pipelines (2023)

animada.

Tensiones entre creatividad e IA; dilemas
éticos sobre propiedad intelectual
sonora; redefinicién del rol profesional
del disefiador de sonido.

Brown (2022); Gonzalez &
Lépez (2023); Martinez &
Rodriguez (2023)

11. Desafios y debates
contemporaneos

Limitaciones en acceso a hardware y
ITSQMET (2024); Garcia  software avanzado; falta de formacién
Escobar (2025) especializada en IA aplicada al sonido y
animacioén.

12. Brechas
tecnolégicas en
Latinoamérica

3. DESARROLLO TEMATICO

Evolucién del disefio de sonido en la animacién digital
« Del sonido tradicional al sonido hibrido digital

El paso del sonido tradicional al sonido hibrido digital ha marcado un cambio radical en la forma
en que se construyen las atmdsferas sonoras dentro de la animaciéon. ITSQMET (2024) explica que
la digitalizacién permitié6 superar la dependencia total de las técnicas fisicas de captura,
integrando sintesis, modelado y manipulaciéon digital como parte del proceso creativo. Esta
combinacién de lo actstico y lo sintético ha dado lugar a universos sonoros mas complejos,
detallados y coherentes con las nuevas estéticas visuales de la animacién digital.

Asimismo, la transicién hacia técnicas hibridas ha permitido mayor flexibilidad en la creacién de
efectos sonoros que requieren precisién o experimentacién. El1 portal Movimiento (2024) destaca
que la incorporaciéon de herramientas de audio-to-animation amplia las posibilidades expresivas
del sonido al permitir una sincronizacién mas organica con los elementos visuales. Esta
integraciéon favorece la produccién de ambientes sonoros que responden dindmicamente al
movimiento, logrando un efecto de realismo ampliado dificil de alcanzar con métodos puramente
analdgicos.

« Cambios en herramientas, flujos de trabajo y estética sonora

Los cambios en las herramientas de disefio sonoro han modificado profundamente los flujos de
trabajo dentro de los estudios de animacién. Foro3D (2025) sefiala que el avance de software
especializado ha permitido automatizar procesos, mejorar la organizacién de las capas sonoras y
facilitar la experimentacién con efectos dindmicos. Esto ha dado lugar a una estética sonora mas
elaborada, donde las transiciones, texturas y microdetalles se integran con precisién milimétrica
en la narrativa animada.

A nivel practico, la disponibilidad de nuevas plataformas creativas ha renovado la manera en que
los disefiadores de sonido conceptualizan sus proyectos. OnceLabs (2025) sostiene que
herramientas avanzadas para creacién de efectos con IA, sintesis vocal y manipulacién de
ambientes sonoros han expandido la identidad auditiva de las producciones animadas. Gracias a
estos avances, el sonido ya no se limita a acompafiar la imagen, sino que participa activamente
en la construccién del dramatismo, el ritmo y la atmésfera general de una obra.

« Influencia del cine, videojuegos y VR en la animacién
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La animacién digital ha recibido una influencia directa del cine contemporaneo, especialmente en
lo que respecta al desarrollo de paisajes sonoros envolventes. La Universidad Tecnolégica de
México (2024) indica que la busqueda de experiencias audiovisuales mdas inmersivas ha
trasladado al ambito animado técnicas de sonido cinematografico como el disefio multicanal, la
espacializacién avanzada y el tratamiento hiperrealista de ambientes. Esto ha permitido que la
animacién adopte estandares de calidad similares a los de producciones de accién real.

En paralelo, los videojuegos y la realidad virtual han impulsado una estética sonora mas dinamica
y adaptativa en la animacién. ESDisefio Barcelona (2024) destaca como el sonido interactivo
utilizado en VR y videojuegos ha inspirado nuevas estrategias para generar atmodsferas que
evolucionan en funcién de la accién visual. Este intercambio de metodologias ha permitido que
los proyectos animados exploren sensaciones de profundidad, espacialidad y movimiento,
enriqueciendo significativamente la experiencia del espectador.

Integracion de la Inteligencia Artificial en el disefio sonoro
» Algoritmos para generar efectos sonoros

El uso de algoritmos para generar efectos sonoros representa una de las transformaciones més
significativas dentro del disefio sonoro contemporaneo. Choi et al. (2022) proponen modelos
avanzados de sintesis de Foley basados en redes neuronales capaces de recrear sonidos
hiperrealistas a partir de entradas simples. Estos sistemas permiten obtener resultados que antes
requerian grabaciones complejas, lo cual optimiza tiempos y reduce costos de produccién.

Ademas, tecnologias emergentes como las integradas en plataformas de IA destacan por su
capacidad para producir texturas sonoras Unicas. Doe (2023) demuestra cOmo algoritmos
generativos utilizados originalmente para musica, como los de SUNO, se adaptan para producir
efectos sonoros con patrones realistas y variaciones creativas eficientes. Este avance abre nuevas
posibilidades para el diseflo de ambientes fantasticos o futuristas dentro de la animacién digital.

» Disefio procedural y automatizado de ambientes

El disefio procedural ha cobrado relevancia como método para generar ambientes sonoros que se
ajustan dindmicamente al movimiento y la accién dentro de la animacién. Smith (2023) explica
que la IA permite modelar paisajes aclsticos que responden en tiempo real a cambios visuales,
rompiendo con los sistemas estaticos tradicionales. Esto genera una mayor cohesién entre sonido
e imagen, particularmente en escenas de accién o secuencias dindmicas.

En el Ambito profesional, Movimiento (2024) destaca el uso de herramientas de audio-to-
animation que vinculan directamente el comportamiento sonoro con animaciones procedurales.
Estas tecnologias simplifican la creacién de ambientes complejos, como ciudades futuristas o
ecosistemas fantasticos, en los que el sonido debe reaccionar orgdnicamente al entorno digital.
La automatizacién se convierte asi en un aliado fundamental para producciones de gran escala.

« IA para edicién, limpieza, mezcla y masterizacién

La IA ha revolucionado los procesos técnicos de edicién, limpieza y masterizaciéon dentro del
disefio sonoro. Lépez, Ramirez y Torres (2023) explican que las herramientas inteligentes
permiten eliminar ruido, mejorar claridad y equilibrar niveles de forma automatizada, lo que
agiliza significativamente el flujo de trabajo. Esto ha permitido que incluso equipos pequefios
logren estandares de calidad propios de estudios profesionales.

Por su parte, las tecnologias de clonacién vocal de Eleven Labs, estudiadas por Martinez &
Rodriguez (2023), han introducido sistemas avanzados para generar voces limpias y adaptables,
favoreciendo su integracién en el proceso de mezcla y masterizacién. Estas herramientas aportan
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eficiencia y precisién, lo que contribuye a una construccién sonora mas cuidada y estandarizada
dentro de la animacién digital.

« Ventajas creativas y limitaciones actuales

El uso de IA en disefio sonoro ofrece ventajas creativas significativas al permitir generar multiples
variaciones de un mismo sonido, optimizar tiempos y experimentar con texturas inéditas. Taylor
(2023) sostiene que la automatizacién creativa posibilita que los disefiadores amplien su
repertorio de ideas con mayor rapidez, especialmente en la produccién de ambientes sonoros
estilizados o futuristas. Estas capacidades impulsan la exploracién estética dentro de la
animacién contemporanea.

Sin embargo, también existen limitaciones relacionadas con la dependencia tecnolégica y la falta
de control pleno sobre los algoritmos generativos. Wilson (2023) advierte que la automatizacién
excesiva puede conducir a una pérdida de identidad artistica, ya que los modelos de IA tienden a
reproducir patrones comunes o predecibles. Esto plantea la necesidad de equilibrar la creatividad
humana con las capacidades de automatizacién, garantizando que el resultado mantenga
originalidad y caracter propio.

« Riesgos éticos y autenticidad sonora

El uso de IA introduce riesgos éticos, especialmente en cuanto a propiedad intelectual, clonacién
vocal y manipulacién sonora. Miller (2023) sefiala que las tecnologias de voz generada pueden
replicar estilos, tonos o caracteristicas de actores reales, 1o que abre debates sobre autenticidad,
consentimiento y proteccién legal. En el contexto de la animacién, esto se vuelve particularmente
sensible cuando se recrean voces distintivas sin autorizacion.

Asimismo, Brown (2022) analiza cémo la IA altera la percepcién del proceso creativo,
cuestionando la autoria del sonido generado. Este dilema ético afecta directamente la valoracién
artistica del disefio sonoro, especialmente cuando los efectos o paisajes sonoros producidos por
algoritmos se confunden con creaciones humanas. Estas preocupaciones subrayan la importancia
de reflexionar criticamente sobre el uso responsable de la tecnologia en la produccién
audiovisual.

Foley expandido en entornos digitales

« Expansién del Foley tradicional al Foley digital

La transicién del Foley tradicional hacia su versién digital ha transformado profundamente la
creaciéon de efectos sonoros en animacién. Creacién Digital (2024) explica que las técnicas
actuales permiten replicar digitalmente sonidos que antes requerian complejas sesiones de
grabacién fisica, lo que agiliza la produccién y facilita la experimentacién con materiales
imposibles de reproducir en un entorno real. Esta expansién del método original ha impulsado la
consolidacién del Foley digital como una herramienta versatil para proyectos de animacién en 2D

y 3D.

Ademads, la digitalizacién permite que los disefiadores manipulen y modifiquen los sonidos con
mayor precisién, preservando la esencia del Foley pero integrandolo a flujos de trabajo mas
modernos. Segin Movimiento (2024), la incorporacién de sistemas de audio-to-animation
contribuye a sincronizar de forma mads eficiente los sonidos con los movimientos de los
personajes, generando resultados mas organicos y ajustados a la narrativa visual. Este cambio
beneficia especialmente a producciones de gran escala, donde la consistencia sonora es un
requisito clave.

» Técnicas hibridas: mezcla de grabaciones reales con sintesis sonora
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Las técnicas hibridas, que combinan grabaciones reales con procesos de sintesis digital, se han
convertido en una de las practicas mas utilizadas en el disefio de sonido para animacién. Trazos
en Linea (2025) afirma que estas técnicas permiten crear sonidos con una riqueza actstica
superior, pues integran matices naturales provenientes de grabaciones tradicionales con texturas
sintetizadas que expanden el espectro creativo. Este enfoque es especialmente util para
animaciones que requieren ambientes irreales o fantasticos.

Asimismo, estas técnicas hibridas brindan control y flexibilidad al disefiador sonoro, permitiendo
ajustar pardmetros como resonancia, modulacién o espacialidad sin perder la autenticidad del
sonido original. Segin CAmara Largo y Blanco Murillo (2023), los modelos VAE aplicados al Foley
demuestran que la sintesis puede complementar eficazmente la grabacién real, generando
variaciones consistentes que mantienen la identidad auditiva de la fuente. Esta combinacién da
lugar a paisajes sonoros mas complejos y estéticamente cohesionados.

 Captura volumétrica y objetos virtuales

La captura volumétrica ha emergido como un recurso clave para integrar sonido y movimiento en
entornos completamente digitales. ITSQMET (2024) destaca que esta tecnologia permite registrar
desplazamientos tridimensionales y aplicar efectos Foley adaptados a la interaccién espacial de
los objetos virtuales. Esta innovacién facilita la creacién de sonidos mdas precisos para
animaciones con complejas dinamicas fisicas.

Por otro lado, el uso de objetos virtuales como fuentes sonoras posibilita simular
comportamientos acuisticos imposibles de reproducir en el mundo real. FutureMusic (2025)
explica que los motores de sonido actuales permiten manipular las propiedades acusticas de
materiales inexistentes, lo que resulta ideal para la creacién de criaturas, artefactos o entornos
fantasticos. La captura volumétrica combinada con estas herramientas contribuye a desarrollar
mundos acisticamente coherentes y vanguardistas.

» Nuevos enfoques para dar naturalidad a animaciones hiperrealistas

Con el auge de la animacién hiperrealista, los estudios han comenzado a desarrollar nuevas
estrategias para dotar de naturalidad a los sonidos generados digitalmente. ESDisefio Barcelona
(2024) sostiene que la clave radica en mezclar microvariaciones sonoras, respiraciones
ambientales y resonancias sutiles que aporten vida a los objetos y personajes animados. Estas
técnicas enriquecen la percepcién del espectador, haciendo que el sonido parezca surgir de la
escena y no superponerse artificialmente.

Del mismo modo, la integracién de IA para ajustar automaticamente la intensidad, reverberaciéon
o textura segiin la accién visual contribuye a lograr un realismo mas convincente. Segin
Movimiento (2024), los sistemas automatizados permiten generar respuestas auditivas
instantaneas que refuerzan la autenticidad del movimiento. Gracias a esta combinacién de
procesos, el disefio de sonido puede acompaifiar con precisidn escenas altamente detalladas, como
animaciones faciales o simulaciones fisicas avanzadas.

« Caso especial: Foley para criaturas, mundos fantasticos y animacién 3D

El Foley para criaturas y mundos fantasticos representa uno de los mayores desafios creativos,
ya que requiere construir sonidos inexistentes en el mundo real. Creacién Digital (2024)
menciona que en estos casos se recurre a la mezcla de grabaciones poco convencionales, técnicas
de disefio sintético y manipulacién digital extrema para generar identidades actsticas Unicas.
Esto permite dotar a criaturas y escenarios ficticios de un caracter sonoro propio y reconocible.

En la animacién 3D, donde los movimientos suelen ser mas precisos y amplificados, el Foley debe
alinearse con la tridimensionalidad del entorno. FutureMusic (2025) subraya que los paisajes
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inmersivos y la espacializacién del sonido otorgan profundidad y peso a los personajes
fantasticos, reforzando su presencia en la escena. Este tipo de Foley exige comprender tanto la
fisica simulada como la estética narrativa del universo creado, integrando técnicas avanzadas de
disefio sonoro.

Pasajes sonoros inmersivos
« Sonido 3D, binaural, Dolby Atmos y spatial audio

La evolucién de las tecnologias de sonido tridimensional ha permitido crear experiencias
auditivas mucho més envolventes dentro de la animacién digital. FutureMusic (2025) destaca que
sistemas como el audio binaural y el spatial audio generan una sensacién de presencia que sitda
al espectador dentro del espacio narrativo, favoreciendo la inmersién sensorial. Estas tecnologias
permiten manipular la direccién, distancia e intensidad de cada fuente sonora con gran precision.

Por su parte, la tecnologia Dolby Atmos ha expandido las posibilidades creativas al incorporar
capas verticales y objetos sonoros dindmicos que reaccionan al movimiento y la accién. ITSQMET
(2024) explica que esta técnica se ha convertido en un estandar para proyectos audiovisuales
avanzados, permitiendo construir paisajes sonoros volumétricos que complementan la
tridimensionalidad visual de la animacién 3D.

« Construccién narrativa del espacio acustico

La narrativa acustica constituye un elemento esencial para guiar las emociones y percepciones
del espectador en entornos animados. Universidad Tecnolégica de México (2024) afirma que la
organizacién del espacio sonoro influye en la atencién, el ritmo y la interpretacién de la escena,
funcionando como un hilo conductor que complementa la narrativa visual. Disefiar el espacio
acustico significa asignar roles, jerarquias y recorridos a cada sonido dentro de la composicién.

Asimismo, los paisajes sonoros inmersivos permiten contar historias a través de pequefias
variaciones de ambiente, resonancias, eco-locaciones y direccionalidades. Foro3D (2025)
menciona que esta estrategia resulta fundamental en escenas de exploracién o ambientes
fantasticos, donde el sonido actia como guia emocional y sensorial. De esta forma, la construccién
narrativa del espacio acustico se convierte en un eje estructural del disefio sonoro moderno.

» Adaptacién del paisaje sonoro a entornos animados no realistas

Uno de los mayores retos en la animacién stylized o no realista es crear paisajes sonoros que
acompafien la estética visual sin romper la coherencia de la obra. Creaci6én Digital (2024) sugiere
que en estos casos se recurre a combinaciones creativas de sonidos exagerados, sintetizados o
deformados, capaces de trasladar al espectador a mundos que desafian las leyes fisicas. Esta
libertad creativa es una oportunidad para innovar en texturas, ritmos y tonos.

Ademads, plataformas como Movimiento (2024) permiten manipular de forma procedural la
intensidad y color sonoro de ambientes irreales, logrando que se adapten a las exageraciones
propias del estilo animado. En estos entornos, el disefio sonoro se convierte en un elemento clave
para definir identidades estilisticas, reforzando la expresividad y personalidad de cada universo
narrativo.

« Experiencias inmersivas en VR/AR aplicadas a animaci6én

El uso de VR y AR en animacién ha impulsado la creacién de experiencias sonoras altamente
envolventes. ESDiseflo Barcelona (2024) seflala que estas tecnologias permiten disefiar
interacciones auditivas personalizadas en funcién de los movimientos y decisiones del usuario, lo
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que afiade una capa adicional de participacién narrativa. Esto convierte al sonido en un
componente interactivo y no simplemente acompafiante.

Asimismo, FutureMusic (2025) indica que los motores de spatial audio utilizados en VR y AR
permiten modelar entornos acdsticos complejos con filtros de posicién, distancia y orientacién.
De esta forma, la animacién inmersiva se beneficia de un paisaje sonoro coherente, dinamico y
sensorialmente envolvente que incrementa la credibilidad del mundo digital. Estas experiencias
marcan una evolucién importante en la relacién entre sonido y animacién digital.

Herramientas, softwares y flujos de trabajo emergentes

» Motores de sonido con IA (Adobe, iZotope, Descript, etc.)

Los motores de sonido basados en IA han transformado radicalmente la forma en que se producen
y manipulan efectos sonoros en animacién digital. Johnson (2022) destaca que herramientas
inteligentes como Adobe Enhance Speech, iZotope RX o Descript permiten automatizar procesos
de limpieza, restauracién y edicién con una precisién antes exclusiva de ingenieros avanzados.
Estas capacidades han democratizado el acceso a flujos de trabajo profesionales, permitiendo que
pequefios estudios y creadores independientes desarrollen productos con altos estandares de
calidad.

Asimismo, plataformas como Recraft IA, estudiadas por Ramirez y Torres (2023), demuestran
como la IA puede asistir en tareas de diseflo asistido, organizacién de recursos sonoros y
generacién rapida de variaciones, lo que optimiza el tiempo de produccién. Este tipo de motores
se integra con facilidad en pipelines audiovisuales avanzados, convirtiéndose en herramientas
clave para proyectos de animacién que requieren flexibilidad y precisién sonora.

 Integracién de sonido procedural en Unreal Engine/Unity

La integracién de sonido procedural en motores graficos como Unreal Engine o Unity ha generado
nuevas dinamicas entre animacién y audio. Purwins et al. (2019) explican que los modelos
basados en aprendizaje profundo permiten construir paisajes aciisticos que reaccionan en tiempo
real a la fisica y al movimiento dentro de la escena, adaptandose automaticamente al
comportamiento de los personajes y objetos. Esto es especialmente 1til en animaciones complejas
donde la sincronizacién sonora es fundamental.

Ademads, estudios recientes muestran que estos motores permiten asignar propiedades auditivas
especificas a materiales virtuales, modificando parametros como resonancia, densidad o eco
segln la interaccién visual. Segtin Choi et al. (2022), esta capacidad facilita la creacién de Foley
sintético que se integra de manera organica con la accién animada. El resultado son paisajes
sonoros flexibles, dindmicos y altamente inmersivos que potencian la narrativa visual.

- Plataformas colaborativas y nuevos pipelines de produccién

Los nuevos flujos de trabajo colaborativos redefinen la manera en que equipos de animacién y
disefio sonoro interacttian. Plataformas como ChatMind, analizada por Ramirez y Torres (2023),
permiten organizar ideas, estructurar proyectos y optimizar la comunicacién creativa entre
disefiadores, animadores y desarrolladores. Estas herramientas reducen tiempos de planificacién
y facilitan la integracién de elementos auditivos desde las primeras etapas del pipeline de
produccién.

Por otro lado, la edicién mévil y multiplataforma documentada por Loépez, Ramirez y Torres
(2023) en el caso de CAPCUT ha permitido que los equipos trabajen simultdneamente desde
distintos dispositivos y ubicaciones. Esta flexibilidad fomenta la experimentacién constante con
sonidos, animaciones y mezclas preliminares, creando un proceso iterativo mas eficiente. La
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colaboracién digital se ha convertido asi en uno de los pilares del disefio sonoro moderno para
animacién digital.

Desafios y debates contemporaneos

* El rol del disefiador de sonido frente a la IA

La presencia creciente de IA en el disefio sonoro plantea desafios importantes sobre el papel del
disefiador humano. Smith (2023) advierte que, aunque la IA automatiza multiples tareas técnicas,
sigue siendo indispensable la intervencién del disefiador para definir la intencionalidad artistica
y la coherencia narrativa del sonido. La labor humana se desplaza hacia la supervisién creativa,
la seleccién de estilos y la toma de decisiones interpretativas.

Sin embargo, algunos profesionales expresan preocupacién por la posible reduccién de la
demanda de habilidades tradicionales. Gonzalez & Loépez (2023) sefialan que el equilibrio entre
automatizacién y artesania sonora requiere redefinir competencias profesionales, donde el
disefiador no solo produce sonidos, sino que dirige sistemas creativos hibridos. La IA no elimina
el rol humano, pero si transforma su naturaleza dentro del proceso creativo.

« Tensién entre automatizacién y creatividad humana

La tensién entre automatizacién y creatividad humana se ha vuelto uno de los debates centrales
dentro de la produccién audiovisual contemporanea. Doe (2023) indica que aunque la IA agiliza
procesos, su tendencia a replicar patrones estadisticos puede limitar la originalidad sonora. Esto
obliga a los disefiadores a intervenir activamente para innovar y asegurar que la obra mantenga
un sello creativo distintivo.

Por otro lado, Brown (2022) sostiene que la creatividad asistida por IA puede convertirse en una
herramienta expansiva cuando se utiliza para potenciar, y no reemplazar, la inventiva humana.
Segln este autor, la colaboracién hibrida entre algoritmos y disefiadores ofrece oportunidades
para explorar nuevas estéticas sonoras, siempre que se mantenga una postura critica respecto a
la dependencia tecnolégica.

» Problemas de propiedad intelectual sonora generada por IA

La generacion sonora mediante IA presenta retos complejos en materia de propiedad intelectual.
Martinez & Rodriguez (2023) destacan que las voces sintéticas o los efectos generados por
algoritmos pueden replicar estilos o caracteristicas de actores de voz reales, abriendo debates
sobre derechos de autor, consentimiento y uso ético. En el contexto de la animacién, donde la
identidad sonora puede definir un personaje, este problema adquiere especial relevancia.

Ademads, Miller (2023) sefiala que los modelos entrenados con grandes bases de datos sonoras
pueden generar contenido cuyo origen es dificil de rastrear, lo que complica atribuciones de
autoria. Este dilema plantea la necesidad de establecer regulaciones claras y mecanismos
tecnolégicos que garanticen transparencia y trazabilidad en la produccién de audio generado por
inteligencia artificial.

 Brechas tecnolégicas en Latinoamérica

Las brechas tecnolégicas siguen siendo un obstaculo significativo para la adopcién plena de IA y
técnicas avanzadas de disefio sonoro en Latinoamérica. ITSQMET (2024) sefiala que el acceso
limitado a software especializado y equipos de alta gama reduce la capacidad de los estudios
locales para competir con producciones internacionales. Esto impacta directamente la calidad de
los proyectos animados y la innovacién sonora.
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Asimismo, Garcia Escobar (2025) evidencia que la falta de formacidn técnica especializada en IA
aplicada al disefio digital constituye una barrera para el desarrollo del talento regional. Esta
brecha formativa restringe la adopcién de flujos de trabajo modernos y limita la consolidacién de
industrias creativas tecnolégicamente avanzadas. Es necesario fortalecer la infraestructura y la
capacitacién para reducir estas desigualdades.

4. Discusion

La revisién evidencia que los autores coinciden en el papel determinante de la IA en la renovacién
del disefio sonoro, aunque desde perspectivas diversas. Purwins et al. (2019) ofrecen un enfoque
técnico centrado en modelos de aprendizaje profundo que optimizan la sintesis y el procesamiento
de audio, mientras que Brown (2022) enfatiza el impacto cognitivo de estas herramientas sobre
la creatividad humana. Esta diferencia conceptual revela que la IA no solo transforma los métodos
de produccién sonora, sino también la manera en que los disefiadores conciben el proceso creativo
y lo integran a la narrativa audiovisual.

Asimismo, autores como Choi et al. (2022) destacan las capacidades de la IA para reproducir Foley
con alto grado de realismo, contrastando con las propuestas mas experimentales de CAmara Largo
y Blanco Murillo (2023), quienes exploran la sintesis mediante modelos VAE. Aunque ambos
enfoques apuntan a la automatizacién del Foley, sus objetivos difieren: los primeros buscan
precisién y eficiencia, mientras que los segundos privilegian la experimentacién y la expansién
estética. Esta dualidad refleja una tensién inherente entre el control técnico y la libertad creativa
dentro de la industria de animacién.

Por otro lado, herramientas como CAPCUT —analizadas por Lopez, Ramirez y Torres (2023)—
representan un enfoque accesible y democratizador que contrasta con los sistemas altamente
especializados como Eleven Labs (Miller, 2023). Mientras CAPCUT impulsa la edicién moévil
colaborativa, Eleven Labs introduce procesos avanzados de sintesis vocal con implicaciones
creativas y éticas. Esta comparaciéon muestra que la innovacién tecnolégica no sigue un tnico
camino, sino que convive en distintos niveles de complejidad, adaptandose a necesidades
profesionales, educativas y comerciales dentro del disefio sonoro en animacién.

A pesar del notable volumen de estudios sobre IA aplicada al audio, se observa un vacio en
investigaciones que analicen de forma detallada coémo estas herramientas reconfiguran el flujo
de trabajo especifico de la animacién digital. Si bien autores como Johnson (2022) y Smith (2023)
abordan la creatividad asistida por IA desde un enfoque general, pocos estudios profundizan en
los desafios particulares que enfrentan los disefiadores de sonido dentro de pipelines hibridos
que combinan motores graficos, Foley digital y sonido procedural. Este vacio limita la
comprension integral de la relacién entre técnica, narrativa y estética sonora en animacion.

Otro vacio detectado es la falta de estudios longitudinales que analicen cémo evoluciona la
calidad, autonomia y variabilidad del sonido generado por IA. Autores como Doe (2023) muestran
avances significativos en algoritmos musicales, pero existe poca documentacién que estudie la
estabilidad, originalidad y consistencia de los efectos producidos por modelos generativos a lo
largo del tiempo. Esto es particularmente relevante en animacién, donde la coherencia sonora es
indispensable para mantener la identidad de personajes y mundos narrativos.

También se identifican vacios en el andlisis ético y legal del Foley generado mediante inteligencia
artificial. Martinez & Rodriguez (2023) sefialan los riesgos relacionados con la clonacién vocal,
pero aun hay pocos estudios enfocados en derechos de autor sobre efectos sintéticos, ambientes
procedurales y paisajes inmersivos creados por IA. Este vacio se vuelve urgente ante la creciente
automatizacién del disefio sonoro, especialmente en industrias como la animacién que dependen
de estilos auditivos distintivos y protegibles.
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El impacto de estas tecnologias en la industria de animacién se evidencia en una mayor eficiencia
operativa y en la diversificacién estética del sonido. ITSQMET (2024) indica que la adopcién de
herramientas digitales avanzadas ha permitido a los estudios agilizar procesos complejos, desde
la sincronizacién de efectos hasta la generacién de ambientes volumétricos. Esto ha incrementado
la capacidad de produccién y ha facilitado la creacién de escenas con un nivel de detalle sonoro
antes dificil de alcanzar, especialmente para pequeiias productoras.

Ademas, la incorporacién del Foley expandido ha potenciado la calidad emocional y narrativa de
las animaciones. Creacién Digital (2024) muestra cdmo el uso de efectos hibridos en criaturas y
mundos fantasticos permite que los personajes adquieran mayor profundidad y personalidad
sonora, generando una experiencia auditiva mas coherente y envolvente. Este avance ha
permitido que la animacién compita directamente con el cine de accién real en términos de disefio
sonoro.

De igual manera, el auge del sonido inmersivo —con tecnologias como Dolby Atmos y audio
binaural— ha influido en la produccién de animacién 3D y experiencias VR/AR. FutureMusic
(2025) sefiala que estos sistemas permiten una mayor percepcién espacial, lo que modifica la
forma en que se planifican las escenas y se estructuran los paisajes acuisticos. Como resultado, la
industria se dirige hacia narrativas mas interactivas, multisensoriales y adaptativas.

La integracion de IA y Foley expandido ha transformado la narrativa sonora al permitir mayor
dinamismo y complejidad en la relacién entre movimiento y sonido. Choi et al. (2022) evidencian
que los modelos sintéticos permiten recrear sonidos con alto realismo, lo que facilita construir
una narrativa mas precisa en escenas de accién o interaccién fisica. Esto otorga al sonido un rol
narrativo mas activo, donde cada variacién acustica responde a cambios visuales significativos.

Asimismo, el Foley expandido permite crear identidades actsticas Unicas para mundos
fantasticos, criaturas y materiales inexistentes. Cdmara Largo y Blanco Murillo (2023) explican
que la generacién de efectos mediante IA combinada con técnicas experimentales otorga libertad
creativa para disefiar universos sonoros mas ricos. Esta contribucién transforma la narrativa
sonora en una herramienta expresiva que comunica caracteristicas culturales, fisicas y
emocionales dentro de la animacién.

Finalmente, la IA ofrece nuevas posibilidades narrativas al permitir ambientes procedurales que
evolucionan segiin la accién visual. Movimiento (2024) sostiene que esta interaccién entre
espacio sonoro y movimiento redefine la temporalidad y la profundidad narrativa, generando
escenas altamente inmersivas. Como resultado, la narrativa sonora en animacién deja de ser
estatica para convertirse en un sistema vivo, sensible y adaptativo que amplifica la experiencia
del espectador

5. Conclusion

Las tendencias actuales en el disefio de sonido para animacién digital evidencian una
transformacién profunda del campo, impulsada principalmente por la integracién de inteligencia
artificial, técnicas hibridas de Foley y tecnologias inmersivas. La revisién revela que los avances
tecnolégicos han permitido ampliar la paleta creativa, optimizar los procesos de produccién y
enriquecer la narrativa audiovisual mediante paisajes sonoros dindmicos y altamente
adaptativos. La combinacién de sonido procedural, Foley expandido y motores inteligentes ha
generado nuevas posibilidades estéticas que consolidan al sonido como un componente central en
la construccién de mundos animados complejos y multisensoriales.

El sonido, tradicionalmente considerado un elemento complementario, se posiciona hoy como un

recurso narrativo fundamental dentro de la animacién digital. Su capacidad para transmitir

emociones, guiar la atencién, reforzar identidades y dar credibilidad a personajes y entornos hace
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que ocupe un rol estratégico en la experiencia del espectador. Las tecnologias inmersivas —
binaural, spatial audio, Dolby Atmos— potencian esta funcién, permitiendo crear entornos
acusticos tridimensionales que amplifican la profundidad visual y narrativa. Asimismo, las
técnicas de Foley digital y la IA contribuyen a generar sonidos imposibles, esenciales para la
construccién de universos fantasticos y criaturas animadas.

No obstante, estos avances también presentan riesgos y desafios importantes. La automatizacién
excesiva puede llevar a una pérdida de identidad artistica, mientras que la generacién vocal y
sonora mediante IA plantea dilemas éticos relacionados con autoria, autenticidad y propiedad
intelectual. Ademads, persisten brechas tecnoldgicas significativas en regiones como
Latinoamérica, donde la falta de acceso a herramientas avanzadas y formacién especializada
limita la incorporacién plena de estas innovaciones. La industria enfrenta la necesidad de
equilibrar eficiencia tecnolégica con creatividad humana y responsabilidad ética.

A partir de estos hallazgos, se recomienda que investigadores y profesionales del sonido
mantengan un enfoque hibrido que combine técnicas tradicionales con herramientas emergentes.
Resulta esencial desarrollar competencias en IA aplicada al audio, comprender los principios del
sonido procedural, dominar plataformas inmersivas y fortalecer criterios éticos para el uso
responsable de tecnologias generativas. Asimismo, los equipos creativos deben integrar el disefio
sonoro desde las etapas iniciales de produccién, garantizando coherencia narrativa entre sonido,
movimiento y estética visual.

Finalmente, se identifican amplias oportunidades para futuras investigaciones, especialmente en
temas como la evolucidon del sonido procedural, la generacién de ambientes adaptativos, el
impacto narrativo de la IA en animacién, y el desarrollo de metodologias para evaluar la
autenticidad sonora en entornos digitales. También se requieren estudios que profundicen en el
Foley sintético para criaturas, técnicas inmersivas en VR/AR y estrategias para reducir la brecha
tecnolégica en paises emergentes. Estas lineas de investigaciéon seran fundamentales para
consolidar el disefio sonoro como un campo innovador, interdisciplinario y en constante
expansién dentro del ecosistema de la animacién digital.
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