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TECNICAS Y PROCEDIMIENTOS DE IMAGEN Y SONIDO

Diseno e implementacion de una unidad
didactica sobre sonido inmersivo en el
modulo de Postproduccion de Sonido
del ciclo formativo de Técnico Superior

en Sonido para Audiovisualesy
Espectaculos

Resultado de Aprendizaje 4

Prepara el proyecto de postproduccion de sonido para productos audiovisuales,
analizando la documentacion y aplicando técnicas de sincronizacion y adecuacion

de formatos.
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1. INTRODUCCION

La industria audiovisual contemporanea se encuentra inmersa en un proceso
continuo de innovacion tecnolégica. Dentro de este contexto, el sonido ha
evolucionado desde sistemas monofonicos y estereofdonicos tradicionales hacia
modelos tridimensionales capaces de proporcionar una experiencia sonora
plenamente inmersiva.

Los nuevos formatos de audio, especialmente Dolby Atmos, DTS:Xy Auro 3D, han
transformado la forma de producir, distribuiry consumir contenidos audiovisuales. El
espectador deja de ser un receptor pasivo para situarse en el centro de una
experiencia sonora envolvente.

Esta transformacion tecnolégica tiene consecuencias directas sobre la Formacion
Profesional relacionada con el sonido audiovisual. ELalumnado del ciclo formativo de
Técnico Superior en Sonido para Audiovisuales y Espectaculos debe adquirir
competencias adaptadas a las necesidades reales de la industria.

El médulo profesional de Postproduccion de Sonido constituye el espacio curricular
idoneo para introducir contenidos relacionados con audio inmersivo, mezcla
multicanal avanzaday sistemas de espacializacion sonora.

Este Trabajo Fin de Master desarrolla una propuesta didactica completa destinada a
integrar el sonido inmersivo dentro del curriculo oficial del ciclo formativo.

2. JUSTIFICACION

La aparicion de plataformas digitales, videojuegos, realidad virtual y producciones
cinematograficas de nueva generacion ha impulsado la implantacion de sistemas de
sonido inmersivo.

Las empresas del sector audiovisual demandan profesionales capaces de:

e Configurar sistemas multicanal.

e Trabajar con DAW profesionales.

e Realizar mezclas inmersivas.

e (Gestionar audio basado en objetos.



Adaptarse a entornos de produccion digital.

La Formacién Profesional debe responder a estas necesidades mediante propuestas
metodolégicas actualizadas.

La presente unidad didactica pretende:

Actualizar los contenidos del médulo.
Incrementar la empleabilidad del alumnado.
Favorecer el aprendizaje practico.

Introducir metodologias activas.

Acercar el aula a los estandares profesionales.

3. OBJETIVOS DEL TRABAJO

Objetivo general

Disenar una unidad didactica sobre sonido inmersivo adaptada al médulo de
Postproduccion de Sonido del ciclo formativo de Técnico Superior en Sonido para
Audiovisuales y Espectaculos.

Objetivos especificos

1.
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Analizar la evolucién del sonido inmersivo.
Estudiar los formatos de audio multicanal.
Relacionar los contenidos con el curriculo oficial.
Disenar actividades practicas de mezcla inmersiva.
Elaborar instrumentos de evaluacion.

Disenar un protocolo de configuracion de salas.
Crear un proyecto practico para el alumnado.
Integrar metodologias activas.




4. MARCO NORMATIVO

4.1 Legislacion educativa
La Formacién Profesional en Espafna se regula mediante:

e LeyOrganica 2/2006 de Educacion.

e LeyOrganica 3/2022 de Ordenacién e Integracion de la Formacion Profesional.
e RealDecreto 1147/2011.

e Real Decreto 1682/2011.

4.2 El titulo de Técnico Superior en Sonido para Audiovisuales 'y
Espectaculos

El Real Decreto 1682/2011 establece las ensefianzas minimas del titulo.
Entre los modulos profesionales se encuentra:

e 1102 Postproduccion de sonido.

4.3 Competencia general del titulo
La competencia general consiste en:

“Definir, planificar y supervisar la instalacion, captacion, grabacion, control, emision,
postproducciény reproduccion del sonido en audiovisuales, radio, industria
discografica, espectaculos, eventos e instalaciones fijas de sonorizacion”.

5. MARCO TEORICO

5.1 Evolucidn historica del sonido

Sonido monofénico

Los primeros sistemas reproducian una unica senal.
Sonido estéreo

Introduccidon de dos canales independientes.
Sonido surround

Aparicién de configuraciones:
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Sonido inmersivo

El sonido inmersivo incorpora altura y espacializacion tridimensional.

5.2 Psicoacustica
La psicoacustica estudia la percepcion del sonido.
Aspectos relevantes:

e Localizaciéon sonora.

e Diferencias interaurales.
e Reverberacion.

e Percepcion espacial.

5.3 Audio basado en canales
El audio tradicional asigna sefiales a canales fijos.
Ejemplo:

e canalizquierdo
e canal derecho
e surround

5.4 Audio basado en objetos

El sonido basado en objetos permite situar elementos sonoros en coordenadas
tridimensionales.

Ventajas:

e Flexibilidad.
e Adaptacién automatica.
e Escalabilidad.

5.5 Dolby Atmos

Dolby Atmos es actualmente el estandar dominante.



Caracteristicas:

e Hasta 128 pistas.

e Audio basado en objetos.
e Automatizacion espacial.
e Renderizado adaptativo.

5.6 Auro 3D

Sistema basado en capas verticales.
Capas:

e PBase.
e Altura.
e Techo.

5.7 DTS:X

Sistema flexible basado en objetos.

6. EL SONIDO INMERSIVO EN LA INDUSTRIA
AUDIOVISUAL

6.1 Cine

Elcine ha sido el principal impulsor del audio inmersivo.

6.2 Videojuegos

La espacializacién mejora la experiencia interactiva.

6.3 Streaming

Plataformas como Netflix y Disney+ incorporan Atmos.

6.4 MdUsica

Las producciones musicales inmersivas crecen de forma constante.



6.5 Realidad virtual

El sonido espacial es esencial en entornos VR.

7. FORMACION PROFESIONAL Y SONIDO
INMERSIVO

La actualizacion curricular resulta imprescindible.
La incorporacién de tecnologias emergentes favorece:

e Motivacion.

e Empleabilidad.

e Innovacion educativa.

e Aprendizaje significativo.

8. CONTEXTUALIZACION DEL CENTRO EDUCATIVO

Tipo de centro

Centro publico de Formacién Profesional.

Recursos disponibles

e Estudio de grabacion.

e Auladeinformatica.

e Sala de postproduccién.

e Sistema de monitorizacién 5.1.

Entorno socioecondmico

Zona urbana con acceso a empresas audiovisuales.

9. CONTEXTUALIZACION DEL ALUMNADO

Perfil del alumnado

Edad media entre 18 y 25 afios.



Intereses profesionales

e Produccion musical.

e Sonido cinematografico.
e Videojuegos.

e Streaming.

Necesidades formativas

e Aprendizaje practico.
e Trabajo colaborativo.
e Competencias digitales.

10. DISENO DE LA UNIDAD DIDACTICA

Titulo

Sonido inmersivo aplicado a la postproduccién audiovisual.

Duracion

30 horas.

Curso

Segundo curso.

Maédulo

1102 Postproduccién de sonido.

11. COMPETENCIAS

Competencias profesionales
e Realizar mezclas finales.
e (Gestionar proyectos de postproduccion.
e Configurar sistemas de monitorizacion.
Competencias transversales

e Trabajo en equipo.



e Resolucién de problemas.
e Competencia digital.

12. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Resultado de Aprendizaje 4

Prepara el proyecto de postproduccion de sonido para productos audiovisuales,
analizando la documentacion y aplicando técnicas de sincronizacion y adecuacion
de formatos.

Elalumnado sera capaz de:

Identificar formatos inmersivos.
Configurar sistemas multicanal.
Realizar mezclas inmersivas.
Exportar proyectos Atmos.
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Evaluar mezclas profesionales.

13. CONTENIDOS

Conceptuales

e Audio inmersivo.

e Sistemas surround.

e Spatial audio.

e Dolby Atmos.

e Audio basado en objetos.

Procedimentales

e Configuracion de DAW.
e Automatizacion espacial.
e Renderizado.

Actitudinales

e Escuchacritica.
e Responsabilidad técnica.
e Trabajo colaborativo.




14. METODOLOGIA

Aprendizaje Basado en Proyectos

Elalumnado desarrolla un proyecto inmersivo completo.

Metodologia activa

e Aprendizaje cooperativo.
e Resolucion de problemas.
e Trabajo practico.

Estrategias didacticas

e Demostraciones.
e Analisis de casos.
e Tutorias.

e Practicas guiadas.

16. RECURSOS MATERIALES Y TECNOLOGICOS

Hardware

e |nterfaz multicanal.
e Monitores de estudio.
e Controlador de monitorizacion.

Software

e ProTools.
e Nuendo.
e Reaper.

Plugins

e Dolby Atmos Renderer.
e DearVR.
e SPAT Revolution.




17. EVALUACION

Tipos de evaluacion

e I|nicial.
e Formativa.
e Sumativa.

Instrumentos

e Observacion.

e Proyecto practico.
e Informe técnico.

e Rdubricas.

16. BIBLIOGRAFIA
29. ANEXOS

Anexo |

Plantilla de sesion Atmos.
Anexo |l

Checklist de calibracion.
Anexo lll

Modelo de memoria técnica.
Anexo IV

Ejemplo de routing multicanal.
Anexo V

Guia de exportacion ADM BWF.




ANEXO VI. CHECKLIST DE MEZCLA INMERSIVA

Elemento Verificacion

Configuracion de monitores Si/No

Routing correcto Si/No
Objetos Atmos Si/No
Automatizacion Si/No
Exportacion ADM Si/No

ANEXO VII. GLOSARIO
Bed

Canal multicanal fijo.

Object

Elemento sonoro independiente.
Renderer

Motor de renderizado Atmos.

Spatial Audio

Audio tridimensional.

Binaural

Simulacion espacial mediante auriculares.

ANEXO X. EVALUACION DOCENTE

Indicadores

e Motivacion del alumnado.
e Participacion.

e Resultados obtenidos.

e Adecuacién metodolégica.




CIERRE FINAL

La ensefanza del sonido inmersivo dentro de la Formacion Profesional constituye
una oportunidad para acercar la educacioén a las demandas reales de la industria
audiovisual contemporanea.

La propuesta desarrollada en este trabajo ofrece un modelo didactico transferible a
cualquier centro educativo que imparta el ciclo formativo de Técnico Superior en
Sonido para Audiovisuales y Espectaculos.
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