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Aplicacion del sonido inmersivo en una experiencia performatica

Resumen

El presente articulo aborda la problematica del disefio sonoro y su implementacion en la
creacion de propuestas escénicas inmersivas. Parto desde mi experiencia como disefiador
y performer sonoro en el ENSAD LAB, “Espacios inmersivos digitales en la creacion escénica
contemporanea”’. Se exponen los objetivos y procedimientos de la investigacion realizada,
asi como las dificultades y hallazgos obtenidos durante su realizacion. Asimismo, se
explican los diversos procedimientos que se pueden seguir para crear experiencias sonoras
inmersivas. Finalmente, se plantea una reflexion sobre el rol del sonido y los retos que
debemos enfrentar los disefiadores sonoros en el marco de la expansion de las nuevas
tecnologias audiovisuales e interactivas en la practica escénica actual.

Palabras clave: Inmersividad, Tecnologia, Sonido inmersivo, Performer sonoro, Artes
escénicas

Application of Immersive Sound in a Performance Experience

Abstract

This article addresses the issue of sound design and its implementation in the creation
of immersive scenic proposals. It is based on my experience as a sound designer and
performer in the ENSAD LAB, “Immersive Digital Spaces in Contemporary Scenic Creation”.
The objectives and methods of research carried out are presented, as well as the difficulties
and findings obtained during its realization. It also explains the different procedures that
can be followed to create immersive sound experiences. Finally, a reflection on the role of
sound and the challenges that sound designers must face in the context of the expansion

of new audiovisual and interactive technologies in current scenic practices is presented.

Keywords: Immersivity, Technology, Immersive sound, Sound performer, Performing arts.
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En el contexto actual, donde abunda la sobreestimulacion de los sentidos a partir
de los espacios inmersivos digitales aplicados en museos, galerias, exposiciones
de arte y activaciones corporativas, surgen diversos cuestionamientos como
artista-investigador. ;Como se pueden aplicar estos recursos en una experiencia
escénica/performatica? ;qué consideraciones técnicas y artisticas se deben
de tener en cuenta para realizar espacios inmersivos en artes escénicas? En el
presente articulo desarrollo puntos clave sobre mi experiencia como disefiador y
performer sonoro en el ENSAD LAB “Espacios inmersivos digitales en la creacion
escénica contemporanea’. Para ello, se desarrollan los mecanismos, criterios,
consideraciones, hallazgos y reflexiones en torno al sonido inmersivo en vivo y al
performer sonoro.

ESPACIOS INMERSIVOS

Los espacios inmersivos digitales hacen referencia a los entornos que envuelven
completamente al individuo, sumergiéndolo en una experiencia multisensorial
principalmente digital. Para empezar a profundizar sobre elimpacto de los espacios
inmersivos en las personas, considero importante analizar cierto contraste con la
vision de futuro que tuvieron Baudrillard (1981) con la teoria de los simulacros’ y
Sartori (1998) con la sobresaturacion de informacion y su planteamiento del homo
videns?. Ambos autores nos permiten imaginar un futuro donde las personas no
necesitarian convivir con otros individuos, ni requeririan de espacios reales para
realizar sus actividades. En otras palabras, la vision del futuro que plantearon
era solitaria; sin embargo, al vincularlo con nuestro contexto actual, junto a la
imposibilidad de experimentar todas las experiencias inmersivas desde casa, ha
emergido una convergencia de experiencias tecnolégicas y digitales que oscilan
entre lo individual y lo colectivo.

Pablo Moncho (2019) hace una distincién entre las experiencias inmersivas donde
el espectador puede observar de forma individual un contenido 360° en 2Dy 3D a
través de un visor de realidad virtual (RV), y las experiencias inmersivas colectivas
a partir de pantallas en 180°, 360° y formatos fulldome® en la que el espectador
observa y convive con otros espectadores. En ambos casos, las experiencias
estan vinculadas con los espacios inmersivos que estimulan nuestros sentidos*
y permiten disfrutar de este tipo de experiencias que no necesariamente son
individuales.

Baudrillard (1981) plantea una critica social en la que cuestiona lo que se observa a través de las pantallas, ya que
puede representar, reflejar, ocultar, construir y/o manipular la realidad. Esto genera una alteracion perceptiva en las
personas sobre la realidad en la que viven, los aisla y los inserta en lo que el autor denomina “simulacros”.

Sartori (1998) plantea que nos encontramos frente a un contexto en el que lo visual ha reemplazado lo verbal como
principal medio de comunicacién. Eso quiere decir que estamos en un contexto sobresaturado por la informacion
visual, lo que el autor denomina homo videns (hombre que ve). Esto ocasiona diversas complicaciones, entre ellas,
gue seamos Mas pasivos, aislados y menos criticos frente a nuestra realidad.

Un formato en el que se proyecta sobre una gran superficie en forma de cupula que, al ser curvo, no solo genera una
sensacion de inmersividad, sino también de amplitud, ya que se asemeja a la forma en que observamos el mundo
mas alla de las cuatro paredes rectas que conocemos.

Vista, oido, tacto y, en algunos casos, el olfato.
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En ese sentido, al realizar una busqueda sobre el espacio inmersivo, se puede
comprobar que se ha aplicado, por ejemplo, en las salas de Cine360 en Espafia®,
0 en instalaciones artisticas en el Museo de Artes y Tecnologia Mercer Labs en
Nueva York®, asicomo en publicidad, por ejemplo, la “Sala del Futuro” de Coca-Cola’.
Sin embargo, cuando se trata de hacer un seguimiento sobre la técnica realizada
y puestas en escena donde se aplica la inmersividad digital, la informacion es
limitada.

Por ello, el proyecto ENSAD LAB “Espacios inmersivos digitales en la creacion
escénica contemporanea” dirigido por Raul del Aguila y organizado por la Escuela
Nacional Superior de Arte Dramatico — ENSAD en colaboracion con la Asociacion
Cultural KRACC® convoco a estudiantes, docentes y egresados de la ENSAD para
cubrir diversas aristas de investigacion en torno a los espacios inmersivos digitales
aplicados a las artes escénicas con el fin de investigar, trasladar ese conocimiento
a nuestro contexto, aplicarlo y generar material para futuros artistas®. De este
modo, la premisa general para cada seleccionado fue investigar antecedentes,
averiguar qué se requiere para realizarlo y definir un flujo de trabajo que permita
llevarlo a cabo en vivo.

El presente texto tiene un caracter de innovacion técnica que reflexiona sobre
el performer sonoro en las artes escénicas en base a mi experiencia dentro del
ENSAD LAB. De esta manera, el escrito se dividira en tres etapas: la primera, se
enfoca en los criterios y necesidades técnicas para asumir un proyecto sonoro de
caracter inmersivo. La segunda, describe los criterios y aproximaciones técnicas
que posibiliten la construccion de un flujo de trabajo eficaz que permita accionar
y entrenar a los performers en el sector auditivo-poético. La tercera etapa expone
las reflexiones, consideraciones, aprendizajes y desafios del performer sonoro
cuando asume un proyecto de esta indole. Finalmente, el texto concluye, a partir de
reflexiones, sensaciones y recomendaciones en torno a la investigacion realizada.

PRIMERA ETAPA: ANALISIS
1.1. SONIDO INMERSIVO

En cuanto se refiere al sonido, se puede interpretar que es un recurso inmersivo
innato, ya que viaja y envuelve el espacio por medio de ondas y el rebote de estas
en las superficies que encuentra. No obstante, pese a que tiene cierta logica y
sensacion de inmersividad, existen mecanismos de audio que recreany simulan la
inmersividad auditiva. Un ejemplo de ello es el trabajo de Xavier Gomez de la Torre
(2018), quien resalta que los seres humanos tenemos la capacidad de determinar
la ubicacion de una fuente sonora en un espacio tridimensional, o que recibe el
nombre de escucha binaural. Esta capacidad de escucha precisa permite que

Ver https://cine360.es/.

Ver https://mercerlabs.com/.

Ver https://www.trendhunter.com/trends/coca-cola-future-room

Ver https://kracc.wordpress.com/.

Se busco investigar desde la iluminacion, proyecciones, interactivos, sonido, escenografia, dramaturgia, actuacion,
documentacion e investigacion.

O 00~ Oy Ul
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nos relacionemos con el sonido estéreo, de 5.1 canales envolventes, 7.1 canales
envolventes y Dolby Atmos. A partir de la cantidad de bocinas, distribucion de
estas y el tratamiento del audio para los sistemas de 5.1 canales envolventes en
adelante, se busca construir una recreacion para la escucha binaural™.

1.2. ESPACIO, HARDWARE Y SOFTWARE

Al trasladar toda la informacion mencionada al proyecto, se determiné decidir la
cantidad bocinas que se requeriran, asi como la ubicacion de cada una'. Ademas,
se determind la eleccion del hardware a utilizar, que debia permitir la conexion de
todas las bocinas de manera independiente. Del mismo modo, se determino el
software a utilizar, que debia permitirle al usuario crear y manipular los diversos
sonidos en vivo. De esta manera, se determinaron los requerimientos técnicos
para generar un espacio de escucha binaural.

Analisis del espacio en sectores y Analisis de disposicion de parrillas en el espacio KRACC

parrillas

1.2.1. HARDWARE

El hardware es la pieza fundamental para determinar cuantas bocinas se podran
colocar en el espacio. En este laboratorio se contd con la interfaz Behringer
Firepower FCA1616, que permite procesar inicialmente hasta ocho bocinas de
forma independiente'?. Sin embargo, para este tipo de experiencias, en las que
se busca crear y controlar los aparatos en directo, es recomendable destinar dos
salidas de audio para el monitoreo del performer sonoro, lo que le permitiria tener
control previo de lo que sonara por las bocinas. De esta manera, se utilizod seis

10 Esimportante mencionar que, gracias a los avances tecnoldgicos, se ha desarrollado la simulacion binaural. Esto
permite que una sefal estéreo sea percibida por las personas, principalmente mediante auriculares, y genere una
sensacion de escucha tridimensional. Este recurso suele aplicarse para plataformas que solo aceptan formato
estéreo y se requiere crear la simulacion tridimensional, por ejemplo, YouTube, Vimeo, Facebook, Instagram, o

TikTok.

11 Esto sucede después de un andlisis del espacio para identificar las posibilidades y limitaciones para el montaje y
distribucion de las bocinas.

12 Se le puede afiadir una expansion de canales conectado por ADAT (una interfaz dptica para la transferencia de datos
de audio digital) y permitiria controlar hasta 16 salidas de forma independiente.
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Analisis del espacio en sectores y
parrillas.

Sala KRACC.

Fuente: UNAE/ENSAD.

salidas de la interfaz para las seis bocinas y las dos salidas
restantes se utilizaron para el monitoreo del performer
Sonoro.

1.2.2. ESPACIO

Debido a la interfaz utilizada, se puso a disposicion seis
bocinas en el espacio KRACC™. Estas se distribuyeron de
forma homogénea en la habitacion con la finalidad de cubrir
todos los sectores. Por ello, se colocaron dos en la parte
posterior, dos en la parte central y dos en la parte delantera,
en una posiciony angulo particular, con la finalidad de que no
irrumpa el espacio inmersivo (ver figura 1).

1.2.3. SOFTWARE

Existen diversas opciones para poder controlar el sonido.
Dada la naturaleza del proyecto en la que se reconoce que
habra un solo performer sonoro que utilizara instrumentos
reales, instrumentos virtuales y captacion de sonido por
medio de micréfonos en vivo para componer durante la
performance, se entendio que el proyecto exige un software
gue permita generar bucles de audio con facilidad. De esta
manera, el software Ableton Live es el que mejor se adecud a
las posibilidades y limitaciones del proyecto. Su vista o layout
de sesion que permite guardar y sincronizar en escenas MIDI
y de audio posibilita una reproduccion no lineal y permite que
el performer sonoro pueda improvisar con facilidad.

13 Lugar donde se desarrolld el ENSAD LAB “Espacios inmersivos digitales en la creacion escénica contemporanea”.
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SEGUNDA ETAPA: CONFIGURACION

2.1 FLUJO DE TRABAJO

Una etapa fundamental del laboratorio fue determinar el flujo de trabajo mas
conveniente para el performer sonoro. En ese sentido, a través de exploraciones
en base a casos, se pudo determinar un flujo de trabajo que permite al performer
sonoroaccionarenvivo. Noobstante, durante el laboratorio fue necesario establecer
gjercicios para que los actores puedan reconocer y crear con las posibilidades que
puede brindar el performer sonoro.

En esta etapa, el teclado MIDI se convirtio en un elemento fundamental. Se
asignaron las teclas como notas para los instrumentos virtuales, y las perillas se
asignaron para el control de salida y paneo del audio. Pese a ello, al contar con
una limitada cantidad de perillas y una gran cantidad de pistas de audio, estas se
organizaron en grandes grupos, de forma tal que pocas perillas controlaban un
grupo de varias pistas en el software.

Grupos generales de Ableton Live asignados al teclado MIDI.

A medida que fue avanzando el laboratorio, se determind manejar diversos grupos
generales dentro del mismo proyecto. De esta forma, pudimos contar con recursos
para accionar el paneo de pistas MIDI, en pistas de audio. A la vez, esto permitio
accionar con recortes o clips de audio independientes, con grabaciones de voces
en vivo y automatizaciones de sonidos. Esto posibilito tener diversas plantillas de
recursos técnicos previamente programados para utilizarlos en directo. Asimismo,
estas plantillas fueron las que definieron los ejercicios que facilitaron, por un lado,
comprobar su funcionamiento y, por otro, entrenar a los actores a partir de los
recursos técnicos disefiados.
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Isla de sonido.

Fuente: UNAE/ENSAD.

2.2 EJERCICIOS
2.2.1  INMERSIVIDAD IRRECONOCIBLE

Este ejercicio consiste en ecualizar e igualar la potencia de cada bocina. Esto
permite generar la incapacidad de reconocer de donde proviene el sonido. De
acuerdo con lo explorado, esto permite crear paisajes sonoros convincentes como
los de la naturaleza, playa, ciudad, y otros. Su forma homogénea provey¢ de
intensidad y ecualizacién de frecuencias que transportan al oyente a un espacio
distinto del real.

2.2.2 PANEO GENERAL

Este ejercicio consiste en activar las seis bocinas y realizar el transporte del sonido
de izquierda a derecha y viceversa con la perilla de paneo. Los actores deben
reconocer como viaja el sonido. Es importante mencionar que una variacion de
este ejercicio implica realizarlo por sectores (posterior, centro y delantero). De esta
manera, se puede entrenar la ubicacion del sonido y sus viajes en el espacio.

2.2.3 DISTRIBUCION INDEPENDIENTE

Este ejercicio permite colocar diversos sonidos en cada bocina para que el actor
recorra el espacio y asi descubra qué suena en cada bocina. Este ejercicio permite
imaginar qué puede sonar desde la altura, distribucion y angulo de la bocina. Estos
sonidos pueden partir desde un grado logico; sin embargo, también se puede
colocar sonidos incongruentes con la altura, distribucion y angulo de la bocina. A
partir de lo explorado, este recurso convierte al espacio en una instalacion en la
que se descubre el sonido tras acercarse al sector cercano a la bocina.

[137]



2.2.4 SENALIZACION DE BOCINA

Este ejercicio permite desarrollar la percepcion y reaccion de los actores. Consiste
en automatizar un clip con sonidos compactos donde los actores se posicionan
en el centro del espacio con los ojos cerrados y deben sefalar de donde proviene
el sonido. Este ejercicio entrena el dominio y conocimiento del espacio, asi como
la reaccion de los actores.

2.2.5 RECORRIDO SONORO

Este ejercicio consiste en construir el recorrido del sonido a través de las seis
bocinas, por ejemplo, un perro corriendo alrededor del espacio. Para generar este
recurso se tiene dos opciones: por medio de automatizaciones y por medio de un
plugin de pago. En el laboratorio se utilizd el mecanismo de automatizaciones, el
cual demanda complicaciones y precision, ya que se debe controlar el paneo y
volumen de cada bocina para recrear el recorrido.

TERCERA ETAPA: APLICACION
3.1  PERFIL DEL PERFORMER SONORO

Mis primeros acercamientos a la sonoridad para el teatro causaron en mi un
cambio en la forma en que concibo la musica y el sonido, teniendo en cuenta mi
formacion actoral y actividad en una banda de rock. El rol del sonido en el teatro
es diferente al que tiene en un concierto de rock, y comprender ese cambio es
complejo.

Daniel Reinoso (2024) identifica que una de las carencias que tienen los musicos
en formacion es su poca vinculacion sensible con otras artes. Por ello, cuando
les toca colaborar en algun proyecto, les cuesta conseguir lo que demanda ese
arte. Frente a ello, el autor plantea ciertos principios y consideraciones sobre cémo
abordar la musicalizacion teatral tradicional. A partir de esto, me pregunto ¢qué
sucede en las performances donde el musico crea en vivo?

La musica en vivo para una performance es una situacion exigente, ya que las
reglas tradicionales en cuanto a estructuras y recursos sonoros son diferentes.
Por ello, uno de los principales aspectos que debe asimilar la persona que realiza
la musica de una performance, es que se convierte en un performer activo que
interviene y crea a partir de los sonidos. No obstante, este aspecto exige que la
persona tenga un amplio bagaje de recursos y herramientas convencionales y no
convencionales que le permitan crear no solo con el performer/actor, sino con los
demas tecno-performers'. Por ello, es importante que el performer sonoro tenga
resuelto como va a intervenir desde el disefio (primera etapa) y como organizara
su flujo de trabajo (segunda etapa) antes de sumarse a crear desde la praxis con
los demas; de lo contrario, su intervencion no sera la mas eficaz.

Otro de los aspectos que debe desarrollar es la predisposicion a la sorpresa ya
que, pese a dialogar con el director y performers sobre los conceptos base y tener

14 Referido a los performers que no necesariamente se encuentran fisicamente dentro del espacio, pero su
participacion es a través de la iluminacion, el sonido, las proyecciones de video, la programacion de interactivos, en

Vivo.
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bancos de sonidos, recursos de captura, recursos interactivos e instrumentos
preseleccionados; durante la creacion pueden aparecer otros matices que no se
imaginaron antes. Con todo, la escucha atenta y la colaboracion con los demas
performers permitiran desarrollar la performance de manera optima.

Otro de los aspectos que el performer sonoro debe desarrollar es la sensibilidad
perceptiva frente a lo que ocurre en el espacio. Es posible que existan momentos
donde se requiera sonido, melodia, interaccion, grabacion, recurso inmersivo o
silencio.

Finalmente, el performer sonoro debe comprender que su intervencién en el espacio
puede tener mas presencia que los cuerpos dentro de escena; sin embargo, eso
no significa que siempre va a condicionar o que tiene poder sobre los cuerpos
Su labor es insertar signos sonoros que generen relacion de complementariedad,
contraste u oposicion con lo que ocurre en el espacio (Cornago, 2006; Lehmann,
2017).

Por los aspectos mencionados, se puede determinar que esta etapa es la mas
compleja debido a que no solo se debe conocer como crear el disefio ni el flujo
de trabajo, sino que se debe comprender que existen diversas aristas técnicas
y perceptivas que implica un entrenamiento en el performer sonoro. También
es cierto que esta rama se aprende, comprende, desarrolla y mejora en el oficio
(Reinoso, 2024).

3.2  APLICACION EN EL ENSAD LAB

Como se puede interpretar en el apartado anterior, el performer sonoro debe
tener un background amplio que le permita utilizar los recursos y herramientas en
los momentos correctos. Muchos de estos recursos y herramientas las plantea
Reinoso (2024), al brindar diversos criterios por cada disciplina artistica tradicional
y nueva, y su relacion con la sonoridad. La diferencia del planteamiento de Reinoso
y lo que exige la performance con musica en vivo, es que esta Ultima no es tan
estructurada, al contrario, la performance reacciona a la necesidad perceptiva.

Durante el ENSAD LAB se explord sobre diversas situaciones sensoriales: color,
realismo, abstraccion, circuitos cerrados, interactivos, etc. Cada situacion demanda
una escucha afectiva para reconocer qué esta ocurriendo con los performers y
como se intervendra a nivel sonoro.

Apartir de estaexperiencia, aprendiacrear desderecursos como sonidos diegéticos
y extradiegéticos que permiten empezar a provocar diversas sensaciones en los
performers. Esto se complementa con sus reacciones y permite continuar con el
desarrollo de la propuesta escénica y sonora.

« Recursos ambientales reconocibles: como el mar, o abstractos, como sonidos
subgraves. De cierta manera, tal como lo menciona Cornago (2006), uno puede
incluso oponer la logica sonora y observar qué ocurre. Por ejemplo: ambiente
subacuatico a un volumen elevado mientras los participantes habitan una
casa.

o Recurso del silencio abrupto: Que enfatiza el sonido propio del cuerpo o del
espacio y genera otra sensacion. Al estar habituados a sonidos de manera
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Color.

Realismo.

constante, el silencio abrupto otorga un desequilibrio sensorial que provoca
una atencion diferente frente a lo ocurrido.

e Recurso interactivo: A partir de la captura y alteracion de las voces de los
performers para componer piezas sonoras a partir de los recuerdos del
espacio, asi como otorgarle el poder de controlar bancos de sonidos a partir
de una interfaz. Esto permite generar otro estado en los performers debido a
su libertad de “palpar” el sonido.

Estosfueronalgunosdelosrecursosqueseemplearonalolargodelasexploraciones.
Cada momento captura la escucha afectiva de todos los involucrados y genera
una sensacion de que se detiene el tiempo. Esto permite entregarse al jamming
o improvisacion performatica bajo las consignas previamente dialogadas con el
director y permite crear desde la complementariedad, contraste u oposicion.
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Circuito cerrado.

Infinito.

Abstracto.
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Interactividad sonora APROXIMACIONES Y CONCLUSIONES

La investigacion planteada en el ENSAD LAB es valiosa para
el campo de las artes escénicas peruanas, pues investiga de
manera focalizada la inmersividad digital como dispositivo
poético vinculado al quehacer teatral. Aun frente a las
limitaciones existentes, propone alternativas de exploracion
continua. Esto demuestra que la innovacién no siempre
depende de equipos sofisticados de ultima generacion,
sino de la integracion creativa y reflexiva entre artistas,
performers, disefiadores y tecnologias disponibles. En
este sentido, el ENSAD LAB no se limita a replicar modelos
extranjeros, sino que formula soluciones originales a partir
de la experimentacion practica en nuestro propio contexto.

Asimismo, genera conocimiento focalizadoen lainmersividad

Fuente: UNAE/ENSAD. digital en diversas ramas del &mbito escénico, lo que permite

al grupo de investigacion brindar soporte técnico, reflexivo y poético a quienes
deseen profundizar en este campo.

Se reconoce que la investigacion no constituye solo un desafio técnico, sino un
proceso que exige mayor tiempo para seguir profundizando y aprendiendo nuevas
formas de utilizar el dispositivo, tanto dentro como fuera de la performance. Aunque
se trata de una aventura completa, representa el siguiente paso para que se pueda
desarrollar una poética desde la inmersividad digital en el Pert, lo que abriria la
posibilidad de generar vinculos con otras instituciones y recibir mayor formacion y
soporte focalizado para continuar mejorando.

Por otro lado, este escrito busca evidenciar que el sonido es mas que un recurso
técnico: se convierte en un dispositivo poético y performativo capaz de redefinir la
relacion entre espectadores, actores y espacio. No obstante, debemos reconocer
que la tecnologia ofrece multiples y nuevas posibilidades con sus constantes
actualizaciones. Considero que pretender dominar todas las posibilidades que nos
ofrece la tecnologia es irreal; sin embargo, este tipo de aproximaciones permite
plantear rutas para los futuros creadores-investigadores.

En este marco, se afirma que el performer sonoro es un actor mas en escena:
complementa, contradice, cuestiona y/o potencia desde la amplificacion de los
sonidos a partir de las bocinas. Esto se puede asociar con la imagen de un pulpo,
en el cual cada bocina es un tentaculo que posibilita al performer sonoro puede
construir con multiples dimensiones.

De igual manera, se reafirma que la aplicacion del sonido inmersivo en una
experiencia esceénica/performativa no consiste Unicamente en reproducir sonidos
o piezas musicales. Implica analizar, construiry desarrollar una sensibilidad afectiva
gue integre signos sonoros dentro de la performance. Esto requiere reconocer que
el otro (ya sea performer o tecno-performer) como parte activa del proceso, pues se
interrelaciona, complementa, contrasta o contradice con lo que se va construyendo
en escena. De ahi parte la necesidad de establecer un periodo de formacion tanto
para performers como tecno-performers, a fin de disefiar ejercicios que permitan
reconocer los recursos con los que se puede crear.
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Finalmente, se reconoce que, a medida que mas espacios cuenten con los recursos
técnicos necesarios como consolasy parlantes —en el caso del audio—, se ampliara
la posibilidad de generar nuevas formas de creacion. Esto permitiria que mas
creadores experimenten y ofrezcan otras construcciones poéticas. En el ambito
del sonido, la ampliacion de recursos motivaria a los disefiadores y performers
sonoros a indagar y crear mas alla del sonido estéreo. Por ello, se sugiere a los
teatros, centros culturales y espacios escénicos considerar la implementacion de
sus salas con los equipamientos requeridos, de modo que los futuros disefiadores
y performers sonoros puedan aportar y crear desde el sonido inmersivo en un
futuro cercano.
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