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Resumen

Este trabajo aplic6 el concepto de musica inmersiva a la produccion de tres obras inéditas del
género gospel mediante técnicas de espacializacion tridimensional del sonido. El objetivo
consistio en ubicar voces e instrumentos en el campo auditivo tridimensional para generar
una experiencia sonora envolvente y coherente. La metodologia se estructurd en cinco fases:
definicion del eje tematico centrado en la percepcidn psicoacustica; revision conceptual sobre
musica inmersiva, mezcla, masterizacion y produccion musical; seleccion de recursos
tecnologicos e instrumentales; documentacion del proceso creativo que incluy6 grabacion
profesional de bajo, guitarra eléctrica, guitarra electroacustica, piano, pads y voces mediante
interfaz de audio y controlador MIDI; y aplicacion de técnicas de postproduccion con
cuantizacion, automatizacion, ecualizacion, reverberacion y delay. Se utilizaron los softwares
FL Studio y Cakewalk, implementando el plugin Sonitus Surround para disefiar recorridos
circulares del sonido en el espectro estéreo con duraciones entre 11.87 y 14.17 segundos. Las
composiciones Tu llenas mi vida, Tu eres mi guia'y Tu eres mi esperanza evidenciaron que la
espacializacion sonora amplia las posibilidades expresivas del gospel al recrear la vivencia
colectiva de una congregacion. Los resultados demostraron que la integracion de
fundamentos psicoacusticos con tecnologias inmersivas fortalece la conexion emocional y
espiritual del oyente, situdndolo en el centro de la experiencia musical y generando una

percepcion mas profunda mediante la distribucion estratégica de elementos musicales.

Palabras clave: Musica inmersiva, Estética, Arte, Tecnologia, Campo auditivo,

Musica gospel.



Abstract

This work applied the concept of immersive music to the production of three original gospel
compositions using three-dimensional sound spatialization techniques. The objective was to
position voices and instruments within the three-dimensional auditory field to create an
enveloping and coherent sonic experience. The methodology was structured in five phases:
defining the thematic axis centered on psychoacoustic perception; conducting a conceptual
review of immersive music, mixing, mastering, and music production; selecting
technological and instrumental resources; documenting the creative process, which included
professional recording of bass, electric guitar, electroacoustic guitar, piano, pads, and vocals
through an audio interface and MIDI controller; and applying post-production techniques
such as quantization, automation, equalization, reverb, and delay. FL Studio and Cakewalk
software were used, implementing the Sonitus Surround plugin to design circular sound
trajectories in the stereo spectrum lasting between 11.87 and 14.17 seconds. The
compositions Tu llenas mi vida, Tu eres mi guia, and Tu eres mi esperanza demonstrated that
sound spatialization broadens the expressive possibilities of gospel music by recreating the
collective experience of a congregation. The results showed that integrating psychoacoustic
principles with immersive technologies enhances the listener’s emotional and spiritual
connection, positioning them at the center of the musical experience and generating deeper
perception through the strategic distribution of musical elements across distinct acoustic

planes.

Keywords: immersive music, aesthetics, art, technology, auditory field, gospel music.
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Introduccion
A través de los anos, la musica inmersiva se ha convertido en una herramienta
empleada por los artistas para ampliar las posibilidades estéticas y creativas en la produccion
y la experimentacion del sonido que van mas allé del formato tradicional. Esta técnica
permite organizar voces e instrumentos en un espacio tridimensional dentro del campo
auditivo, lo que posibilita que la experiencia para el oyente sea mucho mas envolvente y
realista, pues la percepcion del espacio sonoro juega un papel clave en como se disfruta y se

conecta con la musica.

La metodologia del proyecto se basa en un enfoque tedérico—practico que integra el
estudio de la musica inmersiva con su aplicacion en la produccion de tres composiciones
inéditas del género gospel. En una primera fase, se realizé una investigacion documental para
comprender los principios del audio inmersivo, las técnicas de espacializacion y los procesos
de mezcla y masterizacion empleados en entornos tridimensionales. Posteriormente, se ha
desarrollado la etapa practica, que incluye la grabacion profesional de voces e instrumentos,
cuidando aspectos de calidad sonora, dindmica y timbre para garantizar un material 6ptimo
para la mezcla.

Una vez obtenidas las pistas, se procedio a su distribucion en diferentes planos
sonoros dentro de un espacio tridimensional, utilizando herramientas de posicionamiento,
paneo y procesamiento de efectos que permiten crear una sensacion de profundidad y
movimiento. La mezcla y la masterizacion se realizaron bajo parametros que buscan resaltar
la expresividad del gospel, privilegiando el equilibrio entre la base ritmica, la armonia y la

melodia.



Con base en lo anterior, el proyecto se propuso aplicar el concepto de musica
inmersiva a tres obras inéditas del género gospel mediante la disposicion tridimensional de
voces ¢ instrumentos en el campo auditivo, con el fin de generar una experiencia sonora

envolvente y coherente.

13
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Justificacion
La produccidon musical contemporadnea atraviesa un proceso de transformacion
impulsado por la incorporacion de tecnologias que amplian las posibilidades creativas y
estéticas. Entre ellas, la musica inmersiva se ha consolidado como un recurso innovador que
permite ubicar voces e instrumentos en un espacio tridimensional, generando experiencias
sonoras envolventes que trascienden los limites de los formatos convencionales. Esta
tendencia, en constante crecimiento y evolucion, responde a la necesidad de ofrecer al oyente

una vivencia mds realista, cercana y emocionalmente intensa.

En el género gospel, este estilo ofrece una herramienta idoénea para potenciar su
dimension estética y espiritual, haciendo que los coros, las voces y los instrumentos se unan
profundamente con la audiencia, pues la espacializacion del sonido no solo enriquece la
apreciacion artistica, sino que también fortalece la conexion del oyente, situandolo en el

centro de la experiencia de adoracion.

En este sentido, la presente propuesta se justifica por su potencial para articular de
manera coherente los fundamentos conceptuales con los procesos técnicos y creativos
implicados en la produccion musical inmersiva. Su desarrollo se orienta a la realizacion de
tres composiciones inéditas pertenecientes al género gospel, concebidas como objeto de
estudio y aplicacion practica. A través de las etapas de grabacion, mezcla y masterizacion, se
busca evidenciar la interaccion entre los conocimientos tedricos sobre el sonido, la estética
musical y la ingenieria de audio, consolidando asi un ejercicio investigativo que vincula la

creacion artistica con el rigor metodologico propio del &mbito académico.
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Objetivos
Objetivo General
Aplicar el concepto de musica inmersiva en tres obras inéditas del género gospel
mediante la ubicacion tridimensional de voces e instrumentos en el campo auditivo, orientada

a una experiencia sonora envolvente y coherente.

Objetivos Especificos
Documentar los fundamentos relevantes de la musica inmersiva, la historia del género

gospel y los aportes de investigaciones relacionadas.

Realizar la grabacion de los instrumentos necesarios para la creacion de tres obras
inéditas del género gospel, garantizando una captura de sonido de alta calidad que posibilite

una mezcla limpia, equilibrada y en concordancia con la estética musical propuesta.

Describir el proceso de mezcla y masterizacion adaptado a las particularidades del

formato inmersivo.
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Planteamiento tematico
El proyecto se orienta al eje tematico “Percepcion Psicoacustica”, en el marco de la
produccion de obras musicales inmersivas dentro del género gospel, con el objetivo de
comprender coémo la ubicacion sonora ofrece una experiencia enriquecedora, y amplifica la

dimension expresiva y espiritual de este repertorio (Zwicker & Fastl, 2013).

A diferencia del formato estéreo convencional, la musica inmersiva transforma un
entorno en tridimensional que sitia al oyente en el centro de la experiencia, favoreciendo una

percepcion mas cercana y envolvente.

El desarrollo metodologico se estructura en tres fases: preproduccion, dedicada a la
seleccion del repertorio y al disefio conceptual de cada obra; produccion, enfocada en la
grabacion de instrumentos, voces y demds elementos sonoros requeridos; postproduccion,
destinada a la mezcla y a la espacializacion inmersiva, donde se detallan los procesos y el uso

de los plugins necesarios para alcanzar el formato sonoro propuesto.

Mas allé de la creacion de tres obras, esta propuesta se orienta en generar una
experiencia inmersiva que situe al oyente en un entorno sonoro tridimensional, integrando
dimensiones estéticas, artisticas y tecnoldgicas. Su finalidad es propiciar una percepcion

activa en la que el publico no solo escuche, sino que participe y se relacione con la musica.

(Como emplear la técnica de musica inmersiva en la produccion de tres
composiciones inéditas del género gospel, con el proposito de generar desplazamiento del
sonido en los distintos planos auditivos y brindar una experiencia tridimensional y

envolvente al oyente?
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Marco teorico

La evolucion de la musica inmersiva constituye una de las transformaciones mas
significativas en la produccion musical contemporanea, al trasladar la escucha de un plano
bidimensional hacia una experiencia tridimensional que envuelve al oyente dentro del
espacio acustico (Rumsey, 2017). A diferencia de los formatos convencionales, este enfoque
busca reproducir la forma en que el ser humano percibe el sonido en la realidad, activando
mecanismos psicoacusticos que profundizan la comprension de los fenomenos auditivos

(Zwicker & Fastl, 2013).

En el género gdspel, esta perspectiva adquiere especial relevancia, pues se trata de
una manifestacion musical que combina la complejidad melddica y armoénica con una
dimension afectiva y espiritual que trasciende lo estrictamente estético. Burnim (2006)
destaca que la musica géspel, como expresion cultural y religiosa, promueve una vivencia de
comunidad y participacion que puede verse potenciada por las posibilidades de inmersion

sonora.

Algunas investigaciones en el campo de la psicoacustica y la tecnologia de audio
espacial demuestran que la percepcion de fuentes sonoras en un entorno tridimensional
incrementa de manera significativa la sensacion de realismo, cercania y presencia. Pulkki y
Karjalainen (2015) sefialan que los sistemas de reproduccion multicanal y los métodos de
renderizado espacial, como la sintesis de campo de ondas y el audio basado en objetos,
permiten una localizacién mas precisa de las fuentes sonoras, optimizando la integracion de
pistas de altura y la coherencia de las senales de fase. Esta combinacion de factores favorece
que el oyente perciba una escena acustica envolvente, generando la impresion de estar

inmerso dentro del espacio sonoro. En consonancia con estos hallazgos, Blauert (2013)
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destaca que las claves binaurales y espectrales que posibilitan la percepcion vertical no solo
potencian la direccionalidad, sino que también activan areas corticales vinculadas con la
orientacion espacial y la memoria auditiva. De este modo, la espacializacion sonora no se
limita a un recurso técnico de reproduccion, sino que se configura como un mecanismo
neurocognitivo capaz de intensificar tanto la inmersion auditiva como la respuesta emocional

del oyente.

Estas evidencias respaldan el uso de tecnologias inmersivas en la produccion de
musica gospel, al permitir realzar el didlogo entre solistas y acompafiamiento, asi como la

riqueza armoénica que caracteriza al género.

La incorporacion del audio inmersivo en la produccion musical ha generado un
campo de exploracion que trasciende la técnica para convertirse en una herramienta creativa.
La escena artistica ha adoptado estas tecnologias como medio expresivo para
expandir los limites de la creacion musical. Musicos y productores de renombre, como Bjork,

Kraftwerk y Hans Zimmer, han explorado el potencial de formatos espaciales.
particularmente Dolby Atmos para disefiar entornos sonoros que envuelven al oyente y le
otorgan un rol activo dentro de la obra. Por ejemplo, la remezcla de Vespertine de Bjork en
Atmos resalta detalles timbricos y efectos de movimiento que intensifican la sensacion de
inmersion, mientras que las bandas sonoras de Zimmer emplean configuraciones multicanal
para generar una profundidad acustica que trasciende la escucha convencional. Estas
experiencias, tanto académicas como artisticas, confirman que el audio inmersivo redefine la
relacion entre creador, espacio acustico y publico, abriendo un panorama en el que la musica

se vive como un entorno multisensorial y no solo como una secuencia de sonidos.
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Concepto de musica inmersiva

La musica inmersiva se concibe como una modalidad de creacion y escucha que
configura un espacio sonoro tridimensional capaz de envolver al oyente y provocar una
experiencia sensorial de alta intensidad. Segiin Gonzalez (2022), este tipo de propuesta
trasciende la mera percepcion auditiva al integrar dimensiones espaciales y emocionales,
generando una vivencia que involucra los sentidos y amplifica las respuestas estéticas y
afectivas del publico. Para alcanzar este efecto, la musica inmersiva recurre a tecnologias
avanzadas de espacializacion y a sistemas multicanal que permiten distribuir el sonido en
distintos planos, potenciando asi la sensacion de profundidad y movimiento dentro del

entorno acustico.

Espacializacion del sonido

La espacializacion sonora consiste en distribuir y desplazar las fuentes acusticas
dentro de un entorno tridimensional con el objetivo de recrear ambientes realistas y precisos.
Este procedimiento, esencial en la ingenieria de audio, posibilita la construccion de paisajes
auditivos que transmiten profundidad, direccion y distancia, aspectos fundamentales para
generar una experiencia inmersiva y aumentar la sensacion de presencia en el oyente

(Blauert, 1997).

Mas que una técnica de ubicacion actiia como un vinculo entre la tecnologia y la
percepcion humana, al emplear principios de audicion binaural y sistemas multicanal que
estimulan los mecanismos psicoacusticos responsables de interpretar la procedencia de los
sonidos. De acuerdo con Pulkki y Karjalainen (2015), este enfoque no solo amplia el campo
auditivo, sino que también fortalece las posibilidades expresivas de la musica, al permitir la

creacion de entornos envolventes en los que el sonido parece desplazarse a través de distintos
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planos y direcciones. Gracias a ello, se consolida como un recurso clave para el desarrollo de

experiencias auditivas dinamicas que superan las limitaciones de la reproduccion estéreo.

Aplicada al ambito de la musica inmersiva, adquiere un papel fundamental en la
creacion de paisajes sonoros que favorecen la interaccion entre intérpretes y publico,
propiciando una experiencia sensorial novedosa. En el género gospel, esta técnica permite
realzar la polifonia coral y la riqueza timbrica propia de las agrupaciones, situando al oyente
en un entorno acustico que evoca la vivencia colectiva de una congregacion. De este modo,
se intensifica la dimension espiritual y emocional de la obra, generando una percepcion mas

profunda y envolvente.

Audio binaural

El audio binaural es una técnica de registro y reproduccion que busca recrear la forma
en que el ser humano percibe el sonido en tres dimensiones. Para lograrlo, se utilizan dos
microfonos dispuestos en una cabeza artificial o en configuraciones que imitan la posicion de
los oidos, generando una experiencia de escucha que simula con gran precision la percepcion
espacial real (Lopez & Martinez, 2021). Esta metodologia permite que, al escuchar mediante
audifonos, el oyente identifique con claridad la procedencia, la distancia y el movimiento de
las fuentes sonoras, produciendo una sensacion de inmersion dificil de alcanzar con sistemas

estéreo tradicionales (Rumsey, 2017).

El fundamento cientifico del audio binaural se encuentra en la psicoacustica,
particularmente en la forma en que el cerebro interpreta las diferencias de tiempo de llegada
(ITD) y las diferencias de nivel interaural (ILD) entre ambos oidos, junto con los efectos de
filtrado de la oreja externa, conocidos como Funciones de Transferencia Relacionadas con la

Cabeza (HRTF) (Begault, 1994). Estudios recientes han profundizado en este campo,
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mostrando avances en la estimacion y personalizacion de HRTFs para optimizar la fidelidad
espacial y la sensacion de realismo (Jayaram et al,2023). Dichos desarrollos permiten generar

experiencias tridimensionales mas precisas, incluso en entornos de escucha cotidianos.

En el contexto de la musica inmersiva, el audio binaural se ha consolidado como una
de las herramientas mas eficaces para aumentar la sensacion de presencia y realzar la
expresividad musical. Investigaciones como las de Zhang y Pras (2024) evidencian que
diferentes renderizadores binaurales influyen en el grado de inmersion y en la percepcion
estética de las mezclas, mientras que estudios experimentales han demostrado que la
personalizacion de las respuestas binaurales mejora significativamente la localizacion

espacial y la conexion emocional del oyente (Applied Sciences, 2022).

En géneros musicales como el gospel, esta tecnologia adquiere un valor particular. La
disposicion tridimensional de las voces y los instrumentos en un entorno binaural permiten
reproducir la vivencia coral propia de las congregaciones, intensificando la dimensioén
espiritual y emocional que caracteriza al género. Asi, el audio binaural no solo amplia el
espectro acustico, sino que también enriquece la experiencia artistica, acercando al oyente a

una participaciéon mas intima y envolvente dentro de la obra musical.

Ambisonics

El sistema Ambisonics representa una de las tecnologias mas relevantes para la
reproduccion de audio tridimensional, al ofrecer una representacion completa del campo
sonoro que trasciende las limitaciones de los sistemas multicanal convencionales.
Desarrollado en la década de 1970 por Michael Gerzon (1973), este enfoque surgié como

respuesta a la necesidad de superar los modelos que solo asignaban sonidos a altavoces
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especificos, los cuales restringian la flexibilidad para reconstruir el espacio acustico. A
diferencia de estos formatos, Ambisonics utiliza una codificacion basada en armonicos
esféricos, permitiendo describir la direccion y amplitud de las ondas sonoras en cualquier

punto del espacio (Zotter & Frank, 2019).

Entre sus principales ventajas se destaca la independencia con respecto a la
disposicion de los altavoces, ya que las sefiales ambisonicas pueden decodificarse en distintas
configuraciones sin comprometer la percepcion espacial. Esta caracteristica ha convertido a
Ambisonics en un referente para el desarrollo de experiencias inmersivas, especialmente en
ambitos como la Realidad Virtual (VR), la Realidad Aumentada (AR) y la producciéon

musical, donde la flexibilidad del formato resulta esencial (Daniel, Rault & Polack, 2003).

Asimismo, su capacidad para manipular el espacio sonoro en tiempo real, rotando o
transformando la escena acustica sin alterar la fidelidad del campo original, ha impulsado
nuevas investigaciones en acustica aplicada, psicoacustica y disefio sonoro para entornos
interactivos. Estas posibilidades amplian los recursos creativos de productores e ingenieros,
permitiendo generar experiencias auditivas dindmicas y coherentes con el movimiento del

oyente.

En la préctica, Ambisonics se ha consolidado como un sistema robusto en
investigacion en produccion artistica que refleja en la posibilidad de crear experiencias
inmersivas consistentes, independientes de la disposicion fisica de los altavoces, lo que
facilita la instalacion en distintos espacios y el disefio de narrativas sonoras complejas; y
aplicaciones comerciales por su compatibilidad con plataformas de video 360° y sistemas de

realidad virtual que aseguran una reproduccion consistente y envolvente para audiencias
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diversas, manteniendo la integridad del campo sonoro y la experiencia del usuario (Frank M,

2019).

Dolby Atmos

Dolby Atmos fue presentado por Dolby Laboratories en el aiio 2012 como una
tecnologia de sonido inmersivo pensada originalmente para cine. Su desarrollo respondio al
deseo de avanzar mas alla de los sistemas multidimensionales convencionales, como el 5.1 y
el 7.1, mediante la incorporacion de canales de altura y la introduccion del concepto de
objetos de audio, que permiten ubicar fuentes sonoras de manera independiente en un espacio

tridimensional (Scott-Deuchar, 2024).

Uno de los primeros usos publicos de Atmos tuvo lugar en la pelicula Brave de Pixar,
donde los ingenieros utilizaron un entorno experimental que incluia altavoces en el techo y
un disefio multicanal adaptativo para probar como los sonidos se desplazaban por diferentes
zonas del espacio, no solo alrededor sino también por encima del espectador (Wired, 2012).
Esta prueba practica ilustro el potencial de la tecnologia para generar inmersion, apertura

espacial y fluidez en la direccion del sonido.

El capitulo The Dolby Atmos System de Pfanzagl-Cardone (2023) describe la
evolucion técnica desde Dolby Surround 7.1 hacia Atmos, explicando como se integraron los
canales de altura y como se estructura el flujo de trabajo de mezcla con beds y objetos para
dialogo, efectos y musica, asi como los metadatos necesarios para el renderizado adaptativo
segun la configuracion del sistema de reproduccion. Estos metadatos permiten que Atmos
adapte la experiencia auditiva, respetando la intencion original del creador, aunque el espacio

de escucha varie en niimero de altavoces o disposicion fisica.
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Posteriormente, Atmos se expandid mas alla del cine hacia la industria musical,
estudios de grabacion y plataformas de streaming. En el estudio Practitioners’ Perspectives
on Spatial Audio: Insights into Dolby Atmos and Binaural Mixes in Popular Music (Dewey,
Moore & Lee, 2024), se examina como productores musicales profesionales han adoptado
Atmos y como enfrentan desafios técnicos (como la adaptacion de mezclas Estéreo
heredadas, control de objetos de audio y compatibilidad con sistemas de escucha de baja

capacidad).

Una de las principales innovaciones de Atmos es el concepto de objetos de audio. A
diferencia de los sistemas canalizados, en los que cada sonido se asigna a un altavoz
especifico, los objetos de audio son entidades independientes que pueden ubicarse en
cualquier punto del espacio, gestionados por un motor de renderizado que adapta la
experiencia a las caracteristicas del sistema de reproduccion disponible (Holman, 2014). Esta
flexibilidad convierte en una tecnologia escalable, aplicable tanto a salas de cine con

multiples altavoces como a dispositivos domésticos o auriculares (Rumsey, 2017).

Investigaciones recientes destacan que Dolby Atmos no solo mejora la percepcion
espacial, sino que también amplia las posibilidades narrativas en el disefio sonoro
contemporaneo. Un estudio realizado por Malecki et al. (2024) comparé dos mezclas de la
composicion musical "Dancing Ends", una utilizando Dolby Atmos y otra con Ambisonics.
Aunque la mezcla en Ambisonics obtuvo calificaciones mas altas en categorias como
selectividad de la mezcla y calidad de localizacion de fuentes, la mezcla en Dolby Atmos fue
preferida en todos los entornos de escucha evaluados, incluidos sistemas de 5.1, 7.1.4 y

binaurales.
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Este resultado subraya la capacidad de Atmos para ofrecer una experiencia sonora
envolvente y coherente en diversos sistemas de reproduccion, lo que lo convierte en una
herramienta valiosa para la creacion de experiencias auditivas inmersivas. Ademas, la
flexibilidad de renderizado de Atmos permite manipular la direccion, la altura y la distancia
de los sonidos de manera interactiva, lo que abre debates académicos sobre la percepcion
subjetiva del espacio sonoro, la estandarizacion de formatos y las nuevas formas de

produccién para la musica inmersiva (Matecki et al., 2024).

Sistema multicanal

Un sistema multicanal se define como una configuracion tecnoldgica en la que varios
altavoces, dispuestos estratégicamente en un espacio fisico, reproducen sefiales de audio
independientes para generar una sensacion de inmersion y espacialidad. Este enfoque busca
recrear un entorno acustico realista que permita al oyente percibir direccionalidad,
profundidad y movimiento sonoro, superando las limitaciones de los formatos estereofonicos

tradicionales (Rumsey, 2001).

La evolucion desde el estéreo hacia configuraciones mas complejas, como 5.1, 7.1 e
incluso 9.1, ha representado un avance crucial en la produccion musical, cinematografica y
en experiencias interactivas, al ampliar el campo perceptivo y aumentar el realismo de la

escena sonora (Holman, 2014).

Mas alla de incrementar el nimero de canales, el sistema multicanal introduce nuevas
dindmicas en los procesos de mezcla y masterizacion. Al permitir que los elementos

musicales sean distribuidos en un espacio tridimensional, el ingeniero de sonido puede
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construir narrativas acusticas mas complejas y expresivas, favoreciendo una experiencia

auditiva que envuelve al oyente desde distintas direcciones (Corey, 2016).

En el contexto de la musica inmersiva y de géneros como el gospel, esta tecnologia
adquiere especial relevancia, pues posibilita la representacion espacial de coros, instrumentos
y efectos ambientales, recreando con mayor fidelidad la experiencia colectiva de una

interpretacion en vivo (Rumsey, 2001).

Experiencia auditiva y cognicion de la miusica inmersiva

La experiencia auditiva en la musica inmersiva trasciende la simple recepcion de
estimulos sonoros, pues activa procesos de atencion, memoria e interpretacion. Levitin
(2006) explica que la musica involucra areas cerebrales vinculadas con la percepcion, la
emocion y el recuerdo, lo que otorga a este tipo de escucha un impacto profundo en el
oyente. Esta relacion entre percepcion sensorial y actividad cognitiva favorece una escucha

consciente, en la que los sonidos adquieren significado y se transforman en vivencias.

En el &mbito de la musica inmersiva, la dimension cognitiva se amplifica mediante la
espacializacion del sonido, que incrementa la cantidad de estimulos que el oyente integra 'y
organiza. Juslin (2010) sefiala que la cognicion musical no solo procesa las caracteristicas
acusticas, sino que las enlaza con emociones, narrativas y contextos, potenciando asi la
experiencia estética y la comprension del entorno sonoro. De este modo, la musica inmersiva
funciona como un mediador sensorial y emocional, enriqueciendo tanto la percepcion

artistica como la conexion afectiva entre el publico y la obra.
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Inmersion cognitiva en la musica

La inmersion cognitiva representa un proceso en el que la atencion y los recursos
mentales del oyente se concentran de manera intensa en la experiencia musical.
Csikszentmihalyi (1990) describe este estado como flujo, una condicion de concentracion
profunda que produce disfrute y una pérdida de la nocién del tiempo. En el contexto de la
musica inmersiva, la integracion de espacialidad sonora, estimulos emocionales y elementos
multisensoriales favorece la aparicion de este fendmeno, generando una vivencia que

trasciende la simple escucha (Juslin & Vistfjill, 2008).

Este tipo de inmersion no se limita al plano individual; también puede ser colectiva,
especialmente en conciertos, instalaciones sonoras o entornos interactivos. La participacion
compartida refuerza la percepcion de realismo y promueve una interaccion activa,
transformando al oyente en un participante mas que en un receptor pasivo (Vistfjill, 2003).
De esta forma, la musica inmersiva se sitia en la interseccion entre percepcion sensorial,
procesamiento cognitivo y experiencia social, ampliando las posibilidades de conexion

emocional y artistica.

Presencia auditiva en el formato inmersivo

La presencia auditiva se entiende como la percepcion de “estar dentro” de un entorno
sonoro, en el cual los oyentes no solo reciben estimulos acusticos, sino que se sienten
inmersos en un espacio tridimensional coherente. Lombard y Ditton (1997) definen este
concepto como la ilusion perceptiva que hace que un medio tecnologico sea experimentado
como real, y aplicado a la musica inmersiva, implica que los sonidos parecen emanar de un

entorno tangible y no de dispositivos de reproduccion. Esta nocidon de presencia esta
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estrechamente relacionada con la espacializacion y la capacidad del cerebro humano de

interpretar la direccionalidad y profundidad de los sonidos.

En la practica musical contemporanea, la presencia auditiva se potencia a través de
tecnologias inmersivas como Ambisonics y Dolby Atmos, que permiten una recreacion
precisa del espacio sonoro. Segun Blauert (1997), la percepcion espacial del sonido depende
de claves acusticas como la diferencia interaural de tiempo e intensidad, y la reverberacion,
las cuales son replicadas en sistemas de reproduccion inmersiva para generar realismo
perceptual. Por ello, la presencia auditiva se constituye como un factor determinante en la
calidad de la experiencia inmersiva, ya que influye directamente en la sensacion de

naturalidad y autenticidad sonora.

Experiencia multisensorial inmersiva

La musica inmersiva no se limita a una experiencia puramente auditiva, sino que se
proyecta hacia otros sentidos, configurando entornos multisensoriales que enriquecen la
vivencia estética. De acuerdo con Spence (2020), la percepcion humana funciona como un
sistema integrado en el que los estimulos visuales, auditivos, tactiles y kinestésicos
interactian de manera constante, generando una interpretacion global de la realidad. En este
marco, la musica inmersiva adquiere una dimension expandida al combinar sonido con
proyecciones visuales, iluminacion dindmica o vibraciones fisicas, creando escenarios en los
que el oyente no solo escucha, sino que también siente y observa la obra, convirtiéndose en

un participante activo de la experiencia.

Esta convergencia sensorial no solo enriquece el plano estético, sino que también

intensifica los procesos cognitivos y emocionales. Investigaciones en neurociencia y
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psicologia de la percepcion demuestran que la integracion de estimulos de diferentes
modalidades fortalece la memoria, la atencion y la respuesta afectiva (Shams & Seitz, 2008).
Asi, entornos en los que la musica se combina con luz, movimiento e interactividad logran un
impacto mas profundo y duradero, posicionando a la musica inmersiva como un fendmeno en

el que confluyen arte, ciencia y tecnologia para explorar los limites de la percepcion humana.

Paisajes sonoros para la musica inmersiva

El concepto de paisaje sonoro, introducido por Murray Schafer (1977), se refiere al
entorno acustico percibido y experimentado por un individuo o una comunidad. Este marco
propone que los sonidos que conforman un entorno no son meramente estimulos aislados,
sino componentes significativos de una ecologia acustica. En la musica inmersiva, la
recreacion o manipulacion de paisajes sonoros permite al oyente sumergirse en ambientes
naturales, urbanos o ficticios, transformando la experiencia auditiva en una narrativa

espacial.

En la practica, los paisajes sonoros han adquirido un papel central en proyectos de
arte sonoro, cine y musica experimental, en los que se explora la capacidad del sonido para
evocar lugares y memorias. Segun Truax (2001), los paisajes sonoros son fundamentales para
comprender la identidad actstica de un lugar y, en su aplicacion inmersiva, facilitan un
contacto mas profundo entre oyente y entorno. Asi, la misica inmersiva no solo busca una
experiencia estética, sino también una reflexion sobre el entorno acustico como parte integral

de la cultura y la identidad.
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Concepto de mezcla

Segun Medina (2008), el proceso de mezcla de una cancién combina tanto
conocimientos técnicos como sensibilidad artistica. Desde el punto de vista técnico, el
productor debe gestionar aspectos como ecualizacion, compresion, paneo y niveles de
volumen para asegurar que cada elemento sonoro se integre de manera equilibrada dentro del
conjunto musical. Sin embargo, la mezcla no se limita a la correcta disposicion de los
sonidos; también constituye un acto creativo en el que el productor imprime su estilo y
criterio estético, otorgando caracter y expresividad a la obra. De este modo, la mezcla se
configura como un espacio de convergencia entre precision técnica y expresion artistica, en
el que la habilidad del productor determina en gran medida la calidad perceptiva y emocional

de la experiencia musical.

La mezcla no es simplemente juntar pistas; es moldear la personalidad sonora del
tema. Por ejemplo, decidir si una vocal debe sonar cercana e intima o distante, o si un
instrumento debe destacar o simplemente acompafar sutilmente, son decisiones que salen del
corazoén y el oido del productor. Todo esto significa que la calidad final de un producto
musical no depende unicamente de la grabacion o la interpretacion, sino del enfoque creativo

que el productor aporta en la mezcla.

Técnicas clave en la mezcla musical

Siguiendo lo que propuso Medina (2008), una buena mezcla requiere mucho cuidado
en como se ajustan los niveles de los diferentes elementos. Esto incluye crear el escenario
adecuado para que los sonidos se perciban claramente, equilibrar las frecuencias y jugar con
la sensacion de espacio y dimension (considerando efectos como la reverberacion y los

delays). La mezcla no se trata solo de juntar todos los sonidos en una pista, sino de organizar
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natural. Para lograr esto, hay varios aspectos clave a tener en cuenta:

= Relacion de niveles: Consiste en regular el volumen de cada pista (como voces,
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instrumentos y efectos) para que ninguno destaque demasiado ni se pierda en la mezcla.

Cuando se hace bien, cada elemento se escucha claramente, sin que unos compitan con
otros de forma molesta.

» Panoramica o paneo: Es distribuir los sonidos en el campo estéreo, es decir, en la

izquierda, en el centro o en la derecha. Esto ayuda a crear un sentido de espacio que imita

como percibimos los sonidos en la vida real. Por ejemplo, la guitarra principal puede
sonar mas hacia la izquierda, mientras que el teclado se escucha mas a la derecha,
logrando un escenario mas envolvente.

= Balance de frecuencias: Implica ajustar las bandas graves, medias y agudas de cada
instrumento para evitar que se amontonen en el espectro sonoro. Asi, evitamos que la
mezcla suene confusa o borrosa, y cada timbre tiene su lugar en el espacio sonoro.

* Dimension o profundidad: Aqui entran efectos como la reverberacion y el delay, que

simulan diferentes ambientes actsticos, desde una sala pequefia hasta una catedral. Estos

efectos ayudan a ubicar los sonidos en un escenario tridimensional, ddndole mas

profundidad y realismo a la mezcla.

Vision global de la mezcla

De acuerdo con Medina (2008), abordar el proceso de mezcla requiere, en primera

instancia, comprender los aspectos que deben evitarse. El autor sefiala que uno de los errores

mas comunes consiste en analizar cada pista de forma aislada, sin considerar su interaccion

dentro del conjunto sonoro. Este enfoque, frecuente en etapas iniciales de formacion,
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conduce a intervenciones parciales —como ecualizar un instrumento o comprimir una voz de

manera independiente— que pueden afectar la coherencia general de la mezcla.

En contraposicion, Medina propone una perspectiva integradora, en la cual la mezcla
se concibe como un sistema sonoro articulado y no como la simple suma de elementos
individuales. Bajo esta vision, se sugiere organizar las pistas en grupos funcionales que
estructuren la obra musical: la base ritmica, conformada por bateria y bajo, proporciona
estabilidad y energia; la seccion armonica, integrada por guitarras, teclados o cuerdas, aporta
densidad y color; la melodia principal, generalmente representada por la voz, comunica el
contenido expresivo; y los recursos timbricos o ambientales, como sintetizadores y efectos,

contribuyen a la creacion de profundidad y espacialidad.

Software de mezcla inmersiva

El software de mezcla inmersiva se ha consolidado como una herramienta esencial en
la creacion musical contemporanea, pues permite manipular fuentes sonoras en un espacio
tridimensional mediante interfaces digitales avanzadas. Estas plataformas facilitan el control
de parametros como la direccionalidad, la altura y la distancia del sonido, contribuyendo a
una experiencia auditiva mas realista y dinamica. Segun Pulkki y Karjalainen (2015), el
desarrollo de estos sistemas responde a la necesidad de generar un entorno actstico
interactivo que supere las limitaciones del estéreo tradicional y posibilite una mayor

sensacion de presencia y espacialidad.

En este contexto, softwares como Pro Tools, Logic Pro con Dolby Atmos Renderer, o
Waves Nx han redefinido la practica de la mezcla al ofrecer compatibilidad con multiples
formatos inmersivos, incluyendo ambisonics, binaural y Dolby Atmos. Como argumenta

Rumsey (2017), estas plataformas no solo transforman la dimensién técnica de la produccion,



33

sino que también inciden en la manera en que el oyente interpreta la obra musical, ya que al
situar el sonido en un espacio envolvente se activa un proceso cognitivo mas profundo. Asi,
la mezcla inmersiva se convierte en una mediacion entre la tecnologia digital y la percepcion

humana.

Etapas de la produccion musical

La creacion de musica inmersiva requiere un enfoque integral que abarque desde la
planificacion inicial hasta la finalizacion del producto sonoro. La preproduccion establece las
bases del proyecto mediante la organizacion del repertorio, los arreglos, la logistica y los
recursos técnicos y humanos, garantizando un desarrollo ordenado y eficiente (Weekhout,
2019). Este trabajo previo facilita la toma de decisiones durante la captura de material en
estudio, donde la seleccion de tomas, la configuracion de los equipos y la orientacion creativa
del productor determinan la autenticidad y la calidad artistica del sonido (O’Reilly, 2020). La
fase final, la postproduccion o masterizacion, perfecciona los niveles, la ecualizacion y la
dindmica de la mezcla, asegurando coherencia y claridad en cualquier sistema de
reproduccion. Este proceso resulta crucial en la musica inmersiva, donde la espacializacion y
la profundidad sonora son determinantes para transmitir la dimensién emocional y colectiva,

especialmente en géneros como el gospel (O’Reilly, 2020).

Preproduccion

La preproduccion es reconocida como la primera y mas estratégica etapa previa a la
grabacion en estudio. Implica la planificacion detallada de aspectos como el repertorio,
arreglos, cronogramas, logistica, y recursos técnicos y humanos, lo que favorece una

ejecucion ordenada, eficiente y creativa del proyecto (Weekhout, 2019). De hecho, una
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estructura clara en esta fase permite prever problemas y optimizar el tiempo y presupuesto

durante la produccion.

Produccion

Durante la fase de produccion, se captura el material musical en estudio, y las
decisiones del productor son fundamentales para determinar la calidad artistica y técnica del
producto final. El uso de monitores adecuados, seleccion de tomas expresivas y ambiente de
trabajo orientado a la creatividad son elementos que marcan la diferencia en la autenticidad
del sonido (O'Reilly, 2020). La configuracion de los equipos, efectos y comunicacion entre

los participantes en esta etapa influyen directamente en el resultado final.

Postproduccion / Masterizacion

La postproduccion, también conocida como mastering, constituye la fase final en la
que se optimiza el audio previamente mezclado, ajustando voliimenes, ecualizaciones y
dindmicas para garantizar coherencia y calidad en distintos sistemas de reproduccion
(O’Reilly, 2020). Su importancia radica en que permite homogenizar todos los elementos
sonoros, asegurando que cada instrumento y voz se perciba con claridad y balance,
independientemente del medio de escucha. Ademas, en el contexto de la musica inmersiva, el
mastering resulta esencial para preservar la espacializacion y la profundidad del sonido,
aspectos fundamentales que contribuyen a la experiencia sensorial del oyente. De este modo,
la postproduccion no solo cumple una funcion técnica, sino que también potencia la
percepcidn estética y emocional de la obra, asegurando que la propuesta musical alcance los

estandares profesionales y genere un impacto auditivo integral.
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Sonido en estéreo

El sonido estéreo se refiere a la reproduccion de audio mediante dos o mas canales
que generan la sensacion de espacialidad y direccion en la escucha. De acuerdo con Rumsey
y McCormick (2014), el principio basico del estéreo es crear una ilusion sonora en la que el
oyente perciba los sonidos como provenientes de distintas posiciones, imitando la
experiencia del sonido natural mejor que un sistema monoaural. Generalmente, el sonido
estéreo se logra mediante dos parlantes o auriculares ubicados a una distancia adecuada,
aunque también puede extenderse a configuraciones mas complejas como sistemas de cine o

conciertos en vivo.

El sistema auditivo humano esta disefiado para localizar las fuentes sonoras en el
espacio a través de diferencias interaurales de tiempo ¢ intensidad (Blauert, 1997). El audio
estéreo aprovecha estos principios fisioldgicos para enganar al cerebro y permitirle identificar
una ubicacion espacial especifica del sonido. De este modo, las sefiales registradas y
reproducidas en estéreo se integran de forma natural en la percepcion auditiva, otorgando

mayor realismo a la experiencia musical o cinematogréafica.

En sus inicios, la grabacion estéreo se realizaba utilizando dos o mas microfonos
estratégicamente posicionados para capturar las variaciones espaciales del sonido. Este
método, atin vigente en la grabacion profesional, ha sido complementado con técnicas
digitales que permiten simular entornos sonoros y transformar pistas monoaurales en
versiones estéreo (Holman, 2010). Gracias a los avances tecnologicos, el sonido estéreo
digital no solo ha perfeccionado la fidelidad de la experiencia sonora, sino que también ha
abierto la posibilidad de producir efectos inmersivos que amplian el campo auditivo del

oyente.



36

Muisica gospel

De acuerdo con Martinez (2010), la musica goéspel, cuyo término proviene del inglés
que traducido al espafiol significa evangelio, se entiende como un género religioso que se
desarrolla a partir de los spirituals, cantos entonados por los esclavos africanos en las
plantaciones del sur de Estados Unidos durante los siglos XVII y XVIII. Estos cantos no solo
funcionaban como una herramienta espiritual, sino también como una forma de resistencia
cultural y emocional frente a la opresion (Southern, 1997). Con el paso del tiempo, la fe
cristiana predicada a los esclavos fue asumida por muchos de ellos, lo que derivo en la
creacion de congregaciones afroamericanas que utilizaban la musica como un medio para
expresar su identidad religiosa y social. En este contexto, el gospel constituy6 una

innovacion significativa dentro de la tradicion eclesiastica afroamericana.

Breve historia de la musica gospel

Segun Boyer (1995), la musica gospel tiene sus raices en los negros spirituals, un
estilo musical nacido del sufrimiento de generaciones de esclavizados africanos que fueron
llevados a Norteamérica. Estos cantos, cargados de simbolismo religioso, representaron no
solo una forma de oracidn, sino también una manera de codificar mensajes de libertad y
esperanza. En Massachusetts, ya en 1641, se tiene registro de esclavos bautizados dentro del
cristianismo protestante, lo cual reforzo la incorporacion de elementos biblicos en sus cantos
(Burnim & Maultsby, 2006). Asi, la combinacién entre herencias africanas y practicas
religiosas occidentales dio origen a una tradicion musical profundamente ligada a la lucha, la

espiritualidad y la resiliencia del pueblo afroamericano.
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El gospel en la actualidad

Hoy en dia, la musica gospel se diversifica en multiples estilos. Como afirma Heilbut
(1997), el gospel clasico suele estar asociado a los coros afroamericanos en iglesias
protestantes, con un caracter festivo y el acompanamiento del 6rgano. Por su parte, el gospel
blues integra un ritmo mas pausado, influido por la guitarra y con letras profundamente
ancladas en la tradicion biblica. Ademas, la globalizacion y la fusion de géneros han
permitido que el géspel incorpore elementos del rap, reggae, regueton y musicas folcloricas
contemporaneas (Burnim, 2006). En consecuencia, este género ha pasado de ser una
manifestacion espiritual afroamericana a convertirse en un fenémeno cultural con influencia
mundial, manteniendo su esencia evangelizadora, pero dialogando con estilos modernos y

juveniles.

Artistas relevantes de la musica gospel

La musica gospel en espafiol ha experimentado un notable crecimiento y
diversificacion en las Ultimas décadas, siendo impulsada por artistas y agrupaciones que han
aportado renovadas expresiones artisticas y espirituales. Jesus Adrian Romero, Danilo
Montero, Marco Barrientos y Miel San Marcos son algunos nombres fundamentales que han
dejado una huella imborrable en este género, fusionando tradicion y contemporaneidad en la
alabanza y adoracion. Esta investigacion tiene como proposito evidenciar sus aportes

especificos y su relevancia artistica.

Jesus Adrian Romero. Ha sido uno de los referentes mas significativos de la musica
cristiana en espafol desde la década de los noventa. Su estilo musical ha trascendido las
barreras tradicionales de la musica gospel, integrando elementos del pop, la balada romantica

y la musica acustica, lo cual ha permitido un acercamiento mas sensible y accesible a
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publicos tanto cristianos como no cristianos. Su lirica se caracteriza por un enfoque poético y
pastoral, centrado en la experiencia personal de la fe y en la intimidad con Dios. Canciones
como “Mi Universo” o “Como brisa” han sido interpretadas en contextos de adoracion
congregacional, pero también en escenarios de conciertos masivos, mostrando su capacidad

de conectar con diversas audiencias (Romero, 2007).

Ademas de su rol como intérprete y compositor, Romero ha dejado un legado
institucional al fundar Vastago Producciones, un sello musical que ha funcionado como
plataforma de lanzamiento para artistas emergentes en el &mbito cristiano. Su aporte no solo
radica en la produccion musical, sino también en la creacion de una estética de adoracion
contemporanea que se distancia de los himnarios tradicionales y se aproxima a una expresion
mas personal y reflexiva de la fe (Garcia, 2018). De esta manera, Romero se consolida no
solo como musico, sino como lider de un movimiento artistico y espiritual en América

Latina.

Danilo Montero. Originario de Costa Rica, ha sido un pionero de la musica de
adoracion contemporanea en América Latina. Su carrera, iniciada en los afos ochenta, se
distingue por la integracion de un lenguaje musical moderno —balada pop y ritmos suaves—
con letras profundamente teoldgicas y centradas en la espiritualidad comunitaria. Sus
composiciones como “Eres Todopoderoso” y “Cantemos al Sefior” son consideradas clasicos
de la adoracidon congregacional en iglesias evangélicas y carismaticas, trascendiendo
contextos culturales y denominacionales (Montero, 2000).

El impacto de Montero no se limita a su musica: como fundador de Sigueme
Internacional, ha contribuido a la formacion de lideres de adoracion en toda Hispanoamérica,

consolidando un modelo de ministerio musical que combina excelencia artistica y
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sensibilidad pastoral. Desde 2012, su labor como pastor principal en la iglesia Lakewood en
espanol Houston, EE. UU, una de las congregaciones mas grandes del mundo, lo ha
posicionado como referente global en la articulacidon entre musica, predicacion y vida
comunitaria. Sus premios como el Latin Grammy y Arpa, confirman no solo su talento
artistico, sino también la legitimacion cultural y eclesial de su propuesta musical (Lopez,

2019).

Marco Barrientos. Es uno de los exponentes mas prolificos y multifacéticos de la
musica cristiana contemporanea. Su estilo se caracteriza por la fusion de géneros musicales
balada pop, rock, ritmos latinos y elementos electrénico, con un enfoque en la adoracion
profética, es decir, aquella que busca ser espontanea y guiada por la experiencia espiritual del
momento. Albumes como “Es Hora de Adorarle” (1993) y “Ilumina” (2015) muestran su
capacidad de innovar y adaptarse a las tendencias musicales sin perder profundidad en el
contenido biblico y espiritual.

Mas alla de su produccion discografica, Barrientos ha ejercido un liderazgo
ministerial a través de la fundacién de Aliento Producciones y del Centro Internacional
Aliento, espacios desde los cuales ha promovido la formacion de misicos y ministros de
adoracion en América y Europa. Su propuesta se distingue por unir la ensefianza biblica con
la practica musical, construyendo un modelo que entiende la musica como vehiculo de
transformacion espiritual y social. Ademads, su reconocimiento internacional se evidencia en
nominaciones a los Latin Grammy y premios Arpa, consolidandolo como un puente entre la

musica cristiana latina y los escenarios globales (Martinez, 2020).

Ademas de su carrera musical, Marco Barrientos es fundador del Centro Internacional

Aliento, un ministerio dedicado a la ensefianza y formacion de lideres cristianos. Ha sido un
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influyente conferencista en eventos de adoracion y liderazgo en diversas partes del mundo,

dejando un legado de ensefianza y avivamiento dentro de la iglesia cristiana.

Miel San Marcos. El grupo Miel San Marcos, fundado en Guatemala en el afio 2000
por los hermanos Josh, Luis y Samy Morales, representa uno de los fendémenos mas
relevantes de la musica cristiana contemporanea en América Latina. Su estilo combina
influencias del rock, el pop y la musica congregacional contemporanea, con un enfoque
orientado hacia la adoracion colectiva en eventos multitudinarios. Producciones como
“Proezas” (2012), “Como en el Cielo” (2014) y “Pentecostés” (2019, grabada en el Madison
Square Garden) son hitos historicos al reunir decenas de miles de personas en un acto de fe
comunitaria expresada a través de la musica.

La agrupacion ha recibido maltiples premios, incluyendo los Dove, Arpa 'y
nominaciones, lo que confirma su relevancia no solo en el ambito cristiano, sino también en
la industria musical internacional (Ramirez, 2021). Su impacto radica en la creacion de una
estética de adoracion vibrante y generacional, marcada por la energia de sus presentaciones
en vivo y su capacidad de unir a la juventud en expresiones de fe contemporanea. Con ello,
Miel San Marcos ha consolidado una identidad musical que combina excelencia artistica con

fervor espiritual, siendo hoy una de las bandas de mayor influencia en el mundo hispano.
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Desarrollo Metodologico
El desarrollo metodoldgico del proyecto se ha organizado en fases secuenciales que
abarcan la planeacion, produccion y documentacién de tres obras musicales inéditas en
formato inmersivo. Cada fase comprende la seleccion del eje tematico, la definicion de
objetivos, la planificacion del proceso, la ejecucion de las etapas de produccion y la
determinacion de los recursos necesarios para la grabacion y exportacion de las

composiciones.

Eleccion del eje tematico, enfoque y tipo de investigacion

El proyecto se ha fundamentado en el estudio de la percepcion psicoacustica,
entendida como el conjunto de procesos cognitivos y sensoriales mediante los cuales el
oyente interpreta y experimenta el sonido musical. Este eje tematico se ha abordado a través
de la musica inmersiva, técnica que permite explorar la espacialidad sonora como recurso
expresivo y perceptivo. El enfoque se ha centrado en la implementacion del formato

inmersivo para la distribucion del sonido en el campo estéreo.

Las composiciones originales Tu llenas mi vida, Tu eres mi guia 'y Tu eres mi
esperanza garantizan control integral sobre los aspectos melddicos, armonicos, ritmicos y
técnicos, posibilitando una exploracion amplia de la espacialidad sonora mediante
instrumentos acusticos y virtuales adaptables a la grabacion en estéreo. El proyecto ha
adoptado un enfoque de investigacion aplicada, orientado a la vinculacién entre teoria y

préctica para la creacion de un producto artistico en formato inmersivo.
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Recoleccion de informacion

Durante esta etapa se ha recopilado la informacidn necesaria para sustentar el
desarrollo del proyecto. Se ha realizado una revision conceptual sobre el concepto inmersivo,
los fundamentos de la mezcla y la masterizacion, abordando sus principios técnicos, etapas y
criterios de calidad. Asimismo, se estudian las fases de la produccion musical —
preproduccion, produccion y postproduccion— con énfasis en las técnicas de grabacion en

formato estéreo.

Paralelamente, se ha llevado a cabo una investigacion sobre la historia y evolucion de
la musica gdspel, identificando sus principales exponentes, caracteristicas estilisticas y
aportes al ambito espiritual y artistico. También se ha examinado estudios previos
relacionados con la experiencia sonora en el contexto del género gospel, lo que ha permitido

establecer un marco referencial para el analisis perceptivo de las obras.

Seleccion de Recursos - Preproduccion
En esta fase se ha definido los recursos tecnoldgicos, instrumentales y musicales

necesarios para la creacion de cada obra musical.

Tabla 1

Recursos utilizados en la cancion Tu eres mi esperanza

Recursos tecnologicos e Sofwars: Fl Studio y Cakewalk
e Plugins: Melodyne, Ecualizador, Reverb, Delay,

Sonitus Surround
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Equipos tecnolégicos: Interfaz de Audio, computador
Ryzen 3y consola de audio de seis canales y pedalera

para guitarra eléctrica

Recursos instrumentales y

microfonos

Instrumentos: Guitarra eléctrica, bajo, teclado MIDI,
base de bateria Funk

Microfono: microéfono de condensador

Tabla 2

Recursos utilizados en la cancion Tu llenas mi vida

Recursos tecnologicos

Sofwars: Fl Studio y Cakewalk

Plugins: Melodyne, Ecualizador, Reverb, Delay,
Sonitus Surround

Equipos tecnologicos: Interfaz de Audio, computador
Ryzen 3y consola de audio de seis canales y pedalera

para guitarra eléctrica

Recursos instrumentales y

microfonos

Instrumentos: Guitarra electroacustica, guitarra
eléctrica, bajo, teclado MIDI, base de bateria Pop
Rock y sonido ambiente con el apoyo del teclado

MIDI

Micréfono: microfono de condensador
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Tabla 3

Recursos utilizados en la cancion Tu eres mi guia

Recursos tecnologicos e Sofwars: Fl Studio y Cakewalk.
e Plugins: Melodyne, Ecualizador,
Reverb, Delay, Sonitus Surround.
e Equipos tecnologicos: Interfaz de
Audio, computador Ryzen 3 y consola
de audio de seis canales y pedalera para

guitarra eléctrica

Recursos instrumentales y micréfonos e Instrumentos: Guitarra eléctrica, bajo,
teclado MIDI, base de bateria Reggae.

e Microfono: microéfonos de condensador.

Documentacion del Proceso Creativo de las obras

El proceso creativo en la produccion musical constituye un componente esencial para
materializar una idea sonora en una obra que transmita una experiencia estética definida. Este
proceso abarca la concepcion artistica y la toma de decisiones técnicas que influyen en el
resultado final. En este proyecto, la grabacion en estéreo y la mezcla inmersiva se orientaron
a capturar y ajustar el sonido para potenciar la percepcion espacial, aprovechando los

recursos de la musica inmersiva.

El trabajo se ha realizado en los entornos digitales FL Studio y Cakewalk, utilizando
herramientas especificas para cada etapa de produccion. A continuacion, se describe el flujo

de trabajo de cada composicion:
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Tu eres mi esperanza

Preproduccion. En esta primera fase se ha definido los pardmetros estructurales y
sonoros que orientarian el desarrollo de la obra. Se estableci6 un compas de 4/4, con un
tempo de 130 BPM y una tonalidad de Re#f menor, decisiones que proporcionaron una base
ritmica y armonica so6lida para la construccion del discurso musical. A partir de estos
lineamientos se seleccionaron cuidadosamente los instrumentos, considerando no solo sus
cualidades timbricas y rango dindmico, sino también su versatilidad para la grabacion y
posterior procesamiento digital. Esta seleccion buscod garantizar un equilibrio entre texturas
acusticas, eléctricas y electronicas, permitiendo la interaccion de diferentes colores sonoros

dentro de un mismo plano estético.

Los arreglos estructurales fueron disefiados con el proposito de articular secciones
contrastantes y transiciones fluidas, favoreciendo una experiencia auditiva que combinara
profundidad espacial y coherencia formal. En este proceso se planifico de manera estratégica
el uso de distintas estaciones de trabajo de audio digital (Digital Audio Workstations —
DAWs), asignando FL Studio para la produccion y grabacion de pads y piano, debido a sus
capacidades de sintesis y control de plugins, mientras que Cakewalk se destiné a la captura y
edicion del resto de los instrumentos, aprovechando su precision en el manejo de pistas
multiples y su flexibilidad para la mezcla. Esta organizacion técnica permitid optimizar los
recursos, preservar la calidad del audio y mantener una gestion eficiente de cada etapa de

produccion.

Produccion. En la etapa de produccion se ha realizado la grabacion de cada
instrumento (guitarra, bajo, piano) y el uso de base de bateria a 130 bpm, aplicando

configuraciones técnicas precisas para asegurar la maxima calidad sonora.
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Produccion Tu eres mi esperanza

46

Instrumento

Método de
Grabacion

Implementos
utilizados

Observaciones
adicionales

Bajo Pasivo

Grabacion directa del

Interfaz de audio y cable

instrumento. de linea.
Bateria Base de bateria
130 bpm.
FrogBot Beats.
(s.f)

Guitarra Grabacion directa del ~ Pedalera analdgica e

Eléctrica instrumento. Interfaz de audio.

Pads y Piano Grabacion por medio  Cable USB. Para la grabacion
de controlador MIDI a de Pads y Piano
través de conexion se utiliza plugins
USB. nativos de FL

studio.

Referencia: MIDI

Plus AK49
Voces Grabacion frontal. Micréfono Condensador  Referencia del

Micréfono:

Takstar PC-K200

directo a Interfaz de

Audio.

Postproduccion. Durante la postproduccion, cada instrumento recibi6 un tratamiento

técnico particular:
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Produccion Tu eres mi esperanza - pistas Instrumentos
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Pista Cuantizacion Automatizacion Ecualizacion Informacion
adicional
Bajo Umbral 70% -4db Corte de Se afinan algunas
frecuencias notas con el
desde los 3 kHz. programa
Melodyne.
Bateria No se aplica 0db No se modifica.
cuantizacion.
Guitarra Umbral 61% -6.9 db No se modifica.  Se afinan algunas
eléctrica notas con el
L programa Melodyne
y se le da presencia
con plugin Th3
overdrive.
Guitarra Umbral 50% -6.9 db No se modifica.  Se afinan algunas
eléctrica notas con el
R programa Melodyne
y se le da presencia
con plugin Th3
overdrive.
Pad |l No se aplica. -7.3 db No se modifica.
Pad r No se aplica. -6.4 db No se modifica.
Piano No se aplica. -6.3 db No se modifica.
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Post Produccion Tu eres mi esperanza - pistas Voces
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Tratamiento técnico de

megela Voz Principal Voz Coro
Cuantizacion Umbral 79% Umbral 78%
Automatizacion -0.9 +3-8 db
Filtro pasa altos desde 0 a Filtro pasa altos desde 0 a
62 Hz. 62 Hz.
Eeualizacion 803 Hz +3db 803 Hz +3db
4852 Hz +3db 4852 Hz +3db
Filtro pasa bajos desde 13 Filtro pasa bajos desde 13
kHz. kHz.
Wet level 5.2 db Wet level 12 db
Time 4.92s Time 10.8s
Shape 51.3% Shape 78.1%
Reverb Predelay 372 ms. Predelay 472 ms.
High 1.00x High 4.00x
Damping 3.50 kHz Damping 17.7 kHz
Left 24%, Right 1% Left 1%, Right 24%
Delay Feedback 0% Feedback 0%
Crossfeed 0% Crossfeed 0%

Se utiliza plugin Melodyne

Observacion adicional

la interpretacion.

para afinar algunas notas de

Se utiliza plugin Melodyne

para afinar algunas notas de

la interpretacion

En la fase final de mezcla, tras lograr el equilibrio de las pistas, se ha incorporado el

plugin Sonitus Surround como elemento esencial para conferir a la obra un caracter

inmersivo. Su aplicacion permitio disefiar un recorrido espacial circular que inicia en el

sector izquierdo central, asciende por encima del plano auditivo, avanza hacia el centro

derecho y desciende por debajo de la cabeza, generando un movimiento continuo que
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envuelve al oyente y refuerza la percepcion tridimensional del sonido. Este recorrido tiene

una duracién de 14.s.

Figura 1

Implementacion del plugin Sonitus Surround para el diserio inmersivo de la obra Tu eres mi

esperanza
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Tu llenas mi vida

Preproduccion. En esta fase se definieron los pardmetros estructurales y expresivos
que orientarian el desarrollo de la obra, estableciendo una tonalidad en Fa mayor, compas de
4/4 y un tempo de 65 BPM. Estas decisiones proporcionaron una base ritmica y armonica

propicia para articular un discurso musical introspectivo, de caracter intimo.

Paralelamente, se disefio la configuracion instrumental considerando tanto las
cualidades timbricas como la funcionalidad de cada elemento dentro del conjunto. Se
integraron guitarra electroacustica, guitarra eléctrica, pads ambientales, piano, bateria

proveniente de un banco de ritmos, bajo y voz principal, con el objetivo de construir una
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atmosfera calida, equilibrada y expresiva, favoreciendo la interaccion entre capas melddicas,

armonicas y ritmicas.

En cuanto a los recursos técnicos, se asign6 FL Studio para la grabacion de los
instrumentos, dada su versatilidad en la gestion de plugins y control de sintesis, mientras que
Cakewalk se utilizd para la mezcla y exportacion, aprovechando su precision en el

procesamiento de audio multicanal.

Produccion. Durante la grabacion se emplearon diversos implementos y recursos

técnicos, los cuales se detallan en la tabla siguiente.

Tabla 7

Produccion Tu llenas mi vida

Observaciones

Instrumento Meétodo de Grabacion Implementos utilizados .
adicionales

' ' Grabacion directa del  Interfaz de audio y cable
Bajo Pasivo

instrumento. de linea.
Base de bateria
Bateria 65 bpm. Tomada
de LumBeat (s.f.).
) Grabacion directa del _
Guitarra ' Interfaz de audio y cable
_ instrumento por cable
electroactstica de linea
de linea

Grabacion directa del ‘
pedalera analogica e
Guitarra eléctrica  instrumento con cable
Interfaz de audio
de linea
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Observaciones
Instrumento Meétodo de Grabacion Implementos utilizados
adicionales
Para la grabacion
‘ ' de Pads y Piano
Grabacion por medio . ‘
se utiliza plugins
) de controlador MIDI a '
Pads y piano . Cable USB nativos de FL
través de conexion '
studio.
USB
Referencia: MIDI
Plus AK49
Microfono Condensador Referencia del
Voces Grabacion frontal directo a Interfaz de Microéfono:

Audio

Takstar PC-K200

Postproduccion. Cada instrumento fue procesado con precision para alcanzar una

mezcla equilibrada. Se ajustaron los niveles y las ecualizaciones de forma individual, se

aplicaron compresiones suaves en los instrumentos melodicos para garantizar uniformidad, y

se controlo la espacialidad y dindmica de los pads a fin de evitar que interfirieran con la

claridad de la voz principal.

Tabla 8

Postproduccion Tu llenas mi vida - pistas Instrumentos

Pista Cuantizacion Automatizacion Ecualizacion Inforlflacmn
adicional
Corte de
) frecuencias
0 -
Bajo Umbral 20% 1.4db desde los 125
Hz.
Intro +3.2 db
Bateria No se No se modifica.

cuantiza. Estrofa —0.6 db
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Pista Cuantizacion Automatizacion Ecualizacion I“f".“f‘ac“’“
adicional
Coro +4.4 db
Cierre —1.4 db
-5.1db
Gult’ar.ra No §e ) ., No se modifica.
Armonica cuantiza. Cierre cancion
+4.2 db
Se aplica delay
40 Hz +4.6 db con la siguiente
configuracion.
60 Hz+3.3 db
, Feedback 0%
elegfc::li{ir:tica cijl?lt?ZGa -1.9.db 200 Hz +4.6db
) Crossfeed 0%
4600 Hz 0 db
Left 1%
15000 Hz 0db
Right 17%
Pad 1 No ge -5.1db No se modifica.
cuantiza.
No se )
Pad 2 . -4.9 db No se modifica.
cuantiza.
FX (Sonido de No 3¢ -2.5db No se modifica.
mar) cuantiza.
Intro +4.1 db
Estrofa +2.1 db
Piano No se No se modifica
cuantiza. Coro +2.1 db )
Cierre +2.2 db
Tabla 9

Post Produccion Tu llenas mi vida - pista Voz principal

Tratamiento técnico de mezcla

Voz Principal

Cuantizacion

No se cuantiza.

Automatizacion

+2.0 db
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Filtro pasa altos desde 0 a 62 Hz.
Ecualizacion 803 Hz +3db
4852 Hz en adelante +5.4db
Wet level —6.9 db
Time 3.17s
Shape 50%
Predelay 10.0 ms
High 1.00x
Damping 5.0 kHz.
Left 1%, Right 13%
Delay Feedback 0%
Crossfeed 0%

Reverb

Se utiliza plugin Melodyne para afinar algunas

Observacion adicional : .
notas de la interpretacion.

Mezcla final y masterizacion. Una vez verificado el equilibrio de la mezcla, se ha
integrado el plugin Sonitus Surround para aplicar un efecto circular en el espectro estéreo.
Este recorrido inicia en el lado izquierdo proximo a la cabeza, asciende por encima del plano
auditivo, desciende por el lado derecho y culmina en la parte inferior, completando un ciclo

de 11,87 segundos que produce una experiencia auditiva inmersiva y dindmica.
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Figura 2

Implementacion del plugin Sonitus Surround para el diserio inmersivo de la obra Tu llenas

mi vida.

rround [A: Master] - Tu LLenas mi Vida 65 bpm 2

- = =

IL__Bvpass Unde || sctupa [~ Resect _IPrese-ts -_I Help

~ nput | Mono 2]
Focal point |_on_ |
Attenuation | 0 %
Doppler | 0 %

Path on |
Closed path [_Yes
Path time 11.87 =

Joystick o) Output

Test noise [ oo as

Sonitus:surround

Tu eres mi guia

Preproduccion. En esta etapa se definieron los parametros fundamentales que
estructurarian la obra, estableciendo una tonalidad en Sol menor, compas de 4/4 y un tempo
de 125 BPM. Estas decisiones iniciales proporcionaron una base armoénica y ritmica solida,

adecuada para el desarrollo de una propuesta sonora con dinamismo y profundidad.

Conjuntamente, se disefid la configuracion instrumental y se delined la atmosfera
estética del proyecto, integrando guitarra eléctrica, pads ambientales, 6rgano, piano, una base
de bateria con influencias del género reggae, bajo y voz principal. Esta seleccion respondid a
la intencion de construir un cardcter ritmico y texturalmente diverso, permitiendo un

equilibrio entre fuerza expresiva y riqueza timbrica.

En cuanto al flujo de trabajo técnico, se utilizé FL Studio para la grabacion de los

instrumentos, aprovechando sus capacidades de edicioén y control de plugins, mientras que la
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mezcla y exportacion se realizaron en Cakewalk, elegido por su precision en el manejo de

pistas multiples y su eficacia en el procesamiento final del audio.

Produccion. En la grabacion se utilizaron diversos implementos y recursos técnicos,

los cuales se presentan en la tabla siguiente.

Tabla 10

Produccion Tu eres mi guia

Instrumento

Meétodo de Grabacion Implementos utilizados

Observaciones

adicionales

Bajo Pasivo

Grabacion directa del  Interfaz de audio y cable

instrumento. de linea.

Bateria

Base de bateria
125 bpm. Tomada
de Mendieta, j

(s.f)

QGuitarra eléctrica

Grabacion directa del
) pedalera analoga e
instrumento con cable

Se ha aplicado

efecto Delay con

Ambiente Interfaz de audio. el apoyo de la
de linea.
pedalera analoga
Para la grabacion
_ . de Pads, organo y
Grabaci6n por medio _ .
' piano se utiliza
Pads (Ambientes  de controlador MIDI a

y 0rgano) y piano

_ Cable USB.
través de conexion

USB.

plugins nativos de
FL studio.

Referencia: MIDI
Plus AK49

Voces

Microfono Condensador

directo a Interfaz de

Audio.

Grabacion frontal.

Referencia del
Microfono:

Takstar PC-K200
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Postproduccion. En la postproduccion se ajustaron los niveles de cada pista,

aplicando ecualizacion, compresion ligera y balance estéreo. Se buscé dar protagonismo a la

voz principal sin perder la atmdsfera ambiental proporcionada por guitarras, pads y pianos.

Tabla 11

Postproduccion Tu eres mi guia - instrumentos

Pista Cuantizacion Automatizacion Ecualizacion Inforlpacmn
adicional
Corte de
. frecuencias
0 -
Bajo Umbral 78% 1.9db desde los 125
Hz.
Bateria No 3¢ +2.7 db No se modifica.
cuantiza.
Intro -7.1db
Gult’ar‘ra No 3¢ Estrofa y coro No se modifica.
Armonica cuantiza.
-17.9 db
Se aplica delay
40 Hz +4.6 db con la siguiente
configuracion.
60 Hz +3.3 db
_ Feedback 0%
elegg;ig:tica cijl?lt?;a -1.9.db 200 Hz +4.6db
: Crossfeed 0%
4600 Hz 0 db
Left 1%
15000 Hz 0db
Right 17%
Pad 1 No S¢ -6.6 db No se modifica.
cuantiza.
Pad 2 No se -9.3db No se modifica.

cuantiza.
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Se utiliza
Intro: -5.5 db Melodyne para
Organo Um9b3r‘;1> . Estrofa y coro: - No se modifica corregir algunas
14.7 db
notas.
Intro —5.1 db
Piano Un;t}r(il) n Estrofa y coro. No se modifica
—14.9 db
Tabla 12
Post Produccion Tu eres mi guia- pista Voz principal y Voz Coro
Tratamiento Voz Coro

Voz Principal
técnico de mezcla

Cuantizacion No se cuantiza No se cuantiza
Automatizacion +3.6 db -8.5db
Filtro pasa altos desde 0 a 62 Hz.  Filtro pasa altos desde 0 a 62 Hz.
Ecualizacion 2673 Hz +3.2db 2673 Hz +3.2db
5308 Hz en adelante +6.4db 5308 Hz en adelante +6.4db
Wet level —-10.4 db Wet level —-10.4 db
Time 1.76s Time 1.76s
Reverb Shape 35.6% Shape 35.6%
Predelay 29.5 ms Predelay 29.5 ms
High 1.00x High 1.00x
Damping 2.33 kHz Damping 2.33 kHz
Left 2%, Right 22% Left 21%, Right 1%
Delay Feedback 0% Feedback 0%
Crossfeed 0% Crossfeed 0%
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Se utiliza plugin Melodyne para

) Se utiliza plugin Melodyne para afinar algunas notas de la
Observacion _ ) .
o afinar algunas notas de la interpretacion y se aplica efecto
adicional ) _ ) ) _
interpretacion electronico con el plugin nativo

de cakewalk wah wah

Mezcla final y masterizacién. En la mezcla final se utilizo el plugin Sonitus
Surround, aplicando un efecto inmersivo circular. Este efecto recorre el espacio sonoro
iniciando en el lado izquierdo al centro, asciende por encima de la cabeza, se desplaza al
centro del lado derecho y finalmente desciende al centro inferior, debajo de la cabeza. Este
movimiento espacial generd una sensacion tridimensional que realza la experiencia auditiva.
Este recorrido tiene una duracion de 14.17s.

Figura 3
Implementacion del plugin Sonitus Surround para el diserio inmersivo de la obra Tu eres mi

guia.

L evpass I Undo [ setup A |~ Reset _IPresets v_l Help
=i 1 I ?I -Inf ~Inf
Input | Mono Ol =
Focal point |_On_ ] :1».
Attenuation | 0 % B
Doppler | 0 =& =

=
=
=
pn (oo ] M=
=
Sa
=

Closed path |_res
Path time 14.17 =

Joystick

-
Test noise [ oo as

A
- f 0

Fromrmear| 1

Left f Right —

Sonitus:surround

Presentacion de tres obras originales adaptadas al formato inmersivo
Como resultado final del proyecto, se presentan tres composiciones originales del

género gospel, desarrolladas bajo un enfoque inmersivo mediante técnicas de mezcla
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espacial. Cada obra contara con un enlace digital que permitira acceder a las pistas
individuales utilizadas en la produccion, la mezcla final en formato estéreo, la aplicacion del

modelo estandar de mezcla y la exportacion de archivos en alta calidad.

Las composiciones corresponden a: 7u llenas mi vida, integrada por nueve pistas y
con una duracion de 3 minutos y 28 segundos; 7u eres mi guia, conformada por nueve pistas
con una duracion de 3 minutos y 26 segundos; y Tu eres mi esperanza, estructurada en nueve

pistas con una duracion de 2 minutos y 53 segundos.

Si bien se implementaron plugins disenados para generar efectos inmersivos
asociados a la denominada musica 8D, estos no permitieron alcanzar plenamente el resultado
esperado, pues se limitan principalmente a producir desplazamientos circulares del sonido,
sacrificando en el proceso ciertas cualidades timbricas y de claridad en la mezcla. Ante esta
situacion, se optd por profundizar en la ubicacion espacial estratégica de determinados
instrumentos dentro del campo sonoro, con el proposito de construir una experiencia mas
envolvente y coherente. De esta manera, se configura una imagen auditiva en la que el oyente
se sitta al centro y los elementos musicales se distribuyen alrededor de ¢l, favoreciendo una

percepcidn mas natural, amplia y significativa del espacio sonoro.

Esta presentacion evidencia el potencial creativo y perceptivo de la misica inmersiva
en el contexto del gospel, asi como la capacidad del productor para articular conocimientos

técnicos y recursos artisticos en la creacion de obras con alto valor sonoro y estético.
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Dificultades presentadas

Durante el proceso de seleccion y desarrollo del repertorio para el proyecto, surgieron
diversas dificultades que requirieron ajustes metodoldgicos y soluciones fundamentadas en la
exploracion técnica. Una de las principales limitaciones se relacion6 con el uso del plugin
Sonitus Surround, el cual, pese a estar disefiado para generar sensaciones de espacializacion
sonora, no permitio alcanzar los resultados inmersivos esperados. Este recurso unicamente
producia un movimiento circular restringido del sonido y, ademas, reducia perceptiblemente
la calidad de la mezcla, afectando la claridad y riqueza de ciertos elementos sonoros, lo que

evidencio la necesidad de replantear su utilizacion dentro del proceso creativo.

A estas dificultades se sumaron retos técnicos asociados a la mezcla y masterizacion,
particularmente en la adecuada seleccion, configuracion y aplicacion de plugins, asi como en
la busqueda de un equilibrio sonoro coherente entre las pistas, evitando saturaciones,
pérdidas de presencia o alteraciones no deseadas en la imagen estéreo. De igual manera, la
limitada experiencia inicial en la implementacion de efectos inmersivos exigio un proceso de
autoformacion constante, apoyado en la consulta de material tedrico y practico disponible en

diversas fuentes especializadas.

Finalmente, también representd un desafio la correcta gestion de los recursos técnicos
disponibles, lo cual implico la necesidad de optimizar los medios y condiciones de trabajo
para asegurar la mayor fidelidad posible en el resultado sonoro. Cada una de estas
dificultades se constituyo, no obstante, en una oportunidad de aprendizaje que permitio
fortalecer criterios técnicos, mejorar la toma de decisiones y consolidar competencias

fundamentales para el desarrollo del proyecto.
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Conclusiones

El proyecto se propuso aplicar el concepto de musica inmersiva a tres composiciones
inéditas del género gospel mediante la organizacion espacial de voces e instrumentos dentro
del campo auditivo. Sin embargo, debe reconocerse que dicho objetivo no pudo alcanzarse
plenamente debido a las limitaciones técnicas presentadas por el plugin Sonitus Surround, el
cual, aunque concebido para generar efectos de espacializacion, inicamente ofrecio un
movimiento circular restringido del sonido y ademas redujo la calidad de la mezcla al afectar
claridad, estabilidad y naturalidad sonora. Esta situacion imposibilitd lograr una experiencia

inmersiva real acorde con los parametros contemporaneos del audio espacial.

Ante esta dificultad, el proyecto optd por adoptar una alternativa metodologica
consistente en la ubicacion estratégica de los elementos musicales dentro de un campo
estereofonico organizado. En las obras Tu llenas mi vida, Tu eres mi guia'y Tu eres mi
esperanza, la comparacion entre el uso del plugin Sonitus Surround y la distribucion
controlada de los instrumentos en el espacio sonoro evidencié que, mientras el primero
generaba un efecto circular limitado y degradaba la calidad perceptiva, la configuracion
estereofonica permitio preservar la fidelidad sonora, mejorar la definicion de cada elemento

musical y ofrecer una sensacion envolvente mas estable y coherente para el oyente.

Los resultados obtenidos demostraron que, aunque no se alcanzd completamente un
formato inmersivo en sentido estricto, la organizacion espacial consciente dentro del entorno
estéreo sigue constituyéndose en un recurso creativo relevante, capaz de fortalecer la
percepcion, la expresividad y la dimension emocional propia del géspel. De este modo, se
confirma la pertinencia de los planteamientos de Rumsey (2017) y Pulkki y Karjalainen

(2015), quienes sefialan que los sistemas de espacializacion pueden ampliar la percepcion
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auditiva cuando se emplean de manera adecuada y con herramientas técnicamente

competentes.

El principal aporte del proyecto radica, entonces, no solo en la integracion entre
tecnologia y tradicion musical del gospel, sino también en la reflexion critica sobre las
herramientas inmersivas disponibles, evidenciando que no toda solucion tecnoldgica
garantiza experiencias inmersivas satisfactorias si compromete la calidad del material sonoro.
Asimismo, el proceso permitié consolidar aprendizajes significativos y abrir nuevas lineas de
exploracion, como el estudio de formatos mas avanzados entre ellos Dolby Atmos o
Ambisonics, la comparacion perceptiva entre formatos estéreo e inmersivos y la

incorporacion de recursos que fortalezcan la experiencia auditiva del oyente.
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Anexos
Anexo A

Carpetas
Como parte de la entrega final del proyecto de grado, se presentan los enlaces
organizados en tres carpetas que documentan y consolidan el proceso creativo y técnico de

las obras musicales desarrolladas.

Carpeta de Audios Independientes
Esta carpeta retne las pistas de audio de cada composicion, exportadas de manera
independiente para mostrar con precision el trabajo realizado durante la etapa de mezcla. Las

obras incluidas son:

= Tu eres mi esperanza. 9 pistas.
= Tu llenas mi vida: 9 pistas.

» Tu eres mi guia: 9 pistas.

Cada pista refleja el tratamiento técnico aplicado en términos de ecualizacion, paneo,
automatizacion y efectos, permitiendo un andlisis detallado de la construccion sonora de cada

obra.

Carpeta de Mezcla final por obra en formato inmersivo
Se incluyen tres archivos de audio que corresponden a la mezcla completa de cada
cancion. Estas versiones representan el resultado final del proceso de produccion, integrando

todos los elementos musicales en un entorno inmersivo utilizando el plugin Sonitus Surround
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Carpeta de Mezcla final por obra en formato estereofonico estdtico
Mezclas finales por obra, pero en formato estereofonico estatico, priorizando la
estabilidad espacial y la fidelidad sonora. Este enfoque permiti6 conservar la calidad auditiva

y una distribucion clara de los elementos musicales dentro del campo estéreo.

Carpeta de Registro audiovisual del proceso creativo

Esta carpeta contiene material visual que documenta las distintas fases del proyecto,
incluyendo capturas de pantalla del entorno de trabajo en el DAW, diagramas de
automatizacion, configuracion de efectos, y fragmentos de sesiones de grabacion. El registro
audiovisual permite contextualizar las decisiones técnicas y artisticas adoptadas durante la

produccion.

Links de cada carpeta

= Carpeta 1 (Pistas individuales) Pistas independientes Proyecto de Grado

Adoraciéon 3D
= (Carpeta 2 (Mezcla Final de cada cancion)

https://drive.google.com/drive/folders/14RAWO6HPfIEL X4tv_j7 TBV2d-

yeMdzWH?usp=drive_link

= Carpeta 3 (Mezcla Final de cada cancion en formato estereofonico estatico)

https://drive.google.com/drive/folders/1vbrSbM7oLrgMF_SEBOwOIGInFg23K70

H?usp=drive_link

= Carpeta 4 (Registro Audiovisual del proceso creativo) Registro Audiovisual del

Proyecto de Grado



https://unadvirtualedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/dasalazarj_unadvirtual_edu_co/EjYqTmFq2UBAi-E-ZwvdUoIBUuYZEphV5U9WSHc7ZoM01g?e=VzFLLL
https://unadvirtualedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/dasalazarj_unadvirtual_edu_co/EjYqTmFq2UBAi-E-ZwvdUoIBUuYZEphV5U9WSHc7ZoM01g?e=VzFLLL
https://drive.google.com/drive/folders/14RAW6HPfjELX4tv_j7_TBV2d-yeMdzWH?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/14RAW6HPfjELX4tv_j7_TBV2d-yeMdzWH?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1vbrSbM7oLrgMF_SEB0w0lGlnFg23K7oH?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1vbrSbM7oLrgMF_SEB0w0lGlnFg23K7oH?usp=drive_link
https://unadvirtualedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/dasalazarj_unadvirtual_edu_co/EtZtt2OddYlNn9FGHkv5i7gBaAv9hb2Tj5fEaQhyNibKWA?e=bCTREi
https://unadvirtualedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/dasalazarj_unadvirtual_edu_co/EtZtt2OddYlNn9FGHkv5i7gBaAv9hb2Tj5fEaQhyNibKWA?e=bCTREi
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Anexo B
Imagenes y fotografias
Figura 4

Grabacion de la guitarra eléctrica

Nota. Con una guitarra eléctrica estilo Telecaster se realizaron dos tomas de grabacion,
destinadas a desarrollar la melodia tanto en las introducciones como en los pasajes
instrumentales. Para ambas ejecuciones se empled una pedalera de efectos andloga, a través

de la cual se aplico el efecto de distorsion, aportando cuerpo y caracter.

Figura 5

Grabacion del Bajo eléctrico
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Nota. El bajo eléctrico, considerado uno de los instrumentos fundamentales en las tres
composiciones, fue grabado de manera directa desde la consola portatil hacia la interfaz de
audio. Su interpretacion se mantuvo de forma continua a lo largo de cada obra, aportando

solidez ritmica y soporte arménico desde el inicio hasta el final.

Figura 6

Grabacion de Guitarra Electroacustica

Nota. La guitarra acustica fue grabada de manera directa a la interfaz de audio, ejecutando un
rasgueo basico que se mantuvo como recurso ritmico y arménico en las tres canciones,

aportando naturalidad y cohesion al acompanamiento.

Figura 7

Grabacion de piano y Pads en controlador MIDI
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Nota. A través del DAW FL Studio se emplearon los plugins BTS Piano y un sintetizador
virtual, siguiendo un mismo patron de grabacion distribuido en tres capas: Piano, Sintetizador
1 y Sintetizador 2. Esta disposicidon permitié generar una textura armonica mas amplia y

envolvente dentro de la mezcla.

Figura 8
Pedalera andloga
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Nota. La imagen muestra la pedalera Cube Baby, utilizada en el desarrollo del proyecto de
grado, un dispositivo multifuncional concebido para la grabacion y ejecucion de
interpretaciones con guitarra eléctrica. Este equipo incorpora efectos de delay, distorsion y
procesamiento de ambientes, lo que posibilita la generacion de texturas sonoras amplias,

dindmicas y de alta calidad.

Figura 9

BTS de Fl Studio piano de cola
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Nota. Mediante el uso del controlador MIDI se interpreto el plugin BTS Piano, ejecutando un

patron ritmico basico que sirvidé como base armoénica y melodica dentro de la estructura

musical.

Figura 10

BTS de Fl Studio Sintetizador “Sytrus”

Nota. A través del plugin BTS se simularon los dos sintetizadores presentes en cada cancion,
ademas de los sonidos ambientales, con el fin de aportar un efecto envolvente que

enriqueciera la espacialidad de la produccion musical.

Figura 11

Interfaz de Audio de 2 canales

Nota. La interfaz de audio empleada en el proceso de grabacion cumplioé un papel

fundamental en la captura y conversion del sonido analdgico a formato digital. Este
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dispositivo fue utilizado tanto para registrar los instrumentos como la voz principal,
garantizando una sefial limpia, estable y con una adecuada relacion sefial-ruido. Ademas,

permitio el control preciso de los niveles de entrada mediante un potencidémetro de volumen.

Figura 12

Consola de 6 canales

Nota. Se empled una consola analogica de 6 canales con una salida principal, la cual permitio
captar y direccionar la sefial de instrumentos como el bajo eléctrico, la guitarra eléctrica, la
guitarra electroacustica y la bateria electronica, asegurando una correcta distribucion de las

fuentes sonoras antes de su ingreso a la interfaz de audio.

Figura 13

Distribucion de pistas en Cakewood después de grabar cada sonido
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Nota. La distribucion estandar de grabacion establecida para cada obra se conformo entre

nueve y diez pistas de audio, lo que permiti6 organizar de manera sistematica y coherente los



distintos elementos sonoros involucrados en la produccion. Esta estructura facilito la

separacion de las fuentes instrumentales y vocales, otorgando mayor control durante las

etapas de edicion, mezcla y masterizacion.

Figura 14

Automatizacion
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Nota. Se presenta un pantallazo como evidencia del proceso de automatizacion aplicado al

bajo eléctrico, donde se controlaron los niveles de volumen a lo largo de la interpretacion

para garantizar un equilibrio dindmico dentro de la mezcla.

Figura 15
Plugin Melodyne
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Nota. Se utiliz6 el programa Melodyne para la afinacién de voces e instrumentos, corrigiendo

desviaciones tonales y asegurando una interpretacion mas precisa y coherente dentro de la
produccion musical.
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Figura 16

Ecualizador
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Nota. Se empled un plugin nativo de Cakewalk para la ecualizacion de voces e instrumentos,
permitiendo realzar frecuencias fundamentales, atenuar resonancias innecesarias y lograr un

balance sonoro 6ptimo dentro de la mezcla.

Figura 17

Proceso de Cuantizacion

Nota. Se utiliz6 un plugin nativo de Cakewalk destinado a ajustar los instrumentos a la rejilla

AUDIOSNAP

de cuantizacion, garantizando una interpretacion mas precisa en cuanto a tiempo y

sincronizacidn ritmica dentro de la produccion.
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Figura 18
Plugin Delay
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Nota. Se empled un plugin de espacializacion estéreo aplicado a las voces, con el proposito
de ampliar su proyeccion en el campo sonoro, generando una sensaciéon de mayor amplitud y

profundidad dentro de la mezcla.

Figura 19

Reverberancia
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Nota. Se implemento6 un plugin de reverberacion aplicado a las voces, con el fin de aportar
profundidad, naturalidad y espacialidad en la interpretacion, integrandolas de manera mas

orgéanica dentro de la mezcla.



Figura 20

Plugin sonitus wah wah
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Nota. El plugin Sonitus Wah-Wah fue empleado para aportar un matiz electronico a las voces

del coro en la cancion Tu eres mi guia. Este efecto, inspirado en el clasico pedal de guitarra,

permite modular el espectro de frecuencias mediante un filtrado resonante controlado,

generando variaciones tonales dindmicas que enriquecen la textura vocal.

Figura 21

Plugin sonitus surround

Nota. Se empled un plugin especializado en espacializacidon sonora, disefiado para

aprovechar al maximo el campo estéreo y generar un patron circular y envolvente, lo que

Sonitus:swrround

permiti6é ampliar la percepcion tridimensional del sonido dentro de la mezcla.



