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RESUMEN

El Ingeniero Jean Marck Schick (JMS) dirige el estudio ‘Atelier Sonore’ en asociacion
con ‘La Huit Productions’ donde realiza los trabajos de posproduccién de sonido para
proyectos audiovisuales en el mercado Francés y Aleméan. El estudio cumple los
parametros de disefio acustico THX, esta configurado bajo la norma 1SO 2969X y
cuenta con herramientas de procesamiento de sonido profesionales como el DAW Pro
Tool HD3 y los plug-in iZotope y Altiverb. Con su trabajo JMS intenta enriquecer la
experiencia auditiva del espectador intentando abarcar la totalidad del espectro sonoro,
desarrollando una amplitud estéreo interesante y trabajando las profundidades de
campo. Para esto se ayuda de varias herramientas de procesamiento digitales y
analdgicas que incluyen ecualizacion, eliminacion de ruido, reverberacion y procesos
dinamicos entre otros. A partir de Agosto 2012 JMS sigue las recomendaciones de
difusion EBU 128R para el control de la sonorizacion de una obra. A pesar de la fuerte
incursion de la tecnologia en nuestro profesion que conlleva a cambios en las
metodologias y herramientas de trabajo, Jean Mark Schick y el ‘Atelier Sonore’ se han
sabido mantener satisfactoriamente activos en el campo de la postproduccion de sonido

durante los Gltimos 20 afios.
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ABSTRACT

The sound engineer Jean Mark Shick runs the studio ‘Atlelier Sonore’ in association
with ‘La Huit Productions’, in Paris, where he is in charge of the sound postproduction
works for audiovisual projects to be distributed in France and Germany. His studio
follows the acoustic design criteria set by THX and is configured by the 1SO 2969X
parameters. It works with professional sound tools like Pro Tools HD3 DAW and plug-
ins like iZotope or Altiverb. JMS tries to enhance the audience’s sonic experience by
working on the wide sonic spectrum, increasing the stereo sensation and the landscapes
depth, all this with equalizations, dynamic-controls tools and time-domain effects
among other tools. Since August 2012 JMS follows EBU R128 recommendations about
loudness levels in European media streaming. Even though the strong presence of new
coming technologies in our work space nowadays and all the changes it represents, JMS
and the *Altelier Sonore’ have been able to stay up to date and satisfactorily active in

the sound postproduction business for the past 20 years.
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Introduccion

Introduccion.

A pesar de la fuerte incursion de las nuevas tecnologias en nuestro espacio de trabajo y

lo que esto implica en cuanto a cambios de metodologias de trabajo, nuevas normativas

y actualizacion de herramientas de trabajo; se puede manifestar que la posproduccién

de sonido aun mantiene los principios que le definieron desde sus principios.

El termino posproduccion de sonido se refiere’ a la parte dentro de los procesos de

produccion de material audiovisual (sea digital o analégico) en la que se trabaja el

‘tracklaying’, la mezcla y el ‘mastering’ de un ‘soundtrack’ para cine, publicidad,

television o radio. A pesar de que la complejidad del ‘soundtrack’ en un proyecto

audiovisual varia dependiendo de varias circunstancias, como el tipo de produccion o el

presupuesto, los objetivos de la posproduccion de audio suelen ser:

Complementar la trama o el flujo narrativo estableciendo el tiempo, la ubicacion, la
ambientacion en general, por medio de los dialogos, sonidos, musica o efectos
sonoros.

Anadir ritmica, entusiasmo e impacto usando el maximo rango dinamico posible
dependiendo del medio de transmision.

Completar la ilusién de realidad (o ficcion) y perspectiva a través del uso de efectos
sonoros Yy la recreacion de acusticas naturales en la mezcla, usando ecualizaciones y
reverberaciones artificiales.

Transmitir la sensacion de continuidad a través de escenas que han sido grabadas
discontinuamente.

Crear la ilusién de profundidad y amplitud espacial por medio de la ubicacién de
elementos en estéreo.

Solucionar problemas generales en el audio, eliminacion de ruidos y clips. Mejorar

la inteligibilidad en las conversaciones.

"Wyatt, Hilary. CRC Press, Jul 18, 2013 — 304 Paginas - Audio Post Production for Television and Film:
An introduction to technology and techniques.



e Generar un Soundtrack final apropiado que cumpla las especificaciones del medio

de difusion final. Masterizado en el formato correcto.

Objetivos.

En el siguiente proyecto pretendo mostrar los procesos de posproduccion de sonido y
como que se llevaron a cabo por parte del Ingeniero Jean Mark Schick en el estudio
donde realicé las practicas universitarias el verano del 2012: ‘La Huit Productions’ en

Paris, Francia.

Estructura del proyecto.

La primera parte explica de modo general los objetivos de la posproduccién de sonido
en un proyecto audiovisual sin importar su medio de difusién, tematica o presupuesto.
Seguido se describe la empresa en donde se desarrollan las practicas, su organizacion y
especificaciones técnicas.

Por ultimo, se explican los diferentes trabajos de posproduccion de sonido llevados a
cabo por el ingeniero Jean Mark Schick en el estudio ‘La Huit’. Desde la importacion de

datos hasta la exportacion del soundtrack final.



Contextualizacién

La Huit

Las practicas se llevaron a cabo en el estudio de produccién audiovisual ‘La Huit

Production®”

ubicado en el centro de Paris, Francia. ‘La Huit’ fue fundada en 1992 y en
la actualidad es dirigida por los productores Gilles Le Mao, quien lleva el cargo de
presidente, Stéphane Jourdain, Laurence Milon y Caroline Helburg quienes se delegan
entre si los proyectos de produccion.

Cada afio “La Huit’ produce una veintena de horas de documentales de cultura, sociedad
y “cine de exploracion” que dan testimonio del mundo contemporaneo a través de la
masica, la historia contemporanea, la etnologia, la creacion culinaria, la geografia, la
fotografia... En la actualidad su catadlogo contempla unas 300 producciones, de las
cuales 120 horas son recreaciones de espectaculos en vivo o documentacion de
conciertos, enmarcados en la coleccion DVD “Freedom Now”, donde cada pelicula esta
basada en un concierto llevado a cabo en el festival ‘Banlieues Bleues’* dedicado a la
musica actual: el jazz europeo e internacional, las masicas improvisadas e hibridas ,

generalmente la musica de creacion sin genero exclusivo; “musica creativa”.

L atelier Sonore

Hace 17 afios ‘La Huit’ cred una sociedad de posproduccion independiente con el
estudio ‘Atelier Sonore’ dirigido por el ingeniero Jean Mark Shick® quien fue mi
director de préacticas. El ‘Atelier Sonore’ estd compuesto por dos estudios 0 como se les
ha de llamar en “La Huit’: el pequefio auditorio y el gran auditorio.

Mis précticas se llevaron a cabo principalmente en el ‘Grand Auditorium’; sin embargo
esporadicamente nos trasladabamos al ‘pequefio auditorio’ para trabajar en proyectos
alternos, sobretodo cuando se trataba de masterizacion de revistas de distribucion digital

de musica electronica.



Le Grand Auditorium

A lo largo de sus ya casi 20 afios de existencia El *Ateliere Sonore’ ha contado con
material de alta gama para el procesamiento analogico del sonido en sus proyectos
audiovisuales. En los ultimos afios, con la tendencia a la digitalizacién de los estudios,
el “Ateliere Sonore’ ha experimentado un cambio en su equipamiento. En la actualidad

cuenta con equipamiento mayormente digital.

Imagen 1 - Le Grand Auditorium

Software: Por ‘Digital Audio Workstation”, DAW, Jean Mark Shick (JMS) se ha
inclinado por el potente Pro Tools HD 3 ACCEL*: por ser el estandar profesional para
la creacion de soundtracks exitosos en el mundo del cine, television y variedad de
medios en linea, por su estabilidad y gran compatibilidad con diferentes creadores de
‘plug-ins’. En la actualidad Pro Tools es desarrollado por *Avid Technology, Inc.’

Controlador: Para la manipulacién del DAW, se utilizé principalmente sefiales MIDI,
pero el teclado y el ratén siguen siendo de gran utilidad. MIDI® es el protocolo de
comunicacion serial estdndar que permite compartir informacién entre ordenadores y
diferentes dispositivos electronicos, sobretodo en el mundo de la produccion musical.

En un conjunto de dispositivos musicales conectados bajo el estandar MIDI, un
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conjunto de eventos ocurridos en un instrumento llamado controlador maestro, son
traducidos en mensajes digitales (la unidad de informacion es un byte ) que indican al
receptor cuando debe producir una nota o cuando debe dejar de hacerlo, entre otros
comandos. En el Gran Auditorio se utiliza el ICON D-Command ES Fader Module®
con el fin de intercambiar informacion MIDI con Pro Tools HD. EI ICON D-Command
cuenta con 24 faders motorizados, dos controles rotatorios multifuncion sensibles al
tacto por canal, controles dedicados para asignar y activar entradas, salidas, insertos,

envios y muchas otras funciones de las que hablaré con el desarrollo del trabajo.

Imagen 2 - ICON D-Command ES Fader Module

Video: Como interfaz de video el ‘Gran auditorio’ cuenta con el reconocido Doremi
V1, que se utiliza para la grabacion y reproduccion de video (también audio) usando
discos duros externos como medio de grabacion, creando video clips y listas de
reproduccion, puede trabajar y convertir los formatos video mas utilizados en el medio
como Quicktime, TIFF, TGA y mas. Todo esto con el fin de disminuir el uso de CPU.
Sin embargo la interfaz video utilizada principalmente es Avid MOJO’, que acepta
video y audio en diferentes formatos y resoluciones y cambia estos formatos y
resoluciones convirtiéndolos en datos especificos de Avid para transferencia al sistema
de edicion Avid a través de un cable 1394. La transferencia de datos se hace mediante
un protocolo especifico de Avid que describe el formato y la resolucion de los datos que
se reciben. Todo esto proyectado a una pantalla de 3 metros 40 centimetros por 2 metros

y 40 centimetros.



Imagen 3 - Avid Mojo SDI

Monitoreo: El Gran Auditorio cuenta con un arreglo 5.1 de alta calidad, JBL modelo
Syntesis. El sistema esta certificado bajo la normativa de reproduccién audiovisual de
alta calidad, THX. THX® establece un estandar en las practicas y configuraciones
relacionadas con la arquitectura, el disefio y aislamiento acustico. El propdsito de la
certificaciobn THX es simular la acustica y ambientacion de un estudio de cine real.
Aspectos como la ubicacion de los monitores, la reduccion de ruidos exteriores como el
trafico o auditorios adyacentes. También se trabaja en la adecuada seleccién de
materiales de construccién y su absorcion acustica. Ademas cumplen la normativa en
cuanto a ruidos internos, como los sistemas de ventilacion, ordenadores, proyectores,
equipos en general. En definitiva, se busca garantizar una escucha fiel y que el
ingeniero logre una mezcla precisa acorde a sus intenciones. También se analiza la
calidad de la imagen proyectada, el tamafio, resolucion, iluminacién y demas aspectos
relacionados con lo visual.

El auditorio cuenta ademas con variedad de equipos analdgicos, como el TC Electronic
GOLD?, un pre amplificador A/D, que cuenta con varias herramientas DSP: expansor,
compresor, ecualizador y otros procesos dinamicos, todo a 24 bits. Este equipo se usa en
conjunto con el micréfono ‘“Neumann U67°*° cuando se necesita grabar una voz que ha

sido mal grabada con anterioridad, efectos Foley o grabaciones de campo en general.

Imagen 4 - TC Electronic GOLD



Reverbs: Jean Marck Shick entiende™ que la reverberacion es un proceso esencial a la
hora de recrear una atmdsfera deseada, por esto cuenta con variedad de procesadores
Reverb, tanto analdgicos en forma de rack como digitales (Plug-Ins): los Avid Reverb
One™, TL Space™ en 5.1 son un ejemplo, ademas del reconocido Audio Ease Altiverb®,

también para 5.1.
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Imagen 5 - Audio Ease Altiverb

Restauracion de Sonido: A estas alturas en el proceso de produccion audiovisual, es
muy comun recibir trabajos cuya calidad sonora no es la éptima, por ende se procede a
trabajar en la mejora de estos archivos con procesos como la eliminacion de ruidos y
clics, entre otros. Para este trabajo el estudio trabaja con el software Izotope RX** que
cuenta con variedad de funciones como la eliminacion de clic, reparacion del sonido con
la ayuda de un espectrograma, eliminacion de ‘hums’ y otras funciones de las cuales
hablaré en detalle en el siguiente capitulo. ElI ‘Gran Auditorio’ también trabaja con el
potente CEDAR DNS2000™ especialista en la eliminacién de ruido en dialogos. El
DNS2000 es una unidad 1U rack conectada el ordenador por medio de un cable USB
capacitada para trabajar a 40bit ‘floating-points’ y procesar audio a tiempo real. La
unidad fisica CEDAR DNS2000 se complementa con el plug-in DNS Control System (
compatible los sistemas operativos Mac y Win) que ha sido desarrollado para trabajar
especialmente para los sof wares AVID. En lo personal encuentro muy dtil la utilizacion
de este plug-in pues complementa de muy buena forma el ya buen trabajo de la unidad

1U, por ejemplo, el poder automatizar procesos, entre otros.

" Entrevista con Jean Mark Schick, Junio 2012, Paris.



Imagen 6 - CEDAR DNS2000

Le Petit Auditorium

El pequefio auditorio cuenta en su mayoria con los mismos equipos que su hermano
mayor, la principal diferencia es su tamafio mas reducido. Esta concebido para trabajos
mas “musicales” y las principales diferencias son:

Escucha: Para el auditorio pequefio se ha optado por los Genelec $30°. Son monitores
activos con tres amplificadores integrados con una respuesta en frecuencia de 43Hz a
20kHz. Han sido redisefiados especialmente para escucha en estudio de tamafio medio a

pequefio, como el Petit Auditorium.

Imagen 7 - Genelec S30

Proyeccion: A diferencia del gran auditorio, que proyecta sobre una pantalla de 3m40
x 2m40, el pequefio auditorio trabaja con una pantalla de 42”.

Este auditorio cuenta con una pequefia sala adjunta para la grabacion de voces, en donde
se utilizan los mismos equipo existentes en el gran auditorio: Pro Tools HD, controlador
ICON D-Command ES Fader Module (16 faders) , pre amplificador TC Electronic

GOLD un micréfono Neuman U67 y demaés consolas y plug-in ya mencionados.



Imagen 8 - Le Petit Auditorium

Normativa 1SO 2969

Es importante destacar que ambos auditorios, tanto el *‘Grand Auditorium’ como el
‘Petit Auditorium’ cumplen con la normativa 1SO 2969, también conocida como la X-
Curve.

En 1938, la ‘Academy of Motion Picture Arts and Science’ establecid un estandar para
el sonido en el cine con el fin de asegurar que el ingeniero o técnico encargado de la
mezcla percibiera el soundtrack tal y como el espectador habria de oirlo; simulando “el
peor de los casos” en el que se podria proyectar una obra, en ese entonces. Asi nacid la
‘Academy Curve’, en su momento conocida como la ‘Normal Curve’; era una curva
plana desde los 100Hz hasta los 1,6kHz con -7dB a los 40Hz, menos 10dB a los 5kHz y
menos 18dB a los 8kHz (Grafica 1).
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Academy of Motion Picture Arts and Science: Academy Curve (1938)
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Gréfica 1 - Academy of Motion Picture Arts and Science: Academy Curve (1938)

Luego en los afios 1970 cuando ‘Dolby Laboratories, Inc.*®’

se incorporo en la industria
del cine, se produjeron significativos avances en el campo de la reduccion del ruido y
las estandarizaciones acusticas. Entonces se cred una curva que no solo facilitara una
respuesta plana en general (la ‘Academy Curve’) sino que también se enfocara en las
diferencias acusticas entre teatros, cines y estudios de mezcla pequefios, medianos y
grandes, alli nacié la X-Curve," también conocida como ‘Wide-Range’ o * eXtended
range curve’, definida en el boletin 1ISO 2969 como una curva plana hasta los 2kHz que
decrece a razon de 3dB cada octavo a partir de ahi (2kHz).

Siendo esta la definicion general de la curva, hay que mencionar las diferentes tablas
gue muestran las variaciones de la curva dependiendo el tamafio del establecimiento.
Segun se informa en la pagina 75 del manual “Dolby Surround Mixing Manual, Part
N0.91536, Issue 2*° los auditorios con un volumen mayor a 150m* metros clbicos
come el ‘Grand Auditorium’ deben usar la ‘X-Curve’ definida segun el estandar
ANSI/SMPTE 202M que define una curva plana desde los 63Hz hasta los 2kHz y a

partir de alli decae a razén de 3dB por octava.

" Dolby Laboratories, Inc. Dolby Surround Mixing Manual, Part No. 91536, Issue 2
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ANSI/SMPTE 202M X-Curve
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Grafica 2 - ANSI/SMPTE 202M X-Curve

De igual manera, el estdndar ANSI/SMPTE 222M Modified X-Curve establece los
pardmetros para auditorios con un volumen menor a 150m*® metros cubicos, siendo el
caso del “Petit Auditorium’. La curva se define como plana hasta los 2kHz para mostrar
una pendiente negativa a razén de 1.5 dBs por octava. Exisiten un par de variaciones
comunmente usadas para este estandar: Muchos estudios suelen omitir la pendiente
positiva hacia de los 63Hz, también suelen variar el punto de inflexion de 2kHz a 4kHz

y optar por la misma pendiente negativa de 3dBs cada octava, como se ilustra en la

gréfica 3.
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Grafica 3 - ANSI/SMPTE 222M X-Curve



12

Me parece que esta, la ISO 2969, puede ser una medida bastante dréstica en cuanto a la
modificacion del sonido se refiere, pero quizd sea necesario para lograr una minima
estandarizacion en la difusion de una obra. De todas formas, siguen habiendo variables
sin tener en cuenta, como las caracteristicas acusticas de cada sala, pues es un hecho que
salas con capacidades reverberantes muy parecidas ( es decir, RT60 similares) pueden
aun sonar diferente debido a los diferentes modos de absorcion dentro del espectro,
principalmente debido a los diferentes materiales utilizados en la construccion. En mi
opinidn, seria favorable permitirse una leve modificacién, ecualizacién por ejemplo,
luego de aplicar los parametros ‘X-Curve’. Es decir, que la persona que mejor conoce la
acustica del estudio se permita un retoque final luego de la normativa y lograr a un

sonido apropiado para el trabajador.
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Trabajos de Posproduccion

‘La Huit’ es un estudio de produccion audiovisual al mando de cuatro productores:
Gilles Le Mao, Stéphane Jourdain, Laurence Milon y Caroline Helburg®, encargados de
gestionar los diferentes proceso de produccién entre sus empleados. Alli mismo en las
instalaciones se cuenta con el personal y equipamiento para trabajar en el montaje,
calibracién de imagen, postproduccion de sonido e incluso la duplicacién y distribucion,
ademas de diligenciar muchas de las necesidades que se presentan en el rodaje, como el
alquiler de camaras (cualquier tipo de camara dependiendo el proyecto), suministrar
transporte y todo tipo de necesidades basicas de un proyecto audiovisual.

Durante mi estancia en el estudio se trabajaba en 3 diferentes proyectos a la vez,
mientras uno estaba en proceso de calibracién de imagen, otro estaba en la Gltima fase
de distribucion y el otro estaba siendo tratado en el ‘Atelier Sonoro’ por el Ingeniero
Jean Marck Schik y mi persona, en lo referente a la posproduccion de sonido.

Esta organizacidn se suele planificar una vez cada dos semanas (0 con mas frecuencia si
es necesario) cuando se lleva a cabo una reunion donde todos los empleados del estudio,
incluyendo los practicantes (por lo menos 4) estan presentes, ademas de los integrantes
del staff de la obra a trabajar que por lo general suele ser el director, aunque a veces
suele acompafiar un actor, los técnicos de grabacion o el camara. En esta reunion se
planifica el Workflow, se hablan cuestiones técnicas de imagen y sonido, cuestiones
logisticas, de distribucion y de dinero.

El ingeniero Jean Mark Schick siempre estd presente en estas reuniones. El suele
planificar sus trabajos de forma semanal y acuerda con sus clientes las fechas y horarios
ya que por lo general suele estar el director o parte del equipo técnico de grabacion en
directo durante las sesiones en el estudio. Claro esta, un trabajo puede estar listo en
menos de una semana tambiéen. Su horario va desde las 08:00 hasta, al menos, las 18:00,
pero soliamos ser los Gltimos en salir, a veces a las 21:00. Sus tarifas van desde 60€ la

hora hasta 5.500€ la semana.

A continuacion explicaré los procesos que se pasan durante una sesion de
posproduccion en el ‘Ateliere Sonore’ de ‘La Huit” comenzando por el momento en que

se reciben los archivos a trabajar:
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Recepcion y Sincronizacion

- Puesta en marcha

Debido al gran ‘peso’ de los archivos que se manejan, estos suelen ser transportados en
discos duros externos de gran capacidad, por lo general 1TB es decir 1000 GB. Si son
proyectos de menor ‘peso’ puede que se utilice un DVD de alta capacidad de
almacenamiento. Los formatos usados con mayor frecuencia son® el Open Media
Framework (OFI), el Advanced Authoring Format (AAF) y el Material eXchange
Format (MXF) creados por Avid Technology, Inc.” que permiten el intercambio de
datos y el almacenamiento informacion compleja como efectos y archivos de audio y
video.

Los archivos audio son de gran tamafio pues se exige trabajar con audios sin perdida,
preferiblemente “.wav’ a 16 bits y 48 kHz de frecuencia de muestreo, en estéreo. WAV,
Waveform Audio Format? es un formato de audio digital que no aplica compresiones,
es decir, no genera perdidas de datos en la conversion. El formato fue desarrollado por
Microsoft en conjunto con IBM y permite usarlo a diferentes resoluciones (bits) y
diferentes velocidades de muestreo (kHz).

Los archivos video son aun mas pesados que los archivos audio, por el contrario estos
se suelen pedir comprimidos sin darle mucha importancia a la resolucién pues se usaran

principalmente como guias. No se suele pedir un formato o tamafio especifico.

Mi experiencia en los casi dos meses de préacticas en el estudio es que este paso, el de
recibir los datos de trabajo, llega a ser mas complejo de lo que uno se puede imaginar
pues constantemente hay problemas de incompatibilidad de versiones, archivos
corruptos e incluso archivos protegidos. Por dar un ejemplo, en alguna ocasion se
recibid un disco duro proveniente de Lyon que contenia el proyecto a trabajar creado en
el software Nuendo?. El proyecto habia sido exportado tanto a ‘.omf’ como *“.aaf’. El
archivo ‘.omf’claramente contenia todos los datos (audio, video, efectos...) propios del
proyecto, sin embargo nunca lo logramos abrir. El archivo ‘.aaf’ abria correctamente,
pero muchos de los datos faltaban o no coincidian, lo que obligé a realizar una

importacion manual. Aunque nos ayudamos con la herramienta ‘Import Session Data’ -

v Avid Technology, Inc. 1997. OMF INTERCHANGE® Specification Version 2.1



15

‘Relink’ - “Find By Names’ (Imagen 9) sigue siendo un proceso tedioso y toma mucho

tiempo que podria aprovecharse en otras tareas.

Linking Options

Options

(®) Find By Name
() Find By File ID

__) Find By Name And File ID

__ Match Format
(W Match Duration

__| Match Modification Date

Cancel —ox—3
Imagen 9 - Relink Find By Names

En definitiva, es importante establecer con el cliente una especie de guia para que la
transicion de archivos hasta la fase de posproduccion sea lo mas eficiente posible. Se
sugiere en lo posible generar OMFI’s que contengan los datos (audio, video...) del
proyecto para que el ingeniero de posproduccion no deba invertir tiempo en localizarlos
uno por uno, o en su defecto, utilizar referencias para facilitar la localizacién de estos.
También se sugiere llegar a un acuerdo en cuanto a las propiedades y el formato de los
datos usados en el proyecto, por ejemplo, convenir que todos los archivos de audio sean
‘loseless’ (sin pérdidas) a 16 bits de resolucion y 48 kHz de velocidad de muestreo,
estéreo. Si se siguen estas instrucciones como guia seguramente se podra agilizar las

transiciones entre procesos de produccién audiovisual.

- Sincronizacion

Antes de comenzar a editar, debemos verificar que el sonido esté debidamente
sincronizado con el video. El sonido puede ser un dialogo, musica, un efecto o una
grabacion de campo pero todo debe estar en estricta sincronia con la imagen, la
informacién audio y video deben correr a la misma velocidad y mantener la misma
relacion entre ellos. Esta precision se logra por medio del ‘timecode’ y lo interesante es

que permite relacionar un punto del video -frame- con un punto preciso en el sonido.
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Cada frame puede ser, por ejemplo, 1/25 de segundo, es decir, una velocidad de 25
frames por segundo (fps).

El ingeniero Jean Marck Schick dedica especial atencion a esta fase de sincronizacion
pues, por ejemplo, en los dialogos un par de frames fuera de sincronia pueden ser
bastante notorios.

En el ‘timecode’ hay seis diferentes estandares de velocidades, cada una depende de
factores como el tipo de produccion, el lugar de difusion e incluso el equipo de
grabacion usado. Durante el periodo de précticas se trabajo principalmente a 24 fps
siendo el estandar de cine de alta definicién y 25 fps (PAL y especialmente SECAM?*
en Francia) cuando se trabajo en proyectos para difusion en television europea. Otros
estdndares como NTSC que regula el uso de 30 fps o 29,97 fps no fueron usados
durante las précticas.

El ingeniero Schick se ayuda mucho de la herramienta ‘Find Location’ ubicarse dentro
del proyecto, otra razon por la cual le resulta muy atil la utilizacion del ‘timecode’. En
Pro Tools, la pestafia ‘Session Setup’, se modifica el ‘Time Code Rate’ al igual que el

punto de inicio de la sesion, entre otras cosas.

Session Setup
Sample Rate: 44.1 kHz Audio Format: BWF (WAV)  Session Start:
Bit Depth: 24-bit Incoming Time: 00:00:00:00
Clock Source: See Control Panel Time Code Rate: 25 A
System Delay: - Feet+Frames Rate: |25 b
Pan Depth: -3.0dB > Time Code 2 24 i

Imagen 10 - Configuracién Time Code

Por ultimo quiero mencionar una herramienta utilizada frecuentemente por el ingeniero
Shick para facilitar la localizacion precisa de archivos dentro del DAW. Seleccionamos
el &rea que queremos reubicar, activamos la herramienta Shift (Alt + H) e indicamos los
frames, o segundo, que queremos trasladar el area, ya sea hacia adelanto o hacia atras

(Imagen 11).

¥ Shick, Jean Mark. Entrevista. Ingeniero de Sonido, Junio 2012. Paris, Francia.
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Shift
Shift () Earlier
@ Later

Bars & Beats: 0l 0] 001
Minutes & Seconds: 0:00.000
SMPTE:|  00:00:00:00
Feet + Frames: 0+00
Samples: i m

] Use Subframes

M ———t

Imagen 11 - Pro Tools, herramienta Shift.

Reconocimiento y Organizacion

Una vez el proyecto en marcha, los datos correctamente sincronizados, los puntos
iniciales y finales ubicados, se procede a una escucha detallada del proyecto en general.
Se trata de familiarizarse con el proyecto, comprender los momentos de la obra y saber
reconocer sus dinamicas. Conocer las acusticas de donde se realizaron las grabaciones,
reconocer los diferentes planos sonoros, profundidades y el estéreo. Es tratar de
interpretar las intenciones del director que en nuestro caso, nos acompafio en las

sesiones frecuentemente.

Aqui también se tratar de optimizar la eficiencia por medio de la organizacion del
espacio de trabajo, esta claro que el conocimiento y buen manejo de los ‘shortcuts’
facilita mucho estos procesos: la creacion de pistas de trabajo ( SHIFT + CMD + N ) y
en general trabajar en el ‘Patch digital,” que en trabajos analdgicos seria la
configuracién del cableado: canales auxiliares, envios, establecer y nombrar grupos
apoyandose en la herramienta ‘Create Group’ (CMD + G) para la agrupacion de pistas,

aun mas en proyectos musicales, por ejemplo el caso de la bateria, donde se suelen
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agrupar por lo menos 8 pistas cada una con configuraciones independientes pero que a
su vez necesitan un procesamiento grupal.

Es de mucha ayuda establecer puntos estratégicos o ‘Marker’ ( Enter o fn + Enter en
laptops ) para la facil ubicacion y desplazamiento dentro del proyecto por medio de la
herramienta ‘Memory Locations’ (CMD + 5). Podemos nombrar y configurar de forma

precisa estos ‘marker’, incluso afiadir comentarios o instrucciones (Imagen 12).

New Memory Location 4714
00:01:51:00
Number: 18 Name: Car Scene P
: : sNoNs) Memory Locations
Time Properties
Reference
= g Marker } Absolute e - —— L
(1) O selection hd 4 Café Scene o .
O None '3 Caté Scene o e
1 test ©
General Properties 5 Location 5 ° .
Q, @ zoom Settings 6 Location 6 ° .
FY # Pre/Post Roll Times ; "‘““""; : ]
@ M Track Show/Hide F—— ° =
T [ Track Heights 9 Location 9 o e
flil ™ Group Enables 15 Location 15 ° TR
- r 13 Location 13 © .
[} | Confi '
() Window Configuration  {(Bone) ) 16 Location 16 o e o
Comoant 10 00:00:53:23 ..
ommens 11 00:00.54:03 ..
Memento en el que el carro entra 12 00:00:54:08 . 0
14 00:01:27:21 LI .
A
i
Ve N
(_ Cancel ok )

Imagen 12 - Marker y Memory Locations

Durante esta fase, también debemos corroborar posibles fallos en los datos para asi
preceder al siguiente paso:

Reduccidon de Ruidos

Luego de reconocer de manera general de que se trata el proyecto, comenzamos a
trabajar en la calidad del sonido. El ingeniero Jean Mark se preocupa por mejorar al
maximo la calidad de los archivos audio que recibe. Para esto se ayuda de varios
softwares como el iZotope RX"' que llegan a obtener muy buenos resultados. Los ruidos

a frecuencia permanente (ruidos generados por la corriente eléctrica, cables o

¥ iZotope, 2013. iZotope RX 2 Plug-In Documentation.
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microfonia) pueden llegar a ser tratados eficientemente con la tecnologia de hoy en dia,
sin embargo hay que tener en cuenta que muchos ruidos aleatorios no podran ser
tratados por completo sin comprometer los dialogos u otros sonidos que se pasan en el
mismo rango frecuencial. También nos podemos ayudar de otros procesos mas sencillos
como la ecualizacion o un simple delay, también de procesadores dindmicos como un
‘expansor’ puede ser de gran ayuda. En realidad los softwares actuales de eliminacion
de ruido estan basados en multiples procesos de ‘expansion’ trabajando en muchas
bandas a lo largo del espectro. El ruido s6lo puede pasar cuando la banda seleccionada
contiene un didlogo o informacion deseada al mismo tiempo que las otras bandas siguen
bloqueando el ruido. Debido al efecto del enmascaramiento, nuestros oidos no perciben
el ruido que estd siendo blogueado a niveles muy bajos, pues nuestros nervios estan
enfocados en los tonos con mayor intensidad sonora. En realidad el ruido sigue ahi, solo

que no lo percibimos.

- Ruidos varios

El ingeniero Jean Mark utilizaba constantemente iZotope RX para “reparar” sonidos, la

herramienta ‘Spectral Repair’ era la primera opcion y la mas repetida (Imagen 13).

[] Muti-resolution

Harmonic sensttivity
[] Test harmonic sensitivity
03

Surrounding region length [%] Beforefatter weighting

74 02

Process H Compare |
e ERIIIIIII—,

Imagen 13 - iZotope RX Spectral Repair
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iZotope RX Spectral Repair es una herramienta que interpola areas en un espectrograma
tiempo-frecuencia. Por lo general es usado para ruidos aleatorios, pero también ofrece
buenos resultados con ruidos de frecuencia constante. Se selecciona el area que se desea
procesar y se escoge entre diferentes modos de interpolacién que ofrece el software:
‘Replace’ que sirve para remplazar audio en malas condiciones por medio de técnicas
de re-sintesis. ‘Pattern’ se utiliza para partes de sonido con mucho ruido de fondo o
repeticiones, este método de busca en las areas cercanas en el espectro y las combina
con la seleccion a procesar. También ‘Attenuate’ que se usa para ruidos de corta

duracion.

- Ruidos estacionaros

Sin embargo cuando la herramienta ‘Spectral Repair’ no brindaba los resultados
deseados se podia optar por otras como ‘Denoiser’ (Imagen 14), teniendo en cuenta que
esta herramienta se utiliza principalmente para ruidos de frecuencia constante y larga
duracion.

Acudiamos a esta herramienta para procesar ruidos como el ‘hizz’ de casetes o *“hum’ de
micréfonos, ruidos causados por las fuentes eléctricas o los motores de las camaras.
Ruidos que no cambian significativamente su nivel en el espectro. Es interesante que
esta herramienta ofrece la opcion de analizar y ‘aprender’ (learn) el tipo de ruido
presente en el archivo y una vez analizado procede a procesarlo. Para que esta
herramienta funcione a su maximo se debe poder analizar audio que s6lo contenga el
ruido a eliminar, para esto soliamos ir al inicio o el final del archivo, por lo general alli
podiamos encontrar los ruidos sin demas informacion, a veces también en las pausas de

los dilogos.
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. RX 2 Denoiser/TFM

Algorithm A (realtime)

Imagen 14 - iZotope Denoiser

En la Imagen 14 la linea azul representa el perfil del ruido que ha sido analizado
muestreando un trozo de audio que solo contenia ese ruido, luego la linea amarilla
indica el perfil del sonido una vez procesado (tiempo real).

Para casos mas sencillos como ruidos de corriente eléctrica el ingeniero Schick utiliza
una simple ecualizacion paramétrica; todos los trabajos recibidos contenian esta clase de
ruido y luego de un tiempo se hace facil reconocerlos y procesarlos. Por lo general son
ruidos a los 50-60Hz pero con armonicos bastante notorios entro los 100 y 120Hz y
frecuencias mas altas, que aplicando una ecualizacion con una Q aguda al maximo se
logra solucionar el problema. En la imagen 15 se ilustra un ecualizador de 4 bandas con

una ecualizacion con Q maximo 10 sobre los 120Hz.



Imagen 15 - EQ 111 Q10 @ 120Hz

- Clics

Por otro lado, cuando se trataba de ruidos transitorios utilizdbamos la herramienta
“Declick & Decrackle”. Esta herramienta es especialista en procesar audio plagados de
clics y pops. Estos clics puede provenir de grabaciones analdgicas o pueden tratarse de
errores digitales. Las imagenes 16 y 17 ilustran la eliminacion de los clics en el
espectrograma, ademas adjunto a los sonidos correspondientes a dicho proceso: en el
espectrograma de la imagen 16 (Audio 1), observamos dos clics que se reconocen por
su corta duracion y su presencia a lo largo de todo el espectro; en la imagen 17 (Audio
2) vemos que los clics desaparecen casi en su totalidad luego del proceso. Es evidente
que el proceso ‘Declick’ no so6lo afecta a la parte deseada sino que también genera
cambios en el archivo que muchas veces puede ser demasiado inconvenientes, por lo

que se deberia pensar en otro método.



Declick & Decrackle

| preview |[+] | Process

|| compare || Batch

Imagen 16 - iZotope Declicker (Antes)

B

Preview ||+ ! Process !! Compare ||

Batch

Imagen 17 - iZotope Declicker (Despues)
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©

=Audio 1 - Antes iZotope
Declick

©

=Audio 2 — Después iZotope
Declick



24

Pre-Mezcla

Sonido Ambiente, musica, efectos, didlogos, narracion y ‘foley’

En este paso el ingeniero Schick trabajaba en la ambientalizacion (o ‘tracklay’) del
proyecto, pretende simular una atmdsfera y estimular estados de animo por medio de
grabaciones. Se trata de encontrar los sonidos apropiados para crear la sensacion de
realidad (o ficcion) acorde con la obra. Se debe transmitir la impresion de continuidad
en una escena (y entre escenas) a pesar de estar constituida por varias tomas grabadas
generalmente de forma discontinua; el espectador debe poder percibir la escena como
un todo.

Para llevar a cabo este proceso el ingeniero JMS se apoya en una gran base de datos de

sonidos ambientes, grabaciones de campo y efectos sonoros que el mismo a grabado a

lo largo de su carrera como ingeniero de sonido. Es dificil calcular con precision la

cantidad de material con la que el ingeniero dispone pues posee varias decenas de DVD

y discos duros cargados de material que representan al menos 20 afios de grabaciones.

JMS también ha adquirido bases de datos comerciales de sonidos ambientes y efectos,

pero admite que prefiere trabajar con grabaciones propias.

La forma en la que JMS trabaja en el ‘tracklay’ puede variar dependiendo del proyecto,

pues no es lo mismo una obra cinematogréfica que un evento musical, un programa para

TV o0 un documental, de todas formas de manera general se pueden estipular los

siguientes pasos como fundamentales a la hora de trabajar en un ‘tracklay’:

- Afadir sonidos Ambiente/Atmdsfera: Se trata de encontrar el sonido correcto para
simular el espacio en donde transcurren los sucesos (trafico, aves, aeronaves). Aqui
la sincronia no es lo esencial y la dificultad esta en navegar por la amplia base de
datos con la que el ingeniero cuenta, es un proceso al cual JMS le dedica mucho
tiempo navegando por el “Workspace’ (Imagen 18) donde puede hacer una pre-
escucha del archivo antes de transferirlo a una pista de trabajo.
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Imagen 18 — Pre escucha en el Workspace

- Es diferente cuando se trata de sonidos provenientes de una fuente conocida, donde
es preciso mantener una sincronia con la imagen (una puerta, un carro), esta clase de
efectos también son conocidos como ‘Spot FX’.

- También se pueden crear sonidos a partir de sintesis, el ingeniero cuenta con Plug-
ins y un teclado MIDI ‘M-Audio’ de 24 teclas para este proceso, sin embargo no lo
suele aplicar.

- Los efectos ‘Foley’ son sonidos grabados directamente en el estudio y se suelen usar
principalmente para reproducir pasos, sonidos corporales o cualquier sonido
especifico que se pueda reproducir en el estudio. Durante las practicas grabamos en
estudio pasos que habian sido mal procesados por el encargado de sonido en directo.
Utilizamos el micr6fono ‘Neumann U67’ y el pre-amplificador ‘TC Electronic
GOLD’ directamente a Pro-Tools. Para esto debimos traer un tipo de arena
especifica (arena seca) al estudio para poder simular de manera precisa el sonido
real. Hicimos varias grabaciones, cambiando la posicion del micréfono y la
intensidad en los pasos, reproduciamos la grabacion y volviamos a hacerla si era

necesario.

Cabe aclarar que este proceso es solo una preparacion para lo que seguidamente sera la

mezcla del ‘Soundtrack’.
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Mezcla Final

Cuando todas las pistas audio estan preparadas se procede a la mezcla del proyecto,
sean cinematograficos o documentos musicales, al ingeniero JMS le gusta afrontar esta
etapa con ciertas metas a seguir durante el proceso: abarcar la totalidad del espectro,
desarrollar una amplitud estéreo interesante y trabajar en las profundidades de campo.
Herramientas como la ecualizacion, la reverberacion o la panoramizacion entre otros

procesos ayudan a mejorar estas caracteristicas.

- Documentacion de Concierto

Para el caso de la documentacién de un concierto, el proyecto se asumia como una
mezcla musical con la diferencia de tener una guia visual. Concretamente trabajamos
con el saxofonista Thomas De POURQUERY? y su tributo al artista Sun Ra?®
llamado ““Supersonic, a tribute to Sun Ra”?, Thomas estuvo presente en el gran
auditorio durante una sesion de mezcla, dando su opinion e informacion pertinente. El
documental duraba 80 minutos e intercalaba escenas del concierto con entrevistas a los
integrantes del grupo. En este proyecto trabajamos los detalles a tener en cuenta durante
la mezcla de un album: encontrar un buen balance entre instrumentos, intentar que todas
las frecuencias estén bien representadas en la cancion, trabajar en el estéreo, controlar
las dinamicas de cada momento del concierto pero ademas al haber un respaldo visual,
se intenta establecer una ‘congruencia acustica’ entre lo que se ve y lo que se escucha.
El concierto contaba con Thomas De POURQUERY como saxofonista, vocalista y
director del grupo, Fabrice MARTINEZ en la trompeta y tuba, Laurent BARDAINNE
en el saxo tenor, Edward PERRAUD en la bateria, Frédéric GALLAY en la guitarra y
bajo y Arnaud ROULIN en el teclado. Siete integrantes por lo que cada cancion
significaba entre 8 y 16 pistas de grabacion. Se contaba con todas las pistas de
microfénica de cada instrumento y una grabacion aérea en XY, ademas de una
grabacion en estéreo del master de la consola de mezcla, esta pista finalmente fue usada
solo como referencia pues contenia muchos ruidos de corriente eléctrica.

Las 8 pistas de la bateria se agruparon, se trabajé en el paneo de cada microéfono y cada
pista fue trabajada de acuerdo a sus necesidades: la microfénica aérea se paned y se
ecualiz6 en altas frecuencias. El ‘kick’, se ecualizd realzando y enmascarando

frecuencias a medida, se realzaron armonicos de baja frecuencia y se trabajo en la
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dinamica del ritmo, todo esto con el ecualizador EQIII, el COMPRESOR/LIMITER y el
SansAmp por insertos. También se trabajo en la profundidad de la guitarra, se
acomodaron los vientos en el estéreo, y se realzd la voz con respecto a la
instrumentacion, lo anterior con las herramientas que ofrece Avid: las perillas de paneo,

0 los “‘Reverb One’ o el “TL Space’ por auxiliares.

- Documentales y Cine Ficcién.

En documentales y proyectos cinematograficos lo principal es encontrar un equilibro en
los niveles, la macro-dinamica y las micro-dinamicas de la obra, es de vital importancia
también trabajar en la inteligibilidad de los dialogos y aqui nuevamente nos ayudamos
de las perillas de paneo para trabajar el estéreo. El uso de los efectos reverberantes es
fundamental para generar las sensaciones de proximidad (e intimidad) o realzar la
profundidad de campo y distancias; el ingeniero JMS dedica buen tiempo a encontrar la
reverberaciéon adecuada que mejor se ajusta a la escena. El plug-in “Altiverb’ es el méas
usado porque ademéas de permitirle modificar cada parametro de manera detallada,
‘Altiverb’ cuenta con una buena base de datos de “presets’ que simulan varias decenas

de configuraciones acusticas, desde teatros y plazas hasta bafios y coches.

Altiverd b/ 1EM

E)
-

GLOBAL PRESETS =
=1 Mone Founa, please seect -&frerom{E:

—
DAMPING |

B GAINS 3
AUTOMATION PRESETS |

e o o IR
o8| |90 [11 [ [12 13 |14 15|18
o7 | |88 4820 | [21 | (22| 23| |2e EQUALIZE ¥
H@_!_! ﬂ” i n - OPTIONS ,
- B T . %) pula e

Imagen 19 - Altiverb Preset de un coche.
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Render

Cuando la mezcla esta lista el ingeniero JMS realiza una ultima escucha general donde
suele corregir detalles minimos de nivelacion a tiempo real con el controlador ICON D-
Command ES Fader Module.

Por lo general para exportar (aunque depende de cada proyecto) se crean tres grupos:
uno en donde convergen todas las pistas de ambiente y efectos, también las pistas de
mausica si hay y todas las pistas de voz o didlogo. Un segundo grupo donde so6lo estan
las pistas de dialogo y finalmente un tercer grupo donde convergen todos los efectos y
musica sin incluir los dialogos. Esto con el fin de facilitar eventualmente el trabajo de
doblaje. Cada grupo se enviara a un respectivo bus donde finalmente se grabaran las tres
versiones en formato .wav 16bits de resolucion y 48kHz de velocidad de muestreo.

En el bus grabacion donde convergen todos los componentes incluyendo las voces, se
inserta el medidor *“NUGEN Audio VisSLM-H’:

EBU R128

Es muy importante mencionar que en Agosto del 2011, EBU?, (European Brodcasting
Union) o ‘Union Europea de Radio-Television’ publicé la recomendacion EBU R128
que establece una seria de reglas para la normalizacion de la sonoridad y el nivel
maximo permitido de sefiales de audio en la produccion, distribucion y emision de
programas en Europa®. Francia se incorporé al sistema en el 2012 y es por esto que
durante mis précticas este era un tema frecuente de discusion.

Debido a las constantes quejas de los usuarios por los cambios abruptos de sonoridad en
los programas, comerciales o simplemente al cambiar de canal, la EBU entiende que las
normas de regulacion del nivel sonoro basados solamente en el control de los picos
maximos de nivel no son adecuadas. De aqui la creacién de la EBU R128"" que
establece nuevos estandares internacionales de medicion de sonoridad. Se incorporaron
nuevas unidades de medida: LU (Loudness Unit), LUFS ( Loudness Unit Full Scale) y
nuevos conceptos como el ‘Programme Loudness’, ‘Loudness Range’ y ‘Maximun True
Peak’. Siendo el ‘Programme Loudness’ la sonoridad de un programa en toda su
duracion y el ‘Loudness Range (LRA)’ la distribucion de sonoridad en el programa. La

medicion del ‘Loudness Unit” y los nuevos conceptos se hace a través de algoritmos

Vi EBU, Genova 2011. Loudness normalisation and permitted maximum level of audio signals.
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basados en métodos estadisticos complejos con el fin analizar la dindmica real en una
sonido determinado®.

En definitiva la norma sugiere mantener el ‘Programme Loudness Level’ (sonoridad
promedio) de un programa a — 23 LUFS como méximo con una variacion permitida de
+ 0—1LU. Siendo 1LU equivalente a 1dB.

Jean Mark Shick es partidario de esta nueva recomendacion por parte de la EBU y ha
cambiado algunos viejos conceptos de sonoridad para amoldarse a estas nuevas
normativas. Para ayudarse a medir estas nuevas unidades el ingeniero utiliza el “plug-in’
‘NUGEN Audio VisLM-H’ que ofrece la medicién de la sonoridad segun lo estipula la
EBU.

(2] VisLM-H/TFM

Imagen 20 - ‘NUGEN Audio VisLM-H’

La interfaz grafica (Imagen 20) nos indica en unidades LUFS los valores que debemos
monitorizar, sobre todo el ‘Integrated (LUFS)’ que debemos mantener a menos de 23
LUFS. El software también permite exportar una tabla con los datos pertinentes
(Imagen 21), JMS se ayudaba mucho de estos datos para mejorar su mezcla final,
ademas de los ‘plug-in’ de procesos dinamicos ‘Waves’ en especial compresor ‘CLA-2’

y el limitador ‘L2"% insertados en el bus de grabacién con todos los elementos.
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L=+ VisLM_2013_09_02 Quvrir avec Microsoft Excel | = | .7

System Time DAW Time S Loudness Min S Loudness Max | Lougness M Loucness Min M Loucness Max  Variance Max  Loucness Range True Peak Max True Peak Clip  Alert

05:03:01 00:06:33  -16.9 -15.2 -16.1 -15.9 -13.1 5.1 L4 =13 1.000000
05:03:11 00:06:43  -16.8 -15.1 -16.1 -15.7 -12.8 16 1.4 -1.0 1000000
05:03:21 00:06:53  -17.0 ~15.2 ~16.1 -27.1 ~12.8 a9 14 +L1 1.000000
05:03:31 00:07:03  -24.3 -15.3 -16.2 -28.2 -12.9 6 L5 -1.2 1.000000
05:03:41 00:07:13  -20.7 -4.1 -16.2 -5 -13.6 L3 1.9 -15.0 1.000000
05:00:51 000724 =345 -26.0 -16.2 -40.3 -23.0 5.0 1.2 -12.0 1.000000
05:04:01 00:07:34 -27.7 -26.0 -16.3 -30.9 -24.2 7 L6 -12.9 1000000
05:04:11 00:07:44 -28.0 -25.4 -16.4 -32.1 -23.7 21 116 -15.4 1.000000
05:04:21 00:07:54  -99.1 -26.0 -16.5 -70.0 -26.3 87 1.9 -17.2 1.000000
05:04:31 00:07:55 -70.0 -59.1 ~16.5 -70.0 ~70.0 0.0 1.9 ~70.0 1.000000
05:04:41 00:07:55 -70.0 ~70.0 ~16.5 ~70.0 ~70.0 0.0 1.9 ~70.0 1.000000
05:04:51 00:07:55 -70.0 -10.0 -16.5 -70.0 ~70.0 0.0 1.9 -70.0 1.000000
05:05:01 00:07:55 -70.0 -70.0 -16.5 -70.0 -70.0 [ ] 1.9 -70.0 1.000000
05:05:11 00:07:55 -70.0 -70.0 -16.5 -70.0 -70.0 0.0 1.9 -70.0 1.000000
05:05:21 00:00:50 -69.7 ~45.8 ~16.5 -53.1 -36.9 16.5 1.9 -25.5 1.000000
05:05:31 00:01:00 -49.5 -26.0 ~16.6 -36.7 -23.1 30 123 -15.4 1.000000
05:05:41 00:01:10 -3.4 -35.0 -16.8 -M.0 -6 9 125 -15.7 1.000000
05:05:51 00:01:20 -5 -21.0 -16.9 -40.2 -25.5 6.2 13.5 -16.9 1.000000
05:06:01 00:00:36 -3 -26.1 -28.7 -M.0 -25.1 4.4 0.0 -16.7 1.000000

Graéfica 4 - Datos NUGEN Audio VisLM-H
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Conclusiones

En este trabajo, ademéas de contextualizar el entorno en donde se llevaron a cabo las
practicas académicas también se han precisado las principales actividades que el
Ingeniero Jean Mark Schick realizaba a diario. Estas actividades en definitiva establecen
los principales objetivos de la posproduccion de sonido para un proyecto audiovisual,
mas alla de que el orden en que se suceden puede variar. Es complicado ilustrar de
forma encadenada los procesos que se llevaron a cabo en ‘La Huit’ pues para cada
proyecto trabajado el orden de estos pasos variaba dependiendo de las problematicas

que surgian.

Los casi dos meses de préacticas en el estudio fueron un periodo rico en aprendizaje,
agradezco de antemano al ingeniero Jean Mark Schick por darme la oportunidad de
vivir esta experiencia. Sin duda uno de los mayores aprendizajes fue entender que a
pesar de ser una profesion que implica conocimientos técnicos de cierta complejidad y
que la incursion de las nuevas tecnologias en algunos casos puede significar
contratiempos; siempre se debe mantener un espiritu abierto y creativo; recordar que
muchos de los que decidimos trabajar en esta industria lo hicimos por pasion y que
incluso la consideramos divertida, no debemos dejar de percibirla de esa forma. El oido
y la creatividad siguen siendo afortunadamente pieza clave en todo el proceso.

La posproducciéon de sonido como muchas otras formas de expresion creativa que
emergieron en el siglo XX estan fuertemente influenciadas por las evoluciones
tecnoldgicas, modificando herramientas y metodologias de trabajo. Los constantes
avances en la tecnologia se consolidan rapidamente con todas sus ventajas y desventajas
en nuestros espacio laboral. Por lo general significan una mejora del producto final y
representan continuos retos de aprendizaje, sin embargo también conllevan
problematicas a las que debemos poder encontrar soluciéon en breve tiempo; estar al
tanto de las novedades puede significar mantenerse o no activo en el mercado laboral.
Como ejemplo la gran cantidad de inconvenientes por incompatibilidad de formatos de
transferencias de datos, o los contratiempos debido a fallos informéaticos como blogqueo
del DAW o perdida de datos. Debemos ser audaces a la hora de encontrar soluciones
rapidas y justamente sabernos apoyar en las nuevas tecnologias, a veces la solucion ya
esta en la pagina web de la herramienta o porque no hasta en las redes sociales.
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El ingeniero Schick afirma que no se puede luchar contra las nuevas tecnologias sino
mas bien hacer lo posible para evolucionar con ellas. Por ejemplo, hoy en dia los
procesos reverberativos son muchos mas completos posibilitando una sustancial mejora
en los trabajos de especializacion. Las ecualizaciones pueden ser mas precisas
facilitando la correccion selectiva de frecuencias. Al igual que los ‘Digital Audio
Workspace’ ofrecen innumerables herramientas para trabajar de una manera mas
eficiente, los monitores ofrecen respuestas mas planas con el tiempo, los estudios en
acustica desarrollan nuevas normativas enfocadas a cada tipo de recinto de trabajo.
Todas estas son ventajas que debemos saber incorporar a nuestro modo de trabajo.
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