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Antes de comenzar a desarrollar el contenido, aclaro que se ha reflejado el índice siguiendo exactamente la estructura del tutorial de este segundo DVD.  Ello no significa que se desarrollen todos los puntos.  Algunos se obviarán o bien se mostrarán resumidos junto a otros de su capítulo para no hacer demasiado extensa esta reseña.

Lo que se pretende es mostrar un completo resumen de las cuestiones que considero fundamentales y de los consejos más importantes que se tratan en este vasto y completísimo tutorial en DVD (realizado en forma audiovisual a partir del libro con el mismo nombre de Friedemann Tischmeyer), sin duda alguna de los mejores en su género existentes en la actualidad, y prácticamente el único disponible en idioma castellano (en lo que respecta a la versión en DVD, ya que la obra original escrita sólo se encuentra disponible actualmente en alemán) 

Acrónimos utilizados:

· FT: Friedemann Tischmeyer

· IS: Intensidad Sonora

· IM: Ingeniero de Masterización

· Wlab: Wavelab

1.- FUNDAMENTOS DIGITALES II

1.1 INTENSIDAD SONORA Y NIVEL

1.1.1 RMS Y PICO

1.1.1.1 Intensidad Sonora y Pico de Nivel ó RMS

¿Cuál es la diferencia entre los niveles de pico y RMS ó entre pico e IS?

El pico de nivel más alto de una grabación digital medido en dB representa la amplitud o desviación de onda más elevada, o dicho de forma más sencilla, el grado de modulación más alto.  Si por ejemplo dos guitarras superponen perfectamente sus formas de onda en un punto determinado, la modulación de amplitudes sumadas puede ser muy alta sin que por ello percibamos el evento sonoro como doblemente alto, como ocurre en otros momentos de la canción.  Por tanto, el valor del pico no tiene gran fuerza expresiva con relación al volumen percibido o la IS exacta.

Y es ahí donde radica la diferencia: la IS se mide en dB RMS, acrónimo de Root Mean Square, o Valor Cuadrático Medio o Valor Eficaz y representa la densidad de una grabación e informa sobre la IS percibida.

La manera más gráfica de definir la IS es mediante el denominado “factor con forma de salchicha”: Cuanto más asalchichada parezca una grabación, utilizando la misma ampliación de la representación de la forma de onda, tanto mayor será la intensidad en su interior.

La distancia ópticamente visible entre el pico y la señal útil principal le proporciona información sobre las posibles estrategias de la edición dinámica para la masterización. 

Utilice la función “Global Analisis” de Wlab (tecla rápida “Y”) para examinar títulos con distintos valores y para desarrollar una percepción para estos valores.

En la 2ª pestaña del Global Analisis encontrará en la 3ª fila dentro de “RMS Level” la función “Average”, que muestra la densidad media de la grabación y, por ende, el auténtico volumen percibido.  Esto corresponde al valor numérico indicado en la medición de Wlab y puede leer en las barras interiores (color azul)

Los valores de pico sólo son importantes para nosotros si queremos limpiar la modulación de una grabación y no sobrepasar el límite de 0 dB.  El límite superior máximo del grado de modulación es en teoría siempre de 0 dBFS, con independencia que trabajemos con archivos de 16 ó 24 Bits.  La dinámica elevada en mayores profundidades de Bits siempre se genera hacia abajo.

Por motivos de sonoridad explicados más adelante, cuando se realicen masterizaciones de audio de CD ó DVD, es muy importante mantener un nivel máximo de –0,3 dB.

1.1.1.2 Evitar la sobremodulación.

Sólo existen 3 momentos en los que puede tener lugar una sobremodulación:

1. Al grabar en el convertidor A/DC.

2. Si activa demasiados plugins sucesivamente y pierde de vista completamente el nivel, y provoca la sobremodulación de un dispositivo desde el interior de manera que no pueda funcionar en formato de 32 Bits CF.

3. Al final de la cadena de edición, si pasa al formato de 32 Bits a 16 Bits perdiendo de vista el nivel.

Como ya se mencionó en la sección “Profundidad de Bits”, en el formato de 32 Bits CF no es posible una sobremodulación siempre y cuando no se abandone dicho formato.

En la sección de Mediciones del DVD 1, las sobremodulaciones digitales sólo pueden ser interpretadas como consecuencia de palabras de Bits al nivel máximo.  Esto es una especie de error digital, porque no puede representarse correctamente la dinámica continuada que aumenta y supera los 0 dB.  Pueden introducirse artefactos audibles durante una edición posterior.

El problema es mucho más serio si se realiza una reconversión al dominio analógico.  Los convertidores D/AC estándar deberán volver a producir una forma de onda a partir de unos y ceros.  Si se alimenta con una cadena de señales compuesta de algunas muestras con 0 dBFS, el convertidor sólo podrá redondear hacia arriba y se producirán sobremodulaciones en el proceso de conversión.  De esta manera podemos hacer que en una modulación máxima de una grabación digital pasemos de sobremodulaciones limpias de –0 dBFS hasta +3 dB en la conversión.  Si no  respetamos el –0 dB limpio, incluso Wlab interpreta como sobremodulaciones una serie de palabras con volumen total, entonces un convertidor de consumidor puede generar sobremodulaciones de hasta +6 dB.  Estas sobremodulaciones conducen a una distorsión, la cual afecta a la señal de audio hasta 700 ms.  y se cuentan dentro de los artefactos que deben evitar a toda costa los IM limpia y manualmente.

Por esta razón, FT ha mencionado en la sección de Mediciones que el máximo nivel de modulación recomendado de una matriz no debe superar nunca los –0,3 dB.  Este es un amortiguamiento de seguridad o margen dinámico que garantiza la más alta protección del 99,9 % contra estos artefactos sonoros de la conversión.

Otro medio adicional muy efectivo es el uso de fiables limitadores de pared (Brickwall)  Este tipo de limitadores trabaja con sobremuestreo múltiple y elimina de este modo las denominadas Sobremodulaciones de Muestras Entrelazadas ó Interleave Samples Overs (ISO)



1.1.1.3 ¿Qué son las ISO?  

Son aquellas que están virtualmente entrelazadas y resultan de los datos de las muestras adyacentes y del recorrido lógico de la forma de onda tal y como ha explicado FT en la sección anterior.

No existes por tanto como un valor digital sino que se reconocen a través del sobremuestreo o la conversión D/AC.

Cuando tenga una sección de palabras con 2 palabras completamente sobremoduladas que están rodeadas de muestras de menor valor, no se identifica en apariencia ninguna sobremodulación.

Sin embargo, si realiza un sobremuestreo múltiple, es decir, duplica múltiples veces la frecuencia de muestreo, se genera en el sobremuestreo duplicado una sección de 5 palabras totalmente sobremoduladas.  Según nuestra regla “3 palabras de volumen máximo se interpretan como una sobremodulación”, entonces estamos ante una sobremodulación.  Esta técnica la aprovecha el limitador Brickwall incrementando múltiples veces la frecuencia de muestreo antes de la limitación.  Una vez limitadas, se quitan las muestras entrelazadas que puedan provocar artefactos sonoros por medio de la sobremodulación en la conversión D/AC.

1.1.1.4 ¡ -0,3 dB de nivel máximo!

FT cree sinceramente que nadie es capaza de escuchar una diferencia de nivel de 0,3 dB sin una comparación A/B directa.

Pero si ese es el caso no sirve de nada,  ya que no vamos a comparar en condiciones de laboratorio un CD con 0,3 dB más bajo con otro CD que es 0,3 dB más alto.

¡Se acabó la ambición de aspirar a un supervolumen máximo!  Todo CD que contenga sobremodulaciones ha sido editado de forma manual e impura y no vamos a conseguir la presión y la dinámica añadiendo 0,3 dB de margen dinámico.

El margen dinámico es necesario para evitar sobremodulaciones en los convertidores de los reproductores de consumidor y si los CD se editan sin este margen dinámico de 0,3 dB entonces se producen recortes o clippings que conducen a distorsiones audibles con artefactos sonoros de hasta 700 ms de largo.

Un margen dinámico de 0,3 dBFS garantiza en un 99,9 % la inexistencia de recortes en los convertidores D/AC de consumidor.  Un margen dinámico de –0,0 dBFS garantiza aproximadamente un 90 % de seguros recortes si se usa el limitador Brickwall.  Más de 3 palabras de muestra consecutivas con volumen máximo provocarán con una seguridad del 100 % artefactos sonoros a la hora de reproducir mediante convertidores de consumidor cuando no se use el limitador Brickwall.

1.1.1.5 Margen Dinámico para la codificación

En un proceso posterior a la hora de reducir los datos de la matriz para formatos como p.ej. MP3, MP2 (el estándar de la radio), AC3, etc., es muy importante atenerse al volumen máximo de –0,3 dBFS ya que los algoritmos de codificación son especialmente propensos a reaccionar ante la sobremodulación de muestras entrelazadas y al margen dinámico faltante y responder a éstos con una gran cantidad de artefactos sonoros.

Esto también se aplica a la conversión de frecuencia de muestreo (abreviado SRC, de Sample Rate Conversion) de señales de modulación por impulsos codificados lineales o también denominado LPCM, y más conocido por .WAV

Los conocimientos más recientes muestran incluso la necesidad de que exista un pico de margen dinámico de –3 dBFS antes de la codificación para obtener una reducción de datos exenta de artefactos sonoros.

La regla general es: cuanto mayor sea el grado de reducción de datos, tanto mayor será el incremento del nivel en el proceso de codificación y consecuentemente los artefactos sonoros de ahí resultantes.

Si se convierte a MP2 un típico CD masterizado sin pico de margen dinámico y sin previa reducción de nivel de una emisora de radio, se generan por un lado pésimos artefactos sonoros y por otro sobremodulación de hasta 3 dB.  Este desastre puede escucharse al encender cualquier emisora de radio.

Lo peor de todo este asunto es que la mayoría de los trabajadores técnicos de las estaciones de radio no son conscientes de esta cuestión.  El danés Thomas Lung ha recopilado más información y ejemplos de escucha sobre esta cuestión (ver en la web de TC Electronics)

Si su oído ya se ha acostumbrado a este problema será difícil que encuentre una emisora soportable.  Si está elaborando una biblioteca MP3 para su uso personal, FT recomienda hacer una normalización de –3 dB antes de codificar.  Además, para ello puede utilizar la práctica función de “Batch Processing” de Wlab, tal y como se explica en el capítulo 2.

1.1.1.6 Normalización

Normalizar una canción consiste sencillamente en investigar todos los picos del archivo y determinar el máximo valor pico.  Si este valor es de p.ej. –2,1 dB, el título puede calcularse con un valor más alto de hasta 2,1 dB para que se alcance 0,0 dB de volumen máximo.

En la normalización se ajusta el margen dinámico deseado.  Si ajusta ese valor en –0,3 dB el máximo pico no rebasará el margen dinámico de 0,3 dB.

Debido a que esta edición suele realizarse con una resolución de 32 Bits, la normalización de pocos dB no presenta mayor problema y no mejora ni empeora la calidad sonora.  Sin embargo, si ajusta una grabación de 16 Bits por debajo del nivel y sólo usa los 10 Bits inferiores, la dinámica de 60 dB resultante entonces empeorará la grabación y no por culpa de la normalización.  Tampoco obtendrá la calidad y profundidad que pudiera haber logrado con una grabación correctamente ajustada.

La normalización por tanto no va a poder mejorar como por arte de magia la calidad de una grabación.  Además, no influye en la IS percibida.

Por cuanto FT no usa el MetaNormalizer de Wlab ya que prefiere controlar manualmente procesos tan delicados como decidir el nivel final de una grabación, recomienda normalizar usando fundamentalmente la configuración Stereo Link para que el balance izqda/dcha inherente a la grabación no cambie de manera descontrolada.

1.1.1.7 Evaluación de la IS

En la sección de Mediciones ya se refirió FT a la falta de un estándar para la medición de la IS.  Por ello es importante que Vd. desarrolle la capacidad de percibir la IS con la ayuda de sus dispositivos.

Al configurar la IS de cada uno de los títulos para agregarlos a un álbum, sólo tiene en cuenta FT los pasajes más altos en las canciones con dinámica.  La configuración personal de FT se basa en que todos los títulos de un álbum deben tener la misma IS en los pasajes más altos.

No cometa el error de examinar con el Global Analisis toda la longitud de una balada con un inicio largo y comprimirla a una misma IS media como si de una canción de rock duro se tratara.

Analice diferentes álbumes que en  su opinión estén bien masterizados.  Esto le permitirá desarrollar la capacidad de detectar el punto de IS correcto de los diferentes géneros sin considerar las mediciones que utiliza.  En un proyecto de masterización la última instancia evaluadora de la IS de los títulos no es un dispositivo de medición sino Vd. y sus oídos.

1.1.2 VALORES DE REFERENCIA PARA LA IS

La llamada “Loudness War” es una dura batalla, ya que todos sin excepción caen en lo mismo: piensan que en un primer momento el material más alto en la comparación A/B siempre suena subjetivamente mejor.

Escuchando diferente material masterizado con distinta IS a un mismo volumen, resulta más fácil cortar el material con más bajo nivel y dinámica.  Por tanto, el experto IM se mueve siempre por un terreno engañoso, ya que lo que en un principio es una matriz más baja y de mayor calidad, resulta desde fuera una matriz con peor apariencia.

Esto nos plantea una serie de preguntas que respondemos seguidamente:

a) Cómo valoro y hallo el límite entre un material demasiado bajo y dinámico y otro demasiado alto y sobrecomprimido:

· Debido a que los oídos de un experimentado IM también se fatigan y pueden ser sometidos como los menos profanos al efecto del acostumbramiento, es realmente difícil definir claramente estos límites.

· Aproveche los momentos justo después de un descanso  o tras el disfrute de escuchar sus temas favoritos.

· Realice la comparación A/B entre el original y el material editado utilizando siempre la ayuda de un nivelador correctamente calibrado y efectúe la comparación A/B a exactamente el mismo volumen de escucha.  De esta manera podrá concentrarse en detalles como el cambio de la espaciosidad.  Si se cambia p.ej. en la posición del cantante en la mezcla o se acerca el batería a primer plano, entonces seguramente haya ido demasiado lejos.

· Haga la escucha en breves bucles para que el cambiante contenido musical no distraiga su oído.

· Ahora lo que cuenta es la escucha orientada al detalle o escucha técnica.

· Escuche un material con alta masterización a un volumen muy alto (entre 85 y 90 dB SPL) y a un volumen muy bajo.  Si calificativos como molesto, gruñido o bombeado encajan, entonces debería reducir la IS.

· Haga una escucha menos atenta, leyendo el periódico al mismo tiempo p.ej.  Si tiene la sensación de que la grabación es muy pesada, esto puede ser un indicio de que la matriz está demasiado alta.

· Procure no grabar igual o más alto que una superproducción norteamericana media.  Muchas son sospechosamente altas.

· Preste atención a posibles coloraciones sonoras de los sonidos transitorios cuando use compresión o limitación.  El cambio sonoro de los picos de las cajas, palmadas, Rimshots y Clicks laterales son presagios de sobrecompresión.

b) Qué argumentos podemos esgrimir a nuestros clientes para que opten por una matriz con más bajo nivel:

El trabajo de esclarecimiento forma parte del contacto con el cliente y por tanto:

· Invite a sus clientes a que comparen su muestra de masterización con otra posible matriz alternativa a un mismo volumen de escucha.  Póngales grabaciones sobremasterizadas y ejemplos de dinámica exquisita.

· Para una radio, una matriz demasiado alta (que de media supere los –12 dB RMS) no sirve para mucho ya que las emisoras suelen disponer de todos modos de un limitador-compresor de 5 bandas configurado al gusto para hacer un ajuste global.  Si se alimenta este limitador-compresor con grabaciones masterizadas demasiado altas se tergiversará aún más el producto sonoro ya sobrecomprimido.  Si masteriza música para Clubs y Discotecas es suficiente con usar el mismo valor; lo decisivo aquí es usar un buen sonido global.  Si sus títulos suenan muy bien pero 3 dB más bajos que la media, el DJ se encargará de compensarlos en la audición previa.

· Cuando un usuario final escucha el CD en su casa, importa más la coherencia que la máxima IS.  No se le debe pedir a  ningún cliente que tome el mando a distancia entre canción y canción para subir el volumen.  Sin embargo, lo que sí es exigible es la configuración básica y única de un determinado CD siempre y cuando no supere ciertas tolerancias de desviación.

· En una época de distribución digital masiva, la reducción de datos se debe incluir en el cálculo como medio final.  Si queremos codificar un MP3 exento de artefactos sonora a partir de un producto sonoro sobrecomprimido con –8 dB RMS de media, tendremos que reducir el nivel hasta 6 dB en función del grado de compresión.  Cuanto menor sea la densidad del material de salida, tanto menos habrá que reducir el nivel para una buena codificación.

· Las estaciones de radio suelen utilizar el formato de emisión MP2 y desconocen que deben reducir el nivel del título sobrecomprimido antes de la codificación para conseguir buenos resultados sonoros.  Si tenemos oídos sanos podremos constatar este resultado diariamente escuchando la radio comercial.

c) ¿Existen referencias para una IS justificable que sea musical y sonora?

Bob Katz es uno de los precursores de la lucha contra la “Loudness War” y en colaboración con Ralf Kessler aportó referencias en el software de medición Pinguin PG-AM PRO.  Wlab 6 fue el siguiente en ofrecer la opción de medición “K”.

Desafortunadamente, la declaración del Sistema K va demasiado lejos según FT y debería establecerse en el mercado una vez que la industria dicte los estándares para que se ajuste también la música de películas, así también como para DVD y audio.

Sería muy difícil para un IM preservar voluntariamente X dB en el margen dinámico para un punto fuerte de una canción, en especial teniendo en cuenta que el material entregado tiende a ser más alto que aquél entregado con arreglo al K-System.

1.1.3 LA HISTORIA DE LA INTENSIDAD SONORA

En la siguiente tabla, con datos tomados de la web de Bob Katz www.digido.com, se puede observar el desarrollo de la IS en los últimos 25 años:

	PORCENTAJE DE NIVEL EN RMS
	AÑO

	-20 dB
	1980

	-14 dB
	1990

	-6 dB
	1995

	-3 dB
	2000


Vemos claramente como el nivel medido en RMS ha crecido de forma impresionante conforme han avanzado los años y el margen dinámico para picos e información dinámica ha quedado reducido a la mínima expresión.

1.2 CONOCIMIENTOS BÁSICOS DE LA TÉCNICA DIGITAL

1.2.2 RESOLUCIÓN DE BITS
1.2.2.1 Fundamentos de la Resolución de Bits
Lo más importante de este tema, saber cuál es la resolución de Bits más razonable, son algunos puntos característicos esenciales de los archivos de 32 Bits CF que se resumen a continuación:

a) De acuerdo con los cálculos expuestos con anterioridad, la resolución de 32 bits ofrece naturalmente una mayor precisión de edición y dinámica que una de 24 bits.

b) Siempre y cuando los archivos de audio se encuentren a un nivel de 32 bits CF, no será posible la sobremodulación.  Incluso aquellos valores de señales que superen los 0 dB pueden editarse y guardarse con precisión como archivos de 32 bits CF.

En el caso de tratarse de archivos de enteros de 24 bits, se generarían sobremodulaciones por encima de 0 dB como cadena 0 dB y provocarían la aparición de artefactos sonoros.

c) Siempre y cuando trabaje con una resolución de 32 bits CF a lo largo de todo el proceso no tiene por qué preocuparse de posibles sobremodulaciones.  Únicamente al final de la cadena de edición, cuando vuelva a reducir la profundidad de bits para un CD, no pueden tener lugar volúmenes máximos que superen los 0 dB.

d) La mayoría de las DAW como Cubase, Nuendo, Wavelab, etc., así como los buenos plugins VST y DirectX funcionan con una resolución de 32 bits CF.

e) Los procesadores actuales como Intel y AMD también funcionan con un formato de 32 bits CF.  Para los procesadores supone un menor esfuerzo calcular un archivo de 32 bits, debido al número impar de bits de los archivos de 24 bits.  Esto ahorra por tanto los recursos de cálculo porque no tiene que estar calculando continuamente.

En los grandes proyectos de mezcla, superiores a 80 pistas, lo único que repercute en el rendimiento del disco duro es el elevado flujo de datos al leer y escribir.

f) Siempre y cuando la amplificación sea normal, es decir, la suma de las señales no supere los 0 dB, el formato flotante de 32 bits tendrá el mismo comportamiento que para el cálculo de enteros de 24 bits.

Son ya muchas las ventajas.  Sin embargo, para entender las ventajas sonoras esenciales debemos entender el Truncamiento y las consecuencias derivadas del Truncamiento Acumulativo.




1.2.2.2 ¿Qué es el Truncamiento?

Por Truncamiento se entiende el recorte de los bits inferiores durante la reducción de palabra.

Cuando el resultado del cálculo de 32 bits sólo se puede guardar en 24 bits, entonces simplemente se borran.

Existe disparidad de opiniones acerca de los daños sonoros en este tema.  En muchas situaciones será muy difícil notar diferencias en la comparación A/B entre archivos con  dithering y cuando se trate de reducción de 32 a 24 bits y dicha reducción sólo tenga lugar en primera generación.

Será problemático cuando siempre realice la reducción de longitud de palabra en la mezcla de pistas interna del ordenador.  Pruebe un programa que no permita el trabajo consecuente en 32 bits a fin de generar una mezcla profunda, clara y transparente de 40 pistas.  Eso es imposible porque las numerosas reducciones eliminan detalles que son necesarios.  Cuando haya mezclado las primeras 8 pistas todo irá muy bien, pero conforme vaya añadiendo pistas la cosa empeorará inevitablemente.

Estas son las consecuencias del truncamiento acumulativo, es decir, truncamiento añadido.




1.2.2.3 Alta resolución de Bits para un buen sonido
Ya se han avanzado algunas ideas al respecto en el capítulo anterior hablando sobre el truncamiento.

En los tiempos iniciales del CD, las producciones musicales estaban reservadas para la élite de la industria musical, no como ahora.  Las grabaciones se realizaban por lo general con equipos analógicos de altas prestaciones y sólo al final se digitalizaba el material y se editaba en un CD matriz.  Si este último paso se realizaba meticulosamente aplicando dithering de entrada a todos los detalles, se podían obtener excelentes resultados utilizando los 16 bits.

Hay que decir que tampoco se realizaban 20 cálculos en el ámbito digital.  Hoy sólo siguen siendo por lo general analógicos el previo de micro y el canal de escucha.  El resto sucede dentro de un ámbito digital y requiere decenas de cálculos.  Prácticamente todos los cálculos digitales presentan como consecuencia decimales que tienen que estar representados con la máxima precisión.

Por ejemplo, un simple cambio de nivel de 1 dB puede requerir 7 decimales adicionales necesarios para conseguir una edición más precisa de 32 bits.

El problema de las longitudes de palabra cortas reside en la imprecisión de diferentes procesos consecutivos, en especial la suma de señales que utilizan el rango dinámico hasta el volumen total y ante los cuales se multiplican los fallos o las imprecisiones de cálculo.

¿A quién le interesa el 7º decimal después de la coma?  Nuestro oído es capaz de percibir inconscientemente el evento sonoro más sublime que nos proporcione información espacial de una grabación.  Si existen partes de información espacial que alcanzan los 95 dB ya no lo podremos escuchar de forma consciente.  Sin embargo extrañamos esas partes cuando no existen.  Si tenemos en cuenta que estos detalles tan sutiles siempre se encuentran en los bits inferiores, y que éstos se eliminan constantemente mediante la utilización de profundidades más pequeñas, no es de extrañar que tengamos como resultado grabaciones que resultan cada vez más planas.


1.2.3 ¡MÁS BITS PARA UN MEJOR SONIDO!

a) Reglas básicas:

1. Utilizar siempre la mejor resolución posible: archivos .WAV de 32 bits CF.

2. Hacer dithering siempre al pasar a una profundidad de palabra inferior.

3. Siempre que sea posible, hacer dithering justo al final y tras éste no editar ni cambiar el nivel.

4. Utilice archivos temporales de 32 bits.

5. En caso de que desee guardar los pasos de edición intermedios en el archivo de audio, utilice el formato de ficheros 32 bits CF.

6. Utilice únicamente plugins de 32 bits CF.  Esto se puede comprobar con el medidor de bits de Wlab.

7. Evitar el truncamiento, es decir: la reducción de la longitud de palabra sin dithering.

b) Cómo comprobar si Wlab utiliza archivos de 32 bits temporales:

1. En Wlab, abrir el menú y seleccione en OPTIONS las PREFERENCES

2. Seleccione la pestaña FILE.

3. Ahí hallará las tres opciones de formato de los archivos temporales.

4. Seleccionar CREATE 32 BITS CF TEMPORARY FILES.


A partir de este momento, cada edición que se guarde como archivo temporal se guardará de forma provisional como archivo de 32 bits.  Esta situación se puede comprobar en el nombre del fichero (aparece con un asterisco)


Esto se aplica a todos los procesos fuera de línea (Offline), por ejemplo en el cálculo de normalizaciones, fades, etc.


Si esta configuración estuviera en 16 bits el PC calcularía la edición en 32 bits y recortaría los 16 bits inferiores como archivos temporales antes de guardar o hacer un truncamiento, a través de los cuales se pierden los datos reales del cálculo.


¡Atención! Cuando un archivo de 16 bits sobre el que se han aplicado procesos fuera de línea y la configuración en Wlab 6 sea 32 BITS TEMP.FILE, es necesario guardar éste como un archivo de 32 bits, ya que de lo contrario el archivo temporal de 32 bits interno se volvería a reducir a 16 bits.


No se puede sobrescribir ningún archivo de 16 bits como un archivo temporal de 16 bits sin con ello perder los 16 bits inferiores.



1.2.3.1 ¿Cuándo convertir de 32 a 16 Bits?


Si quiere conectar un dispositivo externo mediante una conexión AES/EBU, antes de rutearlo a las salidas deberá hacer dithering de la señal de 32 bits CF a 24 bits.


Si está realizando una producción musical y desea grabar un CD Redbook para escuchar comparativamente las versiones, puede realizar la exportación para este propósito con la ayuda del dithering a una resolución de 16 bits.  Si está contento con el resultado, exporte la matriz para que continúe editándose en formato de 32 bits.


Si desea emplear un plugin a toda costa y sabe que sólo funciona en 16 ó 24 bits, utilice el dithering para conseguir la resolución correspondiente.  FT preferiría no usar ese tipo de plugins.


En el último paso de la masterización pase a la profundidad de bits de destino con la ayuda del dithering.  A partir de entonces no deberá hacer más cambios en la matriz porque afectarían irremediablemente a la resolución interna de 32 bits. del ordenador y arruinarían el uso óptimo de los 16 bits mediante el dithering.  Además, debería volver a realizar un dithering o truncarlo a 16 bits porque los cálculos internos se realizan en 32 bits.


1.2.4 FRECUENCIA DE MUESTREO

1.2.4.1 Fundamentos


La frecuencia de muestreo designa la frecuencia con la que la señal digital representa la señal analógica con una palabra de bits.  Como se sabe, para el formato de CD se emplea una frecuencia de muestreo de 44.1 kHz.  Esto significa que éste lleva la información sonora de 16 bits 44.100 veces por segundo.


1.2.4.2 ¿Hay que usar altas frecuencias de muestreo?

FT opina que es una tontería usar frecuencias de muestreo superiores a 48 kHz, aun a sabiendas que esa afirmación sería escandalosa para determinados gurús del mundillo de la producción musical.


Sólo tiene sentido el sobremuestreo para dispositivos digitales o plugins que están emulando dispositivos clásicos analógicos (p.ej. el Pultec, el Fairchild, el L2, L3 o el 1176 de la UAD) para así acercarse lo más posible a determinadas características de esos dispositivos.


Frecuencias de muestreo tan altas como 192 kHz lo ve más como un gancho de marketing de las compañías que como un aspecto operativo para el día a día.


Él ha tomado la determinación de no pasar de 96 kHz y sólo si el cliente se lo pide expresamente.


1.2.4.3 Conversión de la frecuencia de muestreo


En general, deben evitarse conversiones de la frecuencia de muestreo.  Si esto no es posible deberán realizarse multiplicaciones o divisiones con números enteros y mediante Offline (no en tiempo real), al objeto de evitar ruidos de cuantización y Jitter (ver Cáp. 1.2.6)


En Wlab está integrado el Cristal Resampler que sólo se utiliza en casos muy específicos para alcanzar los mejores resultados.


1.2.5 DITHERING

1.2.5.1 Dithering y mapeado de Bits

Uno de los procedimientos más importantes pero que mayores dolores de cabeza provoca a la hora de trabajar con señales de audio digital es el denominado Dithering.


Un adecuado uso del dithering amplía la dinámica audible de una canción, aporta más profundidad y reduce los ruidos de cuantización.


1.2.5.2 Los diferentes términos

Al principio se denominaba dithering a la adición de ruidos.  El mapeado de bits o supermapeado de bits eran procesos para la reducción de pocas pérdidas de la longitud de palabra, es decir, procesos opuestos al truncamiento.


Hoy en día se denomina dithering al 99 % de procesos simultáneos de reducción de palabras con suministro de ruidos.  También se conoce este proceso como recuantización.


Debido a que este tipo de dithering debe tener lugar al final del proceso de edición, a veces se denomina Re-dithering.


El dithering de entrada también se denomina dithering pero no tiene nada que ver con la reducción de bits.  Constituye un invento útil para la época de la longitud de palabra a 16 bits, pero sólo es importante cuando nuestro medio de grabación (p.ej. el DAT) esté limitado a 16 bits.


Para acercarnos a nuestro medio y al significado del dithering nos será de gran ayuda explicar el dithering de entrada.


1.2.5.3 Dithering en grabaciones de 16 bits

Tal y como se ha explicado en el capítulo dedicado a la resolución de bits, existen 16 bits para representar un máximo de 96 dB de dinámica, lo que equivale a 6 dB por bit.


La señal analógica continua debe distribuirse en distancias lo más homogéneas posibles 44100 veces por segundo en un valor comprendido entre 0 y 65536, o lo que es lo mismo, 2 elevado a 16.


La desviación entre los valores de los escalones digitales y los auténticos valores analógicos provocan los ruidos de cuantización.


El proceso de reticulado de una señal analógica en una señal escalonada digital se denomina cuantización.


La realidad apenas nos deja escalones disponibles porque la señal que debe grabarse quizás no está perfectamente comprimida y limitada.  Así tenemos por ejemplo un margen dinámico de 6 dB y picos de 10 dB, de manera que los principales sucesos ocurren entre -65 y -80 dB.


Si los bits superiores nunca o rara vez se utilizan, se dará un escalón mucho más brusco.  Si no utilizamos los 12 dB superiores renunciamos a 2 bits que equivalen a una cuarta parte de la precisión.  Entonces sólo nos quedan 16.384 escalones para representar las amplitudes mayores y menores.


Cuanto menor sea el grado de modulación, tanto más brusco será el reticulado y mayor el ruido de cuantización.


En los pasajes muy bajos podemos oír el traqueteo de bits porque los escasos bits usados no se deciden a ser unos ó ceros.  Ambos valores representarían con demasiada imprecisión la señal analógica continua.


Cuando se añade unilateralmente a la grabación un ruido dither especial, la imagen cambia radicalmente.  El complejo y no periódico ruido dither asentado casi siempre en la parte superior del espectro de frecuencias, modula todos los bits disponibles y reúne las condiciones para representar con precisión los auténticos eventos sonoros.


El uso correcto del dithering puede ampliar la dinámica audible de una grabación de 16 bits de hasta 20 dB a un rango dinámico audible total de 115 dB.  Esto sirve para explicar que el oído humano es capaz de escuchar eventos sonoros como partes espaciales que se encuentran por debajo de 20 dB del ruido.


El ligero ruido del dithering añadido, modula los eventos sonoros bajos de manera que puedan representarse en forma precisa y no caer por debajo del límite de tolerancia de la representabilidad, algo que sucede en eventos bajo una mitad del LSB ó Bit menos significativo.


En la actualidad apenas se precisa del uso del dithering de entrada, ya que normalmente se graba con una profundidad de palabra de 24 bits.  No obstante, comprender el dithering de entrada es la base para trabajar con esta poderosa herramienta que representa el dithering.


1.2.5.4 ¿Cuándo hacer Dithering?


La regla es muy sencilla: siempre que se reduzca la longitud de palabra, de forma temporal por ejemplo para reproducir vía AES/EBU, con plugins que sólo funcionan en la entrada de señales de 24 bits o de forma definitiva al hacer un CD matriz.


Esto vale para cuando ha editado un archivo de 16 bits de manera interna en el ordenador en 32 bits y quiere volver a guardarlo como archivo de 16 bits.


Algo fundamental para FT es que después del dithering final de la matriz a un formato de 16 bits, es decir, el último paso en la edición de audio, no se debe realizar ninguna modificación del archivo de audio, incluidos procesos como fades, normalización y cambios de nivel.


1.2.5.5 ¿Con qué frecuencia debe hacerse el Dithering? 


Si emplea un dithering discreto, como el UV22 de Apogee incluido con Wlab, no tendrá problemas para hacerlo varias veces a una grabación sin por ello generar un ruido molesto en la imagen sonora.


Es preferible hacer un dithering de más, que hacer un truncamiento de más.


1.2.5.6 El uso de diferentes modos de Dithering

Se ha dedicado mucho dinero y tiempo al desarrollo de diferentes algoritmos de dithering.  Al hablar de las diferentes formas de dithering, se habla también de formas de ruido.


El ruido agregado tiene una determinada curva de frecuencias y puede variar según el tipo de imagen sonora global.


Hay IM que utilizan de manera dirigida las formas de dithering con el objeto de optimizar la comprensión lingüística o el brillo de una grabación, por ejemplo.  Este efecto se consigue de la siguiente manera: el oído humano evalúa ruidos hasta un límite como parte de un programa y de esta manera percibe una grabación como más rica en agudos en función del ruido.


FT prefiere usa el UV22 de sonido neutro porque prefiere realizar ese tipo de cambios de sonido con un buen ecualizador.


Al motivado IM, FT le recomienda usar distintos tipos de dithering para poder así responder adecuadamente a las distintas exigencias que éstos plantean. 


1.2.6 JITTER

1.2.6.1 ¿Qué es Jitter?


FT describiría el Jitter de una forma poco académica: si envía una señal sinusoidal limpia y clara al principio del cable y observa que la señal aparece por el otro extremo del cable envuelta en una especie de nebulosa, entonces signifca que hay Jitter.


En la tecnología digital se entregan los datos segmentados en paquetes muy finos: 44.100 paquetes por segundo a una tas de frecuencia de 44.1 kHz.  Estos paquetes tienen que ser captados con gran precisión.  Sin embargo, si la nebulosa es demasiado espesa, esos paquetes de datos individuales se perderán o se malinterpretarán en el extremo receptor.  A consecuencia de estas pérdidas de datos pueden producirse deformaciones de ondas o recibirse los datos equivocados o los datos correctos en el momento equivocado.


El Jitter se entiende como un tipo de desviación del original en el eje del tiempo y ocurre casi siempre en pequeñas proporciones dependiendo del punto de vista.


1.2.6.2 Consecuencias sonoras del Jitter

Existe cada vez más vudú en forma de teorías que contradicen la lógica digital más extendida.  Esta lógica es la aceptación de que en el plano digital no existe diferencia entre el original y la copia y que la transmisión de datos puede realizarse de manera ilimitada sin que ello repercuta en la calidad del sonido.


Sin embargo, a la hora de la práctica nos vemos envueltos en procesos que contradicen esta teoría: medios de grabación con sonoridad diferente, diferencias de sonoridad entre la réplica de un CD de la fábrica y una copia en CD-R, a pesar de haber reproducido datos idénticos ésta DAW suena bien y aquélla suena mal, ¿no suenan diferentes el SPDIF y el AES/EBU?, ¿Este cable digital suena mejor que aquél otro cable?, Etc., etc.  Todas estas afirmaciones tienen un denominador común: si después de subsanar los fallos estructurales de medición aún siguen siguen siendo audibles, recurra a alguno de los tipos de Jitter y compruebe la técnica de medición.


La teoría sobre las copias digitales idénticas sólo se sostiene si se fijan los correspondientes valores límite para posibles desviaciones.  Es fácil perder o desviar los datos en la transmisión, por tanto vale la pena conseguir que el estudio con dispositivos, configuraciones y cables de calidad esté exento de todo Jitter.


1.2.6.3 ¿Cómo aparece y se evita el Jitter?

El jitter puede deberse a causas muy diferentes.  Aquí se resumen las más importantes:

a) Vía de transmisión larga o cable: Es preferible AES/EBU a SPDIF.  Tenga en cuenta las especificaciones de los tipos de cables utilizados.

b) Cables malos o erróneos: Asegúrese que tengan la impedancia correcta.  Dispone de más información sobre este tema en la sección “AES/EBU y SPDIF”.

c) Los reproductores y la DAW no están sincronizados:  Preste atención a la configuración de las tarjetas de sonido en los reproductores con autosincronización, es decir, todos los dispositivos conectados por medio de AES/EBU ó SPDIF.  El reproductor debe ser maestro y el receptor, es decir, su ordenador, debe ser esclavo e indicar dicho modo.  Tenga presentes las correspondientes configuraciones de sincronización a la hora de usar un Wordclock o Houseclock.  Más información sobre esto en la sección “Wordclock”.

d) La unidad de conversión principal no es el reloj maestro o Clockmaster:  Siempre que sea posible, la distribución de su estudio deberá ser tal que el convertidor principal AD esté internamente bloqueado y envíe la señal de sincronización por medio de Wordclock a un distribuidor de Houseclock que será el encargado de sincronizar el resto de los dispositivos de su configuración.  Esto exige que todos los dispositivos utilizados estén provistos de entrada Wordclock para que puedan renunciar a una sincronización automática vía AES/EBU.  Todos los dispositivos deberán estar configurados de manera adecuada.  Si mezcla los dos tipos de reloj, es decir, el Wordclock y el AES/EBU ó SPDIF, deberá configurar manual y correctamente la tarjeta de sonido durante el tiempo que utilice ese reproductor ya que un reproductor no tiene entrada para el reloj.  La correspondiente entrada utilizada deberá estar sincronizada.

e) Mala fuente de reloj:  La calidad del reloj maestro de su estudio, como por ejemplo el reloj interno de su unidad de conversión, es de gran importancia para la calidad sonora de su estudio.  Puede consultar más información en la sección “Wordclock”.

f) Uso de tecnología de baja calidad:  Un suministro de energía deficiente para su reloj maestro y todos los factores que repercuten negativamente sobre e jitter.  Entre estos se encuentran las unidades de CD de baja calidad, las oscilaciones sincrónicas del motor de un reproductor de CD y otros aspectos.  Los buenos dispositivos digitales incorporan un sistema de corrección automática del jitter.  Antes de que se reenvíen las señales digitales, se elimina la mayor parte del jitter posible.

g) Conversión de frecuencia de muestreo de baja calidad en tiempo real:  Evite según convenga, la conversión de frecuencia de muestreo en tiempo real y utilice un algoritmo fuera de línea de calidad.


1.2.8 ¿WORDCLOCK Ó HOUSECLOCK?

En un estudio de masterización, en el que no use dispositivos digitales externos, no es necesario la utilización de un Wordclock ó Houseclock ya que la sincronización se realiza mediante AES/EBU ó SPDIF.


Sin embargo, la utilización de un Wordclock ó Houseclock se hace imprescindible cuando se forma un circuito.


Wordclock es la señal de sincronización desacoplada que se transmite de manera separada mediante conexiones BNC de 75 Ohm, es decir, antenas o cable y conectores.


El requerimiento para conectar dispositivos digitales con Wordclock es disponer de una conexión física, algo que desafortunadamente sólo la incorporan los equipos Pro.


Los dispositivos que sólo pueden funcionar como esclavo, tienen por regla general un conector hembra BNC para recibir las señales de reloj.  Los dispositivos que pueden funcionar como maestro, disponen de una entrad y salida BNC.


Un dispositivo sólo podrá ser maestro mientras el resto de los dispositivos conectados sean esclavos.


Las guías de los cables deberán mantenerse cortas y los extremos de las conexiones BNC deberán estar fijados en un conector BNC en forma de “T”, con una resistencia terminal.


Es necesario consultar el manual de instrucciones de todos los dispositivos implicados para saber si está previsto o no una terminación automática.


Algunos fabricante han previsto resistencias terminales conmutables para que se pueda prescindir de conector en forma de “T”.  Puede encontrar las resistencias terminales compatibles de 75 Ohm en una tienda de TV o de accesorios informáticos.  Lo ideal es que los cables también tengan 75 Ohm.  Éstos pueden adquirirlos en una tienda de audio especializada para profesionales.


Se habla de Houseclock cuando diseña una red más amplia y utiliza un distribuidor de Wordclock.  Este sistema es recomendable para los estudios de mayor tamaño, ya que la existencia de demasiados encadenamientos puede provocar problemas con la estabilidad de la señal.


Steinberg ofrece para este fin el sincronizador Time Base de Nuendo, que domina cómodamente todas las situaciones de sincronización y ofrece más de 4 salidas de BNC.  Es una pena que ya no se fabrique, debido a que ya no se comercializa la pieza necesaria para ello.


La primera vez que instale un Houseclock en su estudio, FT recomienda que se deje asesorar por un experto que inspeccione todo el cableado.

1.2.9 DESPLAZAMIENTO DE CORRIENTE DIRECTA (DC OFFSET)

1.2.9.1 ¿Qué es?


Como DC OFFSET se denomina el desplazamiento de corriente continua (DC) de una grabación.


Cuanto más profunda sea la frecuencia de una señal interferente, más se acercará a 0 Hz, cifra que significa corriente continua.


Desde el punto de vista óptico, el DC OFFSET se representa como un desplazamiento de la forma de onda alrededor de la curva característica 0.


Hay veces que en los archivos puede verse a simple vista el desplazamiento DC, pero esto no ocurre siempre.


La pista de audio no puede cortarse cuando la función “Snap to zero crossfade” esté activada porque no existen pasos por 0.  Esto le puede ocurrir con Nuendo y Cubase.


No se trata de un defecto, ya que puede resolverse rápidamente con la función “Eliminate DC OFFSET”.


Las partes de corriente continua de baja frecuencia pueden deberes a dos razones:

1. Bien han sido provocadas por anomalías existentes en las conexiones electrónicas (micros, previos de micro, cables defectuosos, etc.)

2.  Bien por chasquidos naturales de baja frecuencia.


Toda señal de audio de baja frecuencia que no haya sido debidamente tratada por medio de un filtro de alta frecuencia o corte bajos, es un posible portador de elementos de desplazamiento DCC.


En cada señal de micro existen partes de desplazamiento DCC causada por ruidos de aire y respiraciones.  También ocurre en los sonidos de sintes provenientes de generadores de sonidos analógicos nativos, así como en sonidos de cuerdas de las librerías más caras.

1.2.9.2 Consecuencias


Las porciones de señal con DCC no llevan partes tonales o contenidos musicales apreciables dentro de la señal general y tienen un efecto pastoso en el rango de graves.


En las grabaciones con mucho DCC, la etapa final y los altavoces graves requieren mucha energía para la reproducción de eventos sonoros innecesarios.


El resultado es que los graves deberían escucharse limpios pero se reproducen sin limpiar.


Otra desventaja es la dificultad, ya mencionada, para encontrar pasos por cero en los archivos de audio con un fuerte DCC.


Si en su software de audio ha activado la función “Snap to zero crosses” a fin de poder editar las transiciones rápidamente y sin ruidos, su software se negará (según las circunstancias) a cortar el archivo de audio.


El desplazamiento DCC puede resultar problemático para los procesos dinámicos y otros plugins que analizan la amplitud de la señal entrante para ajustar los parámetros internos, porque pueden ocasionar resultados no concretos.


La onda positiva tiene siempre valores diferentes a la onda negativa.

1.2.9.3 Reconocimiento y eliminación


La vía más sencilla de desenmascarar el DCC en Wlab es usando la función “Global Análisis”.  Esta función la podrá hallar en la 1ª entrada del Menú “Análisis”, o puede acceder también a ella con el comando de teclas “Y”.


En la 4ª pestaña (Extra) encontrará datos sobre la cantidad DCC expresada en porcentaje.


En el Menú “Process” encontrará la función “Eliminate DC Offset”


Una vez que haya señalado estas funciones, la ventana de diálogo mostrará el porcentaje de DCC contenido.


Es difícil precisar a partir de qué porcentaje de DCC debe tener lugar una eliminación obligatoria.  A modo de orientación, FT estima que 0,5 % de DCC es ya mucho y debe por tanto ser eliminado obligatoriamente.


Debido a que esta función, según la experiencia de FT, no puede dañar la grabación, éste suele eliminar el DCC del material entregado siempre y cuando contenga dicho desplazamiento.


Otro indicio de la existencia de DCC es la imposibilidad recién descrita más arriba de encontrar un paso por cero.


El desplazamiento DCC se puede reconocer muy fácilmente en ocasiones en la forma de onda.  El Audiómetro Pinguin es naturalmente una buena herramienta para la detección de este fenómeno.


El medio más efectivo contra el DCC es la utilización sistemática y continua de filtros corta bajos desde el proceso de mezcla.  En el tutorial de mezcla de dicho autor se especifica que éste usa tantos filtros corta bajos como pistas tenga el proyecto.


Para la masterización también recomienda el uso de un buen ecualizador corta bajos, como por ejemplo el Cambridge de la UAD.  Su filtro EG tiene un flanco extremadamente inclinado y una pequeña desviación de filtro.  De esta manera es posible tener una buena separación entre la señal útil y la interferente.  Debido a que FT conoce bien este plugin de EQ, lo usa según las necesidades incluso en la edición por lotes cuando todos los archivos originales han sido recopilados y se han copiado en una carpeta de edición.  En el Cáp. 2 hay más información sobre este tema.

1.3  CONOCIMIENTOS BÁSICOS PARA LA MASTERIZACIÓN DE CD 


1.3.1 ENTREGA DE DATOS PARA LA MASTERIZACIÓN

Cuando contacta con su cliente, y antes de que éste haya terminado el proceso de mezcla, FT recomienda que remita una serie de indicaciones al ingeniero de mezcla en cuestión para que suministre los archivos correctamente, como por ejemplo:

· Resolución de bits: Máxima resolución posible.  Siempre que sea posible, 32 bits CF (Nuendo/Cubase) ó 24 bits (Protools/Logic)

· Frecuencia de muestreo: 44.1 kHz para CD Redbook, 48 ó 96 kHz para DVD de audio o video.

· Formato de archivo: Wav, AIFF, SD2 ó Wave64.

· Soporte de datos: CD-ROM (ISO 9660) ó DVD-ROM.  El CD-ROM es el formato más seguro.  CD Redbook soporta únicamente 16 bits y es más propenso a fallos.  Eviten también el DAT.  Los dispositivos externos USB ó Firewire constituyen buenos portadores de datos.

· Dithering: No hacer dithering.

· Fades: No hacer fades.  La única excepción la constituyen los fades organizados en los que se deba realizar un fade separado de diferentes pistas.  Proporcione información sobre los fades deseados (los fades que se realizan previamente a la edición de dinámica tienden al bombeo tras la edición dinámica en la masterización)

· Inicios/Finales:  Dejar algún recorte al principio y final (un mínimo de 500 ms de avance en cada uno), especialmente en títulos que se mezclen en consolas analógicas (tiempo de proyección de vista previo necesario/Huella digital para Denoising)

· Compresión/Limitación en la suma:  Ligera limitación de picos; SI, pero no Finalizar o similar.  Las IS media no deberá superar los -15 dB RMS.

· Denominación de títulos:  Escribir 1º el número de pista correcta en los archivos de canciones; por ejemplo “09-My_Song.wav”

· Lista de títulos sin olvidar deseos o comentarios, información para CD-Text (intérpretes, título de canción, letras y música, etc.), ISRC si se desea, etc.

· Título de referencia:  Es preferible que envíe 2 ó 3 títulos de referencia.

· Planificación:  En el caso de que encuentre imperfecciones en la mezcla que no puedan solucionarse satisfactoriamente mediante la pasterización, sería ventajoso tener la posibilidad de realizar pequeñas correcciones de mezcla.


1.3.2 ISRC / EAN

La compatibilidad del código ISRC y EAN es desde hace tiempo una característica estándar en los programas de masterización profesionales.


ISRC es la abreviatura de Internacional Standard Recording Code.  Es parecido al código ISBN utilizado para los libros.


Este código permite la identificación digital de una grabación y algún día permitirá solventar el tema de los derechos de autores de las emisoras de radio.


El código se integra de manera discreta en la secuencia de bits.  Cada Centro Nacional del FIIF (Federación Internacional de la Industria Fonográfica) se encarga de otorgar a las casas discográficas un código básico ISRC que dispone de 5 cifras que constituye el número individual de sus grabaciones.  Visto así, es su cliente el responsable del suministro del código correcto.


Se otorga un número por cada título (bien sea grabación, versión o remezcla) de una composición.


Si una grabación se regraba analógicamente se pierde el código.


Las pequeñas casas discográficas no deben perder el tiempo en la elaboración de este código si trabajan un repertorio independiente que apenas tiene repercusión mediática.  Si el ISRC es un factor importante para su cliente, compruebe si su grabadora soporta ISRC siempre y cuando utilice un CD-R como matriz.


Podrá encontrar esta información si presiona la ventana de información en “Write CD”.


El código EAN es como un código de producto.  Al introducir el EAN en la masterización se guarda digitalmente en el CD el código de barras que luego se usará también para  identificar el embalaje del CD.  FT desconoce hasta la fecha la utilidad del mismo.


1.3.3 REDBOOK

Existen especificaciones detalladas conocidas como Redbook, Yellowbook, Bluebook, etc., para los diferentes formatos de CD como por ejemplo el CD-Audio, CD-ROM, CD-Extra y otros.


En el Redbook se describen con detalle las normas para CD-Audio elaboradas por Phillips.  Se explican detenidamente las pautas de calidad para la tolerancia en la fabricación de CD, aquellas requeridas por los dispositivos de reproducción y los medios, así como las pautas para la utilización de logos en los soportes de sonido y datos.


La tasa de error de bloque, o valor Bler, describe los valores límite de errores permitidos, desviaciones de radios y profundidad de bits que la fábrica debe cumplir.


En los inicios de la masterización digital, los programas de masterización profesionales disponían de un gran número de parámetros irreconocibles que tenían en cuenta el cumplimiento de estas especificaciones.


Ahora con Wlab es más sencillo.  Si va a “Check CD” y Wlab confirma OK, su montaje será conforme al estándar Redbook.


Una de las maneras de comprobar que está en formato Redbook a través de la apariencia externa, es que el avance de la canción en el display del reproductor de CD se muestre como una cuenta atrás.


Los CD “Orangebook”, un estándar no disponible y formado por la mezcla de Red y Yellowbook se graban con el procedimiento TAO y no se indica una cuenta atrás.  Los CD Orangebook no son aptos para la replicación industrial.


1.3.4 DAO / TAO

DAO significa Disk-at-once y TAO, Track-at-once.  Se tratan de dos modos diferentes de gabar CD-Audio.


Si desea grabar una matriz según las especificaciones Redbook, tiene que usar el DAO.


Por suerte que Wlab sólo ofrece grabar en modo DAO, al grabar desde un montaje de audio.


TAO sólo se adecua al campo profesional para el archivado de títulos en formato de 16 bits.


Un CD correctamente editado y grabado mediante el procedimiento DAO, muestra las pausas entre títulos como cuanta atrás negativa cuando es reproducido en un dispositivo de usuario final.


1.3.5 LA MATRIZ PARA LA FÁBRICA

1.3.5.1 CD-R

El CD grabable o CD-R es realmente poco apropiado para ser utilizado como matriz para la fábrica.  Esto se debe a que tienen una tolerancia a fallos relativamente alta y un pequeño fallo de pigmentación en el recubrimiento es ya un motivo para que sea descalificado.


Si quiere usar un CD-R como matriz, FT le recomienda que utilice velocidades de escritura lentas y buenos CD vírgenes.


Existe disparidad de opiniones pero personalmente FT ha tenido buenas experiencias con velocidades de escritura multiplicadas por cuatro (4x)


Los valores Bler difieren mucho dependiendo del fabricante de CD vírgenes de la unidad utilizada y de la velocidad de grabación, tanto que deberá probar diferentes variantes y solicitar a su fábrica la realización de análisis de los valores Bler.


Cuando no se alcancen los valores límites de distintos tipos de fallos, se garantiza que el reproductor de CD de consumidor interpolará los restantes fallos.


1.3.5.2 CD-ROM

El CD-ROM regrabable es más seguro como medio de masterización pero no está tan difundido.  Es más seguro gracias a una distribución de sectores diferente, lo que le permite tener más memoria para realizar una verificación de sumas cruzadas.  Por este motivo caben menos Mb en un CD-ROM que en un CD Redbook.


Wlab le da la posibilidad de generar una imagen de CD.  Explica FT el procedimiento con más detalles en el Cáp. 2.


Si graba el archivo de imagen, que es un archivo WAV temporal en un CD-ROM, junto con el archivo CUE, la fábrica podrá importar estos datos desde Wlab, Nero u otros programas compatibles y tendrá acceso a su matriz, marcadores, CD-Text, ISRC y código EAN.  Este procedimiento deberá ser consultado previamente con la fábrica.


1.3.5.3 Exabyte DDP

Exabyte es un fabricante de unidades datos y cintas.  Ofrece a la masterización probadas cintas de 8 mm. de altísima calidad que se reproducen en una unidad de cinta SCSI que se denomina Eliant.


El protocolo que usan estas cintas se denomina Disc Distribution Protocol (DDP) y es 100 % verificable.  Por ello ofrecen una seguridad de datos extremadamente alta, según FT más del 99 %.


De las aproximadamente 350 matrices que FT ha enviado a la fábrica utilizando Exabyte DDP, sólo le han reclamado una.


La desventaja radica en la interfaz SCSI de la unidad.  Pocos son los que quieren gastar una ranura PCI del ordenador para ello.  Otra desventaja es el coste, ya que aproximadamente cuesta unos 2500 €.  A esto hay que añadir el coste del software DDP Solutions para Wlab de la casa Hooper Digital Audio, que supone 1000 € más a la cuenta.  Por ese precio recibe uno compatibilidad con Sonic y Sadie unido a una mayor seguridad de datos.


Desde FT ha renunciado a SCSI, ha pasado a CD-R y CD-ROM y le va bien.


Es posible utilizar DDP Solutions para escribir una imagen DDP en el disco duro y enviarla a la fábrica vía internet.  Esto es una muy buena alternativa, ya que se minimiza aún más el riesgo de fallos por parte de la fábrica.


Exabyte DDP es el medio de salida desde el cual se produce la matriz de cristal en la fabrica.  Por ello, un CD-R entregado deber regrabarse en Exabyte para poder realizare el proceso de fabricación.  La entrega en DDP ahorra por tanto un paso de edición.


1.3.5.5 Protocolo de CD

El protocolo de CD contiene todas las informaciones relativas al CD, como el número de títulos, información sobre las pausas, duración de los títulos, duración total del CD, ISRC, EAN, CD-Text, estudio de pasterización y mucho más.


Puede acceder al protocolo en la pestaña del CD desde el montaje final.  En el Menu “Functions” encontrará la entrada “Create an audio CD report”.  Es muy recomendable entregar un protocolo a la fábrica o al cliente porque en determinadas fases de la producción es la única manera de identificar el CD que se va a producir.


Además del protocolo, se puede realizar una comprobación de seguridad en la fábrica  tras la estampación del primer CD.  Algunas fábricas sobran un extra cuando no se les adjunta un protocolo.


FT ha vivido con frecuencia casos en los que las fábricas han estampado erróneamente datos falsos en soportes de sonido porque habían conunfido el lito para la impresión del espejo del CD.


1.3.5.6 Información importante para el cliente

Con vistas a una fructífera colaboración entre Vd. y sus clientes, FT se permite darles algunas indicaciones sobre la correspondencia con ellos:

· Exención de responsabilidad:  Si provee servicios de masterización para terceros, es recomendable que el CD de la escucha comparada, el CD Matriz y la factura final incluyan un texto que le proteja contra una indemnización.  Este texto sería ejemplar y sin garantía del CD para la escucha comparada.  “No apto para la producción.  Esto es una copia uno a uno del master de producción.  Comprobar vericidad del contenido antes de realizar la producción.  Declinamos toda responsabilida de cualquier daño sucesivo.”

· El CD matriz deberá ser sellado personalmente por Vd.

· Avise al cliente que el CD matriz no es apto para ser reproducido en un reproductor de CD de atos y empáquelo protegido de la luz.

· Si no envía la matriz directamente a la fábrica, indique al cliente que adjunta el protocolo en el envío.

· Pedir un ejemplar dostrativo también le será útil para su colección de referencias.

2. FLUJO DE TRABAJO I

2.1 FLUJO DE TRABAJO ÓPTIMO


El trabajo se divide en tres fases:

· Fase 1: Preparación

· Fase 2: Edición creativa

· Fase 3: Repaso (post-procesamiento)


Cuanto más títulos tenga un soporte de audio y más diferentes sean estos títulos, más difícil resultará la masterización.  Unir 3 títulos de un artista en uno es relativamente más sencillo que compilar 16 títulos de distintos intérpretes. 


En las compilaciones baratas, los títulos uelen empotrarse uno det´ra de otro sin ser pasterizados.  El resultado es un Cd de baja calidad.


Por tanto, fijemos primero las metas para obtener una buena masterización.

2.2 FIJAR METAS PARA UNA BUENA MASTERIZACIÓN

a) Buena traducción al mundo exterior.


En inglés suele hablarse a este respecto e translation, es decir, la mejor traducción para el mundo exterior.


Una buena grabación estará bien pasterizada, cuando suene bien en el máximo número de dispositivos de escucha.

b) Buena audibilidad en cuanto al sonido y a la IS.


El oyente no deberá sentir la necesidad de coger el mando a distancia para ajustar el volumen o el loudness, o de jugar con los botones de regulación del sonido.

c) Buena audibilidad también en el modo de reproducción aleatoria.


Lo dicho en el punto anterior vale igualmente para la reproducción aleatoria.

d) El soporte de audio debe estar exento de artefactos sonoros; por ejemplo, deformaciones de onda, distorsiones o sobremodulaciones.

e) No debe incrementarse la IS en detrimento de la calidad del material de origen.


El material deberá editarse aplicando sólidos conocimientos técnicos que bajo ningún cncepto suponga un empeoramiento de la calidad, sino de la obtención de la máxima profundidad del sonido.

f) El soporte de audio nunca debe ser pasterizado a un volumen tal que se perciba como molesto o sobrecomprimido.

2.3 FASE 1: PREPARACIÓN

2.3.1 ESTRUCTURA DE CARPETAS


La estructura de carpetas depende del modo de trabajo de cada uno.  Para cada proyecto, FT crea una carepeta de proyecto que, a su vez, contiene una carpeta con el original de 16 bits y una carpeta de edicion de 32 bits.


Si se da la suerte de que recibe archivos de 24 ó 32 bits, entonces denomina las carpetas “Original 32 bits” y “Edición 32 bits” respectivamente.


Todos los arvhicos que no sean audio, como por ejemplo los “Audio Montage”, etc van a parar a la carpeta de Proyecto.


Para conseguir una buena visión general, FT guarda la imagen de la matriz con el archivo CUE y el protocolo del CD en una 3ª carpeta que denomina Matriz (ó Final Master)

2.3.2 REPRODUCCIÓN Y DENOMINACIÓN


Es algo banal quizás pero todas las masterizaciones empiezan con la recopilación de títulos.  En esta fase es frecuente que se cometan los primeros errores.  Por este motivo, es importante prestar atención desde el primer momento.  FT primero reúne todos los títulos en la carpeta del original.

2.3.2.1 Desde CD-Audio y modo de seguridad de Wlab


Si los títulos están en formato CD Redbook o CD-R, es decir, 16 bits y 44.1 kHz, es muy ventajoso leerlos mediante una unidad CD-ROM o DVD-ROM.  Además, al no salir del dominio digital, evita que se cuelen fallos de conversión.


Independientemente de la unidad y velocidad utilizados, puede que se produzcan sin embargo fallos audibles como deformaciones de onda o jitter en la grabación.


Wlab ofrece con el modo de seguridad una función que proporciona cierta protección contra artefactos digitales que surgen debidos a por ejemplo una lente de láser ensuciada o a un CD sucio.


En la ventana “Import Audio CD Tracks” del Menú “Tools”, encontrará en “Options” la entrada “Use ultrasafe mode” y “Ultra safe level”.  FT suele poner el nivel 2 y selecciona e modo “Use ultrasafe mode”.


Wlab ahora lee temporalmente un archivo y compara los datos.  El proceso de importación se relizará con éxito cuando los resultados sean totalmente idénticos.  De esta manera es posible descartar desde el principio grandes errores como pérdida de datos.


En caso de que Wlab no consiga realizar la importación, deberá comprobar si el CD presenta rayones o suciedades e inspeccionar la unidad de lectura.  En ocasiones se dan casos más difíciles que en los que incluso reduciendo la velcidad de lectura y tratándose de CD brillantes no es posible la lectura.  Pruebe entonces otra unidad de lectura o un reproductor de CD externo con salida digital.


Si a pesar de todo sigue habiendo errrores audibles, deberá informar a su cliente.


Si no dispone de otro soporte de audio a su alcance, deberá recurrrir a las correspondientes herramientas de restauración para eliminar los artefactos del material original.

2.3.2.4 Importación desde disco duro o CD-ROM


Una buena alternativa es copiar sencillamente desde un CD-ROM o disco duro a a carpeta llamada “Original” de su actual producción de masterización.


Lo ideal es que le haya pedido a su cliente que le entregue los arvhicos en formato de 24 ó 32 bits.  En este caso no necesitará preocuparse de jitter u otras posibles fuentes de error ya que los soportes de CD ó DV-ROM ofrecen una elevada consistencia de datos.

2.3.2.5 Denominación de archivos


Resulta práctico crearse un sistema personal para denominar los archivos.  Debido a que FT considera importante poder rehacer cada uno de los pasos que se dan, guarda todos los pasos de edición en las especificaciones de la sección del master (Efectos de Wlab)


Estas instantáneas deben tener un sistema lógico de tal manera que, en una fase posterior, puede repetir los tres primeros pasos de edición a partir del mismo material original para, por ejemplo, poder efectuar modificaciones en el cuarto paso.  Esto puede ocurrir si su cliente reclama una pequeña modificación en un título que ha surgido de diferentes pasos de edición.  También puede suceder que Vd. elabore tres versiones diferentes a partir de un título original y encuentre así la que le satisface más.


Necesitamos por tanto para el número de pista la versión de que se trate para no perdernos en la fase de edición.  Para la misma, la identificación es sólo importante para las instantáneas guardadas.


La práctica habitual de FT es sobreescribir sistemáticamente los archivos que van a ser editados.  Esto se debe a que trabajar con una copia de seguridad y las instantáneas le permiten reconstruir todo desde el primer momento y poder empezar desde el principio.  Esta manera de trabajar, como veremos más adelante, ofrece grandes ventajas.


La propuesta de FT para la denominación de archivos sería:

01
- 
     V1
   -
               1
       -
   Denoising
   -
   My_Song

Nº de título
    Nº de la versión       

Paso de edición


Nombre de la canción




 


El archivo se llamaría por tanto 01-V1-My_Song.wav, porque el paso de edición sólo se guardaría en las especificaciones de la sección del Master (en donde se llamaría 01-V1-1-Denosing-My_Song el primer paso de edición y así sucesivamente con los siguientes) 


En Wlab 6 existe la posibilidad adicional de guardar un “Master Preset” con un archivo de audio adjunto.  Para ello deberá presionar el botón “M” en la ventana del archivo wave al tiempo que presiona CTRL.  Esta es una alternativa muy práctica siempre y cuando utilice un solo paso de edición dentre de un ajuste en la sección del Master.  Como ya veremos más adelante, algunos procedimientos más cuidadosos requeren quizás más pasos de trabajo.


Un consejo: en el diálogo “Import Audio CD Track” puede introducir el nombre del archivo deseado.  La denominación del archvio con un nombre del título es muy importante en las compilaciones porque le permite comparar la música con el nombre del título mientras trabaja.


Las compañías discográficas etiquetean los títulos originales con bastante ligereza, por lo que la comparación entre títulos y el estribillo cantado puede ser fundamental.

2.3.3 COPIA DE SEGURIDAD


2.3.3.1. Copia de seguridad con edición por lotes

Tras recopilar y dar nombre en la carpeta de origen a todos los títulos que van a ser masterizados, se crea una copia de seguridad que servirá de base en ediciones posteriores.  Eso tiene más ventajas:

· Siempre se puede recurrir en todo momento al original para componer otras versiones.

· Posibilidad de comparación entre el original y la edición de artefactos sonoros que halle en la edición y constatar rápidamente si ya se encontraban éstos en el original o no.

· Conversión de diferentes formatos originales en un único formato.

· Puede normalizar el material fuente con el plugind de edición por lotes (por ejemplo a -3 dB para tener un valor de salida del pico uniforme.  De esta manera los títulos se aproximan más facilmente a la misma IS)

· Eliminación de posible desplazamiento DCC.


La edición por lotes puede encontrarla en la entrada superior del Menú “Tools” (“Batch Process…”)


En la primera pestaña “Input” encontrará el símbolo de carpeta con una cruz azul.  Aquí podrá seleccionar su carpeta original.  En la pestaña “Output” seleccione la carpeta de destino (“Edit”)  En la ventana “Output Format” accede al cuadro de diálogo para configurar el formato del archivo.  Aquí ajuste a 32 bits CF y la frecuencia de muestreo que desee (normalmente suele ser 44.1 kHz para un CD Redbook)


2.3.3.2 Conversión a 32 Bits

En el cap. 1 ya hablamos sobre la importancia de la longitud de palabra de 32 bits CF.  Además de las preferencias musicales, existe una gran ventaja: siempre puede renderizar desde la ventana del archivo wave y usar el comando “Process in Place” sin perder calidad.


Estas son las ventajas prácticas:

· El cálculo interno de Wlab tiene lugar en el formato 32 bits CF.  Si se calcula una edición interna con una profundidad de cálculo 3 bits en un archivo de 16 bits mediante “Process in Place”, se cortarían o truncarían los bits restantes.

· Puede editar individual y cómodamente zonas de selección de un título.  Lo más común sería utilizar un ecualizador.  Si todo el título requiere más graves y un pasaje no adopta esta configuración del ecualizador, puede marcar las zonas con el marcador temporal y calcular las diferentes ecualizaciones.  Incluso cuando un inicio o final de un título puedan necesitar una limpieza suave, resulta muy cómodo seleccionar la zona de intro baja y calcular el denoising sólo en el inicio mediante la orden “Process in Place”.  Lo mismo es válido para labores de “De-esser” en sitios muy puntuales.


No olvide asegurar cada uno de los pasos de edición en la sección del Master.


Repitamos.  Si aumenta la longitud de palabra de un archivo respecto de la resolución de bits sin realizar al mismo tiempo una edición en forma de un proceso de señal, sólo se colgarán ceros en el archivo.  La elevada calidad de audio tendrá su efecto sólo mediante ulteriores pasos de trabajo porque se utilizan los bits vacíos y/o se evitará el truncamiento.


2.3.3.3 Eliminación del DC-Offset

No se sabe en la práctica qué algoritmo esconde un DC Remover.


Lo bueno de la edición por lotes de Wlab es la posibilidad que ofrece de integrar y automatizar todo tipo de ediciones fuera de línea.


En la pestaña “Input” encontrará la función “Edit Batch Plugins”.  Aquí puede realizar configuraciones prácticas que le ayudarán a ahorrar mucho tiempo.  Encontrará más información de interés sobre el tema “Desplazamiento DCC” en el cap. 1.


Existen dos posibilidades de eliminar eficazmente el desplazamiento DCC.  Una de ellas consiste en utilizar el “DC Remover”.  La otra, usar un buen filtro corta-bajos o de paso alto.


Un buen DC Remover suele ser el ecualizador Brickwall del MD3 (Powercore), que corta de forma categórica todo lo que esté por debajo de 2 Hz.


Debido a que FT prefiere editar de forma que pueda realizar cambios, utiliza los mejores filtros para poder determinar las configuraciones manualmente.  Independientemente del material de audio y de la calidad de los filtros, ajusta la frecuencia entre 20 y 30 Hz.  Para ello, deberá encontrarse el mínimo denominador común hacia abajo.


Estos modos de trabajar exigen tener experiencia con los filtros o plugins que se empleen, ya que la edición en la zona de desplazamiento DCC alcanza la banda de subgraves.


Siendo perfeccionistas, el desplazamiento DCC sólo debería eliminarse si existe.  El analizador gráfico de Pinguin es un medio muy eficaz para localizarlo.


Si se conoce bien el comportamiento y funcionamiento de los plugins que manejemos, el Batch Converter es un medio de trabajo muy cómodo, al poder manupular todos los títulos con una configuración segura.  De esta manera nos ahorramos tiempo y sabemos que ahorramos previamente de la grabación las partes de subgraves innecesarias y el desplazamiento DCC.


FT recomienda probar el modo de funcionamiento de todos los plugins que tengamos disponibles para encontrar el que mejor funcione a estos efectos.  Se puede usar para ello un archivo de corta duración con mucho desplazamiento DCC, otro con gran carga de subgraves y otro con ruido rosa.


Para medir, use el Global Analysis y el 3D Analysis concentrándose en la zona de subgraves.  Use también el Pinguin para realizar la comparación A/B.  Es importante la percepción sonora subjetiva.

2.3.3.4 Normalización con edición por lotes


Debido a que la normalización se produce al igual que ocurre con cada cálculo interno en una resolución de 32 bits, este proceso es totalmente impensable desde el punto de vista sonoro.


Como con la normalización no puede ganarse en dinámica ni en profundidad, tampoco se pierde nada con este proceso.


La ganancia radica en la comodidad: si edita muchos títulos para un album, es más fácil si todos tienen el mismo valor de salida o el mismo pico de margen dinámico.


FT recomienda que los ajuste sean difernetes en función del modo empleado al trabajar.


Tal y como se ha explicado en el primer capítulo, el formato de 32 bits CF casi no puede ser sobremodulado.  Si no usamos tarjetas DSP externas o utiliza el sistema vías AES/EBU, puede normalizar también con un pido de margen de dinámico de 0 dB.  En ese caso los picos más altos erán 0 dB y puede que tenga sobremodulaciones en algún punto que no presenten problemas siempre y cuando en la sección final del Master no se rebase el límite de 0 dB o, mejor dicho, el límite de -0,3 dB.


FT prefiere ajustar la normalización a -3 dB para evitar una sobremodulación interna.


El menor aprovechamiento de bits tiene consecuencias negativas en la resoluciónd de 32 bits pero no se tiene que prestar tanta atención a la protección contra la sobremodulación cuando se usan tarjetas DSP.  Debido a que la tarjeta UAD funciona con una resolución interna de 32 bits y las tarjetas Powercore tienen una estructura básica de 24 bits, la combinación puede provocar una sobremodulación con artefactos audibles si no se prevé un poco de margen dinámico.  En especial cuando se usa un filtro del Pultec de la UAD con configuraciones enfatizadas con un plugin de Powercore, éste tiende a la sobremodulación.  En este tipo de situaciones una alternativa es contraolar el nivel con un nivelador (Leveler) entre ellos.


Cuando haya terminado de configurar la ediciónpor lotes haga click en “Run” y utilice la copia producida en la carpeta Edit para su posterior edición.

2.3.4 PROCESOS CON MATERIAL ORIGINAL DE 16 BITS


Los procesos complejos ofrecen siempre diferentes maneras de llegar al objetivo.


En proyectos pequeños puede renunciar a la edición por lotes y a la conversión de archivos de 32 bits siempre y cuando se acuerde de hacer todas las ediciones, incluido el dithering, en un paso de trabajo.


En caso de que quiera guardar el paso intermedio, utilice la función “Create New File” la primera vez y guarde un archivo de 16 bits en el diálogo de “Render” de la sección del Master y guarde el archivo en formato de 32 bits.  De esta manera se evita el truncamiento.


En esta variante no se debe editar bajo ningún concepto la zona de selección y utilizar “Process in Place”, ya que el cálculo de 32 bits se calcula en un archivo de 16 bits y se perdería toda la información importante.

2.3.5 ESCOGER TÍTULO EN MONTAJE DE AUDIO


Para que se puede hacer una primera idea del proyecto, reúna todos los títulos en el montaje de audio de Wlab, que en otros programas equivale a la función “Edit decission list” (EDL)  Para ello vaya al Menú “File” / “New” / “Audio Montage”


En Wlab hay un truco que permite que esté integrado en el montaje de audio.  Seleccione en el Menú “File” / “New” / “Basic Audio CD”.  La tecla “Insert” (la flechita hacia abajo arriba a la izquierda) le permite importar simultáneamente todos los archivos de su carpeta “Edición de 32 bits”.  Confirme la solicitud de adjuntar el marcador en los archivos .wav.  Ahora debe elegir la función “Convert to Audio Montage” en la lista de comandos de “Basic Audio CD” y seguidamente borrar “Basic Audio CD”.


Ahora tendrá ante Vd. todos los títulos correctamente ordenados junto a un marcador de CD en el montaje de audio.

2.3.6 TÍTULO DE REFERENCIA PARA COMPARAR


Si el cliente le envía referencias adjuntas o si Vd. necesita despejar entretanto sus oídos con sus propias referencias, reproduzca el archivo dejando un poco de espacio con respecto al final del montaje.


Siempre podrá acceder ahí y realizar una comparación en la sección del Master pulsando el botón de “Bypass” global.


No deben desperdiciarse los marcadores que sirven para recordarle que debe volver a eliminar los títulos al final.

2.3.7 ASEGURAR EL MONTAJE DE AUDIO EN 32 BITS


Este montaje será el montaje de trabajo de 32 bits en el que se llevarán a cabo todas las ediciones hasta que el CD haya quedado perfecto.  A este montaje se le hace dithering hasta el montaje de 16 bits final dese el cual se produce el master.  De esto se hablará más adelante.


Asegure este montaje en la carpeta de proyecto correspondiente marcándola claramente como Montaje de Trabajo de 32 bits.

2.3.8 PROPORCIONAR VISTA GENERAL


Al principio debe hacer una idea general escuchando de manera aleatoria para obtener una primera sensación del trabajo que tiene frente a Vd.  Mientras escucha puede ir preparando el protocolo de trabajo.

2.3.9 TODAS LAS EDICIONES CON LA VENTANA WAVE


Para lograr un flujo de trabajo razonable en el proceso de masterización, debemos realizar todo el trabajo desde la ventana Wave.  La edición desde la misma tiene numerosas ventajas muy prácticas.

Mientras se escucha asimismo desde el montaje puede abrir los títulos individuales como ventanas Wave.  Para ello haga doble clik en la parte superior de la representación de la forma de onda en el Montaje de Audio tan pronto como el ratón se vuelva amarillo y se vea un rectángulo blanco.


Para que tenga una imagen ordenada puede minimizar las ventanas Wave que no están funcionando y colocarlas en el margen de la pantalla.


Las modificaciones en el archivo Wave siempre se reflejan en el Montaje, mientas que realizar fades y cortes en el Montaje no afectan al archivo Wave.


Mediante las funciones Undo y Redo, a las que también se puede acceder cómodamente con F3 y F4, puede comprobar todas sus modificaciones en el Montaje y comparar con otros títulos antes de confirmar y hacer defintivia las modificaciones guardando el archivo Wave.

2.3.10 PROTOCOLO DE TRABAJO


En los grandes proyectos el protocolo de trabajo resulta imprescindible para tener una visión global.


FT lo primero que archiva en el  protocolo de trabajo es la lista de deseos de los clientes y luego se archivan ambos juntos (protocolo y deseos)


Este es el protocolo tipo que propone FT:

	Dest. Track
	Source
	File / Songname
	Norm. Level
	RMS (post-norm.)
	RMS (achieved)
	DC removed
	Balance adj.
	NR
	Comments

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 



Describiremos los conceptos de la tabla de izquierda a derecha :

1. DESTINATION TRACK: Escribir el número de pista que se le debe asignar a los títulos para masterizar el CD.

2. SOURCE: Sólo es importante para las compilaciones o si ha recibido muchas versiones de mezcla de un tema entre las que debe elegir.  Es esta columna se documenta la denominación del soporte de los datos y el nº de pista.

3. FILE / SONGNAME: Se escribe el nombre del título usando el código antes explicado: 01 se refiere a la 1ª pista, V1 a la 1ª versión de la edición.  El nombre de la canción es importante si no conoce el repertorio y si quiere evitar confusiones.

4. NORM. LEVEL: Se introduce el nivel de normalización utilizado siempre y cuando lo haya normalizado Vd. mismo.  En el caso propuesto por FT, escribiremos –3 dB configurado en la edición por lotes para tener suficiente margen dinámico para la combinación entre las tarjetas UAD y Powercore.

5. RMS (POST-NORM.): Es el valor RMS, es decir, la IS tras la normalización.  Lo importante en este momento es que extraiga el valor del margen dinámico de la normalización para obtener la verdadera IS de la grabación antes de la normalización.  Para averiguar este valor puede utilizar o bien un buen dispositivo de medición en tiempo real o la herramienta de “Global Analysis” de Wlab.  Cuando haga esto, entonces tendrá que considerar el análisis de los pasajes más altos.  En el siguiente apartado se explica con más detalle.  Para este tipo de trabajos es importante la normalización homogénea de todos los títulos o el conocimiento de los valores pico de cada uno.

6. RMS (ACHIEVED): Se introduce la IS objetivo media alcanzada en los pasajes altos tales como los estribillos.

7. DC REMOVED: Se anota si se ha eliminado el DC Offset.  Si ha ocurrido de forma individual, vea con qué método y frecuencia límite.

8. BALANCE ADJUSTED: Se puede apuntar si es necesaria una corrección del panorama estéreo.

9. NR: Noise Reduction y aquíe es donde puede anotar en caso afirmativo en qué pasajes ha tenido que aplicar una reducción de ruidos.  Los parámetros de NR deben archivarse siguiendo el procedimiento ya mencionado.

Si ha eliminado el ruido de la introducción del título 01, anótelo y guarde la configuración de la sección del Máste así como la configuración del Denoiser como 01-V1-1-DenoisingNR-My_Song a fin de que pueda acceder a la configuración utilizada en posteriores ocasiones.

10. COMMENTS: Espacio pensado para comentarios, recordatorios o deseos del cliente.


En el transcurso de este capítulo se hablará en detalle sobre el sentido de cada punto.

2.3.11 ANÁLISIS GLOBAL


No es posible activar el análisis global desde el Montaje de Audio de Wlab.  El archivo original se abre en el montaje ahciendo doble click en la parte superior de la representación de onda del arvhivo o mediante el menú de contexto (botón dcho. del ratón) ejecutando “Source / Edit” en la parte inferior del menú.  Ahora abre la ventana de Wave, que siempre se refleja en el montaje.


Para activar el análisis global, primero debe seleccionar una sección en una ventana Wave.  Si tiene ante Vd. una canción con forma homogénea de salchicha puede seleccionar todo el archivo.  Si aún existe algo de dinámica deberá seleccionar el estribillo más alto, ya que si incorpora todos los pasajes más bajos el valor de la IS media medida sería más bajo.  Si masteriza este título con el mismo valor RMS medio como un título alto universal, entonces los pasajes altos del título bajo serían sustancialmente más altos que los pasjaes altos del título alto.


Después de la zona de selección en el archivo Wave, seleccione en el Menú de “Analysis / Global Analysis” y presiones Enter.  Es más sencillo mediante el comando de acceso rápido “Y”.


A continuación pulsamos “Analyse” en el cuadro de “Global Analysis”.  En la pestaña “Peaks” puede leer el máximo nivel de amplitud que no debe ser de menos de –3 dB tras la normalización.  En la pestaña “Loudness” (IS) puede leer la IS media en el campo “RMS Level Average”.  Debido a que el nivel RMS se calcula dependiendo de la normalización, y que se considera el pico de margen dinámico, se indica la verdadera IS y no la relativa.


Vd. no entregaría un master con 3 dB de margen dinámico; por ello debe calcular la IS media a partir del pico de margen dinámico para poder introducir su valor  en la columna “RMS Post-Norm” del protocolo de trabajo.


Si el estribillo analizado también tiene una IS media de –20 dB y Vd. tiene un pico de margen dinámico de –3 dB, entonces tendrá una intensidad relativa de –17 dB en caso del volumen total.  Ese es el valor que nos interesa ahora.

2.3.12 NIVELACIÓN DE DIFERENCIAS ENTRE IZQUIERDA Y DERECHA


En caso de que aparezcan diferencias de nivel entre el canal izquierdo y el derecho, deberá inspeccionarse el material de audio para ver si estas diferencias se deben a picos cortos en uno de los canales o a la diferencia de IS en dB RMS.


Cuando los dos canales indiquen estar aproximadamente en la misma IS se reduce el desequilibrio en los valores pico mediante posteriores ediciones de dinámica y un buen limitador.


No obstante, si existe un desequilibrio en la IS, deberá escuchar primero el título para constatar si el ingeniero de mezcla lo ha dejado así a propósito por motivos de estética sonora, como por ejemplo un tipo de distribución de estéreo, o si se trata de un error de mezcla.  Si éste es el caso se puede seleccionar el canal más alto en la ventana de Wave y reducir separada y selecctivamente con la tecla CTRL + G (Gain Change de Wlab)


Deberá controlarse el resultado en estéreo.  ¿Se hallan el bombo, la caja y las voces en el centro virtual?  Para ello es evidente que se necesita de una buena escucha calculada. 


Las correcciones que realiza FT en la imagen estéreo las anota en el protocolo de trabajo porque no son accesibles mediante la gestión de presets en la sección del Máster.

2.3.13 ¡NO CORTAR NI HACER FADES!


Uno de los errores más frecuentes en la masterización es el precipitado corte de los inicios y finales o el cálculo de fades.


A veces es  muy necesario pegar una intro en un archivo de audio que se entregó con un corte demasiado justo.


Los avances están pensados para permitir una edición limpia con numeroros plugins para obtener resultados exentos de fallos.  En especial los plugins editores de dinámica suelen ofrecer la función de vista previa que posibilita el ajuste detallado en vista previa de parámetros automáticos.


En los títulos que comiencen con niveles altos sin avance se pueden provocar artefactos muy altos o efectos de bombeo.  Dejar 500 ms de avnce es más que suficiente.


Los avances pueden ser portadores de valiosas huellas digitales (Finger Prints) que permiten un ajuste fino del Denoiser.  En el caso de Wlab, FT recomienda por norma general no renderizar los recortes de los inicios y finales, así como los ades en el archivo Wave, sino editar en el montaje de audio.  Como dijimos antes, esto no afecta a los archivos de audio, de manera que en un momento posterior se puede realizar otra edición con el mismo material original.

¡Los inicios, finales y fades se editan de manera no destructiva en el montaje tras realizar todas las ediciones de sonido y antes del Dithering!

2.3.14 QUITAR RUIDOS EN COMIENZOS Y FINALES (DENOISING)


En este momento, ya con muchas ganas de meterle mano al sonido, no nos gusta mucho pensar en trabajos como el denoising.  Si ha tenido la menor sospecha de problemas, es ahora cuando debe hacer el denoising.


Evidentemente es mejor reducir el ruido antes de subir el nivel mediante la compresión, ya que de lo contrario la presencia del ruido se notará mucho más que antes.


Lo común es que ni se note ni moleste el ruido en la introducción de una canción no masterizada con una IS de –22 dB RMS.


Si controla los marcadores y las transiciones de títulos de la versión masterizada a –12 dB RMS, entonces empieza a molestar.


Deberá echar un vistazo a todos los títulos que tengan inicios y finales de bajo volumen y que durante el transcurso de la masterización se hayan subido sustancialmente.


La eliminación del ruido es un tema que se merece un capítulo entero.


Existe una gran disparidad de criterios sobre este tema.  En la opinión de FT, sólo debería mejorarse decentemente la relación entre señal y ruido en los pasajes más sensibles, es decir, los más bajos.


Aunque pueda reducir el ruido inherente (Noise Floor) de 3 a 6 dB, no habrá eliminado todo el ruido.  Para ello cabe la esperanza de que quee aún un espacio profundo y brillante.  Se trata siempre de sopesar entre utilidad y destrucción.


Si el ruido restante no molesta a un nivel de escucha de 85 dB SPL puede dejarse así.


Ejemplo de uso del Denoiser:  Lo primero será encontrar una huella digital adecuada para alimentar el denoiser.  Se deja la huella digital dando vueltas en loop y se toma la huella dactilar (función learn de la mayoría de los denoisers)  Después se separa únicamente en la ventana Wave esa parte de la intro porque el ruido se pierde en la señal útil tras utilizar la percusión y overheads ricos en agudos.  Tras haber encontrado un buen ajuste, que se guarda como un preset en la sección del Master, se va al diálogo de rendering.  Se selecciona “Selection” y “Replace in Place” y se confirma con la tecla “OK”.


Ahora es importante buscar posibles artefactos sonoros en la transición.  En el 99 % de los casos no se escuchan dichos artefactos.  Compruebe si en general está satisfecho con el denoising.  Si no es el caso, utilice la función de Uno, o bien F3, y modifique los ajustes.  Si está satisfecho entonces guarde los cambios en el archivo Wave.  Para guardar, utilice el acceso rápido CTRL + S mientras esté la ventana Wave activa.  Ahora desaparecerá el asterisco que indica si existe uno o varios cambios no guardados en el archivo Wave.  El cambio tiene efecto naturalmente de forma inmediata sobre el archivo en cuestión en el Audio Montage.


Es en este punto cuando las propuestas del flujo de trabajo de FT finalmente cobran un sentido contextual:

1. Mediante la utilización de una copia del archivo original puede dar pasos destructivos sin tener que desandar el camino, ya que ha archivado todos los pasos en el preset de la sección del Master.

2. Debido a que utiliza un archivo de 32 bits puede emplear la función de la sección del Master “Replace Selection in File” y realizar cambios puntuales sin tener que trocear el archivo.  esto también sirve para Deessings y las ecualizaciones por partes.

2.3.15 CALIFICAR EL TÍTULO QUE MEJOR SUENA


Para finalmente poder empezar con la parte creativa del trabajo, busque el título que en su opinión suene mejor.


Si se encontró un buen ajuste de los plugins en el área del Master, entonces renderice el resultado en el archivo Wave del primer título.


Mediante una continua comparación, váyase haciendo camino en el montaje yendo de izquierda a derecha hasta que todos los títulos estén editados.


En el 3er DVD se profundiza en esa estrategia y nos ocuparemos del uso concreto de los plugins en el orden correcto. 
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