TECNOLOGIA

EL IMPACTO DE LOS

STREAMERS EN LA
POSTPRODUCCION

Con el impulso que los nuevos streamers le han dado a la produccion audiovisual local se
ha disparado la necesidad de contar con empresas de servicios audiovisuales con capacidad
de crecimiento y rdpido escalado. Telson Tres60 ha sabido adaptarse a los nuevos tiempos.

Hablamos con Ignacio M. del Campo,
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por Eva Baltés

Director de 0pemci0nes

elson, con 45 afios de historia, es el
estudio de postproduccion de ima-
gen y sonido con mds solera de Es-
pafia. Prdcticamente toda la profesidn
ha pasado en algin momento por
sus instalaciones de la calle Alcald de Madrid, re-
novadas en 2019 con tecnologia Dolby Atmos
Home y Dolby Vision. Desde alli prestan servi-
cio a empresas nacionales e internacionales de
cine y ficcidn televisiva pero también del dmbito
publicitario, audiovisual corporativo y de play-out
(desde alli se emiten una decena de

LA INNOYACION canales temdticos en diferentes pla-
TECNOLOGICA ES taformas). TELSON forma parte de
NUESTRO NEGOCIO Tres60, una marca que, con la adquisi-

cién de la compafiia por parte de Gru-

po Mediapro, va perdiendo visibilidad.
Sin embargo, ha incrementado notablemente su
actividad en los Ultimos afos debido al impacto
de las plataformas en el aumento de la produc-
cién audiovisual local. Hablamos con Ignacio M.
del Campo, Director de Operaciones de Tres60.

¢Qué ha significado para Telson el aumento sos-
tenido de la produccién audiovisual local impul-
sada por las plataformas?

La evolucidon mds gorda, seguramente, en la pos-
produccién de ficcién de la historia es la de las
plataformas en estos Ultimos cinco afios. Lo han



cambiado todo. La emisidn
es diferente y ademds hay
otro tipo de exigencias muy
distintas con respecto a los
flujos de trabajo vy a las ne-
cesidades técnicas que se te-
nian hace cinco afios. Todos
estos procesos estdn cre-
ciendo a la vez que nosotros
estamos creciendo.

iDoénde se ha producido el
mayor impacto?

El*boom” de las plataformas
lo primero ha metido mucho
mas volumen de trabajo del
que tenfamos. En produc-
cion de ficcion el negocio
es mucho mayor, pero tam-
bién la exigencia es mucho
mayor. No tienen nada que
ver las series o las peliculas
que se producian en Espafia
hace 10 afos con las que se
producen hoy.No tiene nada
que ver Doctor Mateo con
The Head, que estamos ha-
ciendo, o Marea negra o Pa-
raiso. La exigencia técnica es
muchisimo mayor. Y esto se
complica ademds porque ha-
bido un cambio muy sustan-
cial tanto en sonido como
en imagen. Los formatos son
mucho mds pesados porque
tienen mucha mds calidad
que afecta todo tu flujo de
trabajo: al almacenamiento,
a la gestion de materiales. ..
Desde la llegada del Ultra
HD, del HDR y del 4K en la
parte de la imagen los traba-
jos son totalmente diferen-
tes y en la parte de sonido,
lo mismo, sobre todo con la
inclusion del Dolby Atmos.

{Esa exigencia técnica es si-
milar en el mercado?

Tienes que certificarte para
poder trabajar con las pla-

Arriba, desde la
izquierda: Eduardo
Castro (disefiador
de sonido),
Alberto Ovejero
(mezclador),
Valeria Arcieri
(mezcladora) y
Pelayo Gutiérrez
(supervisor de
sonido).Abajo:

El buen patrén.
Telson fue
nominado al mejor
sonido en los Goya
y los premios
Macondo

taformas, que no trabajan
con cualquiera. Esos niveles
de exigencia solo los pasan
los estudios como nosotros
que hacemos una inversion
tecnoldgica muy importan-
te y que tenemos el talento
necesario para que eso fun-
cione. La llegada de las plata-
formas nos impacta primero
con las exigencias tecnoldgi-
cas y después con la genera-
cién de contenidos propios,
multiplicando la exigencia
técnica y humana que nece-
sitamos para hacer el trabajo
final. Antes las series de tele-
Visidn eran series para televi-
sién que no tenfan nada que
ver con el cine. Hoy prdcti-

camente cualquier serie de
produccién propia de cual-
quiera de las plataformas tie-
ne la exigencia técnica, tanto
de imagen como de sonido,
del cine. Pero una serie son
ocho capitulos de 50 minu-
tos, es el triple. Y los tiem-
pos son los que son, porque
ademds la competencia tan
importante que habfa entre
las distintas plataformas hacfa
que todas quisieran estrenar
lo mds rdpido posible y en
las mejores condiciones po-
sibles. Y nosotros somos la
traca final del espectdculo.

iCémo han afrontado este
rapido incremento en la 1>
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EL SONIDO EN LA PRODUCCION DE FICCION

Telson tiene dos salas con Dolby Atmos certificado. En la pasada edicién de los Goya
estuvieron nominados por las peliculas Modelo 77 (Sonido) y Competencial Oficial
(Fotografia, en la foto). Es el equipo de Pelayo Gutiérrez el que se ha encargado del
disefio de sonido en ambos casos. Nos cuenta que Modelo 77 fue un reto debido a que
«intentamos conseguir que el espectador se sintiera un preso mds dentro de la cércel
a través del sonido». Una carcel con presos, peleas, motines y 400 presos gritando a

la vez. Competencia Oficial, que no estuvo nominada por Sonido, es todo lo contrario.
Nos dice Pelayo Gutiérrez que tiene cuatro secuencias con un sonido muy narrativo
porque el resto se desarrolla en una localizacién, en un sitio donde van a hacer los
ensayos, muy amplio: «Es una pelicula donde el sonido juega mucho con el punto de
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vista del espectador y sobre todo con las sensaciones del actor».

exigencia técnica’

La responsabilidad que te-
nemos es muy alta. Y ahora
cada vez mds que los efec-
tos visuales, el 3D, cobran
una importancia mayor: Todo
el mundo quiere hacer una
produccién con los mejo-
res efectos visuales, con el
mejor color, con los mejo-
res levantamientos en 3D vy
ademds muy rdpido porque
son para series, no para cine
que tienes mds tiempo de
postproduccion. Ese nivel de
exigencia obliga a que estés
permanentemente  actua-
lizado y en el mercado. La
innovacion  tecnoldgica  es
nuestro negocio tradicional,
tenemos que estar innovan-
do permanentemente y lo
hemos hecho de toda la vida
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con lo cual esa adaptacién a
nosotros no nos ha costado
mucho.

¢{Y con respecto al talento?
No tenemos gente recon-
vertida de una cosa para
hacer otra, tenemos espe-
cialistas en publicidad y es-
pecialistas en ficcion. Hasta
el punto de que hemos dis-
tribuido salas de publicidad y
salas de ficcidn; hay salas de
color para publicidad y salas
de color para ficcidn y salas
de sonido para publicidad vy
salas de sonido para ficcién.
Aunque luego Idgicamen-
te no son compartimentos
estancos, pero lo hemos
especializado y profesiona-
lizado porque creemos que
es importante. Una parte

importante de nuestro cre-
cimiento es que teniamos
al mejor técnico de sonido
de publicidad de este pais
que es Antonio Alvaro, que
es una institucion y un vete-
rano, pero no tenfamos una
cabeza visible importante en
sonido en ficcidn Entonces
hace 4 afos nos trajimos
a Pelayo Gutiérrez, que es
uno de los disefiadores de
sonido mds importantes de
este pafs con |6 nominacio-
nes con la de este afio a los
Goya y tres premios Goya,
y a una parte de su equipo.
Con él hicimos crecer el de-
partamento de sonido de
ficcion.

{Como les influyo la pande-
mia de 2020?
Durante ese tiempo hicimos
dos cosas fundamentalmen-
te. Creamos un sistema de
doblaje remoto que nos
permitia hacer los ADRs
(ADR es el acrénimo de Au-
tomatic Dialogue Replace-
ment), los doblajes, en casa
de los actores exactamente
igual que si estuviesen en el
estudio, en tiempo real. Un
invento que se lla-
mé ADRA  (ADR

NO TENEMOS
GENTE at home) y con el
RECONVERTIDA que trabajamos in-

DE UNA COSA

cluso en Argentina
en tiempo real en

PARA HACER .
OTRA.TENEMOS remoto con el di-
ESPECIALISTAS  'oclor en su casa

EN PUBLICIDADY
ESPECIALISTAS EN

FICCION

el actor en la suya
y nuestro técnico
en el estudio tra-
bajando  exacta-
mente igual que si
estuviesen metidos dentro
del estudio. Y luego, la pri-
mera reunién gue nosotros
hicimos sobre posibles con-
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secuencias de la pandemia
fue a mediados de febrero
del 20 y con nuestro de-
partamento de ingenierfa
creamos todo un sistema de
teletrabajo para que todo
el mundo pudiese trabajar
desde su casa. En el caso en
que tuviéramos que hacer
el “kick-off” nosotros ya te-
niamos el sistema montado
de forma que pudiesen tra-
bajar en tiempo real con las
mdquinas en su casa contra
las mdquinas de TELSON, de
forma que ademds garanti-
zase los niveles de seguridad,
que esta es otra de las cosas
que han cambiado profun-
damente en el dmbito de la
ficcion.

La industria de la publicidad
también ha ampliado forma-
tos en los Ultimos afios gra-
cias a los soportes digitales,
especialmente de video.
{Cudl ha sido el impacto
para Telson?

El mercado de la publicidad
es distinto de lo que era hace
unos afios porque la exigen-

Y ]

Desde arriba, el
trabajo sobre

las imagenes de
Operaciéon Marea
negra y Todo por

el juego. Izquierda:

c6mo se crean los
efectos sonoros

cia de inmediatez es mucho
mayor, es un servicio 24/7.
Ha cambiado radicalmente
con la llegada de las platafor-
mas, le ha afectado mucho la
desaparicién por estrangula-
miento o el adelgazamiento
de los canales lineales, los ca-
nales convencionales, inclu-
so de los canales temdticos.
Encuentran menos salida
porque hay menos canales,
se estdn sustituyendo por el
video bajo demanda; luego
menos publicidad en tele-
vision desciende el negocio.
Se suma ademds que hemos
pasado dos crisis muy se-
guidas, hemos pasado unos
afios en que el mercado
publicitario estaba declinan-
te, aunque parece que para
2023 las expectativas son
mayores. Sin embargo, la cali-
dad que se pide hoy es infe-
rior a la que se pedia enton-
ces. Ahora gran parte de la
publicidad va a redes sociales
y lo que nosotros defende-
mos es que cuando va a re-
des sociales la plataforma, el
soporte de consumo, es un

teléfono mdvil que es un 4K
y muy poca gente tiene un
televisor 4K en su casa. Por
lo tanto, la calidad al usua-
rio final tiene que ser mayor,
pero tenemos ese concepto
de que lo que va a redes so-
ciales puede ir un poco mds
liviano.

Y adicionalmente al nego-
cio audiovisual tradicional
y dado que estin de moda
el metaverso, la realidad vir-
tual o los videojuegos jtie-
nen proyectos relacionados
con estas dreas tecnologi-
cas?

Estamos trabajando en al-
gunos de esos temas, en al-
gunos directamente desde
Telson y en otros dentro del
grupo. En la parte de Virtual
Production hay una division
dentro de Mediapro que
gestionamos también desde
Telson, que es una division
nueva, de nueva creacidn,
que se dedica a la produc-
cién virtual pura. Estamos
haciendo varias cosas, algu-
nas las veréis muy pronto. 12l
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