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Das Arrangement ist der Schlussel zu einer guten Mischung

MICHAEL JACKSON HATTE
IN 3D PRODUZIERT

Text und Interview

Seit wann beschéaftigst Du Dich mit

3D Sound?

Nach meiner Ausbildung am SAE Institute
habe ich in den Studios 301 in Kdln ge-
arbeitet. Damals entstanden die ersten
Produktionen fur DVD-Audio und SACD
und wir waren eines der ersten Studios,
die die Master fur die SACD Pressung
herstellen konnten. Das war meine erste
Berthrung mit 5.1 Content. Meine Kar-
riere hat quasi als Mastering Ingenieur
fur SACDs begonnen. Nach und nach ha-
be ich auch Aufnahmen und Mischungen
ubernommen.

Wahrend der Zeit im Studio 301 habe ich

mich selbstandig gemacht und spater u.a.

als Dozent fur Musikproduktion bei SAE
Institute gearbeitet. So kam erstmals der
Kontakt zum Fraunhofer-Institut fur Digi-
tale Medienntechnologie IDMT in Ilmenau
zustande.

Wie entstand die Zusammenarbeit mit
dem IDMT?

Ein befreundeter Mitarbeiter vom IDMT
kam auf mich zu und erzahlte mir von der
Entwicklung des SpatialSound Wave Sys-
tems. Das System war schon recht weit
fortgeschritten, aber es fehlte noch der
letzte Schliff und vor allem Content, um
das System eindrulcklich prasentieren zu
konnen. Er hat mich um Unterstitzung
gebeten.
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Das Projekt des IDMT klang interessant.
Ich bin mit dem akademischen Leiter der
SAE Koln, Christoph Fischer, nach Ilmenau
gefahren und wir haben uns das System
angeschaut. Das vorhandene Demo-Ma-
terial des IDMT spiegelte aber nicht die
klanglichen Maglichkeiten der Technolo-
gie wieder. Ich hatte sofort die Idee, daflr
mehrere Musiktitel zu produzieren.

So haben wir dann drei bekannte Musik-
titel nachproduziert. Mit Studiomusikern
haben wir in den Studios am SAE Institute
Koln die Songs aufgenommen. Ziel war es
herauszufinden, ob die Mischung im Spa-
tialSound Wave System Uberhaupt funk-
tioniert. Daflr wurde im Aufnahmeraum
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3D Mischung
im Studio des
SAE Institu-
tes Koln

ein SpatialSound Wave System mit 25
Lautsprechern installiert und die Titel
gemischt.

Fur das IDMT war es wichtig zu wissen,
was im System geandert werden muss,
welche Entwicklungsschritte noch an-
stehen, damit das System effizient ein-
gesetzt werden kann, wie die Oberflache
aussehen muss, damit ein intuitives Ar-
beiten moglich ist, welche zusatzlichen
Funktionen gebraucht werden usw. Wir
haben quasi Research fur das IDMT aus
Anwendersicht betrieben.

Hattet lhr eine Idee, wie die Mischung
aussehen konnte?

Ich hatte mir zu diesem Zeitpunkt eine
Strategie Uberlegt, die fur mich bis heute

Bestand hat. Ich habe die Titel zunachst
in stereo fertig gestellt.

Sowohl bei der Aufnahme als auch bei
der Mischung der Titel sind wir den ganz
konventionellen Weg gegangen. Ich habe
exakt alles so aufgenommen, wie ich es
fur eine Stereo Aufnahme auch machen
wurde.

In der Post Produktion haben wir alle
notwendigen FleiRarbeiten wie Schnitt,
Timing-Korrekturen oder Vocal-Tunings
etc. durchgeflhrt. Das sind Aufgaben, die
ich auf jeden Fall machen muss, egal,
fur welches Format ich produziere. Das
gleiche gilt fur die klangliche Arbeit: Ich
muss die einzelnen Spuren mit dem EQ
bearbeiten, komprimieren, die Dynamik
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einschranken etc. Danach folgt die musi-
kalische Automation.

All diese Arbeiten mlssen auch gemacht
werden, wenn hinterher eine 3D Mischung
realisiert wird.

Auch das Arrangement dndert sich zu-
nachst nicht in 3D. Wenn es ein Gitarren-
Solo gibt, dann bleibt das auch in 3D
bestehen.

Am Ende stand mir eine fertige ProTools
Session zur Verfigung und damit habe
ich mich Uber MADI - mittlerweie geht es
auch Uber Dante - an das SpatialSound
Wave System angedockt und habe die
einzelnen Spuren aus dem ProTools auf
das System geroutet. Da wir auf 32 In-
puts begrenzt waren, musste ich ein paar
Quellen zusammenfassen. Danach konn-
te ich sofort mit dem SpatialSound Wave

System arbeiten und eine 3D Mischung
erstellen.

Natdrlich andern sich die Verhaltnisse
der Instrumente geringfligig unterein-
ander, so dass ich ein paar Korrekturen
vornehmen musste. Aber prinzipiell war
die Arbeit zu 90% getan und ich konnte
mich komplett auf die Verteilung der Au-
dioobjekte konzentrieren. Und es hat sich
gezeigt, dass man diesem System sehr
schnell einen 3D Mix erstellen kann, wenn
man von einer fertig bearbeiteten Multi
Track ausgeht.

Wie ging es mit dem Projekt weiter?
Zusammen mit Christoph Sladeczek, der
als Leiter der Gruppe Virtuelle Akustik am
Fraunhofer IDMT das Projekt betreute, ha-
ben wir das Ergebnis auf der SAE Alumni
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Florian Richter betreibt seit 2004 das
Mediendienstleistungsunternehmen
Sound & More im Bereich der Produk-
tion von Musik- und Soundinhalten
renommierter Kinstler und Unter-
nehmen. Zudem war er Uber zehn
Jahre lang fester Toningenieur in den
Studios 301 Cologne. Zu den Kunden
und Auftraggebern der letzten Jahre
zahlen beispielsweise Robbie Wil-
liams, One Republic, Kettler GmbH,
Wilson Sporting Goods uvm. Aktuell
ist er fester Partner der High Tide
Studios in Hennef bei Koln und reali-
siert flr unterschiedlichste Produkti-
onen die medialen Inhalte. Zudem ist
er als Kreativberater im Automobil-
bereich flr die (Weiter-)Entwicklung
von Infotainment Systemen tatig.

Convention gezeigt und anschlielend
auf der TMT 2014 vorgestellt. Zu diesem
Zeitpunkt war das Thema 3D Audio noch
relativ neu, wir waren mit die ersten, die
Uber objektbasiertes Audio und Uber die
Skalierbarkeit von Lautsprechersystemen
gesprochen haben. Bei der TMT 2016 da-
gegen sah das schon anders aus. Da war
das eines der Hauptthemen im Kongres-
sprogramm. Die Branche beschaftigt sich
mittlerweile sehr intensiv damit.

Was uns bei den Prasentationen sehr
deutlich geworden ist, ist die Tatsache,
dass man mit dieser Technologie die ob-
jektbasierten Mischungen auf beliebige
Lautsprechersysteme ubertragen kann,
ohne horbare EinbuRen wahrzunehmen.
Wir haben die Mischung in Koln erstellt,
die gleiche Mischung haben wir auf ei-
nem System in Ilmenau abgespielt. Wenn
man die Eigenarten der Lautsprecher
aulen vorlasst, haben wir sehr gute Er-
gebnisse erzielt, trotz erheblicher Ab-
weichung der Lautsprecheranzahl und



-positionen. Das funktioniert bei einer ka-
nalbasierten 5.1 Mischung nicht.

Dann haben wir unsere Ergebnisse in Ber-
lin prasentiert. Und wieder haben wir die
Mischung in einem anderen Setup wie-
dergegeben und es hat funktioniert, wir
mussten nichts anpassen. Das habe ich
so noch nie erlebt. Und es funktioniert so-
gar in einem Auto.

Wie kam der Kontakt zur Automobil-
Branche zustande?

Letztes Jahr haben wir das Projekt fir den
AUDI Q7 umgesetzt, in dem tatsachlich
ein WFS System mit 64 Lautsprechern in-
stalliert war. Dabei handelt es sich um

ein Vorserienfahrzeug aus einem vorran-
gegangenen Forschungsprojekt zwischen
der AUDI AG und dem Fraunhofer IDMT.
Dieses Mal wollten wir wissen, wie sich
eine Mischung im Auto verhalt. Die Algo-
rithmen sind so gut, dass die Mischun-
gen auch in einem Fahrzeug, was ja eine
extreme Raumveranderung bedeutet, ab-
gespielt werden konnen. Das ist sensati-
onell und es bleibt sicher spannend, was
sich in der Automobil Branche in Richtung
3D Sound tut. 3D Sound wird sicher nicht
an den Automobil Infotainment Systemen
vorbeigehen. Es ist auch mit Blick auf au-
tonom fahrende Fahrzeuge sehr interes-
sant. Da bekommt Infotainment im Auto
einen ganz anderen und neuen Stellen-
wert. Denn was mache ich, wenn ich 500

3-2017

km von Kéln nach Berlin fahre? Ich hore
Musik, lese, schaue Filme usw.

Im Zuge dieses Projektes habe ich Bjorn
van Muster von der Firma Astro Spatial
Audio kennengelernt. Er ist exklusiver Li-
zenznehmer der SpatialSound Wave Tech-
nologie fur Touring- und Live-Installati-
onen. Mit Astro Spatial Audio wird diese
Technologie fur die professionelle Enter-
tainment-Industrie nutzbar. Der Touring-
und Live-Bereich ist fur mich eine pra-
destinierte Anwendung fur 3D Audio, um
dem zahlendem Publikum einen hohen
erlebbaren Mehrwert zu bieten. Zudem

macht es absolut Sinn, in einer Studioum-
gebung eine Show vorzuproduzieren, sei
es fur Corporate Events, fur Theater oder
Musicals. Die Zuspielungen fir die Shows
konnen in einem Studio erstellt werden.
Diese kann man in der Event Location
problemlos wiedergeben. Das ist fur mich
ein grofRer Markt.

3D Audio wurde in diesem Bereich sicher
keinen Sinn machen, wenn man Stunden
und Tage flr die Einrichtung des Systems
brauchen wirde. Gerade im Live-Bereich
ist Zeit Mangelware. Aber durch die Ska-
lierbarkeit der Lautsprecher kann man

in extrem kurzer Zeit mit dem System
arbeiten.

Welche Live-Events hast Du konkret im
Blick?

Ich habe vor allem Theater und Musicals
oder Bands, die auf Tour gehen, im Blick.
Wenn eine Band auf Hallen-Tour geht,
dann konnen die Lautsprecher in der Hal-
le an den vor Ort maglichen Positionen
aufgehangt werden. Die Koordinaten wer-
den im System gespeichert und es kann
los gehen.

Es ist naturlich auch eine Budget-Frage,
aber der Mehraufwand ist relativ gering.
Ich brauche ein paar mehr Lautsprecher,
aber es ist nicht immer ein vollausge-
bautes 3D Setup notig. Es reichen schon
Left, Center, Right und zwei Lautsprecher

3D Studio mit
Eve Audio
Lautsprechern

Foto: Elke Wisse

seitlich und schon erzielt man ein recht
immersives und naturlicheres Klangbild.
Ruckwartige Lautsprecher wurden das
Ergebnis noch optimieren. Je mehr Laut-
sprecher man einsetzt, desto besser ist
die Auflosung und desto eindrlcklicher
ist das immersive Erlebnis. Aber man be-
kommt mit wenigen Stellschrauben schon
ein gutes Ergebnis und die Integration ist
sehr einfach, da das vorhandene Setup
durch die MADI bzw. Dante-Anbindung be-
stehen bleibt.

Was ist in Deinem Studio installiert?
Anfang des Jahres habe ich entschie-
den, selber in das System zu investieren.
Es war fur mich der richtige Zeitpunkt.
Es ist Bewegung am Markt und man
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Lautsprecher-
anordnung
im AUDI Q7

Screenshot der
Billy Jean Mischung

kann entsprechende Geschaftsmodelle
entwickeln.

Wir haben uns in der digitalen Regie fur
die Eve Audio SC 205 Lautsprecher ent-
schieden. Es hangen 28 Lautsprecher in
der Regie plus ein Subwoofer. Zwei Laut-
sprecher hangen als Voice of God unter
der Decke, wobei ich bei Gelegenheit
noch zwei erganzen werde. Das ist zum
Glick mit diesem System problemlos
moglich.
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Du hast fiir Astro Spatial Audio einen Ti-
tel von Michael Jackson neu gemischt...
Ja, Bjorn van Munster beauftragte mich
mit der 3D-Mischung von ,Billie Jean®

zur Prasentation des Systems auf der
Prolight+Sound in Frankfurt. Astro geniel3t
eine hohe Reputation in der internatio-
nalen Industrie, sodass ich Zugriff auf die
originalen Multitrack Spuren von Michael
Jackson erhielt. Das ist eine grofle Ehre
und Herausforderung, diesen Song neu

zu mischen. Die Multitrack ist natdrlich
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In dieser Regie konnte ich nie ein 5.1 Se-
tup aufstellen. Wir waren durch die Po-
sition der Tdren eingeschrankt und die
akustischen Gegebenheiten wollte ich
nicht verandern. Ich freue mich riesig,
dass ich jetzt mit dem System die Mag-
lichkeit habe, in 3D zu produzieren. Das
3D System bekommt die Koordinaten der
Lautsprecherpositionen mitgeteilt, und
dann konnen wir hier optimal arbeiten.

schon vom Arrangement her auf den
Punkt gebracht. Und wie immer ist das
Arrangement der Schlissel zu einer guten
Mischung. Wenn dann die Komposition
und die Performance der Musiker passt -
wie das bei Michael Jackson zweifelsfrei
der Fall ist -, dann macht das Mischen
aber auch das Horen doppelt SpaR. Ziel
bei diesem Projekt war es, den Messebe-
suchern anhand eines Welthits die Mog-
lichkeiten der 3D Produktionssoftware
und das daraus resultierende maximale
Horerlebnis zuganglich zu machen.

Foto: AUDI AG 2011
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Wie weit darf man bei einer 3D
Mischung gehen?

Eigentlich gibt es keine Regeln, auler

die Horgewohnheiten der Konsumenten.
Die Horer sind es gewohnt, dass Lead
Vocals, Bass Drum und Snare aus dem
Center kommen. Das zieht sich wie ein
roter Faden durch alle alten und neuen
Musikformate.

Dartber hinaus muss man sich fragen,
wie viel Zirkus man mit der Musik veran-
stalten kann. Man muss geschmackvoll
mit dem Song umgehen, die Effekte mus-
sen zum Song, zum Genre und zum Kinst-
ler passen. Bei einem Electro-Titel kann
ich mich in der Regel austoben, bei einer
Jazz-Nummer geht das nicht.

Wir wollen auf der einen Seite dem Horer
ein immersives Klangbild schaffen, er soll
unter Berlcksichtigung der Horgewohn-
heiten Teil des Ganzen sein. Auf der ande-
ren Seite erstellen wir ein Entertainment
Produkt.

Bei ,,Billy Jean“ gibt es eine ausgepragte
Cabassa-Spur. Die habe ich am Anfang im
Raum kreisen lassen und habe gemerkt,
das ist zu viel. Dem Zuhérer wird schwin-
delig und man hort sich satt. Der Enter-
tainment Faktor leidet. Aber der Gedanke
gefiel mir und letztendlich habe ich die-
sen Effekt in der Bridge eingesetzt und
dann wirkt er spannend und interessant.

Dazu kommt noch die Raumsimulation
bei dieser Mischung. Das Astro Spatial
System verwendet eine neue Art der
Raumsimulation. Dabei wird bertck-
sichtigt, dass sich die Reflexionen im
Raum verandern, wenn sich ein Objekt
im Raum bewegt. Das gibt es in den bis-
her bekannten Hallgeraten nicht. Das
ist fur mich eine vollig neue Liga in der
Raumsimulation.

Wie hort der Endkonsument 3D Audio
zu Hause?

Ich denke, dass die Entwicklung langfris-
tig dahin gehen wird, dass wir keine fer-
tigen Stereo-, 5.1. oder 3D Mischung mehr
produzieren, sondern gut klingende Multi-
tracks, die objektbasiert Ubertragen wer-
den. Der Zuschauer bzw. Zuhorer kdnnte
dann eine auf sein spezifisch vorhande-
nes Setup optimierte Mischung horen.
Das ist eine These von mir, aber vielleicht
ist dieses Umdenken notwendig. Ich kann
versuchen, die Entwicklung aufzuhalten,
aber warum? Es gibt keinen Grund. Der
Zug ist meines Erachtens nach nicht mehr
aufzuhalten.



Das High Tide Studio

Mit zwei Regien und zwei Aufnah-
meraumen zahlt der 2014 neu eroffnete
Tonstudiokomplex zu den groRten im
Rheinland. Wahrend Regie A mit einer
analogen Amek Hendricks Konsole aus-
gestattet ist, findet sich seit Januar
2017 in Regie B neben einer digitalen
SONY Oxford Konsole ein voll ausge-
stattetes 3D System. Zu den Kunden
zahlen beispielsweise David Guetta,
Samsung und weitere zahlreiche Acts
von Universal Music. High Tide versteht
sich als Komplett-Dienstleister, der
neben der technischen Umsetzung
auch konzeptionell ausgearbeitete In-
halte anbietet.

Es gibt auch Millionen Stereo-Titel in den
Archiven, zu denen es ggf. noch Multi-
tracks gibt. Diese Titel mussen wir aufbe-
reiten, wenn 3D Sound erfolgreich werden
soll.

Wir mussen auch uberlegen, was mit
dem Stereo-Content passiert, der nicht
mehr als Multitrack vorliegt. Wie kann

Lot Sei’re;r
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ich diesen Content abspielen, so dass ein
Mehrwert fur den Zuhérer entsteht? Und
es mussen naturlich neue Produktionen
entstehen.

FUr mich ist Fakt, dass das Mischen eines
3D Sounds keinen unverhaltnismaliigen
Mehraufwand bedeutet. Die Hauptar-
beit ist im Zuge der Stereoproduktionen

Carlos Albrechtﬁr
Der Tonmeister

gemacht. Daraus eine Premium Mischung
in 3D zu erstellen, ist ein sehr Ubersicht-
licher Mehraufwand und damit auch ein

vertretbarer Kostenaufwand. Das mussen
wir vor allem mit den Kinstlern und Pro-
duzenten kommunizieren.
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Mikrofonierung akustischer Instrumente
in der Popmusik. Live- und Studiosetups

»Der Tonmeister ist ein hervorragendes Nachschlagewerk fiir LA
alle, die sich in einem Tonstudio mit der Aufnahme von Instru- :
menten befassen miissen oder wollen. Mit diesem Buch nebst -~
DVD hat Carlos Albrecht die Instrumentenkunde, Mikrofonkun-
de und das Wissen um die Akustik [...] so plastisch vermittelt =~ —
wie es sonst nur ein Video oder Workshop vermagen.“
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GLEICH BESTELLEN: service@schiele-schoen.de, www.schiele-schoen.de
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