Mikrofontechnik fur VR

Teil 1: Stereofone Mikrofonie flir 3D-Audio
Teil 2: Mikrofontechnik flr Virtual Reality

Hannes Dieterle, Kacper Sagnowski, Helmut Wittek
SCHOEPS Mikrofone

SCHOEPS

Mikrofone



Stereofonie

|
(

5

(D

SCHOEPS

Mikrofone



Stereofonie

,q..

‘:
\‘

(X2



Stereofonie



Stereofonie

)
OO
* "":::::%
B )>>>>
B

oooooooo



Aufnahmewinkel
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Lokalisationskurve
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Abbildung in der Vertikalebene
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Korrelation im Diffusfeld
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Kanal-Korrelation im Diffusfeld
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Kanal-Korrelation im Diffusfeld
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Kanal-Korrelation im Diffusfeld
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Kanal-Korrelation im Diffusfeld
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SCHOEPS-App “Image Assistant”:
www.ima.schoeps.de und im iOS App Store
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http://www.ima.schoeps.de/
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,OCT-9“ fur 9.1 Surround
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,O0mni Array“ fur 9.1 Surround
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Largely—spaced - channel A/B setup
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ORTF-3D »Symmetrisch”

* 8 * Superniere in den Ecken
eines Wiirfels mit d = 10-20 cm

* © G. Theile
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ORTF-3D

* 8 * Superniere in einem
Rechteck mit d = 10-20 ¢m

* Koinzidente X/Y-Paare fiir die
vertikalen Lautsprecherpaare
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Tell 2: Mikrofontechnik fUr
Virtual Reality

Hannes Dieterle












3D-Audio

Binaural mit Headtracking

SCHOEPS



%ﬁ
dear\/R

3D audio virtual reality
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Klangelemente tur VR-Mikrofonie

360°-Video

Virtual Reality

Objektsounds: Dialog, Gerdusche Objektsounds: Dialog, Gerausche, Stltzen
Effekte Effekte
Atmo Atmo

3D-Hauptmikrofon
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/wischenformat fUr VR-Mikrofontechnik

Audioobjekte: diegetische Punktquellen
Mehrkanalmikrofonie: diegetische virtuelle Lautsprecher
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Dateiformat

Ambisonic Effekte
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Mikrofonarray
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Mikrofonarray

Tetraedermikrofon
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B-Format
(1x Kugel, 3x Acht)

Triple-MS
(2x Niere, 2x Acht)

Beispiel: First-Order AMBISONICS

zu Games Engine

Zielformat

/

A-Format
A2B

FOA
B-Format

>[T|\/|SZB}

o

Spatializer Plug-in

. Lh
v
RSh

LSh

\ 48

‘ Rh

—
Aa-r

Ambisonics Bus Input

\

v

SCHOEPS

Mikrofone



Beispiel: Higher-Order AMBISONICS
zu Games Engine
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Beispiel: 3D-STEREOPHONIE
zu Games Engine
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Beispiel: First-Order AMBISONICS
zu YouTube
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Vorschau: Higher-Order AMBISONICS
zu YouTube (HOA angekindigt)

Mikrofonarray Zwischenformat Zielformat

4 )
Spatial audio support YOllTUhE
>

YouTube
YouTube supports spatial audio on Android and desktop. Support for other platforms is in development. On
|—| OA_ |\/| | krofo Nna rray unsupported platforms, a static, non-head-tracked stereo downmix is delivered to the user. ‘ I Ii
(N X H ad | b k u g el Odel’ N ie I’e) YouTube Android currently supports first-order ambisonics (4 channels of audio). It will support higher-order
ambisonics (9+ channels of audio) in the future. H OA
For more information, see Use spatial audio in 360-degree and VR videos in YouTube Help.
Bus Input

\_ J

Note: Support for higher-order ambisonics is currently experimental.
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Vorschau: Higher-Order AMBISONICS
zu YouTube (HOA angekindigt)
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Vorschau:

zu YouTube (HOA angekindi

Mikrofonarray
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Quelle

Headtracker - >

Monosignal, —
Metadata

Beispiel: Spatializer Plug-in
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Antorderungen

fir VR-Mikrofontechnik






Bild < Ton
Aufnahmewinkel < Wieder
Entfernungen

Frihe Reflexionen

Keine bevorzugte Richtung
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IMMERSION

EinhUllung

Dekorrelation des Diffusfeldes
Realistischer Raumklang

| okalisation auch hierftir wichtig
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Mehrkanalmikrofone

Anordnungen fur VR
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First-Order AMBISONICS

Funktionsweise:
 Kanaltrennung durch Gradienten 1. Ordnung
» Koinzidentes Verfahren

 ,Beams” sind nicht sehr scharf mdglich
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First-Order AMBISONICS

VORTEILE NACHTEILE

* Klein * Sweet Spot kleiner als
+ Wenig Kandle menschlicher Kopf

- Glnstig » Unzureichende Aufldésung zur

Erzeugung dekorrelierter 3D-
Atmosignale

— Limitierte Einhtllung
— Kammfilter bei Drehung
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Higher-Order AMBISONICS

Funktionsweise:

 Kanaltrennung durch Beamforming
* Nahezu koinzidentes Verfahren

» Scharfe Beams mdglich

Mikrofone



Higher-Order AMBISONICS

VORTEILE NACHTEILE

« Klein * Teuer

» Gute Raumlichkeit durch » Gesamtklang
Kanaldekorrelation — Niedrige Qualitat der Wandler

— Rauschen addiert sich
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3D-STEREOFONIE




3D-STEREOFONIE

Funktionsweise:

» Abstande

* Laufzeit- und Pegeldifferenzen

» Begrenzte Anzahl an Schallwandlern




3D-STEREOFONIE

VORTEILE NACHTEILE

 Gute Kanaldekorrelation e Teuer

— Optimaler Raumklang » Weniger Transportabel
» Gute Lokalisation
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Schoeps-Jazzband ,,Wrong Qnd Strong”
First-Order AMBISONICS vs. ORTF-3D
Spatializer: dearVR

FOA-Decoder: WigWare (8 V|rtue||e"'-;-%ﬁfs
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Kein EQ oder Kompressor
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First-Order AMBISONICS

Video Link: YouTube



https://youtu.be/EUxOchYQgvw

ORTF-3D

Video Link: YouTube

IIIIIIII


https://youtu.be/AVGoN0N4VdE

Vergleich

Video Link: YouTube

IIIIIIII


https://youtu.be/SQkb66WRqgk
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First-Order AMBISONICS

Video Link: YouTube



https://youtu.be/9QsTM1cGX8c

ORTF-3D

Video Link: YouTube

IIIIIIII


https://youtu.be/din8CX-ORIs

Vergleich

Video Link: YouTube

IIIIIIII


https://youtu.be/frRitEdKxSQ

Zusammengesetzte

STEREOFONIE
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/usammengesetzte STEREOFONIE

Stereo aus mehreren Richtungen, nacheinander autfgenommen
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/usammengesetzte STEREOFONIE

Stereo aus mehreren Richtungen, nacheinander autfgenommen
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/usammengesetzte STEREOFONIE

Stereo aus mehreren Richtungen, nacheinander autfgenommen
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/usammengesetzte STEREOFONIE

Stereo aus mehreren Richtungen, nacheinander autfgenommen
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/usammengesetzte STEREOFONIE

Stereo aus mehreren Richtungen, nacheinander autfgenommen

SCHOEPS

Mikrofone




/usammengesetzte STEREOFONIE

Stereo aus mehreren Richtungen, nacheinander aufgenommen
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/usammengesetzte STEREOFONIE

Stereo aus mehreren Richtungen, nachelinander aufgenommen
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/usammengesetzte STEREOFONIE

Stereo aus mehreren Ri

htungen, nacheinander aufgenommen
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/usammengesetzte STEREOFONIE

Stereo aus mehreren Ri

htungen, nacheinander aufgenommen
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/usammengesetzte STEREOFONIE

Warum?
* Es gibt ein , Hinter der Kamera™”

* Beste Takes aus verschiedenen Richtungen
« Hohe Kanaldekorrelation
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/Uusammengesetzte
STEREOFONIE

/ideo Link: YouTube

IIIIIIII


https://youtu.be/qf0vmiUACvA

ORTF-3D

Video Link: YouTube

IIIIIIII


https://youtu.be/din8CX-ORIs

/usammengesetzte STEREOFONIE

VORTEILE NACHTEILE

e Sehr hohe Kanaldekorrelation
e Gute Lokalisation vorne

» Mikrofontechnik beliebig _ sschalls

erweiterbar

* Praktisch, gut kontrollierbar L6sung: Immer 3D-Array

verwenden
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360°-Session”
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360°-Session

Video Link: YouTube
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https://youtu.be/lfBphm4nNzk




Vielen Dank!
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