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Facebook 360 Spatial Workstation

Schritt 1 — Download

Auf folgender Website kann man die Facebook 360 Spatial Workstation downloaden:

e https://facebook360.fb.com/spatial-

workstation/

Hierbei ist, wie auch bei anderen Audio Plug-Ins
Ublich, zu beachten, dass man sich flr das korrekte
Paket entscheidet. Zur Auswahl stehen abgesehen
von den betriebssystemabhangigen Versionen (Win
/ Mac Os) auch AAX Pakete fir Pro Tools oder VST
Pakete fiir alle DAWSs. Hier also das passende Paket
auswahlen. Es stehen auch Add-on Pakete zum
Download bereit die aber fir die Grundfunktionen
und dieses Tutorial nicht benétigt werden.

Details

Details

Details

Details
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Schritt 2 — Installation

Vorab eine kurze betriebssystemrelevante Information. Nach eigener Erfahrung beziglich der Installation
und Nutzung der Facebook 360 Spatial Workstation auf beiden Betriebssystemen, ist sowohl die Installation
als auch die Nutzung der Workstation auf MacOs einfacher und vor allem stabiler.

BEVOR die .exe (Win) oder die .dmg (Mac OS) der Installationsdatei ausgefiihrt werden kann, muss vorher
die FFmpeg Library manuell installiert werden. Die Facebook 360 Spatial Workstation bietet diesen Install
zwar mit im Paket an, dieser gibt aber beinahe bei jeder Version eine Errormeldung aus und lasst die
Installation des Gesamtpaketes in weiterer Folge nicht zu.

Deshalb hier eine Anleitung zur manuellen Installation der FFmpeg Library:



FFmpeg - Windows (10)

Zum Kompilieren und Installieren von FFmpeg unter Windows muss das Windows Subsystem fiir Linux
aktiviert sein (nur Windows 10).

Driicken Sie die Windows-Taste auf lhrer Tastatur, um die Windows-Suche auf Ihrem Computer
aufzurufen
Geben Sie "Windows-Funktionen ein- und ausschalten" ein. Klicken Sie auf das Ergebnis "Windows-
Funktionen ein- und ausschalten". Das Fenster "Windows-Funktionen" sollte nun angezeigt werden
Aktivieren Sie "Windows Subsystem fir Linux" und klicken Sie auf OK. Méglicherweise werden Sie
aufgefordert, lhren Computer neu zu starten.
Offnen Sie den "Microsoft Store", suchen Sie nach "Ubuntu" und installieren Sie es
Sobald Ubuntu installiert ist, starten Sie es und Sie sollten ein Terminal-Fenster sehen
Sie werden aufgefordert, einen Benutzernamen und ein Passwort einzurichten. Wahlen Sie einen
Benutzernamen und ein Passwort lhrer Wahl.
Kopieren Sie folgendes und fiigen Sie es in das Ubuntu-Terminalfenster ein (moglicherweise
missen Sie zum Einfligen mit der rechten Maustaste klicken):

a. /bin/bash -c "S(curl -fsSL https://raw.githubusercontent.com/facebookincubator/facebook-

360-spatial-workstation/master/scripts/ffmpeg-workaround-win.sh)"

Das Skript sollte bei Erfolg "Completed!" ausgeben.

FFmpeg - Mac OS

1.

2.

Offnen Sie Terminal Giber Anwendungen > Dienstprogramme. Kopieren Sie das Folgende und fiigen
Sie es in das Terminal-Fenster ein:

/bin/bash -C "S(curl -fsSL

https://raw.githubusercontent.com/facebookincubator/facebook-360-spatial-
workstation/master/scripts/ffmpeg-workaround.sh)"

Das Skript sollte bei Erfolg "Completed!" ausgeben.



Schritt 3 — Einbettung in die DAW

Als DAW wird in diesem Tutorial Cockos Reaper benutzt, da diese DAW sehr gut mit Multichannelverfahren

umgehen kann.

Stellen Sie auf einem Testtrack sicher, dass folgende Plug-Ins von dem Hersteller ,Two Big Ears” angezeigt

werden:

> All Plugins

> Categories

V¥ Developers
Apple
Cockos
FabFilter
IEM
iZotope

iZotope, Inc.
Sennheiser

Two Big Ears
Valhalla DSP, LLC

FX Chains
¥ Folders

Favorites

FX

VST3: FB360 Control (ambiX) (Two Big Ears)

VST3: FB360 Converter (ambiX) (Two Big Ears) (16ch)
VST3: FB360 Mix Loudness (ambiX) (Two Big Ears) (16ch)
VST3: FB360 Spatialiser (ambiX) (Two Big Ears) (16ch)
VST3: FB360 Stereo Loudness (Two Big Ears)

In manchen Fillen fehlt das Spatialiser Plug-In in der Liste. Hierfiir gibt es jedoch eine Lésung. Offnen Sie
das Preferences Fenster Ilhrer DAW und navigieren Sie zu dem Untermeni VST -> Plug-Ins. Dort befindet
sich wie in der Abbildung ersichtlich ein Punkt ,Do not scan VST names/types (deprecated)”. Stellen Sie
sicher, dass dieser Punkt nicht angewahlt ist und klicken Sie auf ,Clear cache / re-scan”. Das Spatialiser Plug-
In sollte nun in der Liste der Two Big Ears Plug-Ins erscheinen.

¥ General

Paths
Keyboard/Multitouch

¥ Project

Track/Send Defaults
Media Item Defaults

¥ Audio

Device

MIDI Devices
Buffering
Mute/Solo
Playback
Seeking
Recording

Loop Recording
Rendering

¥ Appearance

Media
Peaks/Waveforms
Fades/Crossfades
Track Control Panels

- e Palacian

Find

REAPER Preferences
VST plug-ins settings
VST plug-in paths (can be multiple paths separated by semicolons): Auto-detect

[Library/Audio/Plug-Ins/VST;/Library/Audio/Plug-Ins/VST3;/Users/hare/Library/Audio/P| Edit...

Clear cache/re-scan Do not scan VST names/types (deprecated)

If multiple VSTs are scanned with the same dil name, only one will be available: either the plugin found later
in the path list, or highest in the directory structure for a given path.

Re-scan

Default VST to generic Ul (instead of plug-in Ul) Knob mode: | Default <
VST compatibility

Ignore when plug-in window is not open [default] &

Don't flush synthesizer plug-ins on stop/reset
Don't send note-offs or pitch reset messages on stop/reset
Inform plug-ins of offline rendering state
Bypass audio while opening plug-in config window (good for some non-threadsafe VSTs)

UAD-1 synchronous mode (reduces CPU munch) - requires anticipative FX disabled

Enable ARA for VST3 plug-ins that support it (requires restarting REAPER)

OK Cancel Apply



Bevor die Spatial Workstation Plug-Ins geladen
werden, sollte man sich um die Sessionhirachie und
das interne Routing kiimmern. Folgende Tracks

werden dafiir bendtigt: Om g/ =
e CONTROL I ——
e 3D Master 9 s 1 Gt

3D Master — Track

Der 3D Master-Channel kann als unser Submix-Channel angesehen werden. Alle Tracks in der Session sind
Childtracks davon. Auf diesem Channel findet die Encodierung statt. Bei der Erstellung dieses Tracks ist auf
folgendes zu achten:

() Routing for track 2 "3D Master" (folder)
- MIDI Hardware Output -

Master send Parent channelf

no output> o)
. +0.00 IdB Track channel e
[D [U Send to original channels z
Pan: | center Width: | 100% ‘ [D - Receives -
- . ~
Playback time offset: ®)ms samples Lccneiieceivess 4
- Sends -
Add new send... c
Send to track 1 "CONTROL" (16 ch) Delete

E@W Post-Fader (Post-Pan) ‘ v‘

- 0 =
Audi(1-16 | # 1-16 [ v])MDE Al [V Al v
1

N 7

- Audio Hardware Outputs -

Add new hardware output... v

e (Offnen Sie die Routingoptionen des Tracks und erhéhen Sie die Channelanzahl von Stereo (2) auf
die fur das gewiinschte Format bendtigte Anzahl an digitalen Channel. In unserem Fall 16 (3rd order
Ambisonics)

e Zusatzlich gibt es in dem Routingfenster links oben die Option ,,Master send”. Diese bitte abhaken,
da wir vermeiden wollen, dass unser encodiertes Multichannelaudio in einen Stereomasterbus
weitergeleitet wird.

e Anschliefend soll ein neuer Send im selben Fenster erstellt werden der das Signal an den CONTROL
Track weiter leitet. Hier muss darauf geachtet werden, dass 16 Channel weitergeleitet werden und
nicht wie standardisiert voreingestellt nur 2.

e Zu guter Letzt miissen die bendtigten Plug-Ins in folgender Reihenfolge auf dem Track geladen
werden:

1. FB360-Converter-ambiX
2. FB360-Mix-Loudness-ambiX



FB360-Converter-ambiX

CONVERTER

INPUT

Select Format B-Format ambiX 3rd order v

ROTATE

YYaw Rotation
Pitch Rotation

Roll Rotation

CROSS ORDER GAIN(optional)

OUTPUT

Select Format B-Format ambiX 3rd order
Binaural
B-Format ambiX 1st order
B-Format ambiX 2nd order

¥ B-Format ambiX 3rd order

FB360-Mix-Loudness-ambiX

MIX LOUDNESS

Momentary

Integrated

P

(LUFS)  (dBFS)

CONTROL - Track

Dieses Plug-In ist fur die Konvertierung (das En- und Decoding) eines
Audio Inputsignals in das gewiinschte Audio Outputsignal nétig.

Dadurch, dass in diesem Tutorial 16 Channels ausgewahlt wurden,
selektieren Sie bei Input 3rd order Ambisonics.

Die Rotate Funktion ermdglicht eine Rotation des gesamten virtuellen
Raums. In diesem Tutorial werden jedoch alle Werte bei null Grad
belassen.

Im Outputreiter kann das gewlinschte Ausgangssignal selektiert werden.
Falls mit Kopfhorern gearbeitet wird, kann Binaural ausgewéahlt werden,
sofern man nur die Richtungslokalisierung ohne Verdumlichung abhoren
mochte. Da die im Tutorial angewandte Verdumlichung aber auf dem
Control Channel simuliert wird und das dort liegende Plug-In eine eigene
binaurale Codierung vornehmen kann, wird auch hier der Output bei 3rd
order Ambisonics belassen.

Wie der Name des Plug-Ins schon suggeriert, dient das FB360-Mix-
Loudness-ambiX Tool zur Messung der Lautheit und Lautstarke.

Der Controltrack reprasentiert das finale Glied unserer Signalkette und kann daher als eine Art Mastertrack
angesehen werden. Auf diesem Track liegt das FB360 — control — ambiX Plug-In. In diesem Plug-in kbnnen
Sie nach Belieben die MaRe des digital simulierten Raums bestimmen.

Das Mix Focus Submeni bleibt fiir unsere Anwendung vorerst deaktiviert. Hier konnte man bei Nutzung
einer VR oder AR Brille den Gyrosensor der Hardware mit dem Audiostream verlinken, um Klangquellen im
Raum Fixpunkte zuzuweisen, damit diese auch dort verweilen, wenn der Kopf der Rezipienten bewegt wird.



Im ,, GET FROM VIDEO” Reiter kann die Listenerposition bestimmt werden. Ist die Funktion aktiviert, werden
die Positionsdaten von dem implementierten 360 Grad Video abgerufen und in Echtzeit aktualisiert und
automatisiert.

Stellen Sie sicher, dass die Decode Binaural Funktion aktiviert ist, sofern Sie auf Kopfhorern arbeiten.

CONTROL

GET FROM VIDEO H
GLOBAL ROOM

Room Width Listener Roll

Room Length
Room Height Listener Pitch
Foom HE Listener Yaw

Room Amp

MIX FOCUS SETTINGS

Send Timecode
Decode Binaural

Frame Delay 00:00:00:00




Schritt 4 — Nutzung

Nachdem das Arbeitsumfeld konfiguriert wurde, kann mit der Arbeit begonnen werden.

[ X_Xe) Routing for track 5 "Flutes" (folder)

output>
2 : o =
I .
conter P 00x | | ()
“p - o e Add new receive...

Add new send...

Add new hardware output...

1. Erstellen Sie einen neuen Track (Audio, Midi etc. - Tracks sind in Reaper ident; Track = Track egal
was drauf liegt).

2. Stellen Sie sicher, dass der Track hierarchisch dem 3D Master untergeordnet ist.

a. Dies kann mittels der Ordnergrafik an jedem Track rechts unten umgesetzt werden.

3. Klicken Sie auf das Routingmeni des neu erstellten Tracks und stellen Sie sicher, dass die ,Parent
send” Funktion aktiviert ist und die 16 bendtigten Channels an den Parenttrack weitergeleitet
werden.

a. Dies ist bei jedem Subtrack der in der Strukturierung ihrer Sessions entsteht zu
beriicksichtigen.

4. Nun erstellen Sie wie gewohnt ihre Mixing Session mit Gruppen, Untergruppen etc.

5. Haben Sie nun lhr gesamtes Audio in die DAW implementiert und die Session hierarchisch
strukturiert, kdnnen Sie mit der Positionierung der Schallquellen im digitalen Raum fortfahren.

6. Jeder Track/ Jede Gruppe, der/die im digitalen Raum positioniert werden soll, benétigt das FB 360
— Spatialiser -ambiX Plug-In.



FB360 — Spatialiser — ambiX

input  Mixdown v Name Flutes SPATIALISER

POSITIONING Select a file and format to load a video

Azimuth ‘ Select
Elevation 4 v | Load
Distance

Spread

ATTENUATION

Min Distance
Max Distance

Factor

DIRECTIONALITY W

DOPPLER

ROOM

Reflection Level

Reflection Order

Das Spatialiser Plug-in dient wie schon erwahnt dazu, die Klangquellen im Raum zu positionieren.

1.

w

Stellen Sie sicher, dass links oben bei Input die korrekte Art Ihres Audio Inputsignals ausgewahlt
wurde.
Anstatt nun die Klangquelle numerisch zu positionieren, offeriert das Spatialiser Plug-In die Option,
die Positionierung der Objekte grafisch per drag and drop zu definieren. Die Klangquelle wird in
diesem Beispiel durch die eingekreiste Nummer 1 und der/die Zuhorer*in durch das
Lautsprechersymbol visualisiert.

a. Die Position der Klangquellen kdnnen auch lber die Zeit automatisiert und somit auch

Uber beispielsweise tiber eine MIDI Protokollfahige Hardware gesteuert werden.

Im Submenii , Attenuation” kann die Abschwéachung des Schalls tiber die Distanz bestimmt werden.
Die ,Directionality” Funktion ermoglicht es, eine Art Richtungscharakteristik und
Ausbreitungsrichtung der Schallquelle zu simulieren.
Dopplerfunktion = Simulation eines Doppler Effekts
Auch wenn der Raum an sich am Controltrack im gleichnamigen Plug-In konfiguriert wird, konnen
im ,RoomSubmenue” des Spatialiser Plug-Ins Higher Order Reflections und die Intensitat dieser
definiert werden.
Wird mit einem 360 Grad Video gearbeitet, kann dieses in dem Fenster Uiber der
Positionierungsvisualisierung eingebettet werden. Dort kénnen im Video dann die Fixpunkte der
Schallquellen definiert werden, dessen Werte koharent zu jenen in der Ansicht darunter sind. Dies
dient als Stiitze bei der Automatisierung dynamischer Lokalisierungsparameter der Schallquellen.
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Schritt 5 — Export

N

o

® Render to File

ource: | Stems (selected tracks) | Bounds TImD Presets

Time bounds

Start End: Length Tail: ms
Output

Directory: Browse...
File name:  FB_3D_Audio_Beethoven_Maislinger Wildcards

Render to: /Volumes/Macintosh HD - Daten_2/FB_3D_Audio_Beethoven_Maislinger/FB_3D_

Options

Sample rate: 48000 “ Hz (Channels:  Stereo n Full-speed Offline ]
Resample mode (if needed): Good (192pt Sinc) &
Tracks with only mono media to mono files Dither stems
Multichannel tracks to multichannel files Noise shape stems
Output format: | WAV <5
WAV bit depth: 24 bit PCM C | Largefiles: | Auto WAV/Wave64 <
Write BWF (‘bext’) chunk Include project filename in BWF data
Do not include markers or regions ] Embed tempo
Silently increment filenames to avoid overwriting Save copy of project to outfile.wav.RPP
Add rendered items to new tracks in project
Render 1 file...
Add to render queue Open render queue... Save changes and close
Delay queued render to allow samples to load Cancel

Markieren Sie vorab den Bereich lhrer Session der exportiert werden soll.
Klicken Sie auf den CONTROL Track, sodass dieser markiert ist.
Offnen Sie das Rendermenii von Reaper
a. File->Render
Da kein Signal in unseren Mastertrack geschickt wird, wahlen Sie bei Source ,,Stems (selected tracks)“
aus.
a. Da Sie vorab den CONTROL Track markiert haben, wird alles was auf diesen Kanal geschickt
wird gerendert.
Wahlen Sie bei Bounds: ,Time Selection” aus, um ihren vorab markierten Bereich zu exportieren.
Wahlen Sie einen Dateipfad aus wo das Audiofile abgespeichert werden soll und benennen Sie diesen.
Waihlen Sie die korrekte Sample- und Bitrate, sowie |hr gewlinschtes Endformat (WAV, AIFF, MP3 etc.)
aus.
Vergewissern Sie sich, dass wenn Sie im Control Plug-In ,,Decode Binaural“ ausgewdhlt haben, Stereo
als Channelanzahl ausgewahlt ist, um ein binaurales Stereofile zu erhalten.
a. Wollen Sie allerdings ein Multichannelfile kreieren, geben Sie manuell die Anzahl lhrer
verwendeten Channel ist das Channelfenster ein. (In unserem Fall 16 = 3rd order Ambisonics)
Click Render and Enjoy ©

11



Spatial Audio Real-Time Applications (SPARTA)

Die SPARTA Plugins (Spatial Audio Real-time Applications) wurden vom Acoustic Lab der Aalto Universitat
in Finnland entwickelt.

“SPARTA is a collection of flexible VST audio plug-ins for spatial audio production, reproduction and
visualisation, developed primarily by members of the Acoustics Lab at Aalto University, Finland.”
http://research.spa.aalto.fi/projects/sparta_vsts/plugins.html

Die Suite besteht aus einer Vielzahl an Tools zur 3D-Audio-Produktion. Eine detaillierte Beschreibung aller
Plug-ins kann auf der Website der Aalto University gefunden werden.

Die folgende Reaper-Session wurde mit 48000 kHz, 24 Bit und 3rd order Ambisonics (16 Kanile)
eingerichtet. Der grundsatzliche Aufbau sieht folgendermaRen aus:

©) HEADPHONES

& 14 Vi 11

Route B FX m o
® 15 2 o

Route B FX M m o

AL n

Route FXE o trim o

Die einzelnen Instrumente (hier die Violinen) laufen in einem FX-losen Bus zusammen, der in den
gesammelten Instrument Bus (hier in blau) lauft. Alle Instrument Buses sind in den 3D MASTER geroutet,
welcher einen Kompressor beinhaltet. Der 3D MASTER wird sowohl in den REVERB Bus als auch in den
HEADPHONES Bus geleitet. Der REVERB Bus lduft dann ebenso weiter in den HEADPHONES Bus. Abhdngig
davon, ob der Mix mit Lautsprechern oder mit Kopfhérern abgehort wird, muss im Master Track der
Ambisonics Decoder oder im HEADPHONES Track der Binauralisierer verwendet werden. Dementsprechend
missen die Sends im 3D MASTER und im REVERB Bus adaptiert werden.

12
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Schritt 1 - Ambisonics Encoder (SPARTA AmbiENC)

FX: Track 76 "14_VI_1_1_1" n

| =

No preset v |+|| Param | [/64in 16/640 | UI | () 4

FX Edit Options

VST: sparta_ambiENC (AALTO) (...

SPARTA|AMDbBIENC  ver 137, Build Date Oct 30 2020
Encoding (imear] eert) Panning Window
Order: 3rd order

Presets: ~

Number of Inputs: [ 1

Azi°® # Elev®

1 .
180° 135° y= . -90° EAE5S
70.000 1 0.000

Add | |Remove Channel Order: Normalisation: | SN3D
0.0%/0.0% CPU 0/0 spls

Jede Instrumentenspur beinhaltet das AmbiEnc Plugin, mit dem das Mono-File im Track zu 3rd order
Ambisonics konvertiert und im Raum platziert wird. Wichtig ist, dass in den Routing-Einstellungen des
jeweiligen Tracks 16 Spuren ausgewahlt sind (siehe unteres Bild).

Routing for track 76 "14_VI_1_1_1"

Parent send ftrack 75 Violinen 1 Parent channels:  1-16 v

dB Track channels: |16 v

Schritt 2 - Rotator (Optional)

FX: Track 74 "Violinen" (folder) -~ n
FX Edit Options

VST: sparta_rotator (AALTO) (64ch)
No preset v ||+ | Param | [/64in 36/640 | Ul | () [

SPARTA|Rotator ver1.2s, suild Date Oct 30 2020

Order: | 3rd order v Yaw iypr{0] Pitch \ypr(1] Roll \ypr{2]

CH Format:| ACN s~

Norm: SN3D ~
Add | Remove

0.1%/0.1% CPU 0/0 spls e ek 000

14



Im Instrument-Bus (blauer Track im ersten Bild) kann das SPARTA Rotator Plug-In eingefiigt werden, um das
Panning der gesamten Instrumentengruppe zu verandern. Hier wurde der Yaw der Violinen verandert.

Schritt 3 - Compressor (SPARTA AmbiDRC) optional auf 3D MASTER

FX: Track 73 "3D MASTER (lang)" (folder) i n
FX Edit Options

VST sparta_ambiDRC (AALTO) (. |i | [
[ VST: sparta_dirass (AALTO) (64ch) B

v P /64in 36/640 | Ul 7
VST: EnerayVisualizer (IEM) (64ch) | L\ Preset | (4] S J z >

SPARTA|AMbIDRC ver1.2.6, Build Date Oct 30 2020

'
&

A A b &
» N o
Gain Reduction (dB)

-
o

Time (s)

Input: | 3rd order v CH Order: [ACN  ~ Norm: [SN3D  ~
In Gain Thresh. Ratio Knee Attack Release Out Gain

(dB) (dB) 2 (ms) (ms) (dB)

ARSI

/
/
Add Remove [ V\V v\\/ r =

=3. =1. 25.20 244.40 6.59
0.3%/0.3% CPU 1536/2048 spls

In der 3D MASTER Spur wurde der AmbiDRC Kompressor eingesetzt, um den Mix ein wenig ,lauter” zu

machen. Optional kann mit dem EnergyVisualizer der IEM Plug-in Suite die Energieverteilung der Signale im
Raum beobachtet werden.

Der 3D MASTER Track wird nun entweder an den HEADPHONES Bus zum Abhoren in binauralem 3D-Audio
gesendet, oder direkt an den Master (check-box ganz links oben im unteren Bild) zum Abh6ren mit einem
Surround-Lautprecher-Setup. Vorsicht: Hat man sich fiir eine der beiden Optionen entschieden, muss der
andere Send gemutet/entfernt werden! (bei Abhéren mit Kopfh6rern = Master send checkbox leer lassen,
bei Abh6ren mit Lautsprechern > HEADPHONES Bus muten)

Der 3D Masters muss — wie bei allen anderen Tracks auch — mindestens die fiir die HOA-Nummer bendétigte
Kanalanzahl haben.

15



Routing for track 73 "3D MASTER (lang)" (folder) B

Master send Parent channels:  1-36 v - MIDI Hardware Output -
dB Track channels: |36 v Sholoulpul> e
|I| lI‘ Send to original channels v
Pan: Width: | I - Receives -
[] Playback time offset: +0 ms () samples | Addnew receive... el
- Sends -
Add new send... v
Send to track 71 "HEADPHONES" (16 ch) Delete
Post-Fader (Post-Pan) v
il 0 el
Audio: 1-16 |~ = 1-16 |~ MIDL: Al v = Al v
Send to track 72 "REVERB" (16 ch) Delete
m Post-Fader (Post-Pan) v
(0 0 &k

Audio: 1-16 |v| = 1-16 |v| MID: Al |v|= Al |v

- Audio Hardware Outputs -
Add new hardware output ... v

Schritt 4 - Reverb (IEM FDNReverb)

FX: Track 72 "REVERB" XL B
FX Edit Options

VST: FdnReverb (IEM) (64ch)

lNopreset v‘ +| | Param | [/64in 16/640 | Ul | (,

FDNReverb

Reverberation Time General Settings

|
- ® ® ®
22 308 1.00
1 /,_\ Room Size  Rev. Time Dry/Wet

64 W 0358
Fdn Size FadeIn

ot

0 ) 1k Sk 0k K

77 Hz 0.50 -48.3dB/s 8069 Hz 0.50 T.9d8js
Add Remove Freq. Q Gain Freq. Q Gain
1.2%/1.2% CPU 0/0 spls

In dieser Mischung wurde das FDNReverb-Plug-In der IEM Plug-In Suite verwendet. Alternativ kann der
SPARTA AmbiRoomSim zum Verhallen des trockenen Signals benutzt werden. Der REVERB Bus erhalt das
Signal aus dem 3D MASTER Bus und sendet das verhallte Signal entweder an den HEADPHONES Bus oder
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direkt an den Master (dhnlich wie beim 3D MASTER muss darauf geachtet werden, wie der Mix abgehort
wird).

Routing for track 72 "REVERB"

Master send Parent channels: |1-16 v - MIDI Hardware Output -
utput
dB Track channels: |16 v e
Send to original channels
| (D il
Pan: Icenter l Width: (100% ] | |I| - Receives -

(] Playback time offset: +) ms | samples  Add new receive...

- Sends -
Add new send... v Post-Fader (Post-Pan) \:
v
Send to track 71 "HEADPHONES" (16 ch) Delete ([ 0 el
v

Post-Fader (Post-Pan) o Audio: 1-16 |~ | = 1-16 |~ MIDI: Al v = Al
(0 il

Audio: 1-16 |v = 1-16 |~ MIDI: Al v = Al v

- Audio Hardware Outputs -
Add new hardware output... v

Schritt 5 - COMPASS Binaural auf HEADPHONES Bus

FX: Track 71 "HEADPHONES" I n
FX Edit Options
VST: compass_binaural (AALTO) ... l ‘

No preset v ||+|| Param | [/64in 16/640| | UI | ()

COMPASS |Binaural ver 1.3.1bets, Build Date Oct 30 2020

Decoding Settings Output

Decode Order: | 3rd order ~ Diffusion Level: @ | 0.75 Use Default HRIR set:

SOFA File R
Channel Order: [ ACN ~ Cov. Avg: @®| 1.00 ‘ ‘ i le ~ | o)
Norm Scheme: | SN3D ~ Synth. Avg: ® 100 ‘ N Dirs/Tri: 836 0

) — — HRIR/DAW Fs: 48000 48000
DoA Estimator: MUSIC ~ | Mode: |Original 2018 ~~

Diffuse to Direct Balance Per Band Sound-field Rotation

Enable Rotator: R-P-Y:

0OSC Recieve Port:  gppp

100 1k Frequency (Hz) Yaw \ypri0] Pitch'yer(t] Roll\ypr(2]

Linear to Parametric Balance Per Band 'D Q Q

[0.00 |[ 0.00 |[ 0.00 |

Add | Remove

+/- +/- +/-
3.4%/3.4% CPU 1536/2048 spls SR EovauaneYi(ET)

Im HEADPHONES Bus findet die Binauralisierung des Ambisonics-Signals statt. Mithilfe des COMPASS
Binaural Plug-ins kann sogar das Verhéltnis zwischen direktem und diffusem Signal in den einzelnen
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Frequenzbandern verandert werden. Ebenso kann eine personalisierte HRIR (Format: SOFA File) in das Plug-
in geladen werden.

Der HEADPHONES Bus erhdlt den trockenen Mix vom 3D MASTER und das Reverb-Signal vom REVERB Bus.
Die Mischung wird dann an den Master weitergeleitet.

Routing for track 71 "HEADPHONES"
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Schritt 6 - Ambisonics Decoder (SPARTA AmbiDEC) auf Master Track

FX: Master Track Ll n
FX Edit Options
[ VST: AIRADecoder (IEM) (64ch) | | |

% -
VST spata_ambiDEC (AALTO) (et 2| =] [Paran | ot 367689 [01] OO &4
SPARTA|AMDbIDEC e 1.6.3, suild Date Oct 30 2020
Decoding Settings (=] eeet) Outputs
Max Order: | 1st order ~ Binauralise Loudspeakers: Presets: | Default v
Mic Preset: [ Default ~ | | Use Default HRIR set: Number of Outputs: | 24 |
Format:[ACN ~ |[SN3D ~ oad SOFAFile  ~ [...) Azi® # Elev®
Decoding Order Per Frequency Band [26.001 | 1 [ 15.464 |
[-26.001 | [-15.464 |
T 1 @]
‘ H[ [17.109 | 3 [-24.994 |
ik Frequency (Hz) 10k 20k p 3 . 0
-17.109 24.994
Decoder 1 Cross-over (Hz) Decoder 2
AIIRAD ~ [800.0 | AIIRAD ~ 153.999 -15.464
Remove EP N | max_re: (yf @ EP N | max_re: (yf -153.999 | 15.464 |

0.3%/0.3% CPU 1536/2048 spls

Zuletzt muss im Master ein Ambisonics Decoder eingefiigt werden, wenn das Signal auf Lautsprechern
abgehort wird. Hier wird der SPARTA AmbiDEC verwendet. Alternativ kann auch der AIIRA Decoder von der
IEM Plug-in Suite eingesetzt werden. In beiden Plugins muss ein .json File importiert werden, das die
Informationen beinhaltet, wie viele Lautsprecher das Setup hat und wo sich diese im Raum befinden. Um
dieses .json File zu generieren, kann der AIIRA Decoder verwendet werden.
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Dear Reality - DearVR
Schritt 1 — Download

Der Download ist nur tiber das Plug-in Portal Plug-in Alliance moglich.

Nach dem Erwerb der Lizenz erscheint die Lizenz im Plug-in Alliance User Account unter ,Manage
Registered Plugins”.

Downloads

dearVR PRO Installers Manuals
‘ Installer v1.4.1 (Mac, 108.50MB) ﬂ Manual (English, 10.79MB)
B8 Installer v1.4.1 (Win 32-bit,
179.42MB)
B8 Installer v1.4.1 (Win 64-bit,
186.50MB)

Schritt 2 — Installation

Die Installation der Software erfolgt mittels Plug-in Alliance Installer. Die installierbaren Komponenten sind
die AAX Version, die VST3 sowie die VST2 Version des Plugins sowie eine Dokumentation als pdf.

Die verschiedenen Plug-in Formate werden jeweils in die Standardordner des Rechners installiert, sofern
nichts anderes eingestellt wird. Die DAW findet das Plug-in dann mittels Auto-Scan beim Start.

Schritt 3 — DAW Integration

Beim Starten der DAW wird ein Auto-Scan nach Plugins, Effekten, Loops und Samples durchgefiihrt, sofern
diese in den Standardordner liegen.

Die Standardordner fiir VST Plug-ins und Instrumente lassen sich in den DAWSs von Steinberg (Cubase und
Nuendo) unter ,,Studio” -, VST-Plugin-Manger“ konfigurieren.
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@ Nuendo Datei Bearbeiten Projekt Audio MIDI Notation Medien Transport Netzwerk = Studio Arbeitsbereiche Fenster VST Cloud Hub Hilfe

Audioverbindungen...

MixConsole
MixConsole 2
Nach dem starten befindet sich der Spatializer unter Insert Plugins - MiXSO"SO:”
) MixConsole 4
»Spatial + Panner”. MixConsole im Projekt-Fenster
Control Room
Bei erstmaligem Ausfiihren des Plug-ins muss dieses aktiviert werden. VST-Plugin-Manager
Das funktioniert entweder online durch Eingabe der Plugin Alliance VST-Instrumente
. . . . . ) Audio-Performance... F12
Zugangsdaten oder durch eine Offline Activation, welche man sich im Video-Player =

Downloadbereich des eigenen Plugin Alliance Nutzerkontos Virtuelles Keyboard... ‘K

herunterladen kann. Weitere Optionen >
External Dolby Atmos Renderer Setup...

OSC Object Position Tracking...
External OSC Renderer Setup...
dearVR SPATIAL CONNECT

ReWire

Studio-Einstellungen...

g
g
d

VST-Effekte VST-Instrumente Blockliste Standard

) Bass

Channel Strip

Delay

Distortion

Drums

Dynamics

Dynamics - Multiband

EQ

Filter

Flux

Generator

Guitar

IEM

Mastering

Modulation

Network

Other

Pitch Shift

Restoration

Reverb

Spatial + Panner
Anymix Pro
dearVR AMBI MICRO

A Name Hersteller VST-Version » BN Ambisonics
Absynth 5 FX Native Instruments GmbH VST2.4 »> BN Analyzer

Absynth § FX Surround Native Instruments GmbH VST2.4 » M Bass

AIRADecoder IEM VST2.4 > [ Channel Strip
AmpSimulator Steinberg Media Technologies  Fx|Distortion VST3.7.0 > [l Delay

Anymix Pro I0SONO GmbH Spatial[Fx|Surround|Up-Dow VST 3.5.2 : = :::':""

AudioTrack Mono Waves Fx{Channel Strip VST3.6.9 O

AudioTrack Stereo Waves Fx{Channel Strip VST3.6.9 P —
AutoPan Steinberg Media Technologies  Fx|Modulation VST3.7.0 > M Ea

Bass Manager Steinberg Media Technologies  Fx{Surround VST3.7.0 »> [N Fitter
BinauralDecoder IEM Fx VST2.4

Bitcrusher Steinberg Media Technologies  Fx|Distortion VST3.7.1

Brickwall Limiter Steinberg Media Technologies  Fx|Dynamics VST3.7.0

C1 comp Mono Waves Fx|Dynamics VST3.6.9

C1 comp Stereo Waves Fx[Dynamics VST3.6.9 » [l Modulation
» [l Network

» [l Other

» [N Pitch Shift

C1 comp-gate Mono Waves Fx|Dynamics VST3.6.9
C1 comp-gate Stereo Waves FxDynamics VST3.6.9

C1 comp-sc Mono Waves Fx|Dynamics VST 3.6.9 ) T——
C1 comp-sc Stereo Waves Fx|Dynamics VST3.6.9 » [l Reverb
» [N Spatial + Panner
VST-2-Plugin-Pfadeinstellungen » [ surround
» [ Tools

=
=
=
=4
b=
>
b
[
=
=
b
=
=
=
=
=
>
[
» [ Vocals >
\4

/Library/Audio/Plug-InsVST
/Library/Application Support/Steinberg/VST2

Dolby Atmos Music Panner
Doppler Mono/Stereo
Doppler Stereo

FB360 Control (ambiX)
FB360 Converter (ambiX)
FB360 Mix Loudness (ambiX)
FB360 Spatialiser (ambiX)
FB360 Stereo Loudness
Imager

MixConvert V6
MonoToStereo

Ozone Imager 2

PS22 Split Mono/Stereo
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Schritt 4 — Routing

DearVR Pro muss auf jeder Spur als Insert Effekt geladen werden,
welche positioniert werden soll.

In diesem konkreten Fall eines Orchesters wurden
Instrumentengruppen in Gruppenspuren zusammengefasst, um die
Instrumente als Gruppe im Raum zu positionieren.

Da die Mischung zuerst binaural angelegt wurde, und erst danach
die das Routing an das Studio angepasst wurde, sind 2 Effekt- bzw.
Gruppenspuren sichtbar. Dies ist allerdings nicht notwendig und
kann auch direkt, also ohne zwischen-routing, angelegt werden.

Links - Stereo In

Trumpet

7.1.4 Trumpet
0loo | |

Trumpet 1

Links - Stereo In

Trumpet

7.1.4 Trumpet
0loo | |

Trumpet 2

Trumpet

7.1.4 Trumpet

0.00

88
7.1.4 Trumpet
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Schritt 5 — Anwendung

In DearVR Pro lasst sich dann die Position mittels X, Y und Z Koordinaten konfigurieren. Die Distanz l3sst
sich in Meter einstellen.

Auch ein ,,Gain” Regler zum Simulieren von Lautstarkeverlust Aufgrund der Entfernung befindet sich auf
der linken Seite der Oberflache.

Generell 1dsst sich die Benutzeroberflache in 3 Bereiche unterteilen.
Bereich 1: Positionierung

In diesem Bereich kann die X, Y und Z Position der Schallquelle in einer Maximaldistanz von 12 m eingestellt
werden. Als Visualisierung muss man sich immer fur 2 Achsen entscheiden, also entweder X/Z, Y/Z oder
X/Y.

Bereich 2: Reverb und Reflections

Im DearVR Pro Plugin lassen sich sowohl Hall als auch die Reflektionen unabhangig voneinander aktivieren
und deaktivieren.

Neben einer Reihe von Presets lassen sich bei beiden auch manuell die Parameter einstellen.

Bereich 3: Track Format Hier lasst sich das Ausgangsformat einstellen. Moglich ist alles von binaural bis hin
zu 13.1 — je mach dem, wie viele Ausgange am verwendeten Interface vorhanden sind.

L ]
BT [RIW|[®] *]|pefautt a5

POSITION CARTESIAN @  POLAR REVERB

AZIMUTH Az;(vﬁzn
@ : DAMPING

10
VIRTUAL ACOUSTICS

OCCLUSION > Medium Recording Hall ( )
\

SIZE

INPUT CHANNEL
L®

DAMPING OUTPUT FORMAT
> 714

. ) MASTER
GAIN

L
DISTANCE

Plugin Alliance
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IEM Plugin Suite

Schritt 1 - Download

Die Suite kann unter https://plugins.iem.at/download/ fiir folgende Operating Systems heruntergeladen
werden: macOs, Windows & Linux.

Flir etwaige Adaptionen des Codes empfiehlt es sich den Source Code unter
https://git.iem.at/audioplugins/IEMPluginSuite/-/tags/v1.12.0 herunter zu laden.

Fir Linux Users gibt es auBerdem die Mdoglichkeit des Downloads von Debian Packages. Dies erfolgt durch
die Command Zeile mit folgenden Commands:

sudo apt-get install iem-plugin-suite-vst

sudo apt-get install iem-plugin-suite-standalone

Schritt 2 - Installation

Um die Suite zu installieren, unzip die heruntergeladene archive Datei und verschiebe den /EM Ordner, in
welchem sich die VST-plug-ins befinden, in den lokalen VST Plug-In Ordner.

Dieser Ordner kann unter

e macOS: /Library/Audio/Plug-Ins/VST or ~/Library/Audio/Plug-Ins/VST
e windows: C:\Programm Files\Steinberg\VstPlugins
e Linux: /usr/lib/1xvst or /usr/local/lib/1xvst

Der néachste Schritt ist DAW abhangig und folgt der tiblichen DAW spezifischen Integration von Plug-Ins.

Schritt 3 — Routing

Das Routing basiert auf folgendem Signalweg:
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Quelle

Ambisonics Bus

Lautsprecher Kopfhorer

Quellen

Die Quellen sind entweder Mono Klangquellen und kénnen, wie gewohnt, in Gruppen organisiert sein oder
es handelt sich um fertige Ambisonics Dateien. Der Ausgang dieser Quellen wird auf den Ambisonics Bus
gesetzt. Wichtig ist zu beachten, dass die ,Master send’ Checkbox abgewahlt ist.

Auf den Spuren der Mono Klangquellen wird auch die Encodierung in die Ambisonics Domain und jegliche
klangquellenspezifische Klangveranderung/-optimierung vorgenommen. Die Suite bietet hierfiir eine
Vielzahl an Plug-Ins: https://plugins.iem.at/docs/plugindescriptions/

Ambisonics Bus

Auf dem Ambisonics Bus kommen die Ambisonics Signale an. Es bietet es sich an weitere
Klangbearbeitungen vorzunehmen, beispielsweise Kompression. Zusatzlich kann man sich, durch das
Einsetzen des EnergyVisualizer, zusitzlichen Uberblick iiber die Verteilung im Raum verschaffen.

Exportiert man diesen Bus, so bekommt man ein mulit-channel Ambisonics Audio File. Dies ist ein
standardisiertes File und kann folglich verschickt und decodiert werden.
Um lokal decodieren zu kénnen, wird der Ambisonics Bus auf den Lautsprecher und Kopfhorer Bus
geschickt.

Lautsprecher Bus

Auf diesem Bus passiert die Lautsprecherdecodierung. Das passiert durch Decoding Plug-Ins wie den
AlIRADecoder oder den SimpleDecoder.

Kopfhoérer Bus

Aufgrund von begrenzter Hardware, kann man das Ambisonics Signal auch auf Kopfhorer decodieren. Diese
Funktion bietet der BinauralDecoder. Durch diese Moglichkeit wird ein niederschwelliges Arbeiten mit
Ambisonics ermoglicht — perfekt fiir Studierende.
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Schritt 4 — Plug-Ins

Eine  Ubersichtliche  Auflistung und  Beschreibung der  Plug-lns findet sich  unter:
https://plugins.iem.at/docs/plugindescriptions/

Nichtsdestotrotz soll an dieser Stelle eine Ubersicht (iber den Aufbau und die Positionierung im Signalweg
der Plug-Ins geschaffen werden.

MultiEncoder £ D ) ot

Encoder settings

# Azimuth Elevation
» O QP
46.17° 55.72°
/=
v 9
53.24° -3986°

L
-4341° 3446°

BACK

Master 3369 2292°

! N
‘ ' ' @ Lock Directions o‘\ /°

648" 271.15° -4062°
Azimuth Elevation Roll

97.73" 59.06°

Jedes Plug-In zeigt an, welches Signal als Eingangssignal (1) erwartet und welches als Ausgangssignal (2)
gesendet wird. AuBerdem kénnen hier noch die Anzahl der Eingangskanéle (1) und die Ambisonics Order
(2) eingestellt werden.

In der Mitte des GUI (3) befinden sich samtliche Plug-In spezifischen Parameter. Unten (4) wird noch
gelistet, ob das Plug-In via OSC verbunden ist (Punkt leuchtet Griin) und auf welchem Port es verbunden ist
(zahl in der Klammer).

Plug-in Type

Prinzipiell kann die Suite in drei verschiedene , Typen” von Plug-Ins unterteilt werden: Encoder, Plug-Ins (in
Ambisonics) und Decoder.
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Encoder
Diese Plug-Ins dienen dazu Mono oder Stereo Files in die Ambisonics Domain zu kodieren. Unterschieden
werden sie in ihrer Funktion:

e  MultiEncoder
Mit dem MultiEncoder lassen sich mehrere Quellen gleichzeitig durch nur ein Plug-In — den
MultiEncoder — enkodieren.

e RoomEncoder
Mit dem RoomEncoder wird die Klangquelle in einen verdanderbaren Raum gesetzt.
Note: der RoomEncoder nimmt auch Directivity Signale

e StereoEncoder
Der StereoEncoder bietet Enkodierung von Mono- oder Stereosignalen. Diese Signale kdnnen durch
Azimuth, Elevation und Roll Parameter gepanned werden. Stereosignale kdnne aulRerdem durch
den Width Parameter geteilt werden.

e DirectivityShaper
Dieses Plug-in ermoglicht es, das Eingangssignal in 4 unterschiedliche Bander zu teilen und diese
konnen  anschlieBend mit eigenen  Richtungseigenschaften angewandt  werden.
Da das Eingangssignal des DirectivityShaper ein Mono Signal und das Ausgangssignal ein Directivity
Signal (siehe RoomEncoder) ist das Plug-In unter Encoders.

Plug-ins

In diese Kategorie fallen alle Plug-Ins, die man wahrscheinlich schon von ,,normaler” Klangbearbeitung
kennt und im Rahmen der Plug-In Suite als Ambisonics Plug-Ins geliefert werden. Eingangs- und
Ausgangssignal ist hierbei meistens ein Ambisonics Signal. Manche Plug-Ins, wie der FdnReverb, konnen
auch fur Mono- oder Stereosignale verwendet werden. Hier eine Liste einiger Plug-Ins angefiihrt:

e DirectionalCompressor
Ambisonics Kompressor/Limiter mit dem sich verschiedene raumliche Regionen komprimieren
lassen.

e  MultibandCompressor
Multiband Kompressor mit bis zu 4 Bandern

e FdnReverb

Ein Feedback-Delay-Network Reverb.
Note: kann auch fiir Mono- oder Stereosignale verwendet werden
e MultiEQ

Mehrkanal Equalizer (6 Filter)
e EnergyVisualizer

Dieses Plug-in bietet einen Uberblick von der rdumlichen Platzierung und der Intensitit der Signale.
e .. and many more

Decoder

Hier werden die, in der Suite vorhandenen, Decoder angefiihrt. Prinzipiell gibt es zwei Arten von Decoder:
Lautsprecher- und Kopfhorer-Decoder:

e AlIRADecoder
Mit dem AlIRADecoder lasst sich ein Ambisonics Decoder fiir eine willkiirliche Anzahl an
Lautsprechern erstellen

e ProbeDecoder
Diese Plug-In ermdglicht die Dekodierung, und damit das Testhdren, eines Ambisonics Signal in
eine spezielle Richtung.

e SimpleDecoder
Basierend auf JSON Konfigurationsdatein decodiert der SimpleDecoder Ambisonics Signale.
Note: JSON Files kdnnen mit dem AllRADecoder erstellt werden.
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e BinauralDecoder: Der einzige Decoder fiir Kopfhorersignale

Encoding:
-) MultiEncoder
-) RoomEncoder
-) StereoEncoder

-) DirectivityShaper

Sound altering:

-) DirectionalCompressor
-) MultibandCompressor
-) FdnReverb
-) MUItiEQ
... and many more

Decoding:
-) AlIRADecoder
-) SimpleDecoder

Quelle

Ambisonics Bus

MONO FILE /
AMBISONICS
MULTICHANNEL FILE

AMBISONICS
MULTICHANNEL FILE

Lautsprecher

MEHRKANAL
LAUTSPRECHER
FILE

Decoding:
-) ProbeDecoder

Kopfhoérer

BINAURALES
STEREO FILE

Decoding:
-) BinarualDecoder
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Dolby Atmos

Das Format Dolby Atmos ist ein objektbasiertes Surround-Sound-Format, welches, anders als rein
kanalbasierte Surround-Formate, den Vorteil hat, immer passend fir die jeweilige, verfligbare
Lautsprecheraufstellung vom Receiver berechnet zu werden. Moglich ist dies aufgrund von vektorbasierten
Metadaten im Datenstream.

In unserem Fall wurde ein 7.1.4 Lautsprecher-System verwendet. Insgesamt stehen 128 Kandle zur
Verfligung, welche entweder als Beds oder Objects verwendet werden.

Beds & Objects

Im Atmos Workflow gibt es 2 Audiopfade: Beds (,Channel-based mixes“) und Objects (,Discrete audio
elements”).

Beds haben einen fixen Output-Path (bis zu 7.1.2) und werden typischerweise fiir Audio benutzt, welches
keine prazise Positionierung im Klangfeld erfordert.

Objects sind diskrete Mono- oder Stereo-Klangquellen, welche direkt, gemeinsam mit ihren Metadaten, an
den Dolby Atmos Renderer geschickt werden. Die mitgeschickten Metadaten geben dem Renderer dariiber
Bescheid, woher die spezifischen Klangquellen, basierend auf dem vorhandenen Lausprecher Setup,
kommen sollen.

Schritt 1 — Renderer Setup

Prinzipiell gibt es beim Renderer 2 Varianten: Eine Hardware-Software-Version, die sogenannte Dolby
Atmos Mastering Suite, welche entweder mittels MADI oder Dante mit der Workstation oder Konsole
verbunden wird, oder eine reine Softwarevariante - die Dolby Atmos Production Suite (Mac only!), welche
auf dem gleichen Rechner, wie die benutzte DAW laufen kann.

Letztere (Version 3) wird in diesem Tutorial benutzt und in den folgenden Punkten wird auf die
erforderlichen Einstellungen Bezug genommen.
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@ Dolby Atmos Renderer _File Window _System _Help

01:00:00:00 00:59:36:10 01:04:35:13

Die Dolby Atmos Production Suite ermoglicht es, offline Re-renders fir andere
Lautsprecherkonfigurationen und ein Dolby Atmos Masterfile zu erstellen.

Das Masterfile kann in weiterer Folge fir weitere Enkodierungen, wie etwa Dolby TrueHD (fur Blu-Ray
Applikationen) oder Dolby Digital Plus (fiir Streaming oder Mobile), verwendet werden.

Preferences

Zuerst offnen wir nun die ,Preferences” Uiber das ,Dolby
' . o«
Atmos Renderer” Meni oder den Shortcut , 38, Doiy AGnos Rend s
About Dolby Atmos Renderer

Preferences...

Services

Hide Dolby Atmos Renderer 3H
Hide Others X #H

Quit Dolby Atmos Renderer #Q
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In diesen stellen wir, im Bereich ,Driver”, unsere Input- und Output-Devices, Sync Source, Frame und
Sample Rates ein. Fiir das Arbeiten im Studio A kénnen folgende Einstellungen Glbernommen werden:

Preferences

Core Audio

Processing
Dolby Audio Bridge
Speaker

Headphone dio output Fireface UFX (23771981)

Re-renders
MTC
Loudness

Remote clients None

Cancel Accept

Input-Configuration

Als nachstes 6ffnen wir die Input-Configuration im Meni , Window". Hier werden die besagten 128 Kanile
konfiguriert. StandardmaRig sind die ersten 10 Inputs 7.1.2 als Beds und die restlichen 118 als Objects
definiert. Wahrend die ersten 10 Inputs nur als Beds verfugbar sind, konnen die anderen 118 entweder
Objects oder Beds sein. (Dazu einfach auf den pinken Bereich der Objects klicken und das gewtinschte Setup
(Stereo bis 7.1.2) des jeweiligen Beds auswahlen.) Objects sind nur als Mono-Inputs verfligbar.

In der Spalte ,,Description” ist es moglich, Beschreibungen hinzuzufiigen, welche dann in der DAW oder der
Konsole neben der Object-1D aufscheinen.
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Die Gruppen in der rechtesten Spalte , Group” kénnen dafiir verwendet werden, mehrere Inputs zu
gruppieren, um dann in weiterer Folge etwa einen Re-render von nur einer Gruppe, oder einer Auswahl von
Gruppen, vorzunehmen (etwa nur den Dialog-Inputs).

Input configuration

7.1.2-L
7.1.2-R
7.1.2-C
7.1.2-LFE
7.1.2-Lss
7.1.2-Rss
7.1.2-Lrs
7.1.2-Rrs
7.1.2-Lts
7.1.2-Rts
Object

Object

Clearall Use default Groups

Accept

Room Setup

. Room setup
Erneut im ,,Window"” Meni 6ffnen wir nun das
»Room Setup”.

Hier kann im ,Speaker setup” das phyische
Layout der Lautsprecher ausgewahlt werden.
(Im Fall von Studio A also ein 7.1.4 Layout.)

Im Bereich ,Routing” stellen wir die
Zuordnung der verschiedenen Kanale fir das
Studio A wie folgt ein:
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Room setup

Routing

Accept

Im Bereich ,,Monitoring” kénnen verschiedene Monitoring Layouts erstellt werden, welche danach im
Hauptfenster des Renderers im Bereich ,Monitoring” links oben mittels Dropdown-Meni ausgewahlt
werden kdnnen, um etwa mit einem kleineren Lautsprecher Setup abzuhoren.
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Speaker Calibration

Im Menl “Window” kommen wir nun zur , Speaker Calibration”. Hier kdnnen die Lautsprecher im Bereich
»,Gain/Delay” mittels ,Signal generator”, etwa mit Pink Noise, entweder gezielt (mittels Click) oder
rotierend bespielt werden und die gewiinschten Gain- und Delay-Werte nach dem Einmessen eingestellt
werden. Im Tab ,Equalization” kann jeder Lautsprecher mittels Multiband Graphic-EQ und/oder einer
breitbandigeren Variante angepasst werden.

Master File & Rendering

Im Men File kdnnen wir nun ein neues Masterfile erstellen oder ein bereits existentes 6ffnen. Wir wollen
ein neues erstellen.

@ Dolby Atmos Renderer File[\ Window System Help
New Master File ®N

Open Master File ®0
Open Recent... >
Close Master File oXW

Export Re-renders XE
Export ADM BWF XA

Import Input/Re-render Config
Export Input/Re-render Config

Wir kénnen unserem Masterfile nun einen Namen geben und entscheiden, wohin wir dieses speichern
wollen. Optional kdnnen FFOA (First Frame Of Action) Metadaten ins File hinzugefiigt werden.

Nach dem Erstellen des Files ist es nun moglich, im Transport and Sync Bereich des Masterfiles die Recording
In- & Out-Punkte zu setzen und via dem Clock Icon (links vom Stop-Button) zu eingehendem Timecode zu
syncen. Bei Betatigen des Record-Buttons wird bei starten des Playbacks in der DAW ab dem eingestellten
In-Punkt bis zum Out-Punkt aufgenommen.

Nach der Aufnahme und dem Schritt ,,Finalizing Masterfile” ist das Masterfile bereit fir die Wiedergabe (via
Dolby Atmos Renderer, Source-Button auf Master wechseln), optionale weitere Re-renderings und einer
Weitergabe.
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Schritt 2 — ProTools Setup

Im Studio A kénnen wir nun, nach dem Offnen von ProTools Ultimate (der Renderer bleibt offen!), aus der
Template-Gruppe ,,Dolby Atmos Production Suite” die Template ,,Dolby Atmos Renderer Dolby Audio Bridge
Mono“ auswahlen. Mit den restlichen Einstellungen wie im folgenden Screenshot kann die Session dann
folglich erstellt werden!

Dashboard

X signin ﬁ
CREATE | Name: Dolby Atmos Renderer Dolby Audio Bridge Mono |

© Local Storage (Session)
Collaboration and Cloud Backup (Project, Sign In Required)
Create From Template

RECENT

PROJECTS
Template Group: ' Dolby Atmos Production Suite "

i

Dolby Atmos Renderer Dolby Audio Bridge Mono
g Dolby Atmos Renderer Dolby Audio Bridge Stereo
g Dolby Atmos Renderer Send Return Mono

g] Dolby Atmos Renderer Send Return Stereo

Filo Type: BWF(WAV) 7 Sample Rate: 48kHz 7
Bit Dopth: | A —— 1O Settings: |EaStlISSIES

Interleaved

Prompt for location
o IUsersiproduction/Desktop!

& show on startup Open from DIsk-—— Jf == Cancel — ) == Creste

1/0 Setup

Bus

Die Busse konnen nun alle ausgewahlt und geléscht werden. Nach der Einstellung ,,Use Atmos Renderer”
konnen diese Einstellungen mit ,,Default” ibernommen werden. Wichtig ist hierbei auch, dass ,,Mapping to
Renderer” fir alle Spuren aktiviert ist (mit den korrespondierenden Inputs des Renderers).
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Actve Busses: 10

Output Moter Pan: out 18
Detaut Output Bus:

UseDoyAsnosRender(n) ~

Output

Im folgenden Screenshot ist das Output-Routing wie es sein sollte zu sehen. Der Screenshot dient als
Kontrolle.

BediObiect Fold Down Pat: none

Detaut Format Output Moter Pat: out 18

Pah Order: Starso-LR. AFLPFL Pat

Wichtig: Playback Engine auf Dolby Audio Bridge umstellen!
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Peripherals

In den Peripherals sollte beim Tab ,Atmos” kontrolliert werden, ob der Connection Status besteht (Griine
,Leuchte”) und der richtige RMU (Rendering and Mastering Unit) Host ausgewahlt ist.
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Weiteres Routing

e Bed: Output 7.1.2 auswahlen.

Samples
Min:Secs
Timecode

Markers

no output

K~ COMMENTS INSERTS A-E

@ 7.1.28ed |Y

search... OBJECT

soutput  » 'y 7120712 ->712 B
7.1.2.L (Mono)
7.1.2.C (Mono)

track 7.1.2.R (Mono)

new track... 7.1.2.Lss (Mono)
7.1.2.Rss (Mono)
__noinput 7 7.1.2.Lsr (Mono)

0 0 7.1.2.Rsr (Mono)
7.1.2.LFE (Mono)
7.1.2.Lts (Mono)
7.1.2.Rts (Mono)

e Object-Spuren: Output 7.1.2 (Bed) auswahlen, am schnellsten geht dies indem man alle Objektspuren
im Mix-Window anwahlt (Shift-Click) und sie dann mittels Option-Click alle gleichzeitig in das Bed
schickt.

S » » »

» - - » »
fetiz B oviect1s J ovectia J Ociectis B oviectie J§ ooectir J otiectie J Ooject s B Ctwctzo |

»

[
[] obiect i3 J Objectis B Object 15 § Otject 16 J Ovject17 || Object 18 J object i1
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e Nach Aktivierung der ,,Object“-Ansicht mittels Rechtsklick der Spuren und Anhaken von ,,Object” ist es
nun moglich, jede Spur zwischen Bed und Object umzuschalten (oranger Button) und die Spuren den
Objects im Renderer zuzuweisen.

OBJECT

Object 11 7

Object b

e Den Objects sind bei den Outputs ihre Pendants im Renderer zuzuweisen. Wenn man es wiinscht, diese
in chronologischer Reihenfolge zuzuordnen, eignet es sich am besten, alle Spuren anzuwahlen und
diese mit dem Shortcut Command-Option-Shift-Click zeitgleich mit der ersten Zuordnung der ersten
Object-Spur, und deren Output-Zuordnung, zuzuweisen.

Let’s mix!

e Jetzt kann man die Objekte entweder mit dem nativen ProTools-Panner, oder dem Dolby Plug-In im
Raum positionieren und bewegen. Der Rest des Mixing-Prozesses (wie gehabt mit geeigneten Insert-
Effekten und/oder Send & Return-Effekten) ist nun lhnen Uberlassen. Gutes Gelingen!
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03:17:07:07

Dim  Mute

Dolby Atmos.
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FLUX:: Immersive Spat Revolution Ultimate

Schritt 1 — Installation

Ein Account auf flux.audio erstellen
Lizenz Code einlésen

Software Lizenz Aktivierung
Download und Installation

S

Flux:: benutzt das iLok Lizenz Managementsystem um die Software-Lizenz an den User zu binden. Falls man
ein Aktivierungscode erhalten hat, kann man die Lizenz durch das Lizenzcode-Fenster einldsen.

Alle Software und Plug-In-Produkte der Firma FLUX:: sind auf (iber die FLUX:: Center Software verfigbar.

Website: https://www.flux.audio/download

Beim Start von Flux:: Center ist eine Authentifizierung erforderlich. Dies sind die Anmeldedaten Ihres Flux-
Shop-Kontos.

Flux:: Preferences

@  Download Only Mode
@ VST - 32 bit

@ Beta Versions
@® \s7 - 64 bit
@  AAX- 32 bit
Cache size : 713.51 MB B0 AAX - 64 bit
CLEAR CACHE
@ AU-32bit
@® ~u - 64 bit

@  Waves WPAPI

@  AAXVENUE

BETA PRIVATE LOGIN

NEWSLETTER SUBSCRIPTION

@  Send anonymous data

FLUX:: CENTER

Nach der Anmeldung kann man auf der Startseite entweder alle Produkte oder nur die eigenen Produkte
anzeigen lassen. AuBRerdem findet man Informationen Uber die Version, welche man derzeit installiert hat
und welche neue Version es zur Verfigung gibt, um diese zu updaten. Zusatzlich kann man in den
Einstellungen, die bevorzugten Plugin-Formate auswahlen, zB. VST, AAX, AU.
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[ N ) Center - Release - 21.01.0.49961 (x64)

FLUX: All Products (§ .My Products Q X Hello Ingrid  logout = i=& (@ ﬁ

" BitterSecys (FREE) LATEST V20.12.0.49880 (12/16/20j INSTALL

ReaVolution for Cockos Reaper WNESNEDTIREIED (@R,

Spat Revolution LATEST V21.4.0.50030 (04/20/21)

Spat Revolution Return LATEST V21.4.0.50020 (04/16/21)

Spat Revolution Room LATEST V21.4.0.50020 (04/16/21)

Spat ReVOlUtiOn Send LATEST V21.4.0.50020 (04/16/21)

StereOTOOI V3 (FREE) LATEST V20.12.0.49880 (12/16/20j INSTALL

Schritt 2 — REAPER SESSION

Damit REAPER und das Plug-In in Sync sind, muss in beiden das gleiche Audio Device, die Buffer Size
und Sample Rate ausgewahlt werden.

r N

@ REAPER Preferences

¥ General Audio device settings

<>

Paths Audio Device: Not found: Universal Audio Thunderbolt
Keyboard/Multitouch

¥ Project Request sample rate: | 48000

Audio MIDI Setup...
Track/Send Defaults Request block size: 512

Media Item Defaults
¥ Audio
m Allow projects to override device sample rate
MIDI Devices If you need to use multiple devices, open Audio MIDI Setup and create an aggregate device.
Buffering
Mute/Solo
Playback

Ignore running change notifications (may be required for some devices)

| Seeking
| Recording
‘ Loop Recording
Rendering
} V¥ Appearance
Media
Peaks/Waveforms
Fades/Crossfades
Track Control Panels

A Dabaiae

Allow use of different input and output devices (legacy option, not recommended)

| Find OK Cancel
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Hardware 10

Devices { Universal Audio Thunw J

Sampling Rate . External

Block size

Show settings...

Organisation mit Track Folders:

Fur eine saubere und ordentliche Session Struktur helfen Track Folder. Diese erstellt man, in dem man
ein Track erstellt und die Audio Tracks auf diesen Track zieht.

In diesem Beispiel ist der Session Aufbau so konstruiert, dass es eine Masterbus MPEG-H Summe gibt.
Darunter befindet sich der Track Folder 7.1.4 Mix. In diesem Folder sind alle Instrumentengruppen
beinhaltet und in dieser werden alle einzelne Audio Files zusammengefasst.

AuRerdem miussen die ersten zwei Tracks, also MPEG-H Summe und 7.1.4 Mix, 12 Kanéle verarbeiten
kénnen. Dies erstellt man, wenn man auf Track Route klickt und die Track Channels von 2 auf 12 erhéht.
Alle anderen Instrumentengruppen konnen ruhig in Stereo bleiben.
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( ] Routing for track 2 "7.1.4 Mix" (folder)
Parent send (track 1 MPEG-H Sumn  Parent channels: 1-12 - MIDI Hardware Output -
<no output> c
dB Track channels: 12 < =
[D [:D Send to original channels c
Pan: ’center ‘ Width: "IOO% ‘ | [D - Receives -
. ~
Playback time offset: e )ms samples 0d[nEWITECEIVER ~
- Sends -
Add new send... C
- Audio Hardware Outputs -
Add new hardware output... z
O Routing for track 3 "Flote " (folder)
Parent send (track 2 7.1.4 Mix) Parent channels: 1-2 { - MIDI Hardware Output -
~ | <no output> C
dB Track channels: 2 v
ED [D Send to original channels z
Pan: ’center ‘ Width: "IOO% ‘ ‘ [D - Receives -
. ~N
Playback time offset: ®)ms samples ESCIEVTCCEIVER: ~
- Sends -
Add new send... C
- Audio Hardware Outputs -
Add new hardware output... C

Einrichtung von Spat SEND/RETURN:

Fiir die Kommunikation zwischen DAW und Spat Revolution dienen die Plug-Ins Send (rot) und Return

(grin).

Dies ist der einfachste und unkomplizierteste Weg, um ein grof3es Projekt aufzubauen. Denn dies ldsst
einen die Automatisierung fir die Raumlichkeit an einem Ort verwalten. Es ist nicht notwendig auf
allen Audio Tracks ein Send Plug-In hinzuzufiigen, man gibt es einfach auf die Ubergeordnete
Ordnerspur.

A 23_VI_1_2.4_4( 22.V1_1_2.3 4 21.V11_2 1.4 18\ & 18V 5VI1_1_4_40 15111340 14_V1_11_1_4
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Im obigen Screenshot erkennt man, dass auf allen einzelnen Instrumentengruppen, also AUX-Master,
das SPAT Send eingesetzt ist. Dies ermdglicht, dass man die Automatisierungen als Gruppe verandern
kann. Die Automationen einer untergeordneten Spur werden an die Gibergeordnete gesendet.

Die fertige Mischung, die im Spat Revolution durchgefiihrt wurde, wird mithilfe des SPAT Return
Plugins wieder an die 7.1.4-Return-AUX der DAW zuriickgeschickt. In diesem Beispiel ist das SPAT
Return Plug-In auf der Spur 7.1.4 Mix.

Damit die Integration mit der Software ordnungsgemal funktioniert, muss man in jedem Plug-In die
|0-Konfigurierung einstellen. Uber das kleine Zahnradsymbol im rechten Eck, kann man die
Kanalanzahl jedes Plugins einstellen.

Im Return Plug-In sollte die Kanalanzahl des 10-Config. auf 12 eingestellt werden. Alle anderen Sends
kdénnen bei 2 bleiben.

SPAT SPAT

Track Name Track Name

Track Name ! Track Name

( OSC Second Output . (] 0OSC Second Output

Local audio path Local audio path

@® Enable @® Thru t @® Enable @® Override

Schritt 3 — SPAT Revolution Setup

Damit die virtuelle Szene korrekt als ein immersives Klangerlebnis an einem Lautsprecherformat
Ubersetzt werden kann, muss SPAT Uber ein genaues Modell einer Mehrkanallautsprecheranordnung
verfligen. AnschlieBend konnen die Mehrkanalinformationen den Ziellautsprechern zugeordnet und
gerendert werden. Diesbeziiglich findet sich in der Software eine gro3e Bibliothek von Standard- und
Speziallautsprecheranordnungen, die im gesamten Umgebungssetup verwendet werden kdnnen.

Lautsprecherkonfigurationen kdnnen verwendet werden, um das Format eines virtuellen Raums an
einen realen Raum mit tatsachlichen Lautsprechersystemen zu transkodieren.
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NAME Room 1 NAME Room 1

OUTPUT CONFIGURATION OUTPUT CONFIGURATION

Stream Type Channel Based Stream Type Channel Based

Speaker Arrangement Stereo Speaker Arrangement 7.1.2 Dolby Atmos SMPTE ¥

Panning Type STEREOPAN Panning Type VBAP

intensity panning with ac amplit

Stereo Panning Law sin/cos -3 dB = constant power TRACKING

TRACKING Tracking Index

Tracking Index i
TRACKING SCALE

TRACKING SCALE

GAIN
GAIN

OUTPUT LEVELS
TPUT LEVELS

SETUP Page:
Hier ist die Startseite eines typischen Projekts wo das Signalflussdiagramm entworfen wird. Im Setup
wird das Laden und Speichern von Projekten auf der Festplatte verwaltet.

=2 save = Save as & Open €@ Close Setup Wizard Get send/return Remove All

® Send ® Send ® Send ® Send ® Send ® Send ® Send ® Send ® Send ® Send ® Send ® Send

TrackName  TrackName  TrackName  TrackName  TrackName  TrackName  TrackName  TrackName  TrackName  TrackName  TrackName  Track Name

Klarinette Fagott Trompete Violin 1 Violin 2 kontrabass

Panning BAP3D

Output

Track Name

®  Return
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Spat Revolution spielt selbst keine Audiodateien ab,
sondern es behandelt die Raumlichkeiten und das
wie eine Art

Rendern von Signalquellen, riesiges

raumliches Klangmischpult.

Falls die Audiostreams der DAW im Spat Revolution nicht
empfangbar sind, dann klickt man auf den Button "Get
Send/Return". In der nichsten Zeile werden die Audio
Inputs entsprechend ihrer Konfiguration in virtuelle
Objekte umgewandelt. Das muss passieren, damit eine
virtuelle Quelle in einem virtuellen Raum angezeigt
werden kann. Wenn man versucht einen Audio Input
direkt mit deinem Raum zu verbinden mochte, dann setzt
der SPAT immer ein Source Modul dazwischen.

Nach dem Source kommt dann das Room Modul. Die
Raumlichkeit von virtuellen Sources findet in virtuellen
Rdaumen statt. Wahlt man den Raum aus kann man diesen
verandern. Rechts kann man dem Raum einen Namen
geben, den Stream Type, Lautsprecher Anordnung und
Panning Type verandern.

OUTPUT CONFIGURATION

Channel Based

High Order Ambisonic (HOA)
Binaural

Mid-Side (MS)

B-Format

Stream Type
Dimension
Order

TRACKING

Tracking Index

Die letzten zwei Abschnitte sind Master und Output. Im
Master erstellt man einen virtuellen Master Output. Fir
den finalen Output und somit auch das zuriickschicken in
die DAW durch das SPAT Return Plug-In muss man diese nur
mit dem Master Modul verbinden.

Speaker Arrangement

Panning Type

TRACKING
Tracking Index

TRACKING SCALE

OUTPUT LEVELS

Send To Analyzer

OUTPUT CONFIGURATION
Stream Type
Speaker Arrangement

Panning Type

Stereo Panning Law

TRACKING

Tracking Index

TRACK

OUTPUT LEVELS

Send To Analyzer

Mono

1.1

(S

LCRS

4.1

5.0 (LCR..)

5.1 (LCR..)

6.0

7.0

71

8.0

OCTA1

DECA.1

9-2D

13-2D
12.0-2D-Ring
16.0-2D-Square
24.0-2D-Square
32.0-2D-Square
48.0-2D-Square
64.0-2D-Square
Frontal-Line-7
CUBE

5.1.4 Dolby Atmos
7.1.2 Dolby Atmos
5.1.4 Dolby Atmos SMPTE
7.1.2 Dolby Atmos SMPTE
9.1 Auro 3D

11.1 Auro 3D

11.1 DTS Neo X
13.1 Sony 360 Music
22.2 NHK

Full Uniform 30°
Half Uniform 30°
Uniform Sloane 15
Uniform Sloane 43
Uniform Sloane 85

Uniform Sloane 132

Room 1

Channel Based

Stereo

ANGULAR

XY

AB

VBAP

VBIP

KNN

SPCAP

VBP Dual-Band
LBAP

Stereo

21

LCR

QUAD

PENTA

5.0 (LRC..)

5.1 (LRCLfe..)

6.1

7.0-Alt

7.1-Alt

OCTA

DECA

7-2D

11-2D

15-2D

16.0-2D-Ring
24.0-2D-Ring
32.0-2D-Ring
48.0-2D-Ring
64.0-2D-Ring
Frontal-Line-5
Frontal-Line-11

CUBE w Stereo

7.0.2 Dolby Atmos

7.1.4 Dolby Atmos

7.0.2 Dolby Atmos SMPTE
7.1.4 Dolby Atmos SMPTE
10.1 Auro 3D

11.1 Mpeg H reco

13.1 Auro 3D

22.0 NHK

Half Sphere | 24.0 | Ircam
Full Uniform 45°

Half Uniform 45°
Uniform Sloane 27
Uniform Sloane 63
Uniform Sloane 100
7.1.4 Dolby Atmos SMPTE
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Binaural Mix

Room 2 ist der Mix fir Binaural. Als HRTF wurde das Modell Kemar ausgewahlt, welches ein Standard

Dummy Head Modell ist.

M M

SPAT Home Setup Dolby Atmos1 Binaural 1

Save as Open €@ Close Setup Wizard Get send/return Remove All

Send Send Send Send Send Send Send

Fagott Horn Trompete Pauke i i Viola Cello

Dolby Atmos 1 Binaural 1
ning = VBAP3D RTF: Kem:

INAUR

ve

Track Name Output 2




MPEG-H Authoring Suite

Die MPEG-H Authoring Suite ist eine frei verfligbare Software, die vom Fraunhofer IIS fiir das Authoring von
MPEG-H-Audioszenen erstellt wurde. Sie erzeugt MPEG-H-Audio-Metadaten, die als Eingabe fiir einen
MPEG-H-Audio-Encoder verwendet werden kénnen, und erméglicht die Uberwachung der erstellten
Szenen auf Standard-Computerhardware.

Fraunhofer behélt sich das Recht vor, die Software nach eigenem Ermessen nur an qualifizierte Nutzer
auszuliefern und Nutzern, die nicht als qualifiziert gelten, den Zugang zur Software ohne weitere Erklarung
zu verweigern.

Schritt 1 — Installation

Auf der Website des Fraunhofer Instituts ist es notwendig ein Formular auszufillen, in welchem unter
Kontaktdaten auch der Verwendungszweck angegeben werden muss.

https://www.iis.fraunhofer.de/en/ff/amm/dl/software/mas.html

Sollte die Verwendung erlaubt werden, bekommt man innerhalb von 7 Tagen eine Bestatigung und den
Downloadlink per Email zugesendet.

Die Installation lauft Gber ein typisches Installationsprogramm ab, welches die benétigten Files direkt in den
relevanten Plug-In-Ordner platziert.

Die MPEG-H Authoring Suite ist derzeit (Stand: April 2021) nur mit den DAWSs ProTools und REAPER
kompatibel.

Im folgenden soll der Workflow mit Reaper genauer erklart werden. Eine detaillierte Beschreibung (iber
den Workflow/Routing in Protools bzw. eine generelle Ubersicht (iber das Plug-In ist in folgender Youtube-
Serie bestens erklart:

https://www.youtube.com/watch?v=rDrK40OwEC3A&list=PL1xbox4kZPONN8qzONujzSO38Z-M9uSF7

Schritt 2 — REAPER Session

Routing for track 1 "Violinen 1" (folder) E|
[] Master send Parent channels: | 18 v - MIDI Hardware Output -
dB e : Ut v

E | [D Send to original channels v
B o | | @ N
[ Playback time offset: ' +0 [“)ms [ )samples  Add new receive... v

- Sends -

Add new send...

- Audio Hardware Outputs -
Add new hardware outpuit... v

=) OO
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e © B Die individuellen Spuren werden
\ "' Instrumentengruppen zugewiesen und mittels

No preset v|[+] [ Param | [8/14in8out | [UI| O

o Sends an den 7.1 Masterchannel geschickt. Die
7.1 sumound v| 8 speaker: LFE . . . .
SR einzelnen Gruppen werden hier mit Hilfe des
Left/Rght v| @ [Reset| [invent

w0 w= REAPER-Plug-Ins ,ReaSurround” entsprechend
oraned v () R e ganannt, (Beispiel: Erste Violinen)

[ Lock input channel positions and levels

Speakerinfluence: O Relative (@ Absolute
[ Normalize muttichannel gain
Space size

Xwidth (8}
Y depth m
Zheight m
Zoom: @
By Centertrm: @ [o =
Speakers (outputs)
] channel 1 5] o et
] [T ——
] [T ———pe
] [T —
] [T ——
(OO ——r
[T ——
g (OO ——
s
- Speskerfoders: [Gan v

Add | [Remove
0.0%/0.0% CPU 0/0spls Input faders: | Gain v

Somit wird also ein 7.1 Bed geschaffen, welches in weiterer Folge
an das MPEG-H Plug-In geschickt wird.

Der Master 7.1 Bus schickt das erstellte Bed einerseits an den
Reverb Bus und andererseits an den Bus ,, To MHAPi“

Der Bus ,,To MHAPi“ empfangt wiederum:

e den Master 7.1 Bus
e den Reverb Bus

als auch

e Voiceover German
e Voiceover English
¢ Voiceover ltalian

Wichtig hierbei ist es, dass das Fraunhofer-Plug-In die Spuren in der
richtigen Reihenfolge bekommt.

|
O - So sind im Plug-In intern die ersten 12 Kanale fiir ein 7.1 + 4H
Mischung reserviert.

From MHAPI

I Die 3 Voiceover-Spuren sind also den darauffolgenden 3 Kanélen

(1) (13, 14, 15) zugewiesen.
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Schritt 3 — MPEG-H Plug-In

Beim Offnen des Plug-Ins wird man an erster Stelle gefragt, um welche Art Surroundmischung es sich
handelt. Hier wurde natdrlich 7.1 + 4H gewahlt.

Nun kann mit der Aufteilung innerhalb des Plug-Ins begonnen werden. Mit den 3 Buttons im linken Eck
(+Ch, +0bj, +SWG) kdnnen unterschiedliche Channelarten gewahlt werden.

FX: Track 78 “To MHAPI" B
FX Edit Options
VST3: MPEG-H Authoring Plug-in j

No preset v | [+] [ Param | [/56in 16/560| [UI | ()

Z Fraunhofer | components
s

+Ch +0bj +SwG

7.1+4H Bed

Language

Englisch

Deutsch

Italienisch

Add | | Remove
0.3%/0.3% CPU 3345/4096 spls Presets: Default

Als erstes wird hier der Channel (+Ch) fiir das Surround Bed erstellt und benannt.

Es folgen 3 Objects (+Obj) fur die Voiceovers. Diese werden wiederum in einer Switchgroup (+SwG)
untergebracht.
FX: Track 78 “To MHAPI" B

FX Edit Options
VST3: MPEG-H Authoring Plug-in. |

No preset v| [+ | Param | /56in 16/560 [UI | (O &
Z Fraunhofer ¢ ents | Presets | Monitoring
s

Default

Member of a

7.1+4H Bed

Language

@

od8

Add | |Remove
0.3%/0.3% CPU 3345/4096 spls Default

Die Switchgroup ,Language” erlaubt dem Enduser zwischen den 3 Sprachen zu wechseln und deren
Lautstarken individuell anzupassen.

Hier wird auch zwischen 3 Presets ,Default”, ,Dialog+“ und ,,No Commentary” unterteilt.
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FX: Track 78 "To MHAPi"

FX Edit Options
VST3: MPEG-H Authoring Plug-in... | | =
No preset | [+] [Param | [/56in 16/56.0| [UI ] () &4

MPEGH AU

7/ Fraunhofer Components P Monitoring » Export o ? alHnb-
ns

Default fopll Back Side Show Objects Only Top [JBEEKN Side

7.1+4H Bed

Language

Englisch

Rendering Layout:  Binaural Downmix Preset: EG-H Default Measure Loudness
Add | |Remove
0.3%/0.3% CPU 3345/4096 spls resets: Default Dialog+ No Commentary

Zu guter letzt, erlaubt die Monitoring Ansicht noch das Rendering Layout einzustellen bzw. sich die
Mischung in unterschiedlichen Ausfiihrungen anzuhoren. Im Screenshot ist das Layout derzeit auf
»Binaural” gestellt.

FX: Track 78 “To MHAPi® =]
FX Edit Options
VST3: MPEGH Authoring Plug-in.

No preset v || +|| Param | /56in 16/560| | Ul | (

Z Fraunhofer
!

Add | Remove
0.3%/0.3% CPU 3345/4096 spls Default

Fiir den Export des Files klickt man rechts oben auf den , Export” Button. Hier sucht man sich nun den
praferierten Filetype und Speicherort am Rechner aus. Zusatzlich muss dem Plug-In mitgeteilt werden,
welcher Bereich gerendert werden soll. In diesem Fall bringen wir in REAPER also den Playhead an den
Anfang unserer Mischung und klicken auf das Y-Symbol neben ,Start of content”. Das selbe machen wir fir
den Endpunkt unserer Mischung und klicken abermals auf das Y-Symbol.

Nun wird der Renderingprocess mit einem Klick auf Start ausgefiihrt. Das Rendering erfolgt in Realtime.
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Envelop 4 Live

Envelop for Live (E4L) ist eine Sammlung an frei zuganglichen Open-Source Tools zur Umsetzung von
dreidimensionalen, immersiven Audioproduktionen. Envelop for Live wurde mit Hilfe der grafischen
Programmiersprache Max-for-Live realisiert und funktioniert sowohl im Rahmen der Digital Audio
Workstation Ableton Live Suite Version 10 als auch Version 11. Neben dezidierten Envelop-Umgebungen
(32 Lautsprecher), erlaubt Envelop for Live auch die Verwendung verschiedenster Multichannel-Systeme
beliebiger Konfiguration sowie kopfhérerbasierender AR/VR-Anwendungen.

Envelop for Live unterstiitzt das Higher Order Ambisonics Format bis hin zur dritten Ordnung und bietet
dartber hinaus von Werk aus Dekodierungsmoglichkeiten fiir verschiedenste Konfigurationen wie
beispielsweise 7.1 oder Octo. Auch die Aufnahme und Widergabe von binauralem Audio wird durch Envelop
for Live moglich. Die Sammlung beinhaltet insgesamt 18 verschiedene Tools, welche allesamt als Max-for-
Live Devices ausgelegt sind. Im Folgenden soll neben der Installation sowie dem Einrichten des nétigen
Setups, auch der Umgang mit der Envelop for Live Suite naher erlautert werden.

Schritt 1 — Installation

Die aktuelle Version (10.0.3 Stand 28.04.2021) des Envelop for Live Paketes kann unter folgendem Link
downgeloaded werden:
https://github.com/EnvelopSound/EnvelopForLive/releases

Der Download fiir die Installation erfolgt sowohl fiir MacOS als auch fir Windows Uber die
Envelop.for.Live.10.0.03.zip Datei.

Neben den 18 Max-for-Live Devices beinhaltet diese .zip Datei auch zwei .txt Dateien (Version & License)
sowie eine .pdf Datei mit zusatzlichen Informationen.

Die Dokumentation mit nutzlichen Informationen zu der E4L Plattform sowie zu den einzelnen Devices kann
unter folgendem Link downgeloaded werden:

https://github.com/EnvelopSound/EnvelopForLive/wiki

Nachdem das Installationspaket downgeloaded wurde erfolgt die Installation selbst Max-for-Live typisch
sehr simpel. Nach dem Entpacken der .zip Datei kann der Ordner ,Envelop for Live” einfach an einen
geeigneten Platz auf der Festplatte kopiert werden.

Um den Workflow zu beschleunigen sollte das Envelop for Live Paket innerhalb von Ableton Live verlinkt
werden. Hierfiir kann der E4L Ordner einfach in Ableton Live unter der Places-Sektion per ,Add Folder”
hinzugefiigt werden. Alternativ kann der E4L Ordner dieser Sektion auch per Drag and Drop hinzugefigt
werden.

E] Envelop for Live
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Nachdem das Paket downgeloaded, entpackt und der Places-Sektion hinzugefligt wurde, kann bereits mit
dem Setup der Ableton Live Session begonnen werden.

Schritt 2 — Ableton Live Session

Als ersten Schritt muss an dieser Stelle eine Audiospur erzeugt und der E4L Master Bus als zentrales Element
geladen werden. Der E4L Master Bus empfangt in weiterer Folge die Ambisonics enkodierten Signale der
entsprechenden Spatialisierungstools.

Der Decoder des E4L Master Bus ist standardmaRig als binaural eingestellt und wird Gber den Monitor 1+2
Output und somit Gber den Ableton Live Masterbus ausgegeben. Dies erméglicht das binaurale Abhéren
des Ambisonics Signals mittels Kopfhorer.
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Soll das Ambisonics Signal in weiterer Folge nicht binaural mittels Kopfhorer, sondern in einer anderen
Konfigurierung abgehort werden, kann die gewlinschte Dekodierung Gber das entsprechende Dropdown
Menii gewahlt werden. Hier stehen standardmaRig bereits eine Reihe an voreingestellten Konfigurierungen
wie zum Beispiel Stereo, Quad oder 7.1 zur Verfiigung. Auch eine selbst erstellte Konfigurierung kann unter
dem Meniipunkt ,,Custom” geladen werden.
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Nachdem eine Audiospur erzeugt, der E4L Master Bus geladen und die gewiinschte Dekodierung eingestellt
wurde, kann damit begonnen werden die zu enkodierenden Spuren mit Spatialisierungstools auszustatten.
Hierfiir stehen mit dem Source Panner, Mono Panner, Stereo Panner, Quad Panner und Spinner insgesamt
funf verschiedene Variationen zur Verfliigung. Welcher gewahlt werden sollte hdngt von der Art des
Eingangssignals (Mono oder Stereo) und vom gewtinschten Ergebnis ab.

Sobald ein Spatialisierungstool in einer Audio- oder Instrumentenspur geladen wurde, wird diese in Ableton
Live automatisch auf Sends-Only gestellt. Der Grund hierfiir ist, dass das Routing der E4L Devices (ber das
Max-for-Live Bussystem lauft. Darliber hinaus wird automatisch eine Verbindung zwischen dem E4L Master
Bus und den jeweiligen Spatialisierungstools liber das eben genannte Max-for-Live Bussystem hergestellt.
Weitere Schritte bezliglich Routing sind an dieser Stelle nicht nétig.

Der Signalfluss zwischen den E4L Devices kann zudem an jedem einzelnen Device abgelesen werden. Auf
der linken Seite jedes Devices kann abgelesen werden welche Eingangsquelle vom jeweiligen Device
erwartet wird und woher diese kommt. Auf der rechten Seite jedes Devices wird hingegen der Ausgang
abgebildet. Drei verschiedene Variationen sind hier moglich. Empfangen und Weiterleiten von Stereo-
Signalen. Weiterleiten von 16 Kandlen Ambisonics-Signal an den E4L Master Bus. Weiterleiten von 16
Kandlen Ambisonics-Signal an ein anderes E4L Device. Per Klick auf die entsprechende Flache kann das
Eingangs- beziehungsweise Ausgangsverhalten zudem umgestellt werden.
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Nachdem alle zu enkodierenden Spuren mit Spatialisierungstools ausgestattet und wie gewiinscht
eingestellt wurden, kénnen weitere E4L Effekte verwendet werden, um die Verrdumlichung weiter zu
verfeinern. Hier stehen eine ganze Reihe an Tools wie zum Beispiel AuraVerb, Multi Delay oder Delay Boids
zur Verfligung.

Schritt 3 - Rendering

Das Rendern und Speichern des fertigen Mixdowns als Multichannel-Datei im Ambisonics Format wird
durch den E4L Master Bus ermoglicht. Im ersten Schritt muss hier das angestrebte Format anhand der dafiir
vorgesehenen Toggles eingestellt werden. Zur Verfiigung stehen sowohl das AmbiX- als auch das B-Format
sowie 16 oder 4 Kandle. AnschlieBend 6ffnet sich nach aktivieren des Recording-Toggles ein weiteres
Fenster. An dieser Stelle kann der gewiinschte Speicherort festgelegt sowie der Dateiname angegeben
werden. AnschlieBend muss lediglich die Wiedergabe in Ableton Live gestartet werden, um die Aufnahme
des Ambisonics Mixdowns zu starten. Das Stoppen der Wiedergabe in Ableton Live hat die automatische
Erzeugung der entsprechenden Multichannel-Datei als AIFF-Datei zur Folge. Das Speichern als
Multichannel-WAYV Datei ist bis dato aufgrund von Maxspezifischen Restriktionen noch nicht moglich.
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