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Sound Field es una obra de arte de realidad virtual concebida a partir de un sistema de sonido posicional disefiado y desarrollado

por alumnos del Instituto Tecnologico de Buenos Aires.

Introduccion

La realidad virtual suele definirse como una tecnologia que genera imagenes, sonidos y
otros estimulos sensoriales capaces de producir presencia, la sensacion de sentirse
presente en un lugar imaginario. Una persona con un equipo de realidad virtual puede
interactuar con el mundo virtual en forma natural: puede mirar a su alrededor, puede
desplazarse, y puede manipular objetos virtuales directamente con su cuerpo [1], [2], [3].

Las principales aplicaciones de la realidad virtual son los videojuegos, el entrenamiento
profesional, el disefio de productos, la visualizacion arquitectonica y cientifica, y el arte. El
aspecto sonoro suele quedar, sin embargo, relegado a un segundo plano, a pesar de que
constituye una parte significativa de toda experiencia audiovisual [4].

En este trabajo reivindicamos el sonido en la realidad virtual, presentando un sistema de
sonido posicional capaz de evocar la sensacion de que los sonidos provienen de los objetos
del mundo virtual y no del mundo fisico, y una obra de arte de realidad virtual focalizada en
la audicion.

Objetivos
* Disefary desarrollar un sistema de sonido posicional.

 Demostrar la aplicabilidad de este sistema en una obra de arte de realidad virtual.

Métodos y materiales

El sistema de sonido posicional simula los efectos que los pabellones auditivos y la cabeza
del participante ejercen sobre una senal sonora que arriba desde cualquier direccion:

Fig. 1: Esquema del sistema de sonido posicional

Estos efectos involucran dos aspectos:
* ladiferencia interaural de tiempo (ITD, interaural timing diference)

* v ladiferencia interaural de intensidad (ILD, interaural level difference)
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Fig. 2: Diferencias ITD e ILD

Para replicar estos efectos utilizamos filtros de transferencia relacionados con la cabeza
(HRTF, head-related transfer functions), a partir de los cuales establecemos fuentes sonoras
virtuales [5], [6].

Fig. 3: Localizacion de los filtros HRTF

Demostramos el sistema con una experiencia de realidad virtual de cinco minutos. La obra
comienza en un lounge virtual que ayuda al participante a adaptarse al mundo virtual.
Luego se le lleva gradualmente por una serie de paisajes sonoros: un bosque templado, una
selva, una sabana, una estepa, una tundra y un estuario.

La instalacion interactiva se compone de un casco de realidad virtual y de un sensor de
reconocimiento de manos Leap Motion. Dentro del mundo virtual el participante es libre de
desplazarse y de explorar el rico repertorio sonoro de la naturaleza. Los objetos sonoros son
visibles como “dejos surreales”, transmitiendo una vaga imagen de su significante sonoro.
Solo cuando el participante toca un objeto con sus manos, cosa que puede hacer gracias al
sensor Leap Motion, lo desvela y lo activa. El objeto responde entonces en formas variadas
y sorprendentes.

El proyecto surgido en el marco de la materia Andlisis de Senales y Sistemas Digitales
correspondiente al 42 ano de Ingenieria Electronica del ITBA. Los aspectos artisticos fueron
disefados y desarrollados por el profesor Marc S. Ressl.

Conclusiones
Se disend, desarrollé y demostré un sistema de sonido posicional.

El sonido posicional es muy importante en la realidad virtual porque permite comunicar
significantes desde cualquier direccion espacial, rompiendo por tanto las barreras del
campo visual del participante.
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