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• 주제

• 가상현실에서 사운드 발생 위치 보정

• 선정 이유

• 가상현실을 이용한 기기가 많아짐

• 콘텐츠를 즐기는데 있어 사운드 발생 위치가 다를 경우 이질감을 느낄 가능성이 높음

주제 선정 이유



• 사용 프로그램

• 유니티 3D (2018.4.22f1)

• 사용 방법

• 소리가 들리는 방향으로 팔을 들어 키넥트로 해당 팔의 각도를 입력 및 계산, 그 후 방향당

3번씩 측정하여 평균 오차값을 낸 후 그 각도 만큼 삼각함수를 사용하여 이동할 거리를 구함

진행 내용 & 방향



• 사용 방법

• 각도와 사운드 발생 위치를 알고 있기 때문에 tan을 이용하여 이동할 만큼의 값을 도출

• Mathf.Deg2Rad를 곱해준 이유는 라디안으로 계산된 값을 각도로 사용하기 위해서

진행 내용 & 방향



• 사용 장면

진행 내용 & 방향



• 사용 스크립트 주요 소스

진행 내용 & 방향



• 실험자들의 체감

• 아주 미세하게나마 보정된 사운드의 체감을 느낀 인원이 36% 정도

• 보완할 점

• 키넥트가 기본적인 각도가 있다 보니 사람에 따른 팔의 높이 차이가 있었음

• 현재는 단순히 한 방향으로만 보정을 함 -> 추후에 3차원적으로 보정 필요

• 알고리즘 구성 시 본인의 수학 지식이 매우 많이 부족하여 어려움을 겪음

-> 수학 공부의 필요성을 절실히 느낌

진행 내용 & 방향
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