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In interaktiven, virtuellen Umgebungen ist eine realistische Repréisentation von natiirlichen Schallquellen (z.B. Musik-
ern) notwendig um beim Nutzer eine Akzeptanz der dargebotenen Szenerie hervorzurufen. Um den présentierten
Szenarien eine gewisse Natiirlichkeit zu verleihen, z.B. bei der Teilnahme an einer musikalischen Darbietung in einem
virtuellen Konzertsaal, miissen zumindest die beiden dominantesten Sinne, das hei3t Horen und Sehen, addaquat stim-
uliert werden. Wéhrend bei der visuellen Komponente eine synchrone Bewegung des Musikers zur gespielten Musik
gefordert ist, benotigt man fiir die akustische Komponente die Verkniipfung der Richtcharakteristiken der Schallquellen
mit der raumakustischen Echtzeitsimulation. Speziell im Fall des Spielens von Musikinstrumenten, bei denen die
akustische Richtcharakteristik stark iiber den Frequenzbereich variiert und der Betrachter eine gewisse Bewegungscharak-
teristik vom Musiker erwartet, wird die Glaubwiirdigkeit der Simulation natiirlicher Schallquellen durch einen solchen
multimodalen Ansatz stark erhoht.

Dieser Beitrag beschreibt den Messaufbau fiir die Extraktion der Quellenrichtcharakteristiken aus einem live eingespiel-
ten Musikstiick, die Dateninterpolation aufgrund der begrenzten Anzahl von Messkanilen (32 Messkanéle im Vergleich
zu 2416 bendtigten Messkanélen bei einer 5 Grad Messauflosung), das Marker-basierte Motion Capturing der Musiker
und die anschlieBende Synchronisation von akustischen und visuellen Komponenten.





