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（株）CRI・ミドルウェア

映像・音声を専門としたミドルウェア開発会社映像・音声を専門としたミドルウェア開発会社

1990年 人工知能・CD・音声・映像技術の研究開発
FM-Towns・メガCDなど

1993年 サターン用CDシステムの開発

1995年 サターン用ADXのリリース ５０タイトル５０タイトル
1997年 Dreamcast用ADX・Sofdecリリース ４５０タイトル４５０タイトル
2006年 PS2・Xbox・GC・DS・PSP用ミドルウェア 11110000タイトル以上タイトル以上

ゲーム機に特化したミドルウェアゲーム機に特化したミドルウェアゲーム機に特化したミドルウェア
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CRIWARE （プロダクト紹介）

●マルチストリームサウンドシステム●マルチストリームサウンドシステム 『『CRI ADXCRI ADX』』

●●高画質動画システム高画質動画システム 『『CRI CRI SofdecSofdec』』

●●サウンドオーサリングシステムサウンドオーサリングシステム 『『CRI Sound FactoryCRI Sound Factory』』

●●仮想ディスクファイルシステム仮想ディスクファイルシステム 『『CRI ROFSCRI ROFS』』

●●口パターンデータ作成システム口パターンデータ作成システム 『『CRI ClipperCRI Clipper』』

●●着信メロディ制作ツール着信メロディ制作ツール 『『CRI CP Sound CraftCRI CP Sound Craft』』
●高画質・高品質動画エンコード●高画質・高品質動画エンコード 『『CRI Movie EncodeCRI Movie Encode』』

●●統合オーディオソリューション統合オーディオソリューション 『『CRI AudioCRI Audio』』

NewNew
Release!Release!
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CRI Audio の概要
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CRI Audio とは

音声ファイル

オーサリング
ツール

ランタイム
ライブラリ

サウンドデザイナ

バイナリファイル

プログラマ

ＣＲＩＣＲＩ ＡｕｄｉｏＡｕｄｉｏ は、サウンドデザイナがは、サウンドデザイナがオーサリングオーサリングしたサウンドデータをしたサウンドデータを

プログラマがプログラマが簡単に再生簡単に再生するためのミドルウェアです。するためのミドルウェアです。
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サウンドのオーサリング

■■ バランス調整バランス調整
音量や音質のばらつきを調整したい。

■■ 音声の加工音声の加工
１つの波形データから複数の様々なサウンドを再生したい。

■■ 音の変化のデザイン音の変化のデザイン
ゲームの状況に応じてサウンドがどのように変化するかどのように変化するかをデザインしたい。

■■ 時間軸上へのサウンドの配置時間軸上へのサウンドの配置
時間軸上にサウンドを配置し、シーケンス再生したい。

■■ パッキングパッキング
大量の音声ファイルを分類してパッキングしたい。
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ワークフロー

サウンドファイル

CRI AudioCRI Audio
CraftCraft

CRI AudioCRI Audio
ライブラリライブラリ

サウンドデザイナ

キャラＡ

キューシート
バイナリファイル

プログラマ

ステージ②

ステージ①

銃声

爆発音

足音
エンジン音

キューシート
(テキストファイル)

キューキュー

オーサリング
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デモ ～ ワークフロー

キューシートキューシート
バイナリファイルバイナリファイル

//  //  キューシートの作成と読み込みキューシートの作成と読み込み

CriAuCueSheet* csht =CriAuCueSheet::Create(…);
csht >StartLoadCueSheetBinaryFile (…);

//  CRI Audio//  CRI Audioオブジェクトの作成オブジェクトの作成
CriAuObj* auobj = CriAuObj::Create(..);

//  //  キューシートの登録キューシートの登録
auobj->AttachCueSheet(csht, …);

//  //  効果音の再生効果音の再生
auobj->Play("GUN", err);

ゲームプログラムゲームプログラムCRI Audio CraftCRI Audio Craft

プログラマプログラマ

サウンドデザイナサウンドデザイナ

オーサリング

ランタイムライブラリで
簡単に再生
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デモ ～ 再生パラメータの調整

■■ 膨大なサウンドデータを効率よく調整膨大なサウンドデータを効率よく調整

フォルダ内にあるサウンドデータに対して、音量やピッチなどを一括設定できます。
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マルチプラットフォーム

1/41/4圧縮圧縮

CRI AudioCRI Audio
CraftCraft

バイナリファイル

■■ バイナリ互換性を保持バイナリ互換性を保持
各プラットフォーム上で、共通のバイナリファイルを

使用することができます。

CRI・ミドルウェア独自の圧縮技術、エフェクト技術に

よって、各プラットフォーム上で完全に同じ音声を再生

します。

サウンドファイル

ランタイムライブラリランタイムライブラリ

（（WindowsWindows））

ランタイムライブラリ
（PLAYSTATIONPLAYSTATION®®33））

ランタイムライブラリランタイムライブラリ

（（WiiWii™™））

ランタイムライブラリランタイムライブラリ
（（XBOX360XBOX360™™ ））
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ADX圧縮技術

■■ 高音質高音質

CDクオリティ、世界最高水準です。

■■ 低負荷低負荷
1.2GHz Pentium-M で10%/64音です。

■■ シームレス・ループシームレス・ループ

サンプル単位でループ可能です。

ソフトシンセサイザソフトシンセサイザ
音源音源

DD

DD

＋

＋

乗算乗算33回、加算２回回、加算２回

ADXADXデコーダデコーダ 虎の巻虎の巻



CRI Middleware Confidential
PAGE 12

CRI Audio の仕組み

サウンドデザイナサウンドデザイナ

プログラマプログラマ

ボイスコントロール部ボイスコントロール部 サウンドレンダラ部サウンドレンダラ部

プレーヤープレーヤー

キューシートキューシート
バイナリファイルバイナリファイル

ストリーミングストリーミング
サウンドデータサウンドデータ

ミキシングミキシング
ブロックブロック

プレーヤープレーヤー

プレーヤープレーヤー

ボイスブロックボイスブロック

ボイスブロックボイスブロック

ボイスブロックボイスブロック

ボイスボイス

ボイスボイス

ボイスボイス
エフェクトエフェクト
ブロックブロック

■■ ボイスボイス

単一音声を再生する仕組みです。

((信号処理部信号処理部))
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ボイス

■■ ボイスボイス
単一の音声を様々な加工をしながら再生する仕組みです。

■■ ボイスパラメータボイスパラメータ

6. 6. ダイレクトセンドレベルダイレクトセンドレベル

左 左サラウンド
右 右サラウンド
センタ LFE
拡張1          拡張2

7. 7. ウェットセンドレベルウェットセンドレベル

０：リバーブ

1. 1. ボリュームボリューム
2. 2. ピッチピッチ

3. 3. プリディレイプリディレイ
4. 4. エンベロープエンベロープ

ADSR + ディレイ + ホールド

5. 5. フィルタフィルタ

高域カットオフ周波数
低域カットオフ周波数



CRI Middleware Confidential
PAGE 14

ボイスコントロール部

プログラマプログラマ

ボイスコントロール部ボイスコントロール部

PlayerPlayer
ハンドルハンドル

PlayerPlayer
ハンドルハンドル

コンプレックスコンプレックス
シンセサイザシンセサイザ

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

■■ ボイスによるサウンドの再生・制御ボイスによるサウンドの再生・制御

プログラマが再生関数を実行すると、各シンセサイザによってボイスパラメータが決定

され、ボイスブロックから音声が出力されます。

ボイスボイス

ボイスボイス

ボイスボイス

ボイスブロックボイスブロック

ボイスブロックボイスブロック

ボイスブロックボイスブロック

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ
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CRI Audioからの出力

サウンドサウンド
レンダラレンダラ

プラットフォームプラットフォーム
サウンドサウンド
ライブラリライブラリ

■■ CRI CRI AudioAudioの出力の出力

サウンドレンダラは単純なPCM データとして出力します。

このPCMデータを各プラットフォームのサウンドライブラリサウンドライブラリに入力します。

ボイスボイス
コントローラコントローラ

CRI AudioCRI Audioライブラリライブラリ

32bit Float PCM

左

右

サラウンド左

サラウンド右

センター

ＬＦＥ

拡張１

拡張２
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CRI サウンドレンダラ

サウンドレンダラサウンドレンダラ

■■ 標準的なミキサーコンソールと同じ構成を採用標準的なミキサーコンソールと同じ構成を採用

ボイスブロックからの音声をミキシングして、エフェクタに送ることができます。

ボイスブロック

ミキシングミキシング
ブロックブロック

エフェクト
ブロック

リバーブ
など

ボイスブロック

ボイスブロック

ボイスブロック

ボイスブロック

プラットフォームプラットフォーム
サウンドサウンド
ライブラリライブラリ
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ボイスブロック

ADX
デコーダ

エンベロープ
ジェネレータ

バンド
パス

フィルタ

サンプリング
レート
変換器

プリ
ディレイ

ADX圧縮
データ

ミキシング
ブロック

■■ ボイスパラメータボイスパラメータ

6. ダイレクトセンドレベル
左 左サラウンド
右 右サラウンド
センタ LFE
拡張1    拡張2

7. ウェットセンドレベル
０：リバーブ

1. ボリューム
2. ピッチ

3. プリディレイ
4. エンベロープ

ADSR + ディレイ + ホールド

5. フィルタ

高域カットオフ周波数
低域カットオフ周波数

ボイスブロックボイスブロック

センド
レベル

コントローラ
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ミキシングブロック

ミキシングブロックミキシングブロック

サウンドサウンド
ライブラリライブラリ

■■ サブミキサーサブミキサー

音量をグループごとにコントロールすることができます。

ボイスブロック

ウェットウェット

サブサブ
ミキサーミキサー
((音楽用音楽用))

ウェットウェット

サブサブ
ミキサーミキサー
((セリフ用セリフ用))

ウェットウェット

サブサブ
ミキサーミキサー
((武器用武器用))

ウェットウェット

エフェクト
ブロック

(リバーブ)

ボイスブロック

ボイスブロック

ボイスブロック

ボイスブロック

ボイスブロック
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ミキシング
ブロック

エフェクトブロック

ミキシング
ブロック

■■ エフェクトブロックエフェクトブロック 内に内に88種類のエフェクトをサポート種類のエフェクトをサポート

ウェット０は 4ch 4ch サラウンドリバーブサラウンドリバーブです。

この他にも、ご要望により様々なエフェクトをサポートしていく予定です。

エフェクトブロックエフェクトブロック

Wet 0Wet 0

Wet 1Wet 1

Wet 2Wet 2

Wet 7Wet 7

サラウンドリバーブサラウンドリバーブ

ディレイディレイ11

ディレイディレイ22

((未定義未定義))

ウェットウェット
リターンリターン

ウェットウェット
センドセンド
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サウンドレンダラからの出力

サウンドレンダラサウンドレンダラ

32bit Float PCM
(8ch)

■■ サウンドレンダラの出力サウンドレンダラの出力 8チャンネルリニアPCM

ミキシング
ブロック

ボイスブロック

左

ボイスブロック

ボイスブロック

ボイスブロック

右

サラウンド左

サラウンド右

センター

ＬＦＥ

拡張１

拡張２

サウンドサウンド
ライブラリライブラリ
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オーサリングツール
「CRI Audio Craft」 の基本操作
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各ペインの役割

ツリー

ペイン

リスト

ペイン

プロパティ

ペイン

ディテール

ペイン

ログペイン
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新規プロジェクトの作成

マテリアルフォルダ
を指定します。
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大量のサウンドデータの調整

■■ 膨大なサウンドデータを効率よく調整膨大なサウンドデータを効率よく調整

フォルダ内にあるサウンドデータに対して、音量やピッチなどを一括設定できます。。
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プリミティブシンセサイザ
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プリミティブシンセサイザ

ボイスボイスプリミティブシンセサイザプリミティブシンセサイザ

ボイスボイス

ボイスボイス

ボイス
パラメータ
テーブル

PlayPlay

■■ ボイスの生成ボイスの生成
プリミティブシンセサイザは、ボイスパラメータテーブルとAISACを使用して、
ボイスを生成します。

■■ アイザックアイザック (AAdvanced IInteractive SSound and AActive CController)
プログラマが指定するコントロール値からサウンドデザイナの設計したグラフに
従って、ボイスパラメータを決定する仕組みです。

AISAC
(アイザック)
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波形データの共有

■■ シンセサイザシンセサイザ

各シンセサイザは、音声の再生パラメータのみを持ちます。

■■ 複数の効果音に対して音声データを共有複数の効果音に対して音声データを共有

複数のシンセサイザが１つの波形データを共有することができます。

GGUNUN.wav.wav

プリミティブシンセプリミティブシンセ 11
ボリュームボリューム=0.7, =0.7, ピッチピッチ=+200=+200

プリミティブシンセプリミティブシンセ 22
ボリュームボリューム=0.5, =0.5, ピッチピッチ==--600600
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ボリューム

■■ リニアスケールリニアスケール

- 1.0で原音のまま、0.0で無音になります。

- デシベルでは無音がマイナス無限大になります。
内部を浮動小数として表現しているため不向き。

■■ プログラマのボリューム値と乗算プログラマのボリューム値と乗算

サウンドデザイナのサウンドデザイナの
ボリューム値ボリューム値

プログラマのプログラマの
ボリューム値ボリューム値

再生時の再生時の
ボリューム値ボリューム値 ＝＝ ××

リニアスケールリニアスケール

デシベル（デシベル（ｄｄBB））

０．００．０ ０．１２５０．１２５ ０．２５０．２５ ０．５０．５ ０．７０８０．７０８ １．０１．０

００－３－３－６－６－１２－１２－１８１８－１８１８－∞－∞
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ピッチ

■■ 対数スケール対数スケール ((セント値セント値))
- +1200セントで1オクターブ上昇します。 （周波数としては2倍）

- 100セントで半音となり、感覚にマッチします。

- -4800～＋4800セントまで指定可能です。

■■ プログラマのピッチ値と加算プログラマのピッチ値と加算

サウンドデザイナのサウンドデザイナの
ピッチ値ピッチ値

プログラマのプログラマの
ピッチ値ピッチ値

再生時の再生時の
ピッチ値ピッチ値 ＝＝ ＋＋

セントセント

周波数比周波数比

－４８００－４８００ －２４００－２４００ ００

１１

８８
＿＿

－１２００－１２００ ＋１２００＋１２００ ＋２４００＋２４００ ＋４８００＋４８００

＿＿ ＿１＿

４４ ２２

１１ １ ００ ２２ ４４ ８８
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プリディレイ

■■ 発音までの遅延時間発音までの遅延時間

- 再生指示がされてから、実際に発音するまでの時間を設定します。（最大64秒）

- 発音が開始されてからエンベロープがかかります。

- コンプレックスシンセサイザ内で威力を発揮します。

PlayPlay

プリディレイタイムプリディレイタイム

時間
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フィルタ

■■ バターワース型バンドパスフィルタバターワース型バンドパスフィルタ

- 低域カットオフ周波数と高域カットオフ周波数を指定します。

■■ 正規化周波数でのコントロールをサポート正規化周波数でのコントロールをサポート

- 0.0を24Hz、1.0を24000Hzとして対数スケールで正規化。

- 自然な感じでフィルタのかかり具合をコントロールできます。

■■ プログラマによる設定方法プログラマによる設定方法

- カットオフ周波数を直接設定します。

- 正規化周波数によるオフセットゲインコントロール（後述）オフセットゲインコントロール（後述）ができます。
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正規化周波数

正規化正規化 通常通常

０．０

０．２

０．４

０．６

０．８

１．０

２４

９６

３８０

１５１４

６０２８

２４０００

２４０００２４０００

００
２４２４

０．５０．５ １．０１．０

７５８７５８

正規化正規化

■■ サウンドデザイナの設定した値をプログラマがコントロールサウンドデザイナの設定した値をプログラマがコントロール

周波数でコントロールするのは困難です。

■■ 計算式計算式

実際のカットオフ周波数 xx （（HzHz）） 正規化周波数正規化周波数 yy
yy = pow(24, (log24(24000)-1)*xx+1)
xx = (log24(yy)-1)/(log24(24000)-1)
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エンベロープ

■■ 伝統的な伝統的なADSRADSR＋ディレイ＋ホールド＋ディレイ＋ホールド

-- ディレイタイムディレイタイム、、アタックタイムアタックタイム、、ホールドタイムホールドタイム、、ディケイタイムディケイタイム、、

サステインレベルサステインレベル、、リリースタイムリリースタイムを指定できます。

- ディレイタイム中は、発音は開始しますがボリュームが０（無音）となります。

ディレイディレイ
タイムタイム

ディレイディレイ
タイムタイム

ホールドホールド
タイムタイム

ディケイディケイ
タイムタイム

サステインサステイン
レベルレベル

リリースリリース
タイムタイム
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３Ｄパンニング

■■ 角度とインテリア距離から各スピーカーからの出力レベルを計算角度とインテリア距離から各スピーカーからの出力レベルを計算

■■ プログラマのコントロールプログラマのコントロール

- サウンドデザイナの設定した値から加算して回転します。 オフセットオフセット

- サウンドデザイナの設定した値まで0.0から1.0で回転します。 ゲインゲイン

Ｌ Ｒ

Ｌｓ
Ｒｓ
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ダイレクトセンドレベル

■■ 各スピーカーからの出力レベルを独立に設定可能各スピーカーからの出力レベルを独立に設定可能

- センタースピーカーセンタースピーカー、、サブウーファーサブウーファー （ＬＦＥ）（ＬＦＥ） が効果的です。

- 左、右、左サラウンド、右サラウンドスピーカー 3D3Dパンニング機能パンニング機能

センタースピーカーセンタースピーカー
セリフセリフをクリアに！

サブウーファーサブウーファー (LFE)(LFE)
大迫力の爆発音爆発音！
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ウェット（エフェクト）センド

■■ 各エフェクタへの出力レベルを設定可能各エフェクタへの出力レベルを設定可能

- ウェット０は４チャンネルサラウンドリバーブに接続しています。

- ディレイ、コンプレッサなど追加予定です。

■■ ４チャンネルサラウンドリバーブ４チャンネルサラウンドリバーブ

- 高品位なリバーブを低CPU負荷で実現しました。
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オフセット・ゲインコントロール１

■■ プログラマからの柔軟なコントロールを実現プログラマからの柔軟なコントロールを実現

-- 設定値設定値 = (= (サウンドデザイナの設定値サウンドデザイナの設定値)) ×× ゲインゲイン ＋＋ オフセットオフセット

■■ 設定例設定例

まったく変更しない場合 ： ゲイン＝1.0、オフセット=0.0
完全に乗っ取る場合 ： ゲイン＝0.0、オフセット＝（新しい値）

入力値入力値

オフセットオフセット

ゲインゲイン 出力値出力値＋
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オフセット・ゲインコントロール２

オフセットオフセット ゲインゲイン

サウンドサウンド
デザイナのデザイナの

設定値設定値

値値

オフセット値オフセット値

サウンドサウンド
デザイナのデザイナの

設定値設定値

値値

ゲイン値ゲイン値 1.0

■■ オフセットオフセット サウンドデザイナの設定値からの相対値です。

■■ ゲインゲイン サウンドデザイナの設定値の影響度です。
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オフセットによるコントロール

■■ オフセットによるコントロールオフセットによるコントロール （ゲイン（ゲイン=1.0=1.0））

３Dパンニング サウンドデザイナの設定したポジションを基準に回転します。

ドライ・ウェットセンド サウンドデザイナの設定値にさらに加算します。

フィルタ サウンドデザイナの設定した正規化周波数に加算します。

右右

3D3Dパンニングパンニング

サウンドサウンド
デザイナデザイナ
設定値設定値

オフセットオフセット

左左

正面正面
レベルレベル

フィルタフィルタ オフセットオフセット

周波数周波数

サウンドサウンド
デザイナデザイナ
設定値設定値
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ゲインによるコントロール

■■ ゲインによるコントロールゲインによるコントロール （オフセット（オフセット=0.0=0.0））

３Ｄパンニング サウンドデザイナの設定したポジションまで回転します。

ドライ・ウェットセンド ゲイン＝ 0.0 でミュートします。
ゲイン＝ 1.0 でサウンドデザイナの設定値となります。

フィルタ (正規化周波数で計算)
低域カットオフ周波数 1.0 から サウンドデザイナの設定値まで変化します。

高域カットオフ周波数 0.0 から サウンドデザイナの設定値まで変化します。

3D3Dパンニングパンニング サウンドサウンド
デザイナデザイナ
設定値設定値

左左

正面正面

右右

ゲインゲイン

フィルタフィルタ

レベルレベル ゲインゲイン
サウンドサウンド
デザイナデザイナ
設定値設定値

周波数周波数
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最大発音数制御

■■ 同時に発音可能なボイス数を制限同時に発音可能なボイス数を制限

- 声や環境音やなどは１つしかならしてはいけない。

- 多くの足音を同時に再生するとノイズになってしまう。

■■ ボイスリミットグループボイスリミットグループ

- ボイスリミットグループに最大発音数を設定します。

- プリミティブシンセサイザごとに所属するボイスリミットグループを指定できます。

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

ボイスリミットグループ （最大３ボイス）

ボイスボイス ボイスボイス ボイスボイスボイスボイス
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発音プライオリティ

■■ 最大発音数を超えた場合、高い優先度のボイスを再生最大発音数を超えた場合、高い優先度のボイスを再生

■■ 先着優先・後着優先をサポート先着優先・後着優先をサポート

同じプライオリティの処理

後着優先の場合は、最も古いボイスを再生を停止します。

先着優先の場合は、再生されない。

５５ ３３ ３３

３３

後着優先後着優先

５５ ３３ ３３

３３

先着優先先着優先優先度３の
ボイス

ボイスリミットグループ ボイスリミットグループ

最も古い
ボイス
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Excelとの連携

CRI Audio CraftCRI Audio CraftMicrosoft ExcelMicrosoft Excel
CSVCSV形式形式

ファイルファイル

■■ CSVCSV形式ファイルのインポート形式ファイルのインポート

- ＣＲＩ Ａｕｄｉｏ ＣｒａｆｔからボリュームやピッチなどのパラメータをCSVCSV形式ファイル形式ファイルで

エクスポートします。

- Microsoft Excelなどの表計算ソフトからCSVCSV形式ファイル形式ファイルを編集します。

- CSVCSV形式ファイル形式ファイルからボリュームやピッチなどのパラメータをインポートします。
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インタラクティブサウンド
AISAC
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インタラクティブサウンドのデザイン

■■ インタラクティブサウンドインタラクティブサウンド

ゲームの状況に応じてサウンドを変化させたい。
例えば、リスナーと音源の距離や角度によってボリュームやピッチを変化させたい。

物理的な計算では意図どおりに演出できない。

AIAISASACC (Advanced Interactive Sound and Active Controller)(Advanced Interactive Sound and Active Controller)
■■ AISACAISAC （アイザック）（アイザック）

プログラマはゲームの状況に応じてコントロール値を決定します。

サウンドデザイナは、このコントロール値に対してどのようにサウンドが変化するか

を変換グラフによってデザインします。

AISAAISACC
（アイザック）（アイザック）

コントロール値

ボリューム

ピッチ

ドライセンドレベル
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AISAC （アイザック）

■■ AAdvanced IInteractive SSound and AActive CController
グラフによってサウンドデザイナの感性を表現します。
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AISACのコントロールパラメータ

■■ コントロールパラメータリストコントロールパラメータリスト

ボリュームボリューム 0.0 ～1.0 （リニアスケール） ゲイン

ピッチピッチ - 4800～4800 （セント） オフセット

プリディレイプリディレイ 0～6000 （ミリ秒） オフセット

フィルタ・高域カットオフ周波数フィルタ・高域カットオフ周波数 1.0～0.0 （正規化周波数） ゲイン

フィルタ・低域カットオフ周波数フィルタ・低域カットオフ周波数 0.0～1.0 （正規化周波数） ゲイン

３３DDパンニング・角度パンニング・角度 -180～180 （度） オフセット

３３DDパンニング・インテリア距離パンニング・インテリア距離 0.0（中心）～1.0（外側） ゲイン

センターセンド量センターセンド量 0.0～1.0 （リニアスケール） オフセット

サブウーファーセンド量サブウーファーセンド量 0.0～1.0 （リニアスケール） オフセット

リバーブセンド量リバーブセンド量 0.0～1.0 （リニアスケール） オフセット
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ＡＩＳＡＣによる距離減衰

■■ 距離減衰カーブ距離減衰カーブ

- 音の重要度によって減衰カーブは異なります。

- 例えば、声や足音はよく聞こえるようにし、爆発音は強弱のメリハリをつけます。

声声

足音足音爆発爆発

距離

ボリューム
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グローバルＡＩＳＡＣ

■■ AISACAISACのテンプレート機能のテンプレート機能

- デザインしたAISACのグラフを、多くの効果音に適用できます。

- テンプレートのグラフを修正すると、参照しているすべて効果音に適用されます。

Gun1Gun1

Gun2Gun2

Gun3Gun3
Wind1Wind1

Wind2Wind2

Bomb2Bomb2

Bomb1Bomb1

Bomb3Bomb3

シンセサイザシンセサイザ銃タイプの銃タイプのAISACAISACグラフグラフ
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ランダムＡＩＳＡＣ

■■ 確率密度を確率密度をAISACAISACグラフとしてデザイングラフとしてデザイン

- コントロール値を指定した範囲内（ランダムレンジ）でランダマイズします。

- ランダムレンジに1.0を指定すると、常にランダムマイズできます。

- ボリュームやピッチなど多くのパラメータをランダマイズできます。

ランダマイズランダマイズ

コントロール値コントロール値

ピッチピッチ

ボリュームボリューム

ピッチとボリュームにピッチとボリュームに
相関関係相関関係
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直列 AISAC

■■ AAISACISACの直列接続の直列接続

AISACの直列接続を使用すると、ゲームの状況にあわせて、複数のパラメータを

コントロールすることができます。

AAISACISAC
（距離減衰）

ボリューム

Distance

AAISACISAC
（回転数）

AAISACISAC
（角度）

距離

ピッチ

回転数

フィルタ

角度
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コンプレックスシンセサイザ
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コンプレックスシンセサイザとは

■■ コンプレックスシンセサイザとはコンプレックスシンセサイザとは

複数のサウンドを組み合わせて再生する仕組みです。

■■ コンプレックスシンセサイザの役割コンプレックスシンセサイザの役割

(1) バリエーション
波形データを共有し、少ないメモリで様々な効果音を作成できます。

(2) 一括加工

所持するシンセサイザの音をまとめて加工できます。

(3) 時間軸への配置

プリディレイにより時間軸上に複数の効果音を配置できます。

(4) サラウンド
モノラル効果音からサラウンド効果音を作成します。

(5) モーフィング

クロスフェードにより音をモーフィングします。
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再生指示再生指示

コンプレックスシンセサイザの仕組み

ボイスボイス

ボイスボイス

コンプレックスコンプレックス
シンセサイザシンセサイザ

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

コンプレックスコンプレックス
シンセサイザシンセサイザ

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

ボイスボイス

■■ 複数のボイスを同時に生成複数のボイスを同時に生成

コンプレックスシンセサイザは、「子シンセサイザ」によって複数のボイスを同時に

生成します。

■■ ボイスパラメータの継承ボイスパラメータの継承
コンプレックスシンセサイザにボイスパラメータを設定すると、「子シンセサイザ」
にも影響します。
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コンプレックスシンセ（時間軸への配置）

■■ プリディレイによる簡易シーケンスプリディレイによる簡易シーケンス

- 異なるプリディレイタイムを設定し、簡易シーケンスを作ることができます。

- AISACのプリディレイタイムにより、プログラマがコントロールできます。

- AISACのプリディレイタイムをランダマイズすることができます。

PlayPlay
プリディレイタイムプリディレイタイム

銃 薬きょうの落下音

時間
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コンプレックスシンセによるサラウンド

■■ ３３DDパンニングによるパンニングによる5.15.1チャンネル効果音チャンネル効果音

モノラルの効果音から、簡単に5.1チャンネルの効果音を作成できます。

左 右

正面

背後

カミナリ１

カミナリ２

カミナリ３
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コンプレックスシンセによるモーフィング

■■ クロスフェードによる効果音のモーフィングクロスフェードによる効果音のモーフィング

AISACによるクロスフェードを使用して、ある音から別の音へモーフィングできます。

小雨 嵐

コントロール値
1.00

コントロール値コントロール値を
増やすことで
小雨から嵐へ

ボリューム値
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コンプレックスシンセ（ランダムタイプ）

■■ ラインダムタイプの動作ラインダムタイプの動作
- コンプレックスシンセの所持するシンセの内の１つをランダムに再生します。

コンプレックスコンプレックス
シンセサイザシンセサイザ

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

ランダムに再生

コンプレックスコンプレックス
シンセサイザシンセサイザ
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コンプレックスシンセ（シーケンシャルタイプ）

■■ シーケンシャルタイプの動作シーケンシャルタイプの動作
- コンプレックスシンセの所持するシンセを順番に再生します。

コンプレックスコンプレックス
シンセサイザシンセサイザ

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

シーケンシャルに再生

コンプレックスコンプレックス
シンセサイザシンセサイザ
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コンプレックスシンセとランダムAISAC

■■ ランダムランダムAISACAISACによる多彩なバリエーションの実現による多彩なバリエーションの実現
- コンプレックスシンセとランダムAISACを組み合わせることによって、

非常にバリエーション豊かな効果音を作成できます。
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並列 AISAC

■■ AISACAISACの並列接続の並列接続
AISACの並列接続を使用すると、ひとつのコントロール値で複数のシンセサイザを

制御することができます。（例：エンジン音、インタラクティブミュージック）

コンプレックスシンセコンプレックスシンセ

ストローク音１ストローク音１

ストローク音２ストローク音２

ストローク音３ストローク音３

ロードノイズロードノイズ

風切り音風切り音
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直列＋並列 AISAC

■■ 直列直列AISACAISACによるコンプレックスシンセのコントロールによるコンプレックスシンセのコントロール

並列AISACを持つコンプレックスシンセを直列AISACで制御することができます。

コンプレックスシンセコンプレックスシンセ プリミティブシンセプリミティブシンセ

プリミティブシンセプリミティブシンセ

プリミティブシンセプリミティブシンセ

距離減衰距離減衰 遮蔽効果遮蔽効果

爆発１爆発１

エンジン音エンジン音

爆発２爆発２

ロードロード
ノイズノイズ
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エフェクト
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４チャンネルサラウンドリバーブ

■■ 高品位な高品位な44チャンネルリバーブを低ＣＰＵ負荷で実現チャンネルリバーブを低ＣＰＵ負荷で実現

9本の反射音フィルタによって自然なサラウンドリバーブをかけることができます。

ＡＰＦＡＰＦ ＡＰＦＡＰＦＡＰＦＡＰＦ

ＲＳＦＲＳＦ

ＲＳＦＲＳＦ

ＲＳＦＲＳＦ

ＲＳＦＲＳＦ

ＲＳＦＲＳＦ

ＬｓＬｓ

ＲｓＲｓ

ＬＬ

ＲＲ

ＡＰＦ：ＡＰＦ：オールパスフィルタオールパスフィルタ
ＲＳＦ：ＲＳＦ：反射音フィルタ反射音フィルタ
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ディレイ

■■ フィードバックディレイフィードバックディレイ

オーソドックスなエフェクトであるフィードバックディレイをサポートします。

ディレイバッファディレイバッファ＋

フィルタフィルタ

入力ボリューム
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コンプレッサ

■■ セリフなどの特定音声のコンプレッサ処理セリフなどの特定音声のコンプレッサ処理

セリフなど特定の音声に対してのコンプレッサ処理をサポートする予定です。

■■ 最終出力段でのコンプレッサ最終出力段でのコンプレッサ

ミックスした音声信号がクリップされないようにコンプレッサ処理を施します。

入力入力

出力出力

圧縮圧縮

レベル検出レベル検出
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エフェクトセット管理機能

■■ エフェクトパラメータの管理エフェクトパラメータの管理

- 残響時間やプリディレイタイムなどパラメータをエフェクトセットとして管理できます。

- プログラマはエフェクトセット名を指定するだけでパラメータを設定できます。

エフェクト名
プリディレイ

タイム
残響時間

ローパス
フィルタ

ガレージ 30 1500 5000
砂漠 0 100 8000
洞窟 50 4000 3000
森 60 2000 6000

プログラマプログラマ サウンドデザイナサウンドデザイナ

洞窟洞窟
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シーケンス再生
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ＶＳＴプラグインによるシーケンス再生

■■ 市販の市販のDAWDAWでシーケンスを作成可能でシーケンスを作成可能

- CRI Audio VSTインストルメント・プラグインを提供します。

- CubaseやSOLなどのDAWからCRI Audioで作成した効果音を再生できます。

CRI AudioCRI Audio
CraftCraft

キューシートキューシート
バイナリファイルバイナリファイル

CRI AudioCRI Audio
VSTiVSTi

プラグインプラグイン

デジタルオーディオデジタルオーディオ
ワークステーションワークステーション

（ＤＡＷ）（ＤＡＷ）シーケンス情報シーケンス情報
テキストファイルテキストファイル

動画ファイル動画ファイル
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CRI Audio ＶＳＴインストルメント プラグイン

■■ キューシートバイナリをキューシートバイナリをVSTVSTインストルメントとして再生インストルメントとして再生

- チャンネルにキューを割り当て、ノートONメッセージで再生できます。

- コントロールチェンジによりAISACをコントロールできます。
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Cubase SXによるシーケンスの作成
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CRI Audio
ランタイムライブラリ
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ライブラリの構造

サウンドサウンド
レンダラレンダラ

サウンドサウンド
ライブラリライブラリ

CRI AudioCRI Audio
オブジェクトオブジェクト

プログラマプログラマ

キューシートキューシート
バイナリファイルバイナリファイル

プレーヤープレーヤー

プレーヤープレーヤープレーヤープレーヤー

再生再生

■■ CRICRI Audio Audio ライブラリの構造ライブラリの構造
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キュー

Gun1Gun1

■■ キューキュー
プログラマは、キューキューを指定してサウンドを再生します。
サウンドデザイナは作成したシンセサイザをキューキューをとしてキューシートキューシートに登録します。
プログラマは、シンセサイザを意識せずに、簡単にサウンド再生できます。

Gun2Gun2

Gun3Gun3
Wind1Wind1

Wind2Wind2

Bomb2Bomb2

Bomb1Bomb1

Bomb3Bomb3

ExplosionExplosion

シンセサイザシンセサイザ

GunGun

キューシートキューシート

WindWind

BombBomb

ExplosionExplosion

キューキュー

キューシートキューシート
バイナリファイルバイナリファイル

ExplosionExplosion

GunGun

WindWind

BombBomb
プログラマプログラマ

再生再生
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サンプルコード

•• // // キューシートの作成キューシートの作成
• CriAuCueSheet* cuesheet =CriAuCueSheet::Create(heap, err);

•• // // キューシートバイナリの読み込みキューシートバイナリの読み込み
• cuesheet->StartLoadCueSheetBinaryFile (“sample.csb”, err);

•• // CRI Audio// CRI Audioオブジェクトの作成およびキューシートの登録オブジェクトの作成およびキューシートの登録
• CriAuObj* auobj = CriAuObj::Create(heap, sndrndr, “Sample", err);
• auobj->AttachCueSheet(cuesheet, err);

•• // // 効果音の再生効果音の再生
• auobj->Play("GUN", err);

•• // // 再生状態の監視再生状態の監視
• for (;;) {

CriAuObj::ExecuteMain(err); // // 内部状態の更新内部状態の更新
if ( auobj->GetPlaybackStatus(err)  == auobj->PLAYBACK_STATUS_STOP )

• break;
• }
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CRI Audioオブジェクトによる再生

■■ CRICRI AudioAudioオブジェクトオブジェクト

CRI Audioオブジェクトは再生指示を受けると、キューシートを検索し、キューにリンクし
ているシンセサイザを再生します。

CRI AudioCRI Audio
オブジェクトオブジェクト

プログラマプログラマ

““GUNGUN”” プリミティブプリミティブ
シンセサイザシンセサイザ

キュー名キュー名 シンセデータシンセデータ

GUNGUN

検索検索
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CRI Audioプレーヤーによる再生

■■ CRI AudioCRI Audioプレーヤーによるパラメータ指定プレーヤーによるパラメータ指定

プレーヤーによって、音量やピッチ、AISACのコントロール値を設定できます。

プログラマプログラマ

Play  Play  ““足音足音””

ボリューム 0.7
ピッチ 100
3Dパン角度 -110
AISAC距離 0.3

プレーヤープレーヤー

ＺＺ

ＹＹ

リスナーリスナー

音源音源

XX
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リアルタイムコントロール

■■ サウンドのリアルタイムコントロールサウンドのリアルタイムコントロール

再生中のプレーヤーに対して、音量やピッチなどパラメータを設定できます。

プログラマプログラマ

Update Update 

ボリューム 0.7
ピッチ 100
3Dパン角度 -110
AISAC距離 0.3

プレーヤープレーヤー

XX

ＺＺ

ＹＹ

リスナーリスナー

音源音源
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複数キューシートのロード

■■ 複数キューシートの検索複数キューシートの検索

- CRI Audioオブジェクトには複数のキューシートを登録できます。

- ステージ固有のキューシートだけを変更することができます。

CRI AudioCRI Audio
オブジェクトオブジェクト

プログラマプログラマ

共通共通 ステージステージ11 ステージステージ22
CRI AudioCRI Audio
オブジェクトオブジェクト

プログラマプログラマ

共通

キャラキャラAA

キャラキャラBB

CRI AudioCRI Audio
オブジェクトオブジェクト

サウンドサウンド
レンダラレンダラ

キャラキャラAA
再生用再生用

キャラキャラBB
再生用再生用
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フレキシビリティ

■■ 構成のフレキシビリティ構成のフレキシビリティ

- 用途に応じて様々な構成を作ることができます。
- サウンドレンダラの出力に独自のエフェクタを追加することもできます。

CRI AudioCRI Audio
オブジェクトオブジェクト

CRI AudioCRI Audio
オブジェクトオブジェクト

サウンドサウンド
レンダラレンダラ

CRI AudioCRI Audio
オブジェクトオブジェクト

サウンドサウンド
レンダラレンダラ

独自独自
エフェクタエフェクタ

＋

プログラマプログラマ

キャラクタＡキャラクタＡ

キャラクタＢキャラクタＢ

環境音環境音
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メモリ管理システム（ヒープ）のカスタマイズ

■■ ヒープ関数群の置き換えヒープ関数群の置き換え

CRI Audioライブラリの使用するヒープ関数群を置き換えることができます。

カスタムヒープ
app_malloc()
app_free()

CRI AudioCRI Audio
ライブラリライブラリ

criHeap_AllocFix()

criHeap_Free()

CriHeap heap;

heapheap = CustumHeap_Create(ptr, size);

CriAuObj::Create(heapheap, sr, name);
:
:

＜カスタムヒープの＜カスタムヒープの指定＞指定＞
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計算による３Ｄポジショニング

■■ リスナーとサウンドソースからの再生パラメータの計算リスナーとサウンドソースからの再生パラメータの計算

位置や速度などからドップラーピッチや距離減衰を計算します。

計算計算

XX

ＺＺ

ＹＹ 速度速度

位置位置

リスナーリスナー

音源音源

ボリュームボリューム

ドップラーピッチドップラーピッチ

3D3D パン角度パン角度

3D3Dパン距離パン距離

0.50.5

600600セントセント

45 45 度度

0.50.5
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ユーザーデータの埋め込み

■■ サウンドデザイナからプログラマへ付加情報を伝達サウンドデザイナからプログラマへ付加情報を伝達

- サウンドデザイナからセリフのテキストなどの情報をプログラマへ渡すことできます。

- キュー単位でテキスト情報として設定することができます。

＜ユーザーデータの取得＞＜ユーザーデータの取得＞

Char8 *text;

text = csht->GetUserData(“DialogA02”);

＜ユーザーデータの設定＞＜ユーザーデータの設定＞

texttextにはには””おはようおはよう””が代入されます。が代入されます。
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PlayStation®3版CRI Audio

■■ SPUSPUによるシンセサイズ処理によるシンセサイズ処理

デコードやフィルタ・ミキシング処理などをSPUで行うため、PPUに負担をかけません。

プログラマプログラマ

PlayerPlayer
ハンドルハンドル

ミキシングミキシング
ブロックブロック

PlayerPlayer
ハンドルハンドル

PlayerPlayer
ハンドルハンドル

ボイスブロックボイスブロック

ボイスブロックボイスブロック

ボイスブロックボイスブロック

ボイスボイス

ボイスボイス

ボイスボイス

エフェクトエフェクト
ブロックブロック

ＳＰＵで信号処理ＳＰＵで信号処理
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Wii™版CRI Audio

■■ ハードウェア版サウンドレンダラハードウェア版サウンドレンダラ

Wii™の持つサウンドハードウェアを利用するサウンドレンダラを検討中です。

ハードウェアハードウェア
サウンドサウンド
レンダラレンダラ

ボイスボイス
コントローラコントローラ

CRI AudioCRI Audioライブラリライブラリ

サウンドサウンド
チップチップ

キューシートキューシート
バイナリファイルバイナリファイル

ＷｉｉＷｉｉ™™ 用キューシート用キューシート

バイナリファイルバイナリファイル

WiiWii™™
コンバータコンバータ

CRI AudioCRI Audio
CraftCraft

プログラマプログラマ

サウンドデザイナサウンドデザイナ
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ストリーミング
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マルチストリーミング再生

■■ CRICRI ADXADXを継承する安定したマルチストリーミングを継承する安定したマルチストリーミング

複数の音声ファイルを途切れることなくストリーム再生します。

ストリームコントローラストリームコントローラ セリフセリフ

環境音環境音音音 楽楽
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シームレスループ再生

■■ 圧縮音声ファイルのシームレスループ再生圧縮音声ファイルのシームレスループ再生

圧縮音声ファイルでありながら、完全なシームレスループ再生ができます。

■■ サンプル単位でのループ再生サンプル単位でのループ再生

サンプル単位でループポイントを指定できます。

先頭先頭

ループ開始位置 ループ終了位置

終端終端
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シームレス連結再生

■■ 圧縮音声ファイルのシームレス連結再生圧縮音声ファイルのシームレス連結再生

音声ファイルをシームレスに接続し再生します。

■■ ダイナミックエントリー機能ダイナミックエントリー機能 （分岐再生）（分岐再生）

ゲームの状況に応じて、再生中に次の再生するファイルを登録できます。

スポーツゲームの実況中継などに利用できます。

ファイルファイルAA

ファイルファイルBB

ファイルファイルCC

ファイルファイルEE

ファイルファイルFF

ファイルファイルDD
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データの裏読み

■■ バックグラウンドでのファイル読み込みバックグラウンドでのファイル読み込み

音声ファイルを再生中に、バックグラウンドでデータファイルを読み込めます。

バッファリングを最適化し、高速にデータロードすることが可能です。

ストリームコントローラストリームコントローラ 音音 楽楽

ゲームデータゲームデータ
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ＣＲＩ Ｆｉｌｅ Ｓｙｓｔｅｍ

■■ ストリーミング指向ファイルシステムストリーミング指向ファイルシステム

- オープン・クローズの負荷がありません。

- 読み込みプライオリティを設定できます。

■■ 大量ファイルのパッキング大量ファイルのパッキング

- 大量のデータファイルをパッキングできます。

■■ データ圧縮データ圧縮

- データを圧縮してパッキングでき、ディスクスペースを節約できます。

- ロード時に高速展開し、読み込み時間を短縮できます。

■■ ファイル配置ファイル配置

- 高速にデータを読み込むために、ファイルの配置をコントロールできます。
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ま と め

■■ プリミティブシンセサイザプリミティブシンセサイザ

■■ コンプレックスシンセサイザコンプレックスシンセサイザ

■■ ＡＩＳＡＣＡＩＳＡＣ （アイザック）（アイザック）
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お問い合わせ先

CriAudio@cri-mw.co.jp
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