
(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　音符情報及び音量を表わす楽音制御情報をそれぞれ含む複数のパートから成る演奏デー
タを供給する演奏データ供給手段と、
　上記演奏データから同音色のパート及びそのパート数を検出するパート検出手段と、
　上記パート数に基づいて、上記同音色のパートの音量が減少するように当該各パートの
音量値を算出する音量値算出手段と、
　上記音量値を表わす楽音制御情報を該当パートに付与する音量値付与手段と
を具備することを特徴とする演奏データ作成装置。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　この発明は、表情が付与された演奏データを作成するための演奏データ作成装置、換言
すれば、供給された演奏データ中の特徴に基づいて、演奏データに各種表情を付加するた
めのパラメータの値を自動的に編集するパラメータ自動編集システムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　ＭＩＤＩデータを音符の情報のみで構成すると、機械的で無表情な演奏になってしまう
。より自然な演奏、美しい演奏、生々しい演奏、癖のある個性的な演奏等、表情のある多
彩な演奏出力を得るためには、様々な音楽的表現や、楽器らしさを制御データとして加え
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る必要がある。様々な表現を加えるシステムとしては、楽譜を通して表現を加えるという
方法などが考えられる。しかし、表情には上述のように様々なものがある。様々な表情を
扱うことができるようになってこそ有意義なシステムと言える。
【０００３】
　また、表情の種類が多くなると自動的に付加するシステムを案出しないと、どのような
表情を付けたら良いのか戸惑うばかりになってしまうため、自動的なシステムの実現のた
めにも、表情付けをモジュール化して扱うことが好ましい。従って、音楽的なＭＩＤＩデ
ータを作成するためには、様々な音楽表現の特徴をルール化したモジュールを用意すると
良いことが分かる。
【０００４】
　従来、供給された演奏データから再生される演奏に各種表情を付加するためのパラメー
タの値を編集する演奏データ作成装置又はパラメータ編集装置として、次のものが知られ
ている。
【０００５】
　すなわち、
（１）供給された演奏データに対して、マニュアル入力により、既に設定されているパラ
メータの値を修正したり、新たなパラメータを追加したりして、当該演奏データから再生
される、機械的で無表情な演奏に表情（自然な演奏、美しい演奏、生々しい演奏等の音楽
的表現）を付加できるようにしたもの
（２）供給された演奏データ中、ユーザが指定した範囲の演奏データに対して演奏表情（
たとえば、クレッシェンドやデクレッシェンド効果）を自動的に付加できるようにしたも
の
が知られている。
【０００６】
　しかし、上記した従来の演奏データ作成装置又はパラメータ編集装置のうち（１）のも
のでは、修正したり追加したりすべきパラメータをユーザが自ら選択し、その値を決定し
なければならず、特にユーザが初心者である場合には、好みの表情を付加するためのパラ
メータを選択し、その表情に最適なパラメータ値を決定することは困難であり、また、一
々マニュアルで入力すること自体が煩わしい作業となる。
【０００７】
　また、上記した従来の演奏データ作成装置又はパラメータ編集装置のうち（２）のもの
では、ユーザが指定可能な範囲は曲データ全体に対して局所的な一部範囲であるため、そ
の一部範囲に属する演奏データに基づいて付加される演奏表情は簡単なもの（たとえば、
当該部分の音量を線形的に増加または減少させるだけの演奏表情）とならざるを得ず、し
たがって、ユーザが望む多様な演奏表情を付加するには、演奏表情を付加すべき範囲を順
次変更しながら同様の操作を何度も行わなければならず、簡単な操作で多様な演奏表情を
付加することはできなかった。さらに、演奏表情を付加すべき範囲はユーザが自ら指定し
なければならないため、ユーザは、どのような演奏個所にどのような表情を付加すれば、
その曲にとって最適な表情付けとなるのかを知っている必要があり、初心者ユーザにとっ
ては、困難な作業となる。
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００８】
　この発明は、このような事情に鑑み、テンポやタイミング等の時間的変化により表情付
けを行う場合の種々のルールや手順に着目し、これをモジュール化した新規な表情付け変
換器を提供し、元の無表情な楽音データから音楽性のある多彩な演奏を可能とする演奏デ
ータに自動的に変換することができる演奏データ作成システム（パラメータ自動編集シス
テム）を提供することを目的とする。
【０００９】
　この発明は、また、上述の各点に着目してなされたものであり、ユーザが初心者であっ
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ても簡単な操作で曲に多様な表情付けを行うことが可能な演奏データ作成システム（パラ
メータ自動編集システム）を提供することを目的とする。
【００１０】
　この発明は、さらに、テンポやタイミング等の時間的変化パラメータ、音量パラメータ
の外、ピッチ等の音程パラメータなどの演奏に関する種々の制御パラメータを自動的に編
集して、ユーザが初心者であっても、簡単な操作で曲に多種多様の表情付けを行うことが
可能な演奏データ作成システム（パラメータ自動編集システム）を提供することを目的と
する。
【課題を解決するための手段】
【００１１】
　この発明は、特に、演奏データの同音色パートに対する音量パラメータ制御によって簡
単に同音色パートに効果的な表情付けを行うことができる演奏データ作成装置を提供する
ものであり、この発明の主たる特徴に従うと、音符情報及び音量を表わす楽音制御情報を
それぞれ含む複数のパートから成る演奏データを供給する演奏データ供給手段〔ＡＢ：図
２〕と、演奏データから同音色のパート及びそのパート数を検出するパート検出手段〔Ｓ
１４１〕と、パート数に基づいて、上記同音色のパートの音量が減少するように当該各パ
ートの音量値を算出する音量値算出手段〔Ｓ１４２〕と、音量値を表わす楽音制御情報を
該当パートに付与する音量値付与手段〔Ｓ１４３〕とを具備する演奏データ作成装置が提
供される〔実施例（Ｎ）：図７５に対応〕。なお、括弧書きは、理解の便のために付記し
た実施例の対応記号・用語乃至参照箇所を示し、以下においても同様である。
【発明の効果】
【００１２】
　この発明の主たる特徴によると、音符情報及び音量を表わす楽音制御情報をそれぞれ含
む複数のパートから成る演奏データ（元演奏データ）が供給されると〔ＡＢ：図２〕、演
奏データから同音色のパート及びそのパート数が検出される〔Ｓ１４１〕。そして、検出
されたパート数に基づいて、検出された同音色パートの音量が減少するように当該各パー
トの音量値が算出され〔Ｓ１４２〕、算出された音量値を表わす新たな楽音制御情報が該
当パートに付与されて〔Ｓ１４３〕、新たな楽音制御情報により表情付けされた演奏デー
タが再生に利用される〔ＳＢ：図２〕。
【００１３】
　従って、この発明によると、供給された演奏データから、同音色のパート及びそのパー
ト数を抽出し、抽出されたパートの音量を、抽出されたパート数に応じた値に減少させる
ような音量値の楽音制御情報を生成し、演奏データに付与するようにしているので、パー
トディビジヨン（同音色のパートを複数のパートに分けて各パートを複数人数で演奏する
演奏方法を模擬する）の際に、各パートの音量を下げるような表情付けを行うことができ
る。
【００１４】
　なお、この明細書において、「楽音制御量」とは、時間的楽音制御量や、音楽的楽音制
御量、音量的制御量等、演奏上楽音を制御するための変量をいう。また、「楽音制御情報
」とは、テンポやゲートタイム、発音開始タイミング等の時間的楽音制御情報（時間パラ
メータ）や、音程的楽音制御情報（音程パラメータ等）、音量的制御情報（音量パラメー
タ）など、演奏上楽音を制御するための変量情報をいい、「演奏パラメータ」或いは単に
「パラメータ」ということがある。また、この発明による「演奏データ作成装置」は、演
奏パラメータの編集という観点からいえば、「パラメータ自動編集装置」ということがで
きる。
【００１５】
〔別の特徴〕
　また、この明細書に記載された種々の発明の実施に関する別の特徴により次のように構
成することができる。
〔１〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データの特徴情報を取得する取
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得手段と、所定の特徴情報に対応する情報であって、楽音制御情報を生成するための生成
方法を表わす生成方法情報を、記憶する記憶手段と、取得された特徴情報、及び、この特
徴情報に対応する生成方法情報から、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽
音制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装
置〔実施例では、図２及び図５２，５３が対応〕：ここで、
〔１ａ〕この演奏データ作成装置は、さらに、付加手段により楽音制御情報が付加された
演奏データを出力する出力手段と、出力された演奏データを評価し、評価結果に応じて、
生成された楽音制御情報を調節する調節手段とを具備する〔実施例（１）～（２４），（
２７）～（３０）が対応〕。
【００１６】
　別の特徴〔１〕では、予め生成方法情報を記憶しておき、演奏データから得た特徴情報
に対応する生成方法情報に基づいて、楽音制御情報を生成し、これを演奏データに付加す
る。つまり、所定の特徴情報と表情付けのための楽音制御情報との対応関係を表情付けモ
ジュール（表情付けアルゴリズム）におけるルールとして設定され、この表情付けルール
を表わす生成方法情報が記憶手段に予め記憶されており、供給された演奏データの特徴情
報を取得すると、取得された特徴情報に対応する生成方法情報に基づき、表情付けモジュ
ール（表情付けアルゴリズム）に従って、楽音制御情報（時間パラメータ、音程パラメー
タ、音量パラメータ等の各種演奏パラメータ）が生成され、演奏データに付加されるので
、取得された特徴情報に応じて、ユーザが初心者であっても簡単な操作で曲に多様な表情
付けを行うことができ、より音楽的な演奏データを自動的に作成することができる。また
、別の特徴〔１ａ〕により、さらに、楽音制御情報が付加されて出力される演奏データを
評価し、評価結果に応じて楽音制御情報を調節することにより、最適の楽音制御情報によ
る表情付けを行うことができる。
【００１７】
〔２〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、音符の発生時間間
隔に相当する特徴情報を抽出する抽出手段と、音符の発生時間間隔に相当する特徴情報に
対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手
段と、抽出された特徴情報及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段
と、生成された楽音制御情報を供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演
奏データ作成装置〔実施例（１），（３），（Ｃ）が対応〕：ここで、
〔２ａ〕特徴情報は、所定単位時間あたりの音符数を表わす情報であり、生成方法情報は
、所定単位時間あたりの音符数が所定数を越えている場合に、演奏データの再生テンポの
値を速くするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（１）
に対応〕、
〔２ｂ〕特徴情報は、音符の発音時間間隔を表わす情報であり、生成方法情報は、音符の
発音時間間隔がせまい場合に、演奏データの再生テンポの値を遅くするような楽音制御情
報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（３）に対応〕、或いは、
〔２ｃ〕特徴情報は、所定単位時間あたりの音符数を表わす情報であり、生成方法情報は
、所定単位時間あたりの音符数が所定数を越えている場合に、演奏データの音量を徐々に
減少するような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報である〔実施例（Ｃ）に対
応〕。
【００１８】
　別の特徴〔２〕では、供給された演奏データから、音符の発生時間間隔に相当する特徴
情報（音符時間情報）を抽出し、この特徴情報に対応する生成方法情報に基づいて、楽音
制御情報を生成し、演奏データに付加するようにしているので、音符時間情報（音符密度
、２音間隔等）に基づいて多彩な表情のある演奏出力を得ることができる。
【００１９】
　ここで、別の特徴〔２ａ〕により、所定単位時間あたりの音符数を表わす音符密度情報
（例えば、“１小節中の音符数÷１小節の拍数”）を特徴情報として抽出し、所定単位時
間あたりの音符数が所定数を越えている場合には、演奏データの再生テンポの値を速くす
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るように構成すると、音符密度に応じてテンポを変更する表情付け（音数増加によるテン
ポ加速）を行うことができる。なお、この場合、設定されたテンポ強弱値α、音符密度と
テーブルから求められるテンポ係数Ｋ及び現在の設定テンポ値に基づき算出した区間毎の
テンポチェンジ量（現在の設定テンポ値×α×Ｋ）をＭＩＤＩデータに付与する構成をと
ることができる。また、元演奏データをディスプレイ上に表示させ、表示された元演奏デ
ータ上に付与されたパラメータ値やその位置を重ねて表示することで、付与結果を確認す
ることもできる。さらに、複数パートから成る演奏データが供給される場合は、選択され
た所定パートの演奏データから抽出された音符密度情報に基づいて再生テンポを変更する
ようにしても、或いは、複数パートを総合的に評価した音符密度情報により再生テンポを
変更するようにしてもよい。
【００２０】
　また、別の特徴〔２ｂ〕により、音符の発音時間間隔を表わす情報を特徴情報として抽
出し、音符の発音時間間隔がせまい場合に、演奏データの再生テンポの値を遅くするよう
に構成すると、音符が細かいときにテンポを低速にする表情付けを行うことができる。
【００２１】
　さらに、別の特徴〔２ｃ〕により、所定単位時間あたりの音符数を表わす情報を特徴情
報として抽出し、所定単位時間あたりの音符数が所定数を越えている場合に、演奏データ
の音量を徐々に減少するように構成すると、演奏音の細かさに応じて音量を変化する表情
付けを行うことができる。例えば、音符密度が所定値以上である部分を難関部分として検
出し、その部分に音量変化を付与する。さらに、難関部分の音程最大値と音程最小値の変
化幅に応じて音量を変化させることもできる。この手法は、音程の不安定さを付与する表
現付与にも適用可能であり、また、音符密度の高い部分におけるハンマリングオンの頻度
を算出し、これに応じて演奏データにハンマリングオンを自動付加することで、音符が細
かいとハンマリングオンするような表情を付与するのにも適用することができる。
【００２２】
〔３〕演奏データを供給する供給手段と、演奏データの進行状態に対応する楽音制御情報
を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、供給された演奏
データの進行状態及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成
された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏デー
タ作成装置〔実施例（２），（Ｂ）が対応〕：ここで、
〔３ａ〕生成情報情報は、演奏データの進行に従って、演奏データの再生テンポを徐々に
速くするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（２）に対
応〕、或いは、
〔３ｂ〕生成情報情報は、演奏データの進行に従って、音量を徐々に大きくするような楽
音制御情報を生成する生成方法を表わす情報である〔実施例（Ｂ）に対応〕。
【００２３】
　別の特徴〔３〕では、供給された演奏データの進行状態に対応する生成方法情報に基づ
いて、楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するようにしているので、演奏データの
演奏進行状態の評価に基づいて多彩な表情のある演奏出力を得ることができる。
【００２４】
　ここで、別の特徴〔３ａ〕により、演奏データの演奏進行に従って演奏データの再生テ
ンポを徐々に速くするように構成すると、例えば、曲の進行につれて１小節毎に所定倍率
でテンポをだんだん早くする等により、曲を通して徐々にテンポを加速する表情付けを行
うことができる。この場合、具体的には、区間毎に、テンポ強弱値αとテンポ係数Ｋと現
在テンポ値とから区間毎のテンポチェンジ量を算出するのが有効である（テンポ係数Ｋは
、テーブルから区間毎に求められ、曲の進行に従い徐々にテンポが増大する）。また、テ
ンポ強弱値αを興奮度と名付けて、「強い」、「中程度」、「弱い」、「変化なし」のよ
うな言葉で選択可能として更に有用性を高めることができる。
【００２５】
　また、別の特徴〔３ｂ〕により、こ演奏データの進行に従って音量パラメータの値を徐
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々に大きくするように構成すると、曲進行に伴い興奮度を高め盛上り具合を演出する表情
付けを行うことができる。この場合、具体的には、例えば、曲全体の音量変化傾向を表わ
すパターンデータに基づいて、音量変化区間毎の変化値を算出し、演奏データの各対応位
置に挿入する。この場合、複数トラック構成のシステムでは、各トラックで使用する変化
付与パターンは、同一のものであってもよいし、異なるものであってもよい。なお、この
手法は、音程パラメータに変化を付与する際にも適用可能であり、例えば、曲の進行に従
い、音程パラメータの値を徐々に増大させて興奮度を高めることができる。
【００２６】
〔４〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、音長が所定長以上
であり且つトリル又はビブラートが付与されている部分を抽出する抽出手段と、音長が所
定長以上であり且つトリル又はビブラートが付与されている部分に対応する楽音制御情報
を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、抽出された部分
及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情
報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施
例（４），（Ｇ）が対応〕：ここで、
〔４ａ〕生成方法情報は、トリル又はビブラートの経過時間に応じて、演奏データの再生
テンポの値を最初はゆっくりで徐々に速くするような楽音制御情報を生成する生成方法を
表わす情報であり〔実施例（４）に対応〕、或いは、
〔４ｂ〕生成方法情報は、音量を最初は大きく途中は小さく最後は大きくするような楽音
制御情報を生成する生成方法を表わす情報である〔実施例（Ｇ）に対応〕。
【００２７】
　別の特徴〔４〕では、供給された演奏データから、音長が所定長以上であり且つトリル
又はビブラートが付与されている部分（微小震動音情報）を特徴情報として抽出し、この
特徴情報に対応する生成方法情報に基いて、楽音制御情報を生成し、演奏データに付加す
るようにしているので、微小震動音情報（ロングトーンのトリル、ビブラート等）に基づ
いて多彩な表情のある演奏出力を得ることができる。
【００２８】
　ここで、別の特徴〔４ａ〕により、トリル又はビブラートの経過時間に応じて、演奏デ
ータの再生テンポの値を最初はゆっくりで徐々に速くするように構成すると、ロングトー
ンのトリル／ビブラート部分については最初はゆっくりのテンポとする表情付けを行うこ
とができる。この場合、予め用意されたテーブルからトリル又はビブラートの時間経過に
応じたテンポ係数Ｋを求め、その値とテンポ強弱値αおよび現在テンポ値とに基づいて区
間毎のピッチベンド列を生成させるのが有効である。
【００２９】
　また、別の特徴〔４ｂ〕により、音量を、最初は大きく、途中は小さく、最後は大きく
するように構成すると、ロングトーンにトリルまたはビブラートが付与されているときに
の音量を大→小→大きくとなる変化させる表情付けを行うことができる。なお、この手法
は、音程変化の速さを変化させることにも適用可能である。
【００３０】
〔５〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、ピッチベンドが付
与されている部分を抽出する抽出手段と、ピッチベンドが付与されている部分に対応する
楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、抽
出された部分及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成され
た楽音制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作
成装置〔実施例（２０），（２３），（Ｑ）が対応〕：ここで、
〔５ａ〕生成方法情報は、ピッチベンドの変化に基づいて、演奏データの再生テンポの値
を徐々に遅くするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（
２０）に対応〕、
〔５ｂ〕生成方法情報は、ピッチベンドが深く或いは速くかかっている場合に、演奏デー
タの再生テンポの値を徐々に遅くするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情
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報であり〔実施例（２３）に対応〕、或いは、
〔５ｃ〕生成方法情報は、ピッチベンドの変化率が大きいほど、音量を小さくするような
楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報である〔実施例（Ｑ）に対応〕。
【００３１】
　別の特徴〔５〕では、供給された演奏データから、ピッチベンドの付与されている部分
を特徴情報として抽出し、この特徴情報に対応する生成方法情報に基づいて、楽音制御情
報を生成し、演奏データに付加するようにしているので、微小震動音情報（ピッチベンド
等）に基づいて多彩な表情のある演奏出力を得ることができる。
【００３２】
　ここで、別の特徴〔５ａ〕により、ピッチベンドの変化に基づいて、演奏データの再生
テンポの値を徐々に遅くするように構成すると、例えば、検出されたピッチベンドに基づ
いたテンポチェンジを付与することにより、ピッチベンドをかけるときにテンポを触る表
情付けを行うことができる。
【００３３】
　また、別の特徴〔５ｂ〕により、ピッチベンドが深く或いは速くかかっている場合に、
演奏データの再生テンポの値を徐々に遅くするように構成すると、ビブラートを深くかけ
たり、速くかけたりしたときにテンポを遅くするというように、ビブラートの深さや速さ
に応じてテンポを設定する表情付けを行うことができる。この場合、例えば、ビブラート
を検出してその深さと速さからテーブルを引き、テンポ係数Ｋを算出し、この算出値に基
づいたテンポチェンジを元の演奏データに付与するのが有効である。
【００３４】
　さらに、別の特徴〔５ｃ〕により、ピッチベンドの変化率が大きいほど音量を小さくす
る（例えば、大きく下げる）ように構成すると、ピッチベンド変化時に音量を変化させる
表情付けを行うことができる。
【００３５】
〔６〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データからフレーズの区切り部
分を抽出する抽出手段と、フレーズの区切り部分に対応する楽音制御情報を生成するため
の生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、抽出された部分及び生成方法情
報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、供給され
た演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（５），（Ｆ
），（ｆ）が対応〕：ここで、
〔６ａ〕生成方法情報は、フレーズの区切り部分において、演奏データの再生テンポの値
を遅くするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（５）に
対応〕、
〔６ｂ〕フレーズの区切り部分において、音量を徐々に小さくするような楽音制御情報を
生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（Ｆ）に対応〕、或いは、
〔６ｃ〕生成方法情報は、フレーズの区切り部分において、フレーズの開始位置にはダン
パオンに関する情報を、フレーズの終端位置にはダンパオフに関する情報を挿入するよう
な楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報である〔実施例（ｆ）に対応〕。
【００３６】
　別の特徴〔６〕では、供給された演奏データから抽出したフレーズの区切り部分に対応
する生成方法情報に基づいて、楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するようにして
いるので、フレーズの区切り（フレーズ終端部等）において多彩な表情のある演奏出力を
得ることができる。
【００３７】
　ここで、別の特徴〔６ａ〕により、フレーズの区切り部分において演奏データの再生テ
ンポの値を遅くする（例えば、元の演奏データからフレーズの切れ目位置を検出して、テ
ンポが遅くなるテンポチェンジを元の演奏データに付与する）ように構成すると、フレー
ズ区間の終わり部分でテンポを遅くしフレーズ経過部でゆっくりとした表情付けを行うこ
とができる。

10

20

30

40

50

(7) JP 3900188 B2 2007.4.4



【００３８】
　また、別の特徴〔６ｂ〕により、フレーズの区切り部分において音量を徐々に小さくす
るように構成すると、フレーズの終止では音量を抑え、フレーズの終了位置で音量を徐々
に小さくしていき、フレーズの終止感を与える表情付けを行うことができる。この場合、
終止位置の音量は、フレーズに設定されたテンポに基づいて算出するのが好ましい。なお
、フレーズの先頭位置の音符の音量を大きくするようにしてもよい。
【００３９】
　さらに、別の特徴〔６ｃ〕により、フレーズの区切り部分において、フレーズの開始位
置にはダンパオンに関する情報を挿入し、フレーズの終端位置にはダンパオフに関する情
報を挿入する（例えば、フレーズを解釈してフレーズの区切りを検出し、フレーズの開始
位置ではダンパーオン、フレーズの終端位置でダンパーオフとする）ように構成すると、
ピアノのサスティンベダルによる演奏の幅を広げる表情付けを行うことができる。
【００４０】
〔７〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、所定区間毎の平均
音高情報又は平滑化された音高情報を算出する算出手段と、平均音高情報又は平滑化され
た音高情報に対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記
憶する記憶手段と、算出された平均音高情報又は平滑化された音高情報及び生成方法情報
に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、供給された
演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（６），（Ｍ）
が対応〕：ここで、
〔７ａ〕生成方法情報は、平均音高情報又は平滑化された音高情報の音高が高いほど、演
奏データの再生テンポの値を速くするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情
報である〔実施例（６）に対応〕。
【００４１】
　別の特徴〔７〕では、供給された演奏データから、所定区間毎の平均音高情報又は平滑
化された音高情報を算出し、この音高情報に対応する生成方法情報に基づいて、楽音制御
情報を生成し、演奏データに付加するようにしているので、所定の音高情報に対応して多
彩な表情のある演奏出力を得ることができる。この手法により、例えば、区間毎の音程平
均値に基づいた音量変化を付与することができ〔実施例（Ｍ）を参照〕、また、この手法
は音程についても適用可能である。
【００４２】
　ここで、別の特徴〔７ａ〕により、平均音高情報又は平滑化された音高情報の音高が高
いほど、演奏データの再生テンポの値を速くするように構成すると、例えば、高音ほどテ
ンポを速くするルールを採用し、音域によってテンポを変更する表情付けを行うことがで
きる。具体的には、例えば、平均音高からテーブルを引いてテンポ係数Ｋを求め、その値
とテンポ強弱値α及び現在テンポ値とに基づいて区間毎のテンポチェンジを元の演奏デー
タに付与するようにすればよく、また、音高変化をフィルタリングにより滑らかにし、フ
ィルタリング後の音高変化カーブ上の各音高値及びテーブルからテンポ係数Ｋを求めても
よい。
【００４３】
〔８〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、音高の変化傾向に
相当する特徴情報を抽出する抽出手段と、音高の変化傾向に相当する特徴情報に対応する
楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、抽
出された特徴情報及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成
された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏デー
タ作成装置〔実施例（７），（Ａ）が対応〕：ここで、
〔８ａ〕特徴情報は、音高の上昇傾向と下降傾向との切替り位置を表わす情報であり、生
成方法情報は、音高の上昇傾向と下降傾向との切替り位置において、演奏データの再生テ
ンポの値を遅くするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例
（７）に対応〕、
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〔８ｂ〕特徴情報は、音高の上昇傾向と下降傾向との切替り位置を表わす情報であり、生
成方法情報は、音高の上昇傾向と下降傾向との切替り位置において、切替り位置の音符の
音量にアクセントを付与するような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり
〔実施例（Ａ）に対応〕、或いは、
〔８ｃ〕特徴情報は、音高の上昇傾向部分を表わす情報であり、生成方法情報は、上昇傾
向部分において、音量を徐々に大きくするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わ
す情報である〔実施例（Ａ）に対応〕。
【００４４】
　別の特徴〔８〕では、供給された演奏データから、音高の変化傾向に相当する音高変化
傾向情報を特徴情報として抽出し、この音高変化傾向情報に対応する生成方法情報に基づ
いて、楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するようにしているので、音高変化傾向
に応じて多彩な表情のある演奏出力を得ることができる。
【００４５】
　ここで、別の特徴〔８ａ〕により、音高変化傾向情報は音高の上昇傾向と下降傾向との
切替り位置を表わし、音高の上昇傾向と下降傾向との切替り位置において、演奏データの
再生テンポの値を遅くするように構成すると、音高の上昇部分から下降部分に切り替わる
ときに、いったん、テンポが遅くなるようにし、音高の上昇下降切り替わり時点に間をお
く表情付けを行うことができる。具体的には、例えば、元の演奏データの音高変化カーブ
及びテーブルを用いて、音高上昇部分の絡端近傍でテンポが徐々に遅くなるテンポチェン
ジを元の演奏データに付与する手法を採ることができる。
【００４６】
　また、別の特徴〔８ｂ〕により、同様に音高の上昇傾向と下降傾向との切替り位置を表
わす音高変化傾向情報を用いて、音高の上昇傾向と下降傾向との切替り位置において、切
替り位置の音符の音量にアクセントを付与する（例えば、上昇から下降に変化したときに
は変化点のノートイベントにアクセントを付与する）ように構成すると、音符上昇部分の
最後にアクセントをもたせる表情付けを行うことができる。
【００４７】
　また、別の特徴〔８ｃ〕により、供給された演奏データから、音高の上昇傾向部分を表
わす音高変化傾向情報を特徴情報として用い、上昇傾向部分において、音量を徐々に大き
くするように構成すると、ノートイベント列の音高が上昇傾向にあるときには音量を徐々
に増大させる表情付けを行うことができる。具体的には、例えば、演奏データ中の解析区
間をユーザが設定し、解析区間からノートイベント列の音高が上昇および下降傾向にある
部分区間を検索し（この場合、全体として上昇傾向にある部分を上昇傾向部分とする。）
、検索された部分区間毎に音高の変化速度を算出し、その結果に応じて、ノートイベント
に付与する音量パラメータの変化付与パターンを決定し、決定された変更付与パターンに
基づき、部分区間内の音量パラメータ値を変更する手法が採られる。なお、この手法は、
音程パラメータに変化を付与する際にも適用可能である。
【００４８】
〔９〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、同一又は類似する
データ列が連続して存在する部分を抽出する抽出手段と、同一又は類似するデータ列が連
続して存在する部分に対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法
情報を記憶する記憶手段と、抽出された特徴情報及び生成方法情報に基づき、楽音制御情
報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加する
付加手段とを具備することを特徴とする演奏データ作成装置〔実施例（８），（Ｄ）が対
応〕：ここで、
〔９ａ〕生成方法情報は、連続して存在する同一又は類似するデータ列の後側のデータ列
に対して、演奏データの再生テンポの値を変更するような楽音制御情報を生成する生成方
法を表わす情報であり〔実施例（８）に対応〕、或いは、
〔９ｂ〕生成方法情報は、連続して存在する同一又は類似するデータ列の後側のデータ列
に対して、音量を類似度に応じて変更するような楽音制御情報を生成する生成方法を表わ
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す情報である〔実施例（Ｄ）に対応〕。
【００４９】
　別の特徴〔９〕では、供給された演奏データから、同一又は類似するデータ列が連続し
て存在する部分をを特徴情報として抽出し、この特徴情報に対応する生成方法情報に基づ
いて、楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するようにしているので、同一又は類似
するデータ列が連続して存在する場合に多彩に表情付けされた演奏出力を得ることができ
る。
【００５０】
　ここで、別の特徴〔９ａ〕により、連続して存在する同一又は類似するデータ列の後側
のデータ列に対して、演奏データの再生テンポの値を変更するように構成すると、同一あ
るいは類似パターンが連続したときに、２回目のパターンについてはテンポを遅くあるい
は速くする表情付けを行うことができる。
【００５１】
　また、別の特徴〔９ｂ〕により、同様に連続して存在する同一又は類似するデータ列の
後側のデータ列に対して、音量を類似度に応じて変更するように構成すると、同一あるい
は類似パターンが連続して出現する場合に、パターンの類似性に応じて音量パラメータを
変化させる表情付けを行うことができる。例えば、類似フレーズが繰り返し出現する場合
に、２番目以降の類似フレーズの音量パラメータを、その類似度および出現態様に応じて
変化させる。この場合、類似度が高いフレーズが連続して出現する場合には、２番目以降
の類似フレーズの音量パラメータ値を、最初の類似フレーズのそれより小さくする。また
、類似フレーズが連続せずに繰り返し出現する場合には、最初に出現する類似フレーズの
それに類似した値であって、その類似度に応じた値に変更する。なお、この手法は、音程
パラメータに変化を付与する表情付けに適用可能である。
【００５２】
〔１０〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、類似するデータ
列を抽出する抽出手段と、類似するデータ列の相違点に基づいて、演奏データの再生テン
ポの値を変更するような楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を
記憶する記憶手段と、抽出されたデータ列及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生
成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手
段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（９）が対応〕：
【００５３】
　別の特徴〔１０〕では、供給された演奏データから、類似するデータ列を抽出し、類似
するデータ列の相違点に基づいて、演奏データの再生テンポの値を変更するようにしてい
るので、似たフレーズは同一乃至類似のテンポを与える表現付けを行うことができる。具
体的には、例えば、類似フレーズ間の相違点を検出して、その相違点に基づくテンポチェ
ンジを元の演奏データに付与する。
【００５４】
〔１１〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、予め登録されて
いる音形を抽出する抽出手段と、音形に対応する楽音制御情報を生成するための生成方法
を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、抽出された音形及び生成方法情報に基づき
、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏デー
タに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（１０）が対応〕：
【００５５】
　別の特徴〔１１〕では、供給された演奏データから、予め登録されている音形を抽出し
、この音形に対応する生成方法情報に基づいて、楽音制御情報を生成し、演奏データに付
加するようにしているので、登録音形に対応したテンポを設定する表情付けを行うことが
できる。具体的には、例えば、予め登録されている音形＝リズムパターン（フレーズ）の
部分に対して所定のテンポを設定する。登録するフレーズは音形だけでなく、エクスプレ
ッシヨンイベント列などでもよい。なお、テンポ変更だけでなく、音程パラメータの変更
についても同様に適用することができる。また、この方法は、実施例で述べるように、楽
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器の種類に応じたスラー付与を行うこともできる。
【００５６】
〔１２〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、所定区間毎の平
均音量情報又は平滑化された音量情報を算出する算出手段と、平均音量情報又は平滑化さ
れた音量情報に対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を
記憶する記憶手段と、算出された所定区間毎の平均音量情報又は平滑化された音量情報及
び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報
を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例
（１１）が対応〕：
【００５７】
　別の特徴〔１２〕では、供給された演奏データから、所定区間毎の平均音量情報又は平
滑化された音量情報を算出し、この音量情報に対応する生成方法情報に基づいて、楽音制
御情報を生成し、演奏データに付加するようにしているので、例えば、音量が小さいほど
テンポを遅くするといった表情付けを行うことができる。具体的には、例えば、区間毎に
平均音量値を求め、予め用意した音量が小さいほどテンポが遅くなるようなテーブルに基
づいて、所定のテンポチェンジを元の演奏データに付与する。また、音量変化をフィルタ
リングした音量変化カーブ上の各音量値を基にしてもよい。
【００５８】
〔１３〕演奏データを供給するデータ供給手段と、緊張感パラメータを入力するパラメー
タ入力手段と、緊張感パラメータに対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表
わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、供給された演奏データ、入力された緊張感パラ
メータ及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音
制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備することを特徴とする演
奏データ作成装置〔実施例（１２）が対応〕：
【００５９】
　別の特徴〔１３〕では、パラメータ入力手段を用いて緊張感パラメータを入力し、この
緊張感パラメータに対応する生成方法情報に基づいて、楽音制御情報を生成し、演奏デー
タに付加するようにしているので、曲全体の感じ或いはサビなどの特定部の感じに沿って
、緊張感というパラメータを入力し、このような緊張感パラメータに従ってテンポを変化
する表情付けを行うことができる。このように緊張感でテンポを変化するには、例えば、
操作子を用いて緊張感パラメータを設定し、設定された緊張感パラメータ値から対応する
テンポ係数Ｋを生成し、生成されたテンポ係数Ｋ及び現在テンポ値に応じたテンポチェン
ジを元の演奏データに付与する。
【００６０】
〔１４〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから所定の音符群列を
抽出する抽出手段と、所定の音符群列に対応する楽音制御情報を生成するための生成方法
を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、抽出された音符群列及び生成方法情報に基
づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏
データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（１３），（１４）
，（Ｅ）が対応〕：ここで、
〔１４ａ〕生成方法情報は、音符群列の最初の音符長を長めにし、残りの音符長を音符群
列の時間長に収まる長さに修正するような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報
であり〔実施例（１３）に対応〕、或いは、
〔１４ｂ〕生成方法情報は、音符群列を複数の群列に分割し、各群列の最初の音符長を長
めにするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（１４）に
対応〕、或いは、
〔１４ｃ〕生成方法情報は、音符群列の最初のタイミングに出現する音符の音量を強調す
るような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報である〔実施例（Ｅ）に対応〕。
【００６１】
　別の特徴〔１４〕では、供給された演奏データから所定の音符群列を抽出し、この音符
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群列に対応する生成方法情報に基づいて、楽音制御情報を生成し、演奏データに付加する
ようにしているので、まとまった音符群に対して多彩な表情のある演奏出力を得ることが
できる。
【００６２】
　ここで、別の特徴〔１４ａ〕により、音符群列の最初の音符長を長めにし、残りの音符
長を音符群列の時間長に収まる長さに修正するように構成すると、まとまった音符群に対
して所定の時間的表現を付与することができる。例えば、３拍子の４分音符の羅列のよう
な、何らかのブロックでまとめられる音符群の最初の音符を長めにし、使った時間を残り
の音符で取り戻すような表現を付与する。このためには、例えば、音符群の群感の強さと
いうパラメータを設定し、このパラメータ値に基づいてテンポチェンジを元の演奏データ
に付与する。なお、ピアノの左手だけ、もしくは、伴奏パートだけに適用するのも有効で
ある。
【００６３】
　また、別の特徴〔１４ｂ〕により、音符群列を複数の群列に分割し、各群列の最初の音
符長を長めにするように構成すると、蓮符中における所定の音を強調する表情付けを行う
ことができる。つまり、検出した蓮符を複数の小蓮符に分割し、分割された小蓮符に対応
したテンポチェンジを演奏データに付与する。この場合、５蓮符以上の長い連符を、例え
ば、“２連符＋３連符”又は“３連符＋２連符”のように、小連符に分割し、小連符の１
つ目の音を時間をかけて強調する。さらに、最初の小連符はテンポを遅め、残りの小連符
はテンポを早めにするなどの手法も有効である。
【００６４】
　さらに、別の特徴〔１４ｃ〕により、音符群列の最初のタイミングに出現する音符の音
量を強調するように構成すると、音符群列に対して音量強調による表情付けを行うことが
できる。例えば、３拍子の演奏データの場合、同一音符長の音符が連続して出現するとき
には１拍目を強調し、この際、先頭拍位置の音符数に応じて音量変化を補正する。さらに
、連符を検出して、その最初の音の音量を大きくすることにより蓮符らしさを表現するこ
ともできる。また、５拍子の場合には、２拍子と３拍子が交互に並んでいると考えて、そ
れぞれの１拍目の音量を強調する。蓮符についても同様に分解して考えることができる。
【００６５】
〔１５〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、同時に複数音が
発音される部分を抽出する抽出手段と、同時に複数音が発音される部分に対応する楽音制
御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、抽出され
た部分及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音
制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装置
〔実施例（１５），（Ｊ）が対応〕：ここで、
〔１５ａ〕生成方法情報は、同時に発音される音の数に応じて、演奏データの再生テンポ
の値を変更するような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（１
５）に対応〕、或いは、
〔１５ｂ〕生成方法情報は、同時に発音される音のそれぞれの重要度を規定し、規定され
た重要度に応じて、各音の音量を変更するような楽音制御情報を生成する生成方法を表わ
す情報である〔実施例（Ｊ）に対応〕。
【００６６】
　別の特徴〔１５〕では、供給された演奏データから、同時に複数音が発音される部分を
抽出し、この部分に対応する生成方法情報に基づいて、楽音制御情報を生成し、演奏デー
タに付加するようにしているので、同時に複数音が発音される部分に対して多彩な表情の
ある演奏出力を得ることができる。
【００６７】
　ここで、別の特徴〔１５ａ〕により、同時に発音される音の数に応じて、演奏データの
再生テンポの値を変更する〔例えば、和音における同時発音数（和音の音符密度）に応じ
てテンポを遅くする〕ように構成すると、和音構成音の数によってテンポを変更する表情
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付けを行うことができる。
【００６８】
　また、別の特徴〔１５ｂ〕により、同時に発音される音のそれぞれの重要度を規定し、
規定された重要度に応じて、各音の音量を変更するように構成すると、複数音同時発音演
奏において音量による効果的な表情付けを行うことができる。例えば、重要度について予
めテンプレートで用意しておき、和音の構成音の音量を、重要度の高い音の音量を大きく
するきいうように、重要度に応じて変更する。この場合、単に、和音の最低音と最高音の
音量のみを、他の構成音の音量より大きくしてもよいし、和音の根音の音量のみを大きく
してもよい。さらに、オクターブユニゾンについても同様に適用することができる。なお
、この手法を音程について適用し、和音を自動的に純正調に変えることもできる。
【００６９】
〔１６〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから音色情報を抽出す
る抽出手段と、音色情報に対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成
方法情報を記憶する記憶手段と、抽出された音色情報及び生成方法情報に基づき、楽音制
御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加
する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（１６），（Ｐ）が対応〕：ここ
で、
〔１６ａ〕生成方法情報は、音色種類又は音色パラメータに応じて、演奏データの再生テ
ンポの値を変更するような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例
（１６）に対応〕、或いは、
〔１６ｂ〕生成方法情報は、予め規定されている音色種類毎の音量に基づいて、音色の変
更位置で、音量が変更前の音色に対応する音量から、変更後の音色に対応する音量に滑ら
かに変更するような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報である〔実施例（Ｐ）
に対応〕。
【００７０】
　別の特徴〔１６〕では、供給された演奏データから音色情報を抽出し、この音色情報に
対応する生成方法情報に基づいて、楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するように
しているので、演奏データ中の所定音色情報に対して多彩な表情のある演奏出力を得るこ
とができる。
【００７１】
　ここで、別の特徴〔１６ａ〕により音色種類又は音色パラメータに応じて、演奏データ
の再生テンポの値を変更するように構成すると、音色が変わる度に自動的にテンポが微妙
に変化する表現を得ることができる。
【００７２】
　また、別の特徴〔１６ｂ〕により、予め規定されている音色種類毎の音量に基づいて、
音色の変更位置で、音量が変更前の音色に対応する音量から、変更後の音色に対応する音
量に滑らかに変更するように構成すると、音色変化に応じた音量表現による表情付けを行
い、特定の音色による演奏を目立たせることができる。。
【００７３】
〔１７〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、フィンガリング
に関する情報を抽出する抽出手段と、フィンガリングに関する情報に対応する楽音制御情
報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、抽出されたフ
ィンガリングに関する情報及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段
と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する
演奏データ作成装置〔実施例（１７）～（１９），（Ｓ）が対応〕：ここで、
〔１７ａ〕生成方法情報は、演奏しにくい部分に相当するフィンガリングに関する情報を
規定し、当該演奏しにくい部分において、演奏データの再生テンポの値を遅くするような
楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（１７）に対応〕、
〔１７ｂ〕生成方法情報は、ポジション移動部分に相当するフィンガリングに関する情報
を規定し、当該ポジション移動部分において、演奏データの再生テンポの値にゆらぎを与
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えるような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（１８）に対応
〕、
〔１７ｃ〕生成方法情報は、低いポジションで演奏する部分に相当するフィンガリングに
関する情報を規定し、当該低いポジションで演奏する部分において、演奏データの再生テ
ンポの値を遅くするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例
（１９）に対応〕、
〔１７ｄ〕生成方法情報は、演奏しにくい部分に相当するフィンガリングに関する情報を
規定し、当該演奏しにくい部分において、音量を小さくするような楽音制御情報を生成す
る生成方法を表わす情報であり〔実施例（Ｓ）に対応〕、或いは、
〔１７ｅ〕生成方法情報は、ポジション移動部分に相当するフィンガリングに関する情報
を規定し、当該ポジション移動部分において、音程を変更するような楽音制御情報を生成
する生成方法を表わす情報である〔実施例（Ｓ）に対応〕。
【００７４】
　別の特徴〔１７〕では、供給された演奏データから、フィンガリングに関する情報を抽
出し、フィンガリングに関する情報に対応する生成方法情報に基づいて、楽音制御情報を
生成し、演奏データに付加するようにしているので、フィンガリングに関して多彩な表情
のある演奏出力を得ることができる。
【００７５】
　ここで、別の特徴〔１７ａ〕により、演奏しにくい部分に相当するフィンガリングに関
する情報を規定し、当該演奏しにくい部分において、演奏データの再生テンポの値を遅く
するように構成すると、動きにくい指（演奏しにくい指）での演奏のテンポを遅くすると
いうように、演奏指に応じてテンポを変更する表情付けを行うことができる。このために
は、例えば、フィンガリングの指を検出して、予め用意したテーブルを用いてテンポチェ
ンジを算出する。
【００７６】
　また、別の特徴〔１７ｂ〕により、ポジション移動部分に相当するフィンガリングに関
する情報を用い、当該ポジション移動部分において演奏データの再生テンポの値にゆらぎ
を与えるように構成すると、低いポジションほど速い演奏に向かない傾向を再現するため
に、低ポジションでテンポを減速する表情付けを行うことができる。
【００７７】
　また、別の特徴〔１７ｃ〕により、低いポジションで演奏する部分に相当するフィンガ
リングに関する情報を用い、当該低いポジションで演奏する部分において演奏データの再
生テンポの値を遅くするように構成すると、フィンガリングのポジションに応じてテンポ
係数を設定することによって、人間が演奏した不均一さを表現することができる。
【００７８】
　さらに、別の特徴〔１７ｄ〕により、演奏しにくい部分に相当するフィンガリングに関
する情報を用い、当該演奏しにくい部分において音量を小さくするように構成すると、フ
ィンガリングに応じて、演奏操作が困難と考えられる音高の音量を、他の音高の音量より
も相対的に小さくするといった表情付けを行うことができる。
【００７９】
　さらに、別の特徴〔１７ｅ〕により、ポジション移動部分に相当するフィンガリングに
関する情報を用い、当該ポジション移動部分において音程を変更するように構成すると、
フィンガリングのポジション移動に応じて音程を自動変化させる表情付けを行うことがで
きる。なお、フィンガリングを考え、低いポジションで大きな音量のときには、ノイズ音
を加える手法も適用可能である。
【００８０】
〔１８〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、特定の楽器奏法
に相当する部分を抽出する抽出手段と、特定の楽器奏法に対応する楽音制御情報を生成す
るための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、抽出された特定の楽器奏
法に相当する部分及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成
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された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏デー
タ作成装置〔実施例（２１），（２２），（２４），（Ｈ），（Ｔ）が対応〕：ここで、
〔１８ａ〕特定の楽器奏法は、ハンマリングオン奏法又はプリングオフ奏法であり、生成
方法情報は、ハンマリングオン奏法又はプリングオフ奏法にあたる部分における、演奏デ
ータの再生テンポの値を速くするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報で
あり〔実施例（２１）に対応〕、
〔１８ｂ〕特定の楽器奏法は、ピアノのサスティンペダル奏法であり、生成方法情報は、
ピアノのサスティンペダル奏法にあたる部分における、演奏データの再生テンポの値を遅
くするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（２２）に対
応〕、
〔１８ｃ〕特定の楽器奏法は、ストリングのトリル奏法であり、生成方法情報は、ストリ
ングのトリル奏法にあたる部分における演奏データを複数のパートに分割し、各パート毎
に異なる、演奏データの再生テンポの値を設定するような楽音制御情報を生成する生成方
法を表わす情報であり〔実施例（２４）に対応〕、
〔１８ｄ〕特定の楽器奏法は、トリルやドラムのロール奏法であり、生成方法情報は、ト
リルやドラムのロール奏法にあたる部分の音符の音量を不均一にするような楽音制御情報
を生成する生成方法を表わす情報であり〔実施例（Ｈ）に対応〕、或いは、
〔１８ｅ〕特定の楽器奏法は、弦楽器の弓の返し奏法であり、生成方法情報は、弦楽器の
弓の返し奏法にあたる部分の近傍音符の音量を変更するような楽音制御情報を生成する生
成方法を表わす情報である〔実施例（Ｔ）に対応〕。
【００８１】
　別の特徴〔１８〕では、供給された演奏データから、特定の楽器奏法に相当する部分を
抽出すし、特定の楽器奏法に対応する生成方法情報に基づいて、楽音制御情報を生成し、
演奏データに付加するようにしているので、特定の楽器奏法に対応して多彩な表情のある
演奏出力を得ることができる。
【００８２】
　ここで、別の特徴〔１８ａ〕により、特定の楽器奏法がハンマリングオン奏法又はプリ
ングオフ奏法であり、このハンマリングオン奏法又はプリングオフ奏法にあたる部分にお
いて、演奏データの再生テンポの値を速くするように構成すると、ギターのハンマリング
オン又はプリングオフなどのときにテンポを速くする表情付けを行うことができる。この
ようにプリングオフ時にテンポを加速するには、ハンマリングオン、プリングオフを検出
し、検出結果に基づいたテンポチェンジを演奏データに付与する。
【００８３】
　また、別の特徴〔１８ｂ〕により、特定の楽器奏法がピアノのサスティンペダル奏法で
あり、ピアノのサスティンペダル奏法にあたる部分において、演奏データの再生テンポの
値を遅くするように構成すると、ピアノのサスティンベダル操作に応じて微妙にテンポを
遅くするというように、サスティンベダル操作に応じてテンポを設定する表情付けを行う
ことができる。これには、例えば、サスティンベダルオンを検出し、この検出結果に基づ
いたテンポチェンジを演奏データに付与する。
【００８４】
　また、別の特徴〔１８ｃ〕により、特定の楽器奏法がストリングのトリル奏法であり、
ストリングにおいて微小変動（震動）音を持続するトリル奏法にあたる部分の演奏データ
を複数のパートに分割し、演奏データの再生テンポを各パート毎に異なる値が設定される
ように構成すると、ストリングのトリルについて、複数パートを使いこれらのパートにつ
いて微妙にタイミングをずらすようにする表情付けを行うことができる。これには、例え
ば、トリル部分を検出してその部分を複数パートにコピーし、パート毎にＭＩＤＩデータ
のタイミングが異なるように変更する。この場合、パート毎に異なる音色特性とすること
もできる。なお、この手法は、音程パラメータの変化付与にも適用でき、この場合は、分
解したそれぞれのパートにおけるトリル音程を微妙にずらすようにすればよい。
【００８５】
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　さらに、別の特徴〔１８ｄ〕により、特定の楽器奏法がトリルやドラムのロール奏法で
あり、トリルやドラムのロール奏法にあたる部分の音符の音量を不均一にするように構成
すると、トリルや打楽器のロール演奏部分に、個々の音符の音量を不均一になる値とする
表情付けを行うことができる。
【００８６】
　さらに、別の特徴〔１８ｅ〕により、特定の楽器奏法が弦楽器の弓の返し奏法であり、
弦楽器の弓の返し奏法にあたる部分の近傍音符の音量を変更するように構成すると、弦楽
器の弓の返し位置近傍に音量変化を付与する表情付けを行うことができる。
【００８７】
〔１９〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから歌詞情報を抽出す
る抽出手段と、歌詞情報に対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成
方法情報を記憶する記憶手段と、抽出された歌詞情報及び生成方法情報に基づき、楽音制
御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加
する付加手段とを具備することを特徴とする演奏データ作成装置〔実施例（２７），（Ｕ
）が対応〕：ここで、
〔１９ａ〕生成方法情報は、特定の単語に対するテンポ制御値を規定しており、規定した
内容に基づいて、演奏データの再生テンポの値を変更するような楽音制御情報を生成する
生成方法を表わす情報であり〔実施例（２７）に対応〕、或いは、
〔１９ｂ〕生成方法情報は、特定の単語に対する音量変化を規定しており、規定した内容
に基づいて、音量を変更するような楽音制御情報を生成する生成方法を表わす情報である
〔実施例（Ｕ）に対応〕。
【００８８】
　別の特徴〔１９〕では、供給された演奏データから歌詞情報を抽出し、歌詞情報に対応
する生成方法に基づいて、楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するようにしている
ので、歌詞情報がある場合に多彩な表情のある演奏出力を得ることができる。
【００８９】
　ここで、別の特徴〔１９ａ〕により、特定の単語に対するテンポ制御値に基づいて、演
奏データの再生テンポの値を変更するように構成すると、歌詞に応じたテンポを設定する
表情付けを行うことができる。この表情付けには、例えば、所定の単語をテンポ係数と共
に予め登録しておき、元の演奏データの歌詞データ中から所定の単語を検出するようにし
、当該単語が出現すると、それに基づいたテンポチェンジを演奏データに付与してテンポ
を変化させる。この場合、明るい単語には速いテンポを設定し、暗い単語や重要単語には
遅いテンポを設定する。
【００９０】
　また、別の特徴〔１９ｂ〕により、特定の単語に対する音量変化に基づいて音量を変更
するように構成すると、所定の単語に音量変化を付与する表情付けを行うことができる。
このような歌詞情報に伴うパラメータの処理手法は、音程変化についても適用することが
できる。
【００９１】
〔２０〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、音源からの出力
波形に関する波形情報を取得する取得手段と、音色の種類に応じた音源からの出力波形に
対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手
段と、取得された波形情報及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段
と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する
演奏データ作成装置〔実施例（２８）に対応〕：
【００９２】
　別の特徴〔２０〕では、供給された演奏データから、音源からの出力波形に関する情報
を取得し、音色の種類に応じた音源からの出力波形に対応する生成方法情報に基づいて、
楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するようにしているので、例えば、実際の出力
波形を観測しながら、音色の種類によって音符のオン時刻を異なるように補正するように
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して、音源の出力波形に応じてタイミングを補正する表情付けを行うことができる。
【００９３】
〔２１〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、演奏記号に関す
る情報を抽出する抽出手段と、演奏記号に対応する楽音制御情報を生成するための生成方
法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段と、抽出された演奏記号に関する情報及び生
成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、
供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（２
９），（３０），（Ｋ）が対応〕：ここで、
〔２１ａ〕演奏記号に関する情報は、ピアノ記号とフォルテ記号であり、生成方法情報は
、ピアノ記号が添付された音符の直前の音符にフォルテ記号が添付されている場合に、当
該フォルテ記号が添付されている音符の発音長を短めにするような楽音制御情報を生成す
る生成方法を表わす情報であり〔実施例（２９）に対応〕、
〔２１ｂ〕演奏記号に関する情報は、スタッカート記号であり、生成方法情報は、スタッ
カート記号が添付された音符の直前の音符の発音長を変更するような楽音制御情報を生成
する生成方法を表わす情報であり〔実施例（３０）に対応〕、或いは、
〔２１ｃ〕演奏記号に関する情報は、スタッカート記号であり、生成方法情報は、スタッ
カート記号が添付された音符の直後の音符の音量を小さくするような楽音制御情報を生成
する生成方法を表わす情報である〔実施例（Ｋ）に対応〕。
【００９４】
　別の特徴〔２１〕では、供給された演奏データから、演奏記号に関する情報を抽出し、
演奏記号に対応する生成方法情報に基づいて、楽音制御情報を生成し、演奏データに付加
するようにしているので、演奏データ中の演奏記号に対応して多彩な表情のある演奏出力
を得ることができる。
【００９５】
　ここで、別の特徴〔２１ａ〕により、演奏記号がピアノ記号とフォルテ記号であり、ピ
アノ記号が添付された音符の直前の音符にフォルテ記号が添付されている場合に、当該フ
ォルテ記号が添付されている音符の発音長を短めにするように構成すると、ピアノ記号直
前のフォルテ記号は短めに設定して発音させる表情付けを行うことができる。
【００９６】
　また、別の特徴〔２１ｂ〕により、演奏記号がスタッカート記号であり、スタッカート
記号が添付された音符の直前の音符の発音長を変更するように構成すると、スタッカート
直前の音の発音時間を長めにする表情付けを行うことができる。これには、例えば、スタ
ッカートを検出し、その直前の音のゲートタイムを強弱値αに応じて伸長し、その結果に
基づいたテンポチェンジを演奏データに付与する。
【００９７】
　さらに、別の特徴〔２１ｃ〕により、同様に演奏記号がスタッカート記号であり、スタ
ッカート記号が添付された音符の直後の音符の音量を小さくするように構成すると、スタ
ッカート音を強調するために、スタッカート発音の直後の音符の音量を小さくする表情付
けを行うことができる。このようなスタッカート演奏においては、音量を変化させる度合
いをスタッカート音符の音価やテンポに応じて調整することが好ましい。
【００９８】
〔２２〕演奏データを供給する供給手段と、既に供給されている演奏データの所定の特徴
情報と楽音制御情報との関係を記憶する記憶手段と、新たに供給された演奏データの特徴
情報を抽出する抽出手段と、抽出された特徴情報に基づき、記憶手段に記憶された関係に
従って楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、新たに供給され
た演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（２５）が対
応〕：
【００９９】
　別の特徴〔２２〕では、既に供給されている演奏データの所定の特徴情報と楽音制御情
報との関係を記憶しておき、新たに供給された演奏データの特徴を抽出すると、記憶手段

10

20

30

40

50

(17) JP 3900188 B2 2007.4.4



に記憶された関係に従って、楽音制御情報を生成し、新たに供給された演奏データに付加
するようにしているので、学習機能によりテンポを設定する表情付けを行うことができる
。この手法では、音高変化とテンポ変化の関係を自動的に予想するシステムを構成し、あ
る曲の途中までテンポ変化を手入力した後の残りのテンポ変化を学習機能により自動入力
させる。例えば、学習ルーチンでテンポ変化を既に付与しているＭＩＤＩデータからフレ
ーズとテンポ変化の関係を学習させ、その結果を記憶しておく。そして、未だテンポの付
与されていないフレーズのＭＩＤＩデータに対し、記憶されている学習結果を基にしたテ
ンポチェンジを演奏データに付与する。
【０１００】
〔２３〕演奏データに関して所定の特徴情報と楽音制御情報との関係を複数記憶したライ
ブラリと、演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データの特徴情報を抽出す
る抽出手段と、抽出された特徴情報に基づき、ライブラリを参照することによって楽音制
御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加
する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（２６）が対応〕：
【０１０１】
　別の特徴〔２３〕では、演奏データに関して所定の特徴情報と楽音制御情報との関係を
ライブラリに記憶しておき、供給された演奏データの特徴情報を抽出すると、ライブラリ
を参照することによって、楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するようにしている
ので、ライブラリを用いてテンポを設定する表情付けを行うことができる。この手法にお
いては、演奏データの種々の特徴情報に対応して一旦生成したテンポ変化をある時間区間
で切り取ってライブラリ化しておき、他の部分にも同様に適応する。例えば、ライブラリ
化ルーチンでテンポ変化を既に付与したＭＩＤＩデータからテンポチェンジを抽出して相
対値に直してライブラリ化しておく。そして、ＭＩＤＩデータの所定の特徴情報に対応し
てこのライブラリからテンポチェンジを選択し、選択されたテンポチェンジを時間方向、
テンポ値方向に伸縮した上、演奏データに付与する。なお、この手法は、音程パラメータ
の変化付与にも適用することができる。
【０１０２】
〔２４〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データの所定の特徴情報に基
づき楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報及び供給された演奏デ
ータの楽音制御情報を演奏データ全体で対比する対比手段と、この対比結果に基づいて、
生成された楽音制御情報を修正する修正手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（
３１）、（Ｖ）が対応〕：
【０１０３】
　別の特徴〔２４〕では、供給された演奏データの所定の特徴情報に基づき楽音制御情報
を生成し、生成された楽音制御情報及び供給された演奏データの楽音制御情報を演奏デー
タ全体で対比し、この対比結果に基づいて、生成された楽音制御情報を修正するようにし
ているので、演奏データ全体を見通して、バランスのとれた最適な表情のある演奏出力を
得ることができる。例えば、１曲を通してテンポ変化させた結果を見て、テンポの平均が
元々設定されていたテンポ値になるように、全体のテンポを補正する（全体のテンポを均
一に補正したり、テンポ変更回数の多い区間のテンポを優先的に補正したりする）ことに
よって、全体を見通してテンポを決めることができる〔実施例（３１）を参照〕。また、
演奏ヂータ全体の音量の平均値を算出し、この平均値が所望値になるように、全体の音量
にオフセットを加えることもできる〔実施例（Ｖ）を参照〕。
【０１０４】
〔２５〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、発音を指示する
演奏データであってその発音長が所定長以上の部分を抽出する抽出手段と、発音長が所定
長以上の部分に対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を
記憶する記憶手段であって、この生成方法情報は、発音長が所定長以上の部分の音量を不
均一に変更するような楽音制御情報を生成方法を表わすものである記憶手段と、抽出され
た部分及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音
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制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装置
〔実施例（Ｌ）が対応〕：
【０１０５】
　別の特徴〔２５〕では、供給された演奏データから、発音を指示する演奏データであっ
てその発音長が所定長以上の部分を抽出し、所定長以上の発音指示データ部分に対応する
生成方法情報に基づいて、発音長が所定長以上の部分の音量を不均一に変更するような楽
音制御情報を生成を生成し、演奏データに付加するようにしているので、ロングトーンの
音量にゆらぎ／ランダム性をつける表情付けを行うことができる。この場合、ゆらぎにつ
いては、乱数カウンタと所定の変化付与パターンに基づき決定するのが好ましい。なお、
この手法は、音程パラメータについても適用可能である。
【０１０６】
〔２６〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データからメロディパートを
抽出する抽出手段と、メロディパートに対応する楽音制御情報を生成するための生成方法
を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段であって、この生成方法情報は、メロディパー
トの音量をその他のパートの音量よりも大きくなるように変更するような楽音制御情報を
生成する生成方法を表わすものである記憶手段と、抽出されたメロディパート及び生成方
法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、供給
された演奏データに付加する付加手段とを具備することを特徴とする演奏データ作成装置
〔実施例（Ｒ）が対応〕：
【０１０７】
　別の特徴〔２６〕では、供給された演奏データからメロディパートを抽出し、メロディ
パートに対応する生成方法情報に基づいて、抽出されたメロディパートの音量をその他の
パートの音量よりも大きくなるように変更するような楽音制御情報を生成し、演奏データ
に付加するようにしているので、パートに応じた表情付けを行うことができる。つまり、
メロディパートの音量が相対的に他のパートの音量より上がるように変化量を決定し、メ
ロディラインを浮き立たせる。なお、この手法は、音程パラメータについても適用可能で
あり、メロディパートや伴奏パートに応じて基本ピッチをかえるようにする。さらに、パ
ートに応じて遠近感を変化させたり、リバーブの深さを変化させたりする等に応用するこ
とができる。
【０１０８】
〔２７〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、音量変化が付与
された部分を抽出する抽出手段と、音量変化が付与された部分に対応する楽音制御情報を
生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段であって、この生成方
法情報は、付与された音量変化に相当する音程変化を、音量変化が付与された部分に付与
するような楽音制御情報を生成する生成方法を表わすものである記憶手段と、抽出された
部分及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制
御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔
実施例（ａ）が対応〕：
【０１０９】
　別の特徴〔２７〕では、供給された演奏データから、音量変化が付与された部分を抽出
し、音量変化付与部分に対応する生成方法情報に基づいて、抽出された音量変化に相当す
る音程変化を、抽出された部分に付与するような楽音制御情報を生成し、演奏データに付
加するようにしているので、音量変化（アクセント）が付与された部分に対して、音量変
化に相当する音程変化を決定し、アクセント音を微妙に上ずらせる表情付けを行うことが
できる。
【０１１０】
〔２８〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、ダブルチョーキ
ングが行われている部分を抽出する抽出手段と、ダブルチョーキングが行われている部分
に対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶
手段であって、この生成方法情報は、ダブルチョーキングが行われている部分の演奏デー
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タを上音と下音とで２つのパートに分割し、それぞれに異なる音量変化を与えるような楽
音制御情報を生成する生成方法を表わすものである記憶手段と、抽出されたダブルチョー
キングが行われている部分及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段
と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する
演奏データ作成装置〔実施例（ｂ）が対応〕：
【０１１１】
　別の特徴〔２８〕では、供給された演奏データから、ダブルチョーキングが行われてい
る部分を抽出し、ダブルチョーキング部分に対応する生成方法情報に基づいて、抽出され
たダブルチョーキング部分の演奏データを上音と下音とで２つのパートに分割し、それぞ
れに異なる音量変化を与えるような楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するように
しているので、ダブルチョーキングの際に、ダブルチョーキングの上音と下音とを別々の
パートに分離し、わざと、別パートで音量の時間変化タイミングをずらす表情付けを行う
ことができる。
【０１１２】
〔２９〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、連続してチョー
キングが行われている部分を抽出する抽出手段と、連続してチョーキングが行われている
部分に対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する
記憶手段であって、この生成方法情報は、連続してチョーキングが行われている部分にお
いて、毎回のチョーキングに対する演奏データの音程に不均一性を持たせるような楽音制
御情報を生成する生成方法を表わすものである記憶手段と、抽出された連続してチョーキ
ングが行われている部分及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成手段と
、生成された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備する演
奏データ作成装置〔実施例（ｃ）が対応〕：
【０１１３】
　別の特徴〔２９〕では、供給された演奏データから、連続してチョーキングが行われて
いる部分を抽出し、連続チョーキング部分に対応する生成方法情報に基づいて、抽出され
た連続チョーキング部分において、毎回のチョーキングに対する演奏データの音程に不均
一性を持たせるような楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するようにしているので
、連続チヨーキングの際の微妙な表情付けを行うことができる。つまり、チョーキングが
連続して現れる部分において、毎回のチョーキングの音程変化が同じにならないように音
程に不均一性を加える。例えば、チョーキングが連続している回数や音程の変化傾向に基
づいて、変化付与テンプレートを選択し、付与する音程の変化傾向を決定し、チョーキン
グのかかった真ん中の音の音程から微妙に高くしたり、低くしたりする。
【０１１４】
〔３０〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、アルペジオ演奏
に相当する部分を抽出する抽出手段と、アルペジオ演奏に相当する部分に対応する楽音制
御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記憶する記憶手段であって、こ
の生成方法情報は、アルペジオ演奏における共通倍音を検出し、検出された倍音を別パー
トで発音させるようにするような楽音制御情報を生成する生成方法を表わすものである記
憶手段と、抽出されたアルペジオ演奏に相当する部分及び生成方法情報に基づき、楽音制
御情報を生成する生成手段と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加
する付加手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（ｄ）が対応〕：
【０１１５】
　別の特徴〔３０〕では、供給された演奏データから、アルペジオ演奏に相当する部分を
抽出し、アルペジオ演奏相当部分に対応する生成方法情報に基づいて、抽出されたアルペ
ジオ演奏における共通倍音を検出し、検出された倍音を別パートで発音させるようにする
ような楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するようにしているので、アルベジオの
共通倍音を検出し、この倍音を別パートで小さい音量でならす表情付けを行うことができ
る。
【０１１６】
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〔３１〕演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、音色の変更を指
示する所定の音楽記号に対応する部分を抽出する抽出手段と、音色の変更を指示する所定
の音楽記号に対応する楽音制御情報を生成するための生成方法を表わす生成方法情報を記
憶する記憶手段であって、この生成方法情報は、音色の変更を指示する所定の音楽記号に
対応する部分で、当該音楽記号に対応する音色に、設定音色を変更するような楽音制御情
報を生成する生成方法を表わすものである記憶手段と、抽出された音色の変更を指示する
所定の音楽記号に対応する部分及び生成方法情報に基づき、楽音制御情報を生成する生成
手段と、生成された楽音制御情報を、供給された演奏データに付加する付加手段とを具備
する演奏データ作成装置〔実施例（ｅ）が対応〕：
【０１１７】
　別の特徴〔３１〕では、供給された演奏データから、音色の変更を指示する所定の音楽
記号に対応する部分を抽出し、音色変更を指示用音楽記号に対応する生成方法情報に基づ
いて、抽出された音色変更指示用音楽記号に対応する部分で、当該音楽記号に対応する音
色に、設定音色を変更するような楽音制御情報を生成し、演奏データに付加するようにし
ているので、楽譜シンボルにより音色を選択する表情付けを行うことができる。例えば、
“ｐｉｚｚ．”が表示されていると、自動的に音色をピチカートストリングに変更し、“
ａｒｃｏ”の表示位置で元の擦弦音色に戻すようにする。
【０１１８】
〔種々の特徴〕
　また、この明細書に記載された種々の発明の実施に関する種々の特徴により、以下の（
１）～（２３）のように構成することもできる。
（１）演奏データを入力する手段と、入力される演奏データの特徴情報を取得する手段と
、演奏データに関して所定の特徴情報と楽音制御情報との対応をルール化した表情付けモ
ジュールを供給する手段と、取得された特徴情報に基づき、供給された表情付けモジュー
ルのルールに従って楽音制御情報を設定する手段と、設定された楽音制御情報を、入力さ
れた演奏データに付加する手段と、楽音制御情報が付加された演奏データを出力する手段
とを具備する演奏データ作成装置〔図２〕。つまり、（１）の構成によると、楽音制御の
因子となる入力演奏データの特徴に対する楽音制御情報の設定手順をルール化した種々の
表情付けモジュールを用意しておき、この表情付けモジュールに基づいて楽音制御情報を
設定するようにしているので、より音楽的な演奏データを自動的に作成することができる
。
【０１１９】
（２）演奏データを入力する手段と、入力される演奏データの特徴情報を取得する手段と
、取得された特徴情報に基づき、予め定められたルールに従って楽音制御量を設定する手
段と、設定される楽音制御量の制御パラメータを調整する手段と、設定された楽音制御量
と調整された制御パラメータに基づいて楽音制御情報を決定する手段と、決定された楽音
制御情報を、入力された演奏データに付加する手段と、楽音制御情報が付加された演奏デ
ータを出力する手段とを具備する演奏データ作成装置、並びに、この演奏データ作成装置
において、パラメータ調整手段が、出力された演奏データを評価し、評価結果に応じて再
度制御パラメータを調整するもの〔実施例（１）～（２４），（２７）～（３０）〕。つ
まり、（２）の構成によると、種々の楽音制御情報の設定に際し、特徴情報に基づきルー
ルに従って設定される楽音制御量（時間的、音程的、音量的等の演奏上の各種楽音制御量
）の制御パラメータを調整可能とし、楽音制御量と調整された制御パラメータに基づいて
楽音制御情報（時間パラメータ、音程パラメータ、音量パラメータ等の各種演奏パラメー
タ）を決定するようにしているので、最適の楽音制御情報による表情付けを行うことがで
きる。
【０１２０】
（３）入力される演奏データから音符時間情報を抽出する方法〔実施例（１），（３）〕
、入力される演奏データの演奏の進行状態を評価する方法〔実施例（２）〕、入力される
演奏データから微小震動音情報を抽出する方法〔実施例（４），（２０），（２３）〕、
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入力される演奏データからフレーズの区切りを認識する方法〔実施例（５）〕、入力され
る演奏データから所定区間毎の音高情報或いは平滑化した音高情報を算出する方法〔実施
例（６）〕、入力される演奏データから音高変化方向転換情報を取得する方法〔実施例（
７）〕、入力される演奏データから同一又は類似のパターン等を検出する方法〔実施例（
８），（９）〕、入力される演奏データから、予め登録されている音形を検出する方法〔
実施例（１０）〕、入力される演奏データから所定区間毎の音量情報或いは平滑化した音
量情報を算出する方法〔実施例（１１）〕、入力される演奏データの雰囲気情報を取得す
る方法〔実施例（１２）〕、入力される演奏データから所定の音符群列情報を抽出する方
法〔実施例（１３），（１４）〕、入力される演奏データの和音音数情報を抽出する方法
〔実施例（１５）〕、入力される演奏データから音色情報を抽出する方法〔実施例（１６
）〕、入力される演奏データからフィンガリング情報を抽出する方法〔実施例（１７）～
（１９）〕、入力される演奏データから特定の楽器奏法に対応する奏法情報を抽出する方
法〔実施例（２１），（２２）〕、入力される演奏データからストリングス等の微小変動
音情報を抽出する方法〔実施例（２４）〕、入力される演奏データの歌詞情報を取得する
方法〔実施例（２７）〕、入力演奏データから音源の出力波形情報を取得する方法〔実施
例（２８）〕、入力された演奏データから所定の演奏記号情報を抽出する方法〔実施例（
２９），（３０）〕などによって取得された特徴情報に基づき、それぞれの特徴と時間的
楽音制御内容や音程的楽音制御内容等との対応ルールに従って時間パラメータや音程パラ
メータ等の楽音制御情報を設定するもの。このように、入力演奏データの特徴として、音
符時間情報（音符密度、２音間隔）、演奏の進行状態、微小震動音情報（ロングトーンの
トリル／ビブラート、ピッチベンド等）、フレーズの区切り（フレーズ終端部等）、音高
情報、音高変化方向転換情報（上下降部等）、同一又は類似のパターン（同パターン連続
、類似フレーズ等）、登録音形（フレーズテンプレート等）、音量情報、雰囲気情報（「
緊張感」等）、音符群列情報（まとまった音符、長い連符等）、和音音数情報、音色情報
、フィンガリング情報（指、ポジション移動、ポジション等）、奏法情報（ギターのプリ
ングオフ、ハンマリングオン、ピアノのサスティンペダル等）、微小変動音情報（複数パ
ートのトリル等）、歌詞情報、所定の演奏記号（強弱記号、スタッカート等）などを取得
し、これらの特徴に応じて楽音制御情報を設定することによって、これらの特徴情報に基
づく多彩な表情のある演奏出力を得ることができる。
【０１２１】
（４）演奏データを入力する手段と、既に入力された演奏データの所定の特徴情報と楽音
制御情報の関係を記憶する手段と、新たに入力される演奏データの特徴情報を取得する手
段と、取得された特徴情報に基づき、記憶された関係に従って楽音制御情報を設定する手
段と、設定された楽音制御情報を、新たに入力された演奏データに付加する手段と、楽音
制御情報が付加された演奏データを出力する手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施
例（２５）〕、並びに、演奏データに関して所定の特徴情報と楽音制御情報との関係を複
数組記録したライブラリと、演奏データを入力する手段と、入力される演奏データの特徴
情報を取得する手段と、取得された特徴情報に基づき、ライブラリを参照することによっ
て楽音制御情報を設定する手段と、設定された楽音制御情報を、入力された演奏データに
付加する手段と、楽音制御情報が付加された演奏データを出力する手段とを具備する演奏
データ作成装置〔実施例（２６）〕。このように、既に入力された演奏データの所定の特
徴情報と楽音制御情報の関係を記憶しておき、新たに入力される演奏データの特徴情報に
基づき、記憶された関係に従う学習結果を利用して楽音制御情報を設定するようにしたり
、入力演奏データから取得した特徴情報に基づき、演奏データに関して所定の特徴情報と
楽音制御情報との関係を複数組記録したライブラリを参照することによって楽音制御情報
を設定するように構成することによって、学習機能やライブラリ化により、表情付与の適
応性を向上することができる。
【０１２２】
（５）演奏データを入力する手段と、入力される演奏データの所定の特徴情報に基づき楽
音制御情報を設定する手段と、設定された楽音制御情報及び入力された演奏データの楽音
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制御情報を演奏データ全体で対比する手段と、この対比結果に基づいて、設定された楽音
制御情報を修正する手段とを具備する演奏データ作成装置〔実施例（３１）〕。つまり、
（５）の構成によると、設定された楽音制御情報及び入力された演奏データの楽音制御情
報を演奏データ全体で対比した結果に基づいて、設定された楽音制御情報を修正するよう
にしているので、演奏データを見通して楽音制御情報を最適値に設定することができる。
【０１２３】
（６）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データを解析し、複数種類の表
情のうちいずれかの表情を付与可能な、演奏データをすべて含む全体区間内の部分区間を
抽出する解析手段と、抽出された部分区間に含まれる演奏データに付与すべき表情を複数
種類の表情から選択して決定する決定手段と、抽出された部分区間に含まれる演奏データ
のパラメータを、決定された表情に対応する表情付けアルゴリズムに従って自動的に編集
するパラメータ編集手段とを有するパラメータ自動編集装置、並びに、演奏データを供給
手段から供給する供給モジュールと、供給された演奏データを解析し、複数種類の表情の
うちいずれかの表情を付与可能な、演奏データをすべて含む全体区間内の部分区間を抽出
する解析モジュールと、抽出された部分区間に含まれる演奏データに付与すべき表情を複
数種類の表情から選択して決定する決定モジュールと、抽出された部分区間に含まれる演
奏データのパラメータを、決定された表情に対応する表情付けアルゴリズムに従って自動
的に編集するパラメータ編集モジュールとを含む、コンピュータが実現できまプログラム
を格納したパラメータ記憶媒体〔図５２及び図５３〕。ここで、演奏データは、シーケン
スデータを想定している。このため、演奏データは時系列に並べることができ、「区間」
という概念を、そこに入れることができる。また、「パラメータ」とは、テンポやタイミ
ング等の時間的楽音制御情報や、音程的楽音制御情報、音量的制御情報など、演奏上楽音
を制御するための変量情報であり、「演奏パラメータ」ということもあり、以下において
も同様である。
【０１２４】
（７）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、その音高が上昇傾
向にあるデータ領域を抽出する抽出手段と、抽出されたデータ領域に含まれる演奏データ
の音量又は音程が、当該データ領域の最初に位置する演奏データから最後に位置する演奏
データまで、それぞれ、徐々に増大するか又は低くずれるように、当該各演奏データの音
量又は音程パラメータ値を編集するパラメータ編集手段とを有するパラメータ自動編集装
置〔実施例（Ａ）〕。ここで、上昇傾向とは、単純な上昇音系ではないが、全体を評価し
た場合には上昇音系と言えるものを含む趣旨であり、以下においても同様である。
【０１２５】
（８）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、その音高が上昇傾
向にあるデータ領域および下降傾向にあるデータ領域を抽出し、抽出されたデータ領域か
ら、音高が上昇傾向から下降傾向に変化する変化点の演奏データを含むデータ領域をさら
に抽出する抽出手段と、抽出されたデータ領域に含まれる演奏データ中、変化点の演奏デ
ータの音量にアクセントが付与されるように、当該音量パラメータ値を編集するパラメー
タ編集手段とを有するパラメータ自動編集装置〔実施例（Ａ）〕。ここで、下降傾向とは
、上昇傾向とは逆に、単純な下降音系ではないが、全体を評価した場合には下降音系と言
えるものを含む趣旨であり、以下においても同様である。
【０１２６】
（９）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データの最初に位置する演奏デ
ータから最後に位置する演奏データまでの音量乃至音程パラメータ値の変化傾向を規定す
る音量乃至音程変化パターンを複数種類記憶する記憶手段と、記憶された複数種類の音量
乃至音程変化パターンからいずれかを選択する選択手段と、供給された演奏データの音量
乃至音程パラメータ値が選択された音量乃至音程変化パターンによって規定される変化傾
向になるように、当該各演奏データの音量乃至音程パラメータ値を編集するパラメータ編
集手段とを有するパラメータ自動編集装置〔実施例（Ｂ）〕。ここで、変化傾向としては
、たとえば、音量乃至音程パラメータ値を曲の進行に従って徐々に増大させるという傾向
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を挙げることができる。このような変化傾向を用いることにより、曲の進行に従って興奮
度を高めて行くことができる。なお、増大特性は、曲の進行に従って、所定の有限値に収
束するような特性であることが望ましい。その方が、音源の出力範囲を超えず、また、よ
り自然な表情付けになるからである。これは以下においても同様である。
【０１２７】
（１０）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、発音を指示する
演奏データの出現密度が所定値以上のデータ領域を抽出する抽出手段と、抽出されたデー
タ領域に含まれる演奏データの音量乃至音程不安定度パラメータ値を、出現密度に応じた
値に編集するパラメータ編集手段とを有するパラメータ自動編集装置〔実施例（Ｃ）〕。
ここで、出現密度とは、単位時間当たりの出現頻度を意味する。そして、出現密度が所定
値以上とは、演奏が難関であることを意味するため、出現密度に応じた値とは、通常、元
の音量パラメータ値より小さい値、すなわち音量が小さくなる方向への変更を意味し、音
程不安定度パラメータ値については大きくなる方向への変更を意味する。これは、以下に
おいても同様である。
【０１２８】
（１１）抽出されたデータ領域に含まれる演奏データに基づいて音程を算出し、算出され
た音程の最小値と最大値との音程変化幅を算出する算出手段を有し、パラメータ編集手段
は、抽出されたデータ領域に含まれる演奏データの音量乃至音程不安定度パラメータ値を
、出現密度および算出された音程変化幅に応じた値に編集するパラメータ自動編集装置〔
実施例（Ｃ）〕。ここで、音程変化幅も、音量パラメータ値乃至音程不安定度パラメータ
値を変更する指標になり得、通常、音程乃至音程不安定度変化幅が大きいほど、音量パラ
メータ値は減少方向に変更し、音程不安定度パラメータ値は増大方向に変更する。これは
、以下においても同様である。
【０１２９】
（１２）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、類似フレーズ領
域を抽出する抽出手段と、抽出された類似フレーズ領域に含まれる類似フレーズ間の類似
度を算出する算出手段と、類似フレーズ領域が連続して出現するときには、２番目以降に
出現する類似フレーズの音量パラメータ値を、最初に出現する類似フレーズの音量パラメ
ータ値より小さい値であって、算出された類似度に応じた値に編集する一方、類似フレー
ズ領域が離散して出現するときには、２番目以降に出現する類似フレーズの音量パラメー
タ値を、最初に出現する類似フレーズの音量パラメータ値に類似した値であって、算出さ
れた類似度に応じた値に編集するパラメータ編集手段とを有するパラメータ自動編集装置
〔実施例（Ｄ）〕。ここで、類似度は、たとえば、比較するフレーズ間で、（１）演奏デ
ータがすべて同一、（２）演奏データの一部のみが相違、（３）演奏データの一部のみが
同一、（４）演奏データがすべて相違、の４段階の値とするのが分かりやすいが、この段
階は、これより細かくても粗くてもよい。これは以下においても同様である。
【０１３０】
（１３）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、３拍子かつ発音
を指示する演奏データの発音長がすべて同一音長である小節長のデータ領域を抽出する抽
出手段と、抽出されたデータ領域中、強弱を付与すべき拍位置を決定する決定手段と、抽
出されたデータ領域に含まれる演奏データ中、決定手段により強が決定された拍位置の演
奏データの音量パラメータ値を増大させ、決定手段により弱が決定された拍位置の演奏デ
ータの音量パラメータ値を減少させるように編集するパラメータ編集手段とを有するパラ
メータ自動編集装置〔実施例（Ｅ）〕。ここで、強弱を付与すべき拍位置を決定する基準
は、たとえば、演奏データとして選択された曲の作風、時代および作曲家等が挙げられる
。これは以下においても同様である。
【０１３１】
（１４）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、フレーズ長のデ
ータ領域を抽出する抽出手段と、抽出されたデータ領域に設定されているテンポ値を算出
する算出手段と、抽出されたデータ領域に含まれる最後に位置する演奏データであって、
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発音を指示する演奏データ、およびその発音長を検出する検出手段と、検出された演奏デ
ータの音量が、算出されたテンポ値および検出された発音長に応じた持続時間だけ徐々に
減衰するように、当該演奏データの音量パラメータ値を編集するパラメータ編集手段とを
有するパラメータ自動編集装置。〔実施例（Ｆ）〕
【０１３２】
（１５）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、発音を指示する
演奏データであって、トリルまたはビブラートが付与されかつその発音長が所定長以上の
ものを抽出する抽出手段と、発音長が所定長以上の演奏データをトリル演奏するときの音
量の変化乃至音程変化の速さを規定する音量変化パターン乃至音程変化速さパターンと、
発音長が所定長以上の演奏データをビブラート演奏するときの音量の変化乃至音程変化の
速さを規定する音量変化パターン乃至音程変化の速さパターンとを、それぞれ発音長に応
じた種類記憶する記憶手段と、抽出された演奏データに応じた音量変化パターン乃至音程
変化速さパターンを、記憶手段から読み出す読み出し手段と、抽出された演奏データの音
量の変化乃至音程変化の速さが、読み出された音量変化パターン乃至音程変化速さパター
ンに規定された音量の変化乃至音程変化の速さになるように、当該演奏データの音量パラ
メータ値乃至音程変化の速さパラメータ値を編集するパラメータ編集手段とを有するパラ
メータ自動編集装置。〔実施例（Ｇ）〕
【０１３３】
（１６）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、トリル演奏また
はロール演奏が行われるデータ領域を抽出する抽出手段と、抽出されたデータ領域に含ま
れる演奏データの音量パラメータ値を不均一値に編集するパラメータ編集手段とを有する
パラメータ自動編集装置。〔実施例（Ｈ）〕
【０１３４】
（１７）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、同時に発音を指
示する複数個の演奏データによって構成されるデータ領域を抽出する抽出手段と、強調す
べき演奏データの位置を示すパターンを、同時に発音を指示する演奏データの個数および
その音高に応じた種類記憶する記憶手段と、抽出されたデータ領域に含まれる演奏データ
の個数およびその音高に応じたパターンを、記憶手段から読み出す読み出し手段と、抽出
された演奏データ中、読み出されたパターンにより示される位置の演奏データが強調され
るように、当該演奏データの音量乃至音程パラメータ値を編集するパラメータ編集手段と
を有するパラメータ自動編集装置〔実施例（Ｊ）〕。ここで、同時に発音を指示する複数
個の演奏データとしては、典型的には、和音を構成する演奏データであるが、これに限ら
ず、たとえば、オクターブユニゾンがある。これは以下においても同様である。
【０１３５】
（１８）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、発音を指示する
演奏データであって、スタッカート発音する演奏データの直後のものを抽出する抽出手段
と、抽出された演奏データの音量が小さくなるように、当該演奏データの音量パラメータ
値を編集するパラメータ編集手段とを有するパラメータ自動編集装置。〔実施例（Ｋ）〕
【０１３６】
（１９）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、発音を指示する
演奏データであって、その発音長が所定長以上のものを抽出する抽出手段と、不均一値を
出力する出力手段であって、発音開始からの経過時間に応じて、不均一値の変化幅を変化
させるものと、抽出された演奏データの音量乃至音程が不均一かつその変化幅が変化しな
がら当該発音長持続するように、当該演奏データの音量乃至音程パラメータ値を出力手段
によって出力される不均一値に編集するパラメータ編集手段とを有するパラメータ自動編
集装置〔実施例（Ｌ）〕。ここで、抽出される演奏データは、いわゆるロングトーンの演
奏データであり、このロングトーンの発音中に、その音量を、不均一かつ徐々に振幅を変
えながら変更しているため、ロングトーンにゆらぎを付与していることになる。これは、
以下においても同様である。
【０１３７】
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（２０）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、同音色のパート
およびそのパート数を検出する検出手段と、検出されたパート数に応じて、各パートの演
奏音量値を算出する算出手段と、算出された各演奏音量値を、当該各パートの音量パラメ
ータ値として設定する設定手段とを有するパラメータ自動編集装置〔実施例（Ｎ）〕。こ
こでは、パートディビジョン指定がされている楽譜の演奏を再現するときに、従来のパラ
メータ編集装置では、音量パラメータに対して何の変更も加えないために、その指定がさ
れないときに比べて、音量が増大するという問題を解消するために、「検出されたパート
数に応じて、各パートの演奏音量値を算出」している。この事情は、以下においても同様
である。
【０１３８】
（２１）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、ピッチベンドに
よるピッチの変更が指示された演奏データを抽出する抽出手段と、抽出された演奏データ
でのピッチベンドの変化傾向を算出し、算出結果に応じて、音量の変化量を決定する決定
手段と、抽出された演奏データの音量の変化が、決定された音量の変化になるように、当
該演奏データの音量パラメータ値を編集するパラメータ編集手段とを有するパラメータ自
動編集装置。〔実施例（Ｑ）〕
【０１３９】
（２２）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、メロディパート
を抽出する抽出手段と、抽出されたメロディパートを他のパートと比較して、メロディパ
ートが相対的に他のパートより浮き立つように、演奏パラメータの変化量を決定する決定
手段と、抽出されたメロディパートの演奏パラメータ値を、決定された演奏パラメータの
変化量に基づいて編集するパラメータ編集手段とを有するパラメータ自動編集装置〔実施
例（Ｒ）〕。ここでは、演奏データが複数パートからなるものであることを前提としてい
る。しかし、ピアノのように、１つの音色でメロディから伴奏まで担当するような演奏デ
ータに対しては、演奏データに含まれるトップノートを抽出して、メロディパートとすれ
ば、この（２２）の構成をそのまま適用することができる。
【０１４０】
（２３）演奏データを供給する供給手段と、供給された演奏データから、歌詞情報を抽出
する抽出手段と、抽出された歌詞情報に含まれる単語から、音量乃至音程変化を付与すべ
き単語を検出する検出手段と、単語に付与すべき音量乃至音程変化のパターンを示す音量
乃至音程変化パターンを単語毎に記憶する記憶手段と、検出された単語に応じた音量乃至
音程変化パターンを、記憶手段から読み出す読み出し手段と、検出された単語の音量乃至
音程の変化が、読み出された音量乃至音程変化パターンによって示される音量乃至音程の
変化になるように、当該演奏データの音量乃至音程パラメータ値を編集するパラメータ編
集手段とを有するパラメータ自動編集装置〔実施例（Ｕ）〕。以上の（６）～（２３）の
構成をもつパラメータ自動編集装置によれば、供給手段から供給された演奏データが解析
され、複数種類の表情のうちいずれかの表情を付与可能な、前記演奏データをすべて含む
全体区間内の部分区間が抽出され、該抽出された部分区間に含まれる演奏データに付与す
べき表情が前記複数種類の表情から選択されて決定され、前記抽出された部分区間に含ま
れる演奏データのパラメータが、前記決定された表情に対応する表情付けアルゴリズムに
従って自動的に編集されるので、ユーザが初心者であっても簡単な操作で曲に多様な表情
付けを行うことが可能となる。
【発明を実施するための最良の形態】
【０１４１】
　以下、図面を参照しつつ、この発明の好適な実施例を説明する。なお、以下の実施例は
単なる一例であって、この発明の精神を逸脱しない範囲で種々の変更が可能である。
【０１４２】
〔ハードウエア構成〕
　図１は、この発明の一実施例による演奏データ作成装置（即ち、パラメータ自動編集装
置）のハードウエア構成のブロック図を示す。この例では、システムは、中央処理装置（
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ＣＰＵ）１、読出専用メモリ（ＲＯＭ）２、ランダムアクセスメモリ（ＲＡＭ）３、第１
及び第２の検出回路４，５、表示回路６、音源回路７、効果回路８、外部記憶装置９等を
備え、これらの装置１～９は、バス１０を介して互いに接続されており、演奏データ作成
処理を行うための演奏データ作成システム、或いは、パラメータ自動編集処理を行うため
のパラメータ自動編集システムを構成している。
【０１４３】
　システム全体を制御する（即ち、装置全体の制御を司る）ＣＰＵ１は、テンポクロック
や割込みクロックの発生等に利用される（即ち、タイマ割込み処理における割込み時間や
各種時間を計時する）タイマ１１を備え、所定のプログラムに従って種々の制御を行い、
特に、後述するテンポ変化、音量変化や音程変化等のための種々の処理を中枢的に遂行す
る。ＲＯＭ２には、この演奏データ作成（パラメータ自動編集）システムを制御するため
の所定の制御プログラムが記憶されており、これらの制御プログラムには、基本的な演奏
情報処理と共に、この発明による各種テンポ／タイミング、音量変化や音程変化等の変換
処理プログラムや各種テーブル、各種データを含ませる（即ち、ＣＰＵ１が実行する制御
プログラムや、各種テーブルデータ等を記憶する）ことができる。ＲＡＭ３は、これらの
処理に際して必要なデータやパラメータを記憶し、また、各種レジスタやフラグ、処理中
の各種データを一時記憶する（即ち、演奏データ、各種入力情報および演算結果等を一時
的に記憶する）ためのワーク領域として用いられる。
【０１４４】
　第１の検出回路４は鍵盤等の演奏操作子を備えた演奏操作装置１２に接続され、第２の
検出回路５に接続される操作スイッチ装置１３は、各種のモード、パラメータ等の設定を
行うために、数字／文字キーやつまみ等の操作子を備える。例えば、演奏操作装置１２に
は主に音声情報や文字情報を入力するためのキーボードがあり、操作スイッチ装置１３に
は、ポインティングデバイスであるマウスがあり、第１及び第２の検出回路４，５には、
キーボードの各キーの操作状態を検出するキー操作検出回路や、マウスの操作状態を検出
するマウス操作検出回路がこれらに対応して設けられる。
【０１４５】
　表示回路６は、各種情報等を表示するディスプレイ１４〔例えば、大型液晶ディスプレ
イ（ＬＣＤ）若しくはＣＲＴ（ Cathode Ray Tube）ディスプレイ〕や各種インジケータ〔
発光ダイオード（ＬＥＤ）等〕を備えており、これらのディスプレイ１４やインジケータ
は、スイッチ装置１３の操作パネル上の各種操作子に並置することができる。また、ディ
スプレイ１４には、各種設定画面や各種操作子ボタンを表示させ、各種モードやパラメー
タ値の設定・表示を行うようにすることもできる。
【０１４６】
　ＤＳＰ等で構成される効果回路８に接続されるサウンドシステム１５は、音源回路７及
び効果回路８と共に楽音出力部を構成し、この発明による種々の処理中に作成された各種
演奏データに基づいて楽音を放音させ、表情付けされた出力演奏データによる演奏を試聴
することができる。例えば、音源回路７は、キーボード（１２）から入力された演奏デー
タや予め記録された演奏データ等を楽音信号に変換し、効果回路８は音源回路７からの楽
音信号に各種効果を付与し、サウンドシステム１５は、ＤＡＣ（ Digital-to-Analog Conv
erter ）やアンプ、スピーカ等が含まれ、効果回路８からの楽音信号を音響に変換する。
【０１４７】
　外部記憶装置９は、ハードディスクドライブ（ＨＤＤ）、コンパクトディスク・リード
・オンリィ・メモリ（ＣＤ－ＲＯＭ）ドライブ、フレキシブルディスクドライブ（ＦＤＤ
）、光磁気（ＭＯ）ディスクドライブ、ディジタル多目的ディスク（ＤＶＤ）ドライブ等
の記憶装置から成り、各種制御プログラムや各種データを記憶することができる。従って
、演奏データの処理に必要な各種プログラムやデータは、ＲＯＭ２を利用するだけでなく
、外部記憶装置９からＲＡＭ３内に読み込むことができ、必要に応じて、処理結果をＲＡ
Ｍ３を介して外部記憶装置９に記録しておくこともできる。例えば、ＦＤＤは、記憶媒体
であるフレキシブルディスク（ＦＤ）をドライブし、ＨＤＤは、制御プログラムを含む各
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種アプリケーションプログラムや各種データ等を記憶するハードディスクをドライブし、
ＣＤ－ＲＯＭドライブは、制御プログラムを含む各種アプリケーションプログラムや各種
データ等を記憶するＣＤ－ＲＯＭをドライブする。
【０１４８】
　ＨＤＤ（９）のハードディスクには、上述のように、ＣＰＵ１が実行する制御プログラ
ムも記憶でき、ＲＯＭ２に制御プログラムが記憶されていない場合には、このハードディ
スクに制御プログラムを記憶させておき、それをＲＡＭ３に読み込むことにより、ＲＯＭ
２に制御プログラムを記憶している場合と同様の動作をＣＰＵ１にさせることができる。
このようにすると、制御プログラムの追加やバージョンアップ等が容易に行える。
【０１４９】
　ＣＤ－ＲＯＭドライブ（９）のＣＤ－ＲＯＭから読み出された制御プログラムや各種デ
ータは、ＨＤＤ（９）内のハードディスクにストアされる。これにより、制御プログラム
の新規インストールやバージョンアップ等が容易に行える。なお、このＣＤ－ＲＯＭドラ
イブ以外にも、外部記憶装置９として、光磁気ディスク（ＭＯ）装置等、様々な形態のメ
ディアを利用するための装置を設けるようにしてもよい。
【０１５０】
　この例では、バス１０にＭＩＤＩインターフェイス（Ｉ／Ｆ）１６が接続され、システ
ムは他のＭＩＤＩ機器１７と通信することができ、外部からのＭＩＤＩ（ Musical Instru
ment Digital Interface）信号を入力したり、ＭＩＤＩ信号を外部に出力したりする。さ
らに、バス１０には通信インターフェイス１８も接続され、通信ネットワーク１９を介し
てサーバコンピュータ２０とデータの送受信を行い、サーバコンピュータ２０から制御プ
ログラムや各種データを外部記憶装置９にストアすることもできる。また、通信ネットワ
ーク１９には、サーバコンピュータ２０の外、他のクライアントコンピュータを接続する
ことができる。
【０１５１】
　ＭＩＤＩ　Ｉ／Ｆ１６は、専用のものに限らず、ＲＳ－２３２ＣやＵＳＢ（ユニバーサ
ル・シリアル・バス）、ＩＥＥＥ１３９４（アイトリプルイー１３９４）等の汎用のイン
ターフェースより構成してもよい。この場合、ＭＩＤＩメッセージ以外のデータをも同時
に送受信してもよい。
【０１５２】
　通信Ｉ／Ｆ１８は、上述のように、たとえばＬＡＮ（ Local Area Network）やインター
ネット、電話回線等の通信ネットワーク１９に接続されており、該通信ネットワーク１９
を介して、サーバコンピュータ２０に接続される。ＨＤＤ（９）内のハードディスクに上
記各プログラムや各種パラメータが記憶されていない場合には、通信Ｉ／Ｆ１８は、サー
バコンピュータ２０からプログラムやパラメータをダウンロードするために用いられる。
クライアントとなるコンピュータ（本実施の形態では、演奏データ作成装置或いはパラメ
ータ自動編集装置）は、通信Ｉ／Ｆ１８および通信ネットワーク１９を介してサーバコン
ピュータ２０へとプログラムやパラメータのダウンロードを要求するコマンドを送信する
。サーバコンピュータ２０は、このコマンドを受け、要求されたプログラムやパラメータ
を、通信ネットワーク１９を介してコンピュータへと配信し、コンピュータが通信Ｉ／Ｆ
１８を介して、これらプログラムやパラメータを受信してＨＤＤ（９）内のハードディス
クに蓄積することにより、ダウンロードが完了する。
【０１５３】
　この他、外部コンピュータ等との間で直接データのやりとりを行うためのインターフェ
ースを備えてもよい。
【０１５４】
　なお、本実施の形態の演奏データ作成装置或いはパラメータ自動編集装置は、上述の構
成から分かるように、汎用的なパーソナルコンピュータ上に構築されたものであるが、こ
れに限らず、この発明を実施できる最小限要素のみから構成した専用装置上に構築しても
よい。
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【０１５５】
　この発明による演奏データ処理（パラメータ自動編集）システムは、電子楽器の形態で
実施することができるが、パーソナルコンピュータ（ＰＣ）に楽音処理のアプリケーショ
ンプログラムを組み込んだ形態で実施することもできる。また、音源回路７は、ハードウ
エアで構成する必要はなく、ソフトウエア音源で構成することもでき（本実施の形態では
、音源回路７は、その名称の通り、すべてハードウェアで構成したが、これに限らず、一
部ソフトウェアで構成し、残りの部分をハードウェアで構成してもよいし、また、すべて
ソフトウェアで構成するようにしてもよい。）、さらに、音源機能を含む楽音出力部の機
能を他のＭＩＤＩ機器１７に委ねることもできる。
【０１５６】
〔実施形態１〕
　まず、具体的な演奏パラメータとして、主として、テンポ変化やゲートタイム、発音開
始タイミング等のタイミングシフトなどの時間的楽音制御情報（具体例中には，音程パラ
メータや音量パラメータ等、他の演奏パラメータを含むものもある。）を用いて表情付け
を行う「実施形態１」について説明する。
【０１５７】
〔システム機能の概要〕
　図２は、この発明の演奏データ処理（パラメータ自動編集）システムによる機能の概要
を示す。システムの機能は、元演奏データＯＤを取込む元演奏データ取込みブロックＡＢ
、ブロックＡＢから供給される元演奏データＯＤに主としてテンポ変換を用いて時間に関
連する表情付けを行う表情付けブロックＥＢ、表情付けブロックＥＢに対して供給される
各種表情に対応した表情付けのルールや手法を記憶した表情付けモジュールＥＭ、及び、
表情付けされた表情付け後演奏データＥＤを音源部等に送り出す表情付け後演奏データ送
出ブロックＳＢから成る。ここで、表情付けモジュールＥＭは、様々な音楽表現における
主としてテンポ変化の特徴をルール化したものであり、このルールに従い、元演奏データ
ＯＤに対して、テンポ変化やゲートタイム、発音開始タイミング等のタイミングシフトを
主とする時間的な表情付けを行い、元演奏データＯＤを音楽的な表情付け後演奏データＥ
Ｄに変換するものである。この表情付けモジュールＥＭには、種々の表情付けモジュール
ＥＭ１，ＥＭ２，…，ＥＭｎが予め用意されており、その中から任意の１乃至複数の表情
付けモジュールがユーザにより選択され、表情付けブロックＥＢへと供給される。
【０１５８】
　表情付けモジュールＥＭの機能は、図１の演奏データ処理（パラメータ自動編集）シス
テムにおいて、ＲＯＭ２の各種テンポ・タイミング変換処理プログラムを作動させること
により、或いは、外部記憶装置９から所望のテンポ・タイミング変換処理プログラムをロ
ードすることにより、実現することができる。このように外部記憶装置９から表情付けモ
ジュールを供給可能としたので、図１の演奏データ処理（パラメータ自動編集）システム
に対して、多数の表情付けモジュールのうちのユーザが所望する表情付けモジュールのみ
をインストールしたり、メーカー等から新たに供給された表情付けモジュールを新規イン
ストールしたりすることができる。また、元演奏データＯＤは、システム機能の元演奏デ
ータ取込みブロックＡＢにより、鍵盤形操作子装置１２、外部記憶装置９、他のシーケン
サや演奏機器等のＭＩＤＩ機器１７等から任意に入力することができ、表情付け後演奏デ
ータＥＤは、表情付け後演奏データ送出ブロックＳＢにより、楽音出力部、外部記憶装置
９、他のＭＩＤＩ機器等に任意に出力することができる。なお、演奏データは、典型的に
はＭＩＤＩデータである。
【０１５９】
　つまり、この発明による表情付けモジュールＥＭは、楽音の時間的制御の因子となる演
奏データの特徴を予めルールとして用意している。表情付けブロックＥＢに元演奏データ
ＯＤが入力されると、元演奏データＯＤから取り出された特徴情報に基づき、ルールに従
い時間的制御情報（テンポやタイミング）が設定される。この楽音制御情報は元演奏デー
タＯＤに付加され、表情が付加された演奏データＥＤとして出力される。時間的楽音制御
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量は、制御パラメータにより調整可
能で、楽音に対して最適の時間的表情付けを行うことができる。さらに、学習機
能やライブラリ化により表情付与の範囲を拡大したり、楽音制御情報は、演奏データ全体
で対比して修正し、演奏データを見通した設定が可能である。
【０１６０】
　表情付けモジュールＥＭは、また、楽音の音量や音程等の他の演奏上の制御因子となる
演奏データの特徴を予めルールとして用意しておくことができる。従って、表情付けブロ
ックＥＢに元演奏データＯＤが入力されると、元演奏データＯＤから取り出された特徴情
報に基づき、ルールに従って、音量や音程等に変化を与える演奏制御情報（楽音制御情報
、演奏パラメータ）を設定する。そして、これらの演奏制御情報は元演奏データＯＤに付
加され、表情が付加された演奏データＥＤとして出力することができる。また、これらの
演奏制御情報に基づく楽音制御量も、制御パラメータにより調整可能で、楽音に対して最
適の表情付けを行うことができる。さらに、学習機能やライブラリ化により表情付与の範
囲を拡大したり、これらの演奏制御情報も、演奏データ全体で対比して修正し、演奏デー
タを見通した設定が可能である。
【０１６１】
〔表情付けモジュールの種々の例〕
　以下、この発明の一実施例による種々の表情付けモジュールＥＭ（ＥＭ１，ＥＭ２，…
，ＥＭｎ）により実行される種々のテンポ変化等のルールや手法を個々の実施例（１）～
（３１）について説明する。これらの実施例では、モジュールＥＭにより元のＭＩＤＩ演
奏データＯＤを表情付け後ＭＩＤＩ演奏データＥＤに変換するものとして説明されるが、
この発明は、ＭＩＤＩ等のデータ形式には関係なく適用することができる。なお、演奏デ
ータに対してテンポ変化を付与する方法としては、テンポチェンジイベントを挿入する方
法と、音符の時刻をずらす方法とがある。以下の説明では、主として、テンポチェンジイ
ベントを挿入する方法を用いているが、音符の時刻をずらす方法に置き換えてもよい。ま
た、逆に、音符の時刻をずらす方法のものをテンポチェンジイベントを挿入する方法に置
き換えてもよい。
【０１６２】
（１）「音数が増えるとテンポが速くなる」：
　一般に、参照音数が多くなるに従い、演奏が難しくなり、テンポが遅くなると思われ勝
ちである。しかしながら、実際の演奏では、このような心理状態からテンポを保とうとす
る意識が強く表われ、逆に、速くなってしまうという側面がある。また、音数が多い方が
、より活発な演奏局面である場合が多いという傾向がみられる。したがって、参照音数の
増大に従い、必然的にテンポを速くして演奏することが、人間的でありまた自然でもある
。そこで、このテンポ変化ルールでは、このような表情を再現するために、音符の密度に
応じて、例えば、演奏データを小節単位で評価し、１拍当りの音符の数に応じて、テンポ
を変化させるという手法が採用される。
【０１６３】
　例えば、図３に示した譜例において、１小節目では１拍当りの音符数は１つであるが、
２小節目では１拍あたりの音符数が２つになっている。それで、この数値〔（１小節中の
音符数）／（１小節の拍数）〕を音符密度とし、この音符密度に応じてテンポを変化させ
る。１小節目は、音符密度が「１」なので、そのままのテンポで４分音符“１３２”とな
る。一方、２小節目は、音符密度が「２」となるので、この音符密度からテーブルを通し
てテンポの値を設定する。このようなテーブルには、例えば、図４に示されるような「音
符密度－テンポ係数（倍率）」テーブルを用いることができる。従って、図３の譜例の２
小節目については、音符密度「２」に対して、図４のテーブルから、例えばテンポ係数Ｋ
＝１．０２（２％増速）という結果を得ることができる。そして、このテンポ係数Ｋを元
演奏データのテンポ値に乗じて所望のテンポ値を決定する。
【０１６４】
　図５は、表情付けモジュールＥＭによる、音符の密度に応じてテンポを速める音符密度
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応答処理の一例を示すフローチャートである。この処理フローの最初のステップＡ１では
、元のＭＩＤＩデータＯＤからテンポ決定を行うための対象パートを複数の演奏パートの
中から選択し、次のステップＡ２で、テンポについて強弱の値αを設定（ステップＡ１か
ら最初にステップＡ２に進んだ当初は、値αの初期値として例えば「１」を設定）してス
テップＡ３に進む。
【０１６５】
　次のステップＡ３において、選択したパートを指定区間（例えば、１小節毎の区間）に
分割し、次のステップＡ４で各指定区間のテンポ係数Ｋを求めることにより、各指定区間
での音符密度を評価する。ステップＡ３～Ａ４での音符数の評価は、指定区間を例えば１
小節毎の区間として、小節単位で行う他、拍単位で行っても良いし、テンポの基準となる
時間（Ｔｉｃｋ＝最小時間分解能、クロック、ステップタイムともいう）で行っても良い
。また、各指定区間のテンポ係数Ｋは、例えば、上述した図４の「音符密度－テンポ係数
」テーブルから求めることができる。
【０１６６】
　なお、ステップＡ４でテンポ係数Ｋを求める場合、区間音符数が「０」のときは、図４
に○→●で表わすように、例外的にテンポ係数Ｋを「１」とする。一般に、ＭＩＤＩデー
タにおいては休符は音符として扱わないので、このままでは、休符ばかりで構成される小
節はテンポが遅くなるという結果になってしまう。そのため、評価する区間内に音符がな
い（休符である）ときには、テンポ係数Ｋは「１」と評価する例外的処理を行う必要があ
る。
【０１６７】
　ステップＡ４からステップＡ５に進むと、求められた各指定区間のテンポ係数Ｋ、強弱
の値α及び現在設定されているテンポの値（例えば、図３の譜例では“１３２”）に基づ
いてテンポチェンジ量（例えば、“１３２”×α×Ｋ）を算出し、このテンポチェンジを
各指定区間のＭＩＤＩデータに付与する。次のステップＡ６では、テンポチェンジを付与
したＭＩＤＩデータを一曲全部又は必要部分だけ再生し、例えば、楽音出力部を介して放
音させてこのＭＩＤＩデータによる演奏を試聴する。この後、ステップＡ７に進み、ＭＩ
ＤＩデータ再生の結果、テンポチェンジを付与したＭＩＤＩデータが良好であると判断し
た場合は、この音符密度応答処理を終了する。一方、再生ＭＩＤＩデータにテンポ設定上
の不具合があると判断した場合は、ステップＡ２に戻って強弱値αを設定し直した上、ス
テップＡ３～Ａ７の処理を繰り返す。
【０１６８】
　なお、良否判定ステップＡ７～強弱値設定ステップＡ２は、所定の判断基準により再生
ＭＩＤＩデータを自動判定し、良好な結果を得る方向に所定値だけ強弱値αを自動的に増
減する等の方法により、自動化することもできる。また、強弱値αは、区間毎に異なる値
を設定することができるようにしてもよい。さらに、強弱値αを各区間に共通的に設定す
る方法と区間毎に個別に設定する方法を共用してもよい。例えば、強弱値α＝１に初期設
定した状態で全曲を通してこのテンポ変化ルールを適用してみて、表情を付けたＭＩＤＩ
データを再生したとき（ステップＡ６）、これがＮＧでステップＡ２に戻ったときに、表
情が過剰な各区間については各過剰度に応じて強弱値αを「１」未満に再設定し、逆に、
不足の各区間には各不足度に応じて「１」を超える値に設定し直すという具合に編集を行
うことができる。これらの態様は、実施例（２）以下のテンポ変化／タイミングシフト等
に関する諸ルールを適用して演奏パラメータ値付与を実施する場合にも、同様に実施可能
である。
【０１６９】
　この場合、元の演奏データ（ＭＩＤＩデータ）ＯＤをディスプレイ１４上に表示させ、
表示された演奏データＯＤ上に、付与したパラメータ値（テンポチェンジ量等）やその位
置を重ねて表示させることにより、ユーザにパラメータ値設定の結果を確認させることが
できる。また、この確認時には、パラメータ変化付与処理を施したくない位置をユーザが
指定できるようにしてもよい。
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【０１７０】
　複数の演奏パート（リズム／伴奏、メロディ等）がある場合、一般にはテンポは共通と
するので、上述した図５の音符密度応答処理では、テンポを決めるための特定パートをス
テップＡ１で選択的に設定しているが、次に説明するように、複数のパートの情報を総合
した評価でテンポを決定する方法も採用することができる。なお、テンポイベントを変更
するのではなく、音符の時刻をずらすことによって、テンポの変更を再現することにより
、複数のパート間で独立なテンポ設定を行うことも可能である。
【０１７１】
　図６は、表情付けモジュールＥＭによる、音符の密度に応じてテンポを速める音符密度
応答処理の他の例を示すフローチャートであり、この処理は、パートを選択指定せずに全
パートの情報を総合した評価でテンポを決定する場合に適用される。この処理フローでは
、最初のステップＢ１でテンポについて強弱の値αを設定してステップＢ２に進む。ステ
ップＢ２では、各パートの指定区間（例えば、１小節毎の区間）に分割し、次のステップ
Ｂ３で全パートの各指定区間の平均の音符密度を算出し、ステップＢ４において、算出し
た音符密度から各指定区間のテンポ係数Ｋを求め、各指定区間での音符密度を評価する。
なお、ステップＢ２～Ｂ４での音符数評価は、既述したのと同様に、小節単位で行う他、
拍単位で行っても良いし、テンポの基準となる時間（Ｔｉｃｋ）で行っても良いこと、音
符無しの指定区間でテンポ係数Ｋを「１」とすることは、もちろんである。
【０１７２】
　ステップＢ４からステップＢ５に進んだ後は、前述したステップＡ５，Ａ６と同様に、
ステップＢ５において、求められたテンポ係数Ｋ、強弱の値α及び現在テンポ値に応じた
テンポチェンジを各指定区間のＭＩＤＩデータに付与し、次のステップＢ６でこのＭＩＤ
Ｉデータを再生する。この後、ステップＢ７にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされ
れば、この音符密度応答処理を終了し、不具合があれば、ステップＢ１に戻りステップＢ
１～Ｂ７の処理を繰り返す。
【０１７３】
（２）「曲を通して、徐々に、じわじわテンポが速くなる」：
　ライブ演奏などでは、興奮度が高まることによってどんどんテンポが速くなっていくと
いうことは、よく起る現象である。このテンポ変化ルールでは、１曲の演奏が進行して行
くと興奮度が高まることに着目し、この現象を逆に曲制作に利用する。つまり、曲の進行
につれてだんだんとテンポを速くすることによって、興奮度の高い所謂「走る」感覚の表
情を出すようにする。この場合、例えば１小節毎に、予め定められた倍率をもって、テン
ポを速くしていくようにするのが良い。
【０１７４】
　図７は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、曲進行に従いテンポを
速める処理のフローチャートである。この処理フローでは、最初のステップＣ１でテンポ
について強弱の値αを設定し、次のステップＣ２で、元のＭＩＤＩデータＯＤを指定区間
（例えば、１小節毎の区間）に分割し、ステップＣ３に進み曲の進行を評価する。ステッ
プＣ３においては、例えば、図８に示すようなテーブルを用いて、各指定区間のテンポ係
数（倍率）Ｋを求める。このテーブルは、１曲の開始から終了までの間を例えば、小節毎
の指定区間に区切り、曲の進行に従い徐々に増大するテンポ係数Ｋの値を小節毎に予め定
めたものである。従って、このようなテーブルを利用することにより、曲の進行に応じて
、対応する小節のテンポ係数Ｋの値を順次取り出すことができる。
【０１７５】
　次のステップＣ４では、求められたテンポ係数Ｋ、強弱の値α及び現在テンポ値に応じ
たテンポチェンジを各指定区間のＭＩＤＩデータに付与し、次のステップＣ５でこのＭＩ
ＤＩデータを再生する。この後、ステップＣ６にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとさ
れれば、この進行状態応答処理を終了し、不具合があれば、ステップＣ１に戻りステップ
Ｃ１～Ｃ６の処理を繰り返す。
【０１７６】
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　なお、ステップＣ３で利用するテーブルの要件としては、テンポをむやみに速くするこ
とはかえって自然な表情を損なうことになるので、図８に示すように、テンポがある程度
の速さに近づくと、テンポ係数Ｋを或る値（例えば、Ｋ＝１．２）以上には高くすること
ができなくなるように、飽和して行き上に凸な曲線になっている特性であることが好まし
い。もちろん、テンポ変化は小節単に行う必要はなく、拍単位でもよいし、テンポを決め
るための単位時間（Ｔｉｃｋ）でも良い。
【０１７７】
　また、上述の処理フローにおいて、１曲中の各指定区間毎に決められたテンポ係数Ｋを
用いる際、ステップＣ１で設定する強弱値αとして「興奮度」と名付けた可調整パラメー
タを用いて、小節毎に速くなるテンポ係数Ｋを調整可能にすると、テンポ決定手順の操作
性を向上することができるようになる。この興奮度パラメータは、計算上は、図８のよう
なテーブルの縦軸（テンポ係数Ｋ）を何倍にするかを表わす数値とするが、設定上は、デ
ィスプレイ１４の興奮度設定画面等に、興奮度が「強い」、「中程度」、「弱い」、「変
化なし」というような言葉を選択可能に表示しておき、実際の処理において、選択された
言葉に対応する数値を用いてテンポチェンジを行うようにする。これにより、ユーザには
、言葉で設定を行うというインターフェースを提供するので、ユーザーフレンドリーにな
る。
【０１７８】
（３）「音符が細かいときはテンポを遅くする」：
　このテンポ変化ルールは、（１）のテンポ変化ルールと矛盾するようであるが、音符が
細かいときは人は弾けないので、このような表情を与えたい場合には有効である。このた
めには、単純には、（１）のテンポ変化ルールで用いる図４の「音符密度－テンポ係数」
テーブルとは逆に、テンポ係数Ｋが音符密度の増大に応じて減少するテーブルを用い、図
５や図６の処理フローと同様の手法で、処理することができる。例えば、図２の２小節め
のように、音数が多いときは、音符数／拍＝２をこのテーブルに通すと、例えば、「０．
９８」（２％遅くする）というような結果になるようにすればよい。
【０１７９】
　難しくて弾けないことをシミュレートして、実在感を増すようにしたいという場合等に
は、図９に示すように、低いテンポの間は、連続する２音間の「音符時間間隔」に対して
、テンポＴを比例させるが、ある一定テンポＴｓ以上からは、テンポＴを遅めに変化させ
るようなテーブルを用いるのが良い。このテンポ閾値Ｔｓを可調整パラメータとすること
によって、下手さのシミュレートを調整することができる。
【０１８０】
（４）「ロングトーンのトリル／ビブラートは、最初はゆっくりとする」：
　異なる音高を微少周期で交互に繰り返し演奏するトリルや、音を微妙に震わせるビブラ
ートは、例えば、１秒以上（テンポ値が“１２０”での２分音符など）のロングトーンに
対しては、最初はゆっくりさせるのが好ましい。そこで、このテンポ変化ルールは、ロン
グトーンのトリル／ビブラートについて最初はゆっくりとしたテンポを設定するものであ
る。トリルやビブラートは、一般には、ノートイベント（ｎｏｔｅ　ｅｖｅｎｔ）やピッ
チベンドイベント（ｐｉｔｃｈ　ｂｅｎｄ　ｅｖｅｎｔ）で表現されるが、時間的に均等
間隔で生成されるノートイベントやピッチベンドイベントに対して、テンポイベント（ｔ
ｅｍｐｏ　ｅｖｅｎｔ）を変化させることによって、トリルやビブラートの速さを調整す
ることができる。この場合、曲自体のテンポはそのままで、トリルやビブラートのテンポ
を変化させる。
【０１８１】
　図１０は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによるロングトーンのトリル
／ビブラートに対する処理の例を示すフローチャートである。この処理フローでは、最初
のステップＤ１でテンポについて強弱の値αを設定した後、ステップＤ２において、元の
ＭＩＤＩデータＯＤ中からトリル且つロングトーンの部分或いはビブラート且つロングト
ーンの部分を検出する。ステップＤ２でロングトーンに対してトリル又はビブラートがか
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かっている部分を検出すると、ステップＤ３に進んで、例えば、予め用意された図１１の
ようなテンポ変化曲線を用いてトリル又はビブラートの時間経過に応じたテンポ係数Ｋを
求める。
【０１８２】
　次のステップＤ４では、求められたテンポ係数Ｋ、強弱の値α及び現在テンポ値に応じ
てトリル音符列（トリル音符列をピッチベンド列で表現することもできる）又はビブラー
トのピッチベンド列を生成し、続くステップＤ５において、生成したトリル音符列又はビ
ブラートピッチベンド列を元のＭＩＤＩデータＯＤに付与し、次のステップＤ６でこのＭ
ＩＤＩデータを再生する。この後、ステップＤ７にて再生ＭＩＤＩデータが良好であると
されれば、この長音トリル／ビブラート処理を終了し、不具合があれば、ステップＤ１に
戻りステップＤ１～Ｄ７の処理を繰り返す。
【０１８３】
　ステップＤ３で用意されるテンポ変化曲線は、図１１に示されるようなものである。こ
の曲線では、時間ｔｏにテンポ変化処理が開始され、テンポ係数Ｋは、当初値（Ｋｏ＝１
）から減少し時間ｔａでテンポ変化が最も落ち込んで値Ｋｄとなり、その後は徐々に増大
して時間ｔｂでテンポ変化の目標に到達し目標値Ｋｔとなる。ここで、当初値Ｋｏから目
標値Ｋｔへの変化量ΔＫｔは、テンポ変化の全体時間ｔｏ～ｔｂにおけるテンポ変化の幅
ΔＫの１０～２０％とするのがよく、増大時間ｔａ～ｔｂは減少時間ｔｏ～ｔａの倍以上
あることが好ましい。
【０１８４】
　図１１のようなテンポ変化曲線に対しては、単にテンポ係数Ｋの倍率（強弱値α）だけ
でなく、時間（横軸）や他の変化量（縦軸）を変更することができる可調整パラメータを
用意し、適切なテンポ変化を選択することができるようにするのが良い。この場合、例え
ば、全体時間ｔｏ～ｔｂ、減少時間ｔｏ～ｔａ、テンポ変化幅ΔＫ、目標変化量ΔＫｔ等
のパラメータを、「強い」、「弱い」、「速い」、「遅い」等の言葉で設定可能とすると
好都合である。
【０１８５】
（５）「フレーズの経過部ではゆっくりめにする」：
　このテンポ変化ルールでは、元のＭＩＤＩデータＯＤについて、フレーズの区間を解釈
し、或いは、ユーザがフレーズの区切りを指定し、そのフレーズ区間の終わりの部分では
、当該フレーズが終了し間もなく次フレーズが開始することを表わすために、テンポを遅
くするという表情付けを設定によって自動的に行う。図１２は、この場合のテンポの変化
例を示し、各フレーズ１，２，…は、例えば、８小節程度の区間から成る。具体的には、
例えば、遅くする部分は、最後の２拍程度とし、遅くするテンポ変化量は９５％程度とす
ることができる。しかしながら、このようなテンポチェンジの効果は、元のテンポにも依
るし拍子設定にも依存するので、相当の自由度が必要である。例えば、拍子設定について
は、４／４拍子であれば２拍とするが、３／４拍子なら１拍とするのである。
【０１８６】
　図１３は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、フレーズ経過部でテ
ンポをゆっくりめにする処理の例を示すフローチャートである。この処理フローでは、最
初のステップＥ１でテンポについて強弱の値αを設定した後、ステップＥ２において、元
のＭＩＤＩデータＯＤ中からフレーズの切れ目位置の部分を検出し、さらに、ステップＥ
３に進む。ステップＥ３では、切れ目部分に対応するフレーズの終端部に、強弱値αと現
在のテンポ値に応じて図１２のように徐々に遅くなるテンポチェンジを付与し、次のステ
ップＥ４で、切れ目部分に対応する次フレーズの始端には、元のテンポに戻るテンポチェ
ンジを付与する。その後、次のステップＥ５でこのＭＩＤＩデータを再生した後、ステッ
プＥ６にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、このフレーズ終端部処理を終了
し、不具合があれば、ステップＥ１に戻りステップＥ１～Ｅ６の処理を繰り返す。
【０１８７】
（６）「音域によってテンポを変える」：
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　例えば、高い音を出す楽器ほど、速い運指に対応できるし、音の立ち上がりも速いので
、高音ほどテンポを速くし、低音ほどテンポを遅くするということには妥当性がある。従
って、このテンポ変化手法では、音域によってテンポを変え、高音ほどテンポを速くする
ルールを表情付けに採用する。このために、音高情報によってテンポ係数Ｋを決定し、こ
のテンポ係数Ｋで「音高－テンポ係数」テーブルをひくことによって、テンポの変化量を
決定する。このテーブルについて、音高とテンポ変化の相関関係を可調整パラメータとす
ればよい。１つ１つの音でこのような処理を行っても良いが、ある指定した区間毎にその
音高の平均から処理を決めるということも有効である。ここで、指定区間は、フレーズを
単位としても良いし、小節や拍を単位としても良い。
【０１８８】
　図１４は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、音域によってテンポ
を変え高音ほどテンポを速くする処理の一例を示すフローチャートである。この処理フロ
ーでは、最初のステップＦ１でテンポについて強弱の値αを設定した後、ステップＦ２に
おいて、元のＭＩＤＩデータＯＤを指定区間（例えば、１小節毎の区間）に分割し、さら
に、ステップＦ３では、各指定区間の音符の平均音高を算出した上、ステップＦ４に進む
。
【０１８９】
　次のステップＦ４では、図１５に示されるような「音高－テンポ係数」テーブルを用い
て、算出された平均音高からテンポ係数Ｋを求める。この場合、当該区間の音符数が「０
」のときはテンポ係数Ｋの値は「１」とする。更に次のステップＦ５にて、求められたテ
ンポ係数Ｋ、強弱の値α及び現在テンポ値に応じたテンポチェンジを各指定区間のＭＩＤ
Ｉデータに付与し、次のステップＦ６でこのＭＩＤＩデータを再生する。この後、ステッ
プＦ７にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この音域対応処理を終了し、不
具合があれば、ステップＦ１に戻りステップＦ１～Ｆ７の処理を繰り返す。
【０１９０】
　上述の処理フローにおいては、ステップＦ４で図１５のような「音高－テンポ係数」テ
ーブルを用い、ステップＦ１で強弱値αなる可調整パラメータを設定してテンポ係数Ｋを
調整可能にし、指定区間毎にその音高の平均から処理を決めている。この場合、設定上の
パラメータとして「強い」、「中程度」、「弱い」等の所定の文言を用いることによりテ
ンポ決定手順の操作性を向上することができる。また、ステップＦ１～Ｆ４での処理を行
うのに、指定区間毎にパラメータ値αを個別的に指示することがもできるようにしておく
と、効率的な編集を行うことができる。
【０１９１】
　例えば、起動当初は、パラメータを「中程度」に設定してα＝１に設定しておき、全曲
を通して、このルールを適応させて、ステップＦ５で新しい曲データを生成する。そして
、ステップＦ６でこの曲データを再生してみて、ステップＦ７でこのルールによる表情に
不具合があると、ステップＦ１に戻ったときに、表情が極端な部分についてはパラメータ
αを「弱い」に設定し直し、逆に、足らない部分については「強い」に設定し直すという
具合に編集を行うことができる。このように区間を個別的に指示する場合は、１音毎に「
音高－テンポ係数」テーブル（例えば、図１５）を参照してテンポを変化させることが好
ましい。
【０１９２】
　また、１音毎にテンポを変化させたのでは、不自然な変換になってしまう、という場合
には、音高変化フィルタを用い音高の変化を滑らかにしてから「音高－テンポ係数」テー
ブルを参照し、テンポを変化させるのが良い手法である。図１６は、この発明の一実施例
の表情付けモジュールＥＭによる、音域によってテンポを変え高音ほどテンポを速くする
処理の他の例を示すフローチャートである。この処理フローでは、最初のステップＧ１で
テンポについて強弱の値αを設定した後、ステップＦ２にて音高変化をフィルタリングし
音高変化カーブを求める。
【０１９３】
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　次のステップＧ３では、この音高変化カーブ上の各点の音高値を基にして「音高－テン
ポ係数」テーブルを参照し、テンポ係数Ｋを求める。更に次のステップＧ４にて、求めら
れたテンポ係数Ｋ、強弱の値α及び現在テンポ値に応じたテンポチェンジをＭＩＤＩデー
タに付与し、次のステップＧ５でこのＭＩＤＩデータを再生する。この後、ステップＧ６
にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この音域対応処理を終了し、不具合が
あれば、ステップＧ１に戻りステップＧ１～Ｇ６の処理を繰り返す。
【０１９４】
（７）「音高が上昇から下降に変わるときに間をおく」：
　（６）のテンポ変化ルールによって、上昇音系はだんだん速く、下降音系はだんだん遅
く、というテンポ表現が実現することができるが、さらに、上昇音系から、下降音系に転
じるときに、一旦テンポ的に間を開けると、自然なつながりが得られる場合がある。そこ
で、このテンポ変化手法では、音高が上昇から下降に変わるときに間をおくというルール
を採用する。例えば、この間の開け方の度合いをパラメータとして全曲を通してこのルー
ルを適用し、新しい曲データを生成する。そして、再生してみて、このルールによる表情
が極端な部分に関しては「弱い」に設定し直し、逆に足らない部分については「強い」に
設定し直すという具合に編集を行う。
【０１９５】
　図１７は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、音高の上下降変化部
で間をおく処理の例を示すフローチャートである。この処理フローでは、最初のステップ
Ｈ１でテンポについて強弱の値αを設定した後、ステップＨ２にて音高変化をフィルタリ
ングし音高変化カーブを求める。ここで、フィルタリングは、例えば、図１８の下段に示
されるように、総体的に音高上昇傾向にある音群中に、音ｎ１から音ｎ２に向かう微小な
音高降下があった場合、この降下現象をノイズとして除去する機能を有する。次のステッ
プＨ３では、求められた音高変化カーブの極性符号〔上昇時は正（＋）の値であり、下降
時は負（－）の値である。〕の変化を検知することにより、音高が上昇から下降に変化す
る時間位置を検出する。
【０１９６】
　次のステップＨ５では、例えば、図１８の上段に示されるように、ＭＩＤＩデータの上
昇部分の終端近傍の音に強弱値αとテンポの値に応じた徐々に遅くなるテンポチェンジを
付与してステップＨ６に進む。ステップＨ６でこのＭＩＤＩデータを再生する。この後、
ステップＨ７にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この音高上下降変化部処
理を終了し、不具合があれば、ステップＨ１に戻りステップＨ１～Ｈ７の処理を繰り返す
。
【０１９７】
（８）「同じパターンが連続したとき、２回目は遅く／速く」：
　一般に、同じパターンを同じ表情で演奏することは、音楽的でないとして嫌われる。こ
のような演奏を避けるには種々の方法があるが、１回目と２回目でテンポを変える方法も
ある。このテンポ変化手法では、同一／類似パターンが連続したとき、２回目は遅く或い
は速く演奏するルールを採用する。この手法を実行するには、当初は、例えば「２回目は
速く」（２回目の強弱値α＝α１＞１）と設定して全曲を通してこのルールを適応させて
、新しい曲データを生成する。そして、この曲データを再生してみて、このルールによる
表情が相応しなくない場合には、「表情をつけない」つまり「１回目と同じ」（α＝１）
や「２回目は遅く」（α＜１）、或いは、「２回目は前回より小さめに速く」（１＜α＜
α１）や「２回目は前回より大きめに速く」（α＞α１）に設定し直すというような手法
で編集を行う。
【０１９８】
　なお、２回目は複音で演奏するような場合には、複音の方が重量感が出るため、テンポ
が遅くなる傾向がある。それと同様に、独奏楽器と伴奏楽器で同じフレーズを演奏すると
きには、独奏楽器の方が速くなる傾向がある。また、類似のフレーズが連続したときも同
様の傾向がある。従って、これらの傾向も、このテンポチェンジ手順におけるルールとし
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て採用することができる。
【０１９９】
　図１９は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、同一又は類似パター
ンが連続する場合の処理例を示すフローチャートである。この処理フローでは、最初のス
テップＪ１でテンポについて強弱の値αを設定した後、ステップＪ２にて同一又は類似パ
ターンの繰返しを検出し、次のステップＪ３にて、ＭＩＤＩデータにおける検出パターン
毎に強弱値αと現在のテンポ値に応じた異なるテンポチェンジを付与してステップＪ４に
進み、このＭＩＤＩデータを再生する。そして、ステップＪ５にて再生ＭＩＤＩデータが
良好であるとされれば、この同一／類似パターン連続時の処理を終了し、不具合があれば
、ステップＪ１に戻りステップＪ１～Ｊ５の処理を繰り返す。
【０２００】
（９）「似たフレーズは同一乃至類似のテンポ表現を設定する」：
　或るフレーズに微妙なテンポ変化を与えるテンポ表情を設定した後、同じフレーズ又は
類似のフレーズが別の場所で再現されている場合には、このテンポ変化ルールにより、最
初のテンポ表情（微妙なテンポ変化）をそのままコピーしたり、或いは、似てはいるが微
妙に異なるテンポ表現を設定することにより、良い表情を付与することができる。全く同
一のフレーズでなく、似ているという場合であれば、最初のテンポ表情と似た（少し異な
る）テンポを設定するのが良い。また、１回目と２回目とは、（８）の例に則してフレー
ズ全体のテンポを変える。
【０２０１】
　図２０は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、類似フレーズに類似
のテンポ表現を設定する処理の例を示すフローチャートである。この処理フローでは、最
初のステップＫ１でテンポについて強弱の値αを設定した後、ステップＫ２にて類似のフ
レーズを検出し、次のステップＫ３にて、検出された類似フレーズ間の相違点を検出する
。つまり、両ステップＫ２，Ｋ３では、元のＭＩＤＩデータＯＤを順次フレーズ解釈し、
解釈されたフレーズを順次記憶しておき、新たに解釈されたフレーズと既に記憶されたフ
レーズとを対比することにより、類似の判断をする。そして、似たフレーズがあると判断
したら、何処が違うのか相違点を求めておくのである。
【０２０２】
　次のステップＫ４では、ＭＩＤＩデータの検出された各フレーズに、検出された相違点
と現在設定されている強弱値αと現在のテンポ値に応じた異なるテンポチェンジを付与し
てステップＫ５に進み、このＭＩＤＩデータを再生する。そして、ステップＫ６にて再生
ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この類似フレーズへの類似テンポ表現設定処理
を終了し、不具合があれば、ステップＫ１に戻りステップＫ１～Ｋ６の処理を繰り返す。
【０２０３】
（１０）「登録した音形に対してテンポを設定する」：
　このテンポ表現手法では、予め登録しておいた音形（例えばリズムパターン）が現われ
ると、この部分に所定のテンポ設定を行う。この手法では、（９）の手法とよく似てはい
るが、同じフレーズを特定するためには、フレーズのテンプレートとして音形等を予め登
録しておき、ＭＩＤＩデータの音形をこれと比較することも良い方法なので、この方法を
採用する。図２１はフレーズテンプレートの例を示す。なお、図２１（１），（２）に例
示されるように、バイオリン演奏における弓の返しや、管楽器演奏におけるブレス（息つ
ぎ）に相当する位置で区切り（↑）が存在するが、図２１（３）に示すように、区切り位
置候補（↑）が複数ある場合には、各候補に重みを付けた上これらをランダム選択するよ
うにしてもよい。
【０２０４】
　図２２は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、登録した音形に所定
テンポを設定する処理の例を示すフローチャートである。この処理フローでは、最初のス
テップＬ１でテンポについて強弱の値αを設定した後、ステップＬ２にて、登録されてい
る音形と一致するフレーズを検出し、次のステップＬ３にて、ＭＩＤＩデータの検出され
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たフレーズに登録音形と強弱値αと現在のテンポ値に応じた所定のテンポチェンジを付与
してステップＬ４に進み、このＭＩＤＩデータを再生する。そして、ステップＬ５にて再
生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この登録音形適用処理を終了し、不具合があ
れば、ステップＬ１に戻りステップＬ１～Ｌ５の処理を繰り返す。
【０２０５】
　また、フレーズテンプレートとして音形のみを基準にするのでなく、登録したエクスプ
レッションイベント（ｅｘｐｒｅｓｓｉｏｎ　ｅｖｅｎｔ）など、他の種類のイベントを
参照して、テンポを評価することも良い方法である。例えば、バイオリンでは、弓の返し
に応じたエクスプレッションイベントを生成すると、実感的な表情をつくることができる
が、弓の返し際では、テンポが遅くなり過ぎて間があくというように、テンポの乱れが生
じ易い。このような状況を自動的に付加するために、弓返しを再現するエクスプレッショ
ンイベント（例えば、弓が一瞬止まるので音量が低下する）にテンポの変化を連動させる
と、より実感的な演奏を再現することができる。同様に、管楽器では、ブレス（息つぎ）
感を表現するためにエクスプレッションイベント（息つぎのため音量が低下する）を用い
る場合があろうが、それも同様で、ブレス前後では、どうしても間があいてしまうため、
それを表現するテンポ変化を行えば良い。
【０２０６】
　この発明の一実施例によれば、図２１及び図２２で説明した登録音形（テンプレート）
を用いた処理は、音程パラメータについても同様に適用し、演奏データ（ＭＩＤＩデータ
等）と、登録されたフレーズテンプレートとの比較に基づいて、所定の音程変化を設定す
ることができる。この場合も、同じフレーズを特定するためには、テンポと同様に、テン
プレートとして音形を登録しておくのがよく、また、音形を基準にするのではなく、登録
しておいたエクスプレッションイベントなどの他のイベントを参照して音程を評価するの
も良い方法である。
【０２０７】
　例えば、バイオリンなどでは、弓の返しに応じたエクスプレッションイベントを生成す
ると、実感的な表情を作ることができるが、弓の返し際では弓の圧力の不均一が発生し音
程に変化が生じ易い。このような状況を自動的に付加するために、弓返しを再現するエク
スプレッションイベントにテンポの変化を運動させると、より実感的な演奏を再現するこ
とができる。
【０２０８】
　管楽器では、ブレス感を表現するためにエクスプレッションイベントで表現する場合が
あろうが、それも同様で、吹奏圧の変化によって音程が変化する。
【０２０９】
　なお、フレーズやイベント列によって、ポルタメントタイムを登録しておき、自動的に
設定するということも効果的である。また、フレーズやイベント列でなく、音色の選択に
よって、音程変化やポルタメントタイムを自動的に設定することも効果的である。
【０２１０】
　この発明の一実施例によると、楽器によって音程の表現の方法を変更するもう一つの例
として、楽器の種類によってスラーの処理方法を変更するということがある。次に例示す
るように、同じスラーの記号が指定されたとしても、楽器の種類によってその再現方法を
変更することが望ましい。
【０２１１】
　ピアノのような鍵盤楽器においては、図２３（上側）に示すように、連続する２音ｗ１
，ｗ２に対してスラーをかける場合、連続音に時間的な重なりがあってもよく、とにかく
音を長くすることが好ましいので、例えば、図２３（下側）に示すようなスラー処理を行
う。
【０２１２】
　一方、クラリネットやトランペットのような管楽器では、スラーの場合、連続する音に
時間的な重なりがあると不自然だし、連続する後ろ側の音はアタック音も小さい方がよい
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。これを実現するためには、ＭＩＤＩデータ等の演奏データにおいて、図２４（上側）の
連続する２音ｗ１，ｗ２に対し、図２４（下側）に示すように、１つの長い音符として生
成し、その途中で、ピッチベンドイベント（ｐｉｔｃｈ　ｂｅｎｄ　ｅｖｅｎｔ）などの
データによって音程を変化させる処理方法を用いるのが良い。
【０２１３】
（１１）「テンポを音量で変化させる」：
　音高で変化させるのと同様に、音量でテンポを変化させることも有効な表情付けの方法
であるので、このテンポ変化ルールではテンポを音量で変化させる。音量が小さいほどテ
ンポが遅くなるということは、演奏する側には起りがちであるので、このルールに採用す
る。もちろん、逆に設定できるようにすることもできる。それ以外の手順進行上の処理に
ついは、（６）のテンポ変化ルールと同様にして実行することができる。
【０２１４】
　図２５は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、音量に応じてテンポ
を変化する処理の一例を示すフローチャートである。この処理フローでは、最初のステッ
プＭ１でテンポについて強弱の値αを設定した後、ステップＭ２にて、元のＭＩＤＩデー
タＯＤを指定区間（例えば、１小節毎の区間）に分割し、さらにステップＭ３で各指定区
間の音符の平均音量を算出した上、ステップＭ４に進む。ステップＭ４では、例えば、音
量が小さいほどテンポが遅くなるように予め設定されている「音量－テンポ係数」テーブ
ルを用いて、算出された平均音量からテンポ係数を求める。この場合、当該区間の音符数
が「０」のときはテンポ係数値は「１」とする。次のステップＭ５にて、求められたテン
ポ係数、強弱の値α及び現在テンポ値に応じたテンポチェンジを各指定区間のＭＩＤＩデ
ータに付与し、次のステップＭ６でこのＭＩＤＩデータを再生する。この後、ステップＭ
７にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この音量応答処理を終了し、不具合
があれば、ステップＭ１に戻りステップＭ１～Ｍ７の処理を繰り返す。
【０２１５】
　図２６は、音量に応じてテンポを変化する処理の他の例を示すフローチャートであり、
最初のステップＮ１でテンポについて強弱の値αを設定した後、ステップＮ２にて音量変
化をフィルタリングし音量変化カーブを求め、次のステップＮ３にて、この音量変化カー
ブ上の各点の音量値を基にして「音量－テンポ係数」テーブルを参照し、テンポ係数を求
める。更に、ステップＮ４において、テンポ係数、強弱の値α及び現在テンポ値に応じた
テンポチェンジをＭＩＤＩデータに付与し、次のステップＮ５でこのＭＩＤＩデータを再
生する。この後、ステップＮ６にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この音
量応答処理を終了し、不具合があれば、ステップＮ１に戻りステップＮ１～Ｎ６の処理を
繰り返す。
【０２１６】
（１２）「緊張感という言葉でテンポを変化させる」：
　テンポは演奏の緊張感と関係が深い。例えば、緊張感が高まると、１つ１つの音を大切
に演奏するという気持ちから、テンポが遅くなる傾向がある。このことから、「緊張感」
というパラメータによって、テンポを変化させることはインターフェースとして有効であ
る。そこで、このテンポ変化ルールでは、曲全体の感じ或いは「サビ」等の特定部の感じ
に沿って、「緊張感」という言葉で表わされるパラメータに従ってテンポを変化させる。
このパラメータは、例えば、図２７に示すように、操作スイッチ装置１３上に「緊張感」
つまみ１３ｋを設け、つまみ１３ｋを移動操作することにより、任意値に設定可能とする
ことができる。この「緊張感」つまみ１３ｋによるテンポ設定は、緊張感が「高い」及び
「低い」位置に夫々対応する上下最大値に対し、テンポ変化を「＋１０％」及び「－１０
％」程度とする。
【０２１７】
　図２８は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、緊張感に応じてテン
ポを変化する処理の例を示すフローチャートである。この処理フローの最初のステップＰ
１で「緊張感」つまみ１３ｋを操作して緊張感パラメータ値αを設定した後、ステップＰ
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２で、つまみ１３ｋの緊張感パラメータ値αから、対応するテンポ係数を生成する。次の
ステップＰ３では、生成されたテンポ係数及び現在テンポ値に応じたテンポチェンジをＭ
ＩＤＩデータに付与し、次のステップＰ４でこのＭＩＤＩデータを再生する。この後、ス
テップＰ５にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この緊張感応答処理を終了
し、不具合があれば、ステップＰ１に戻りステップＰ１～Ｐ５の処理を繰り返す。
【０２１８】
（１３）「３拍子の４分音符の羅列では１拍めに長い時間をとる」：
　３拍子の４分音符の羅列に限らず、何らかのブロックでまとめられる音符群では、最初
の音符を長めにし、使った時間を残りの音符で取り戻すという表現が有効な場合がある。
そこで、このテンポ変化ルールでは、まとまった音符群に対して所定の時間的表現を付与
する。例えば、「音符群の群感の強さ」というようなパラメータαを用意し、まず、全曲
を通してこのルールを適応させて、新しい曲データを生成する。そして、再生してみて、
このルールによる表情が極端な部分に関しては「弱い」に設定し直し、逆に足りない部分
については、「強い」に設定し直すという具合に編集を行う。
【０２１９】
　図２９は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、３拍子の４分音符の
羅列のようなまとまった音符群に対してテンポやタイミングを変化する処理の例を示すフ
ローチャートである。この処理フローでは、最初のステップＱ１で音符群の群感の強弱を
表わすパラメータ値αを設定した後、ステップＱ２で所定の音符群を検出し、次のステッ
プＱ３にて、検出した音符群に対応したＭＩＤＩデータに、群感パラメータ値αと現在の
テンポ値に応じたテンポチェンジを付与するか、或いは、群感パラメータ値αに応じて音
符のタイミングを変更する。そして、ステップＱ４でこのＭＩＤＩデータを再生した後、
ステップＱ５にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この音符群対応処理を終
了し、不具合があれば、ステップＱ１に戻りステップＱ１～Ｑ５の処理を繰り返す。
【０２２０】
　ここで、ステップＱ２での音符群検出については、音符を群として取り扱う手法は、拍
を単位としても良いし、楽譜を用いている場合なら、音符の旗のつながりを利用すること
も良い方法である。また、当然、連符は強い群感を示すことになる。また、ステップＱ３
については、前にも述べたことであるが、時間をかける手法としては、テンポを遅くする
ばかりでなく、音符の時刻（タイミング）をずらすということも有効な方法である。この
テンポ変化ルールでは、音符の時刻をずらす方が扱い易いであろう。
【０２２１】
　なお、ピアノの左手だけ、若しくは、伴奏パートだけに適応するのも有効である。例え
ば、ピアノでワルツ系の曲を弾く場合には、「ブン」－「チャッ」－「チャ」の「ブン」
にたくさん時間をかけて、残りは軽く弾くということをテンポ的に変化させることによっ
て実現できる。
【０２２２】
（１４）「５連符以上の連符では、２＋３のように簡単な数字の組合せに変換し、その中
で１つめの音に時間をかけ強調する」：
　（１３）のルールでは、連符を音符群として扱うことを述べたが、５連符以上の音符群
では、音列をハッキリとさせた演奏とするためには、２連符＋３連符のようにもっと小さ
い数の連符に分解すると良い。このように分解した連符に対しては、（１３）のルールに
よる音符群対応処理を行えば良いが、分解された連符のうち、最初のものを強く設定する
ことが好ましい。そこで、このテンポ変化ルールにおいては、５連符以上の長い連符では
、例えば、２連符＋３連符又は３連符＋２連符のように、小連符に分割して簡単な数字の
組合せに変換し、各小連符中で１つ目の音に時間をかけて強調するだけでなく、長い連符
を小連符の群とみて、最初の小連符はテンポを遅め、残りの小連符はテンポを速めるよう
にし、より有効な表現付けを行う。
【０２２３】
　図３０は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、５連符以上の連符の
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ように長い連符に対してテンポを変化する処理の例を示すフローチャートである。この処
理フローの最初のステップＲ１で強弱の値αを設定した後、ステップＲ２で所定の連符群
を検出し、次のステップＲ３にて、検出した連符を複数の小連符に分割する。さらに、ス
テップＲ４では、分割された小連符に対応したＭＩＤＩデータについて、強弱値αと現在
のテンポ値に応じたテンポチェンジを付与するか、或いは、強弱値αに応じて音符のタイ
ミングを変更する。そして、ステップＲ５でこのＭＩＤＩデータを再生した後、ステップ
Ｒ６にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この音符群対応処理を終了し、不
具合があれば、ステップＲ１に戻りステップＲ１～Ｒ６の処理を繰り返す。
【０２２４】
（１５）「和音では、その数によってテンポを遅くする」：
　和音を演奏する場合は、同時発音数が多くなるほど、それらの音を強調するために、時
間をたっぷり使おうとしてテンポを遅くする傾向がある。そこで、このテンポ変化ルール
では、和音における同時発音数（和音の音符密度）に応じてテンポを遅くするというよう
な所定の時間的表現を付与する。例えば、「和音の強調」というようなパラメータαを用
意し、全曲を通してこのルールを適応させて、新しい曲データを生成する。そして、再生
してみて、このルールによる表情が極端な部分に関しては「弱い」に設定し直し、逆に足
らない部分については「強い」に設定し直すという具合に編集を行う。
【０２２５】
　図３１は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、和音の同時発音数に
応じてテンポを変化する処理の例を示すフローチャートである。この処理フローの最初の
ステップＳ０１で強弱の値αを設定した後、ステップＳ０２において、和音を検出し、そ
の和音の音符密度を評価して同時発音数を検出する。次のステップＳ０３では、同時発音
数と強弱値α及び現在のテンポ値に応じたテンポチェンジを算出し、算出したテンポチェ
ンジを、検出した和音に対応したＭＩＤＩデータに付与する。そして、ステップＳ０４で
このＭＩＤＩデータを再生し、次のステップＳ０５にて再生ＭＩＤＩデータが良好である
とされれば、この和音同時発音数応答処理を終了し、不具合があれば、ステップＳ０１に
戻りステップＳ０１～Ｓ０５の処理を繰り返す。
【０２２６】
（１６）「音色に連動してテンポ係数を設定する」：
　このテンポ変化ルールによると、音色毎に対応するテンポ係数値をもつ「音色－テンポ
係数」テーブルを予め用意しておき、音色が変わる度に、このテーブルにより自動的にテ
ンポが微妙に変化する表現を得ることができる。アンサンブルの演奏に対して各パート毎
にテンポを変えるとかえって不自然であるので、このルールは、ソロの場合又はアンサン
ブルのメロディパートに適用可能である。このルールでは、音色そのものを基にしてテン
ポを変化させるのではなく、例えば、ＥＧアタックタイム（ｅｎｖｅｌｏｐｅ　ｇｅｎｅ
ｒａｔｏｒ　ａｔｔａｃｋ　ｔｉｍｅ）のような音色のパラメータで、テンポを変化させ
る（例えば、ピアノのようにアタックが速い場合はテンポを速くし、バイオリンのように
アタックが遅い場合にはテンポを遅くする等）方が、むしろ、軽い処理でテンポの微妙な
変化を実現することができる。
【０２２７】
　また、単純にテンポを変化させるのではなく、テンポの拍よりも前ノリに音符をずらす
ということも、音色によっては効果的である。つまり、低音を早く発音すると和音が安定
すると言われており、同じ楽器であっても、音高によってずらし方を異ならせてもよい。
例えば、ベースギターやバスドラムなどの低音楽器系では、このようなずらし処理が有効
になる。そこで、このような処理を有効にする音色を予め設定しておくと音色を選択する
だけで、自動的にノリまで調整できる仕組みを提供することができる。この場合は、ソロ
やメロディパートに限定する必要はない。
【０２２８】
　図３２は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、音色や音色パラメー
タに連動してテンポ係数を設定する処理の例を示すフローチャートである。この処理フロ
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ーの最初のステップＴ１で強弱の値αを設定した後、ステップＴ２で音色の種類又は所定
の音色パラメータを検出し、次のステップＴ３では、予め用意した「音色種類／音色パラ
メータ－テンポ係数」テーブルを用いて、検出した音色種類又は所定音色パラメータと強
弱値α及び現在のテンポ値に応じたテンポチェンジを求め、求めたテンポチェンジをＭＩ
ＤＩデータに付与する。或いは、強弱値αに応じて音符のタイミングを変更する。そして
、ステップＴ４でこのＭＩＤＩデータを再生し、次のステップＴ５にて再生ＭＩＤＩデー
タが良好であるとされれば、この和音同時発音数応答処理を終了し、不具合があれば、ス
テップＴ１に戻りステップＴ１～Ｔ５の処理を繰り返す。
【０２２９】
（１７）「フィンガリングを考え、指に応じてテンポ係数を変える」：
　人間の指は、動き易い指と動き難い指があり、例えば、薬指や小指は、一般的に動きに
くいとされている。これは演奏の習熟によって改善される問題ではあるが、動きにくい指
ほどテンポが遅くなる。従って、このテンポ変化ルールでは、フィンガリングの指に応じ
てテンポ係数を設定することによって、人間が演奏した不均一さを表現することができる
。
【０２３０】
　図３３は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、フィンガリングの指
に応じてテンポ係数を設定する処理の例を示すフローチャートである。この処理フローの
最初のステップＵ１で強弱の値αを設定した後、ステップＵ２で、曲データ中の指データ
からフィンガリングの指を検出し、次のステップＵ３では、予め用意した「指－テンポ係
数」テーブルを用いて、検出したフィンガリング指と強弱値α及び現在のテンポ値に応じ
たテンポチェンジを算出し、算出したテンポチェンジをＭＩＤＩデータに付与する。そし
て、ステップＵ４でこのＭＩＤＩデータを再生し、次のステップＵ５にて再生ＭＩＤＩデ
ータが良好であるとされれば、このフィンガリング指応答処理を終了し、不具合があれば
ステップＵ１に戻りステップＵ１～Ｕ５の処理を繰り返す。
【０２３１】
（１８）「フインガリングを考えポジション移動があればテンポを遅くする」：
　フィンガリングにはポジション移動が伴い、ポジション移動があるときとないときでは
．当然、演奏のし易さが異なる。特に、音高間隔の広いポジション移動では、さらに演奏
の難度が上がる。そこで、このテンポ変化ルールでは、ポジションの有無も含めたポジシ
ョン移動量に応じてテンポ係数を設定することによって、ポジション移動に伴うテンポの
ゆらぎを再現し、人間が演奏した不均一さを表現することができる。
【０２３２】
　図３４は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、フィンガリングのポ
ジション移動に応じてテンポ係数を設定する処理の例を示すフローチャートである。この
処理フローの最初のステップＶ１で強弱の値αを設定した後、ステップＶ２，Ｖ３でフィ
ンガリング及びポジションの移動を順次検出し、次のステップＶ４において、予め用意し
た「ポジション移動量－テンポ係数」テーブルを用いて、検出したポジション移動と強弱
値α及び現在のテンポ値に応じたテンポチェンジを算出し、算出したテンポチェンジをＭ
ＩＤＩデータに付与する。そして、ステップＶ５でこのＭＩＤＩデータを再生し、次のス
テップＶ６にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、このフィンガリングポジシ
ョン移動応答処理を終了し、不具合があればステップＶ１に戻りステップＶ１～Ｖ６の処
理を繰り返す。
【０２３３】
（１９）「フィンガリングを考え、低いポジションならテンポを遅くする」：
　鍵盤楽器では低いほど鍵盤が重く感じるかも知れないし、弦楽器だと低いポジションほ
ど指を広く開かなければならないので、低いポジションほど速い演奏には向かない傾向が
ある。また、太い弦は、強く押さないといけないので、速い演奏にはむかない。そこで、
このテンポ変化ルールでは、フィンガリングのポジションに応じてテンポ係数を設定する
ことによって、人間が演奏した不均一さを表現することができる。
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【０２３４】
　図３５は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、フィンガリングのポ
ジションに応じてテンポ係数を設定する処理の例を示すフローチャートである。この処理
フローの最初のステップＷ１で強弱の値αを設定した後、ステップＷ２，Ｗ３でフィンガ
リング及びポジションを順次検出し、次のステップＷ４において、予め用意した「ポジシ
ョン－テンポ係数」テーブルを用いて、検出したポジションと強弱値α及び現在のテンポ
値に応じたテンポチェンジを算出し、算出したテンポチェンジをＭＩＤＩデータに付与す
る。そして、ステップＷ５でこのＭＩＤＩデータを再生し、次のステップＷ６にて再生Ｍ
ＩＤＩデータが良好であるとされれば、このフィンガリングポジション応答処理を終了し
、不具合があればステップＷ１に戻りステップＷ１～Ｗ６の処理を繰り返す。
【０２３５】
（２０）「ピッチベンドをかけるときは、自動的にテンポも触る」：
　フィンガリング評価の一種でもあるが、ピッチベンドをかけるということは、ポジショ
ン移動（スライドやグリッサンド）を伴うことが多いので、ピッチベンド等がかかってい
るところを目印にしてテンポを遅くするということが有効な場合がある。そこで、このテ
ンポ変化ルールにより、ピッチベンドをかけるときは、ベンドをかけるとテンポが遅くな
るようなテンポ変化を自動的に与えるようにする。
【０２３６】
　図３６は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、ピッチベンドに応じ
てテンポ設定を行う処理の例を示すフローチャートである。この処理フローの最初のステ
ップＸ１で強弱の値αを設定した後、ステップＸ２でピッチベンドを検出し、次のステッ
プＸ３では、検出したピッチベンドと強弱値α及び現在のテンポ値に応じたテンポチェン
ジを算出し、算出したテンポチェンジをＭＩＤＩデータに付与する。そして、ステップＸ
４でこのＭＩＤＩデータを再生し、次のステップＸ５にて再生ＭＩＤＩデータが良好であ
るとされれば、このピッチベンド対応処理を終了し、不具合があればステップＸ１に戻り
ステップＸ１～Ｘ５の処理を繰り返す。
【０２３７】
（２１）「ギターのプリングオフ等のときにはテンポを速くする」：
　（２０）のピッチベンドとは逆に、ギターのハンマリングオン（ｈａｍｍｅｒｉｎｇ
ｏｎ）、プリングオフ（ｐｕｌｌｉｎｇ　ｏｆｆ）等のときには、新たに弦をはじかない
分、テンポが速くなる傾向がある。そこで、このテンポ変化ルールでは、プリングオフ等
のときにはテンポを速くする。このためには、例えば、ピッチベンド検出部分で、ハンマ
リングオン、プリングオフ等を検出すれば良く、この検出には、例えば、ピッチベンドで
急に半音以上ピッチを変えたとか、楽譜記号でハンマリングオンなどを記入してあるとか
を利用する。
【０２３８】
　図３７は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、ギターのプリングオ
フ等のときにはテンポを速くする処理の例を示すフローチャートである。この処理フロー
の最初のステップＹ１で強弱の値αを設定した後、ステップＹ２でハンマリングオン、プ
リングオフ等を検出し、次のステップＹ３では、検出したハンマリングオン、プリングオ
フ等と強弱値α及び現在のテンポ値に応じたテンポチェンジを算出し、算出したテンポチ
ェンジをＭＩＤＩデータに付与する。そして、ステップＹ４でこのＭＩＤＩデータを再生
し、次のステップＹ５にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、このプリングオ
フ等応答処理を終了し、不具合があればステップＹ１に戻りステップＹ１～Ｙ５の処理を
繰り返す。
【０２３９】
（２２）「ピアノのサスティンベダル操作に応じてテンポ係数を設定する」：
　ピアノでは、サスティーンペダルを踏むと響きを豊かになるが、この場合、速く弾くと
音の分離が悪くなるので、微妙にテンポを遅くする傾向がある。そこで、このテンポ変化
ルールでは、ピアノのサスティンベダル操作に応じて所定のテンポ係数を設定する。この
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ためには、ピッチベンド検出部分で、サスティンベダルオン等を検出すれば良い。
【０２４０】
　図３８は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、ピアノのサスティン
ベダル操作に応じてテンポ係数を設定する処理の例を示すフローチャートである。この処
理フローの最初のステップＺ１で強弱の値αを設定した後、ステップＺ２でサスティンベ
ダルオンを検出し、次のステップＺ３では、検出したサスティンベダルオンと強弱値α及
びテンポデータに応じたテンポチェンジを算出し、算出したテンポチェンジをＭＩＤＩデ
ータに付与する。そして、ステップＺ４でこのＭＩＤＩデータを再生し、次のステップＺ
５にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、このサスティンベダル応答処理を終
了し、不具合があればステップＺ１に戻りステップＺ１～Ｚ５の処理を繰り返す。
【０２４１】
（２３）「ビブラートの深さや速さに応じてテンポ係数を設定する」：
　ビブラートを深くかけるということは、たっぷりとした響きを出したいときであるから
、テンポも遅めになる傾向がある。また、ビブラートを速くかけるときには、緊張感のあ
る音を出そうとしているときなので、１つ１つの音を確かめるように演奏するためにテン
ポも遅めになる。逆に、ビブラートを遅くかけるときには、落ち着いた響きを出そうとし
ているときなので、これもテンポは遅めになる傾向にある。
【０２４２】
　そこで、このテンポ変化ルールでは、図３９に示すような「ビブラート深さ－テンポ係
数」テーブル及び図４０に示すような「ビブラート速さ－テンポ係数」テーブルを用いて
、ビブラートの深さや速さに応じてテンポ係数Ｋを設定する。つまり、上述したことから
、ビブラートとテンポ変化の関係は、ビブラートの深さについては、図３９のように、深
いほどテンポが遅くなるのに対して、ビブラートの速さについては、図４０のように、速
くても遅くてもテンポが遅めになるという中ぶくらみの曲線になっているのが好ましいの
である。なお、図３９及び図４０の各テーブルにおいて、ビブラートの深さ及び速さの値
が「０」の場合は、例外的にテンポ係数Ｋを「１」とする。
【０２４３】
　実施に当っては、ベンド検出部分で、ビブラートを検出し、さらに，各テーブルにおけ
るビブラートの深さや速さのパラメータの設定を検索すれば良い。もし、ビブラートのパ
ラメータがないときには、出力波形からビブラートの深さや速さの情報を得ても良い。
【０２４４】
　図４１は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、ビブラートの深さや
速さに応じてテンポ係数を設定する処理の例を示すフローチャートである。この処理フロ
ーの最初のステップＡａ１で強弱の値αを設定した後、ステップＡａ２，Ａａ３でビブラ
ート及びビブラートの深さ及び速さを順次検出する。次のステップＡａ４では、図３９に
示すような「ビブラート深さ－テンポ係数」テーブル及び図４０に示すような「ビブラー
ト速さ－テンポ係数」テーブルを用いて、検出したビブラートの深さ及び速さに対応する
テンポ係数Ｋを求め、このテンポ係数Ｋと強弱値α及び現在のテンポ値に応じたテンポチ
ェンジを算出し、算出したテンポチェンジをＭＩＤＩデータに付与する。そして、ステッ
プＡａ５でこのＭＩＤＩデータを再生し、次のステップＡａ６にて再生ＭＩＤＩデータが
良好であるとされれば、このビブラート速さ／深さ応答処理を終了し、不具合があればス
テップＡａ１に戻りステップＡａ１～Ａａ６の処理を繰り返す。
【０２４５】
（２４）「ストリングスのトリルは、複数のパートを使い微妙にタイミングをずらす」：
　一般に、ストリングス等のトリルは、図４２（１）に示される「楽譜上の音符」に対し
て、図４２（２）に示す「演奏上の楽譜」のように、１つの長い音符を複数の短い音符に
分解することで実現する。しかし、実際のストリングスパートでは複数の奏者が演奏する
わけであって、ストリングスのトリルに対しぴったり同期をとるとおかしいので、全演奏
者が同じタイミングでトリルの細かい音符を演奏するとは考え難い。そこで、このタイミ
ング変更ルールによって、複数のパートを使いこれらのパートについて微妙にタイミング
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をずらすのである。つまり、このような同期演奏状態を回避し、自然な演奏をＭＩＤＩ音
源のストリングスで再現するのに、複数のパートを使うと共にそれぞれのパートでのトリ
ルのタイミングを微妙にずらせることによって有効な結果を得ることができる。
【０２４６】
　なお、複数のパートは微妙に異なる音色（例えば、バイオリンとビオラ等）であること
が好ましい。また、トリルのタイミングを微妙にずらす方法としては乱数を用いて、トリ
ルの細かい音符のオン時刻やデュレーション（ｄｕｒａｔｉｏｎ）を変更するのが効果的
である。
【０２４７】
　図４３は、この発明の一実施例の表情付けモジュールＥＭによる、ストリングスのトリ
ルに応じて複数パートに分け且つ各パートのタイミングをずらす処理の例を示すフローチ
ャートである。この処理フローの最初のステップＢｂ１で強弱の値αを設定した後、ステ
ップＢｂ２でトリル部分を検出し、次のステップＢｂ３でトリル部分を複数パートにコピ
ーする。この場合、パート毎に微妙に音色を変更するのが好ましい。その後、ステップＢ
ｂ４では、トリル部分のＭＩＤＩデータのタイミングを、強弱値αに応じてパート毎に異
なるように変更する。そして、ステップＢｂ５でこのＭＩＤＩデータを再生し、次のステ
ップＢｂ６にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、このストリングストリルの
タイミング処理を終了し、不具合があればステップＢｂ１に戻りステップＢｂ１～Ｂｂ６
の処理を繰り返す。
【０２４８】
　この発明の一実施例によれば、図４２及び図４３で説明したトリルの複数パート処理の
手法は、音程パラメータの変化付与に適用することができる。つまり、ストリングスのト
リルはぴったりと同期をとるとおかしいので、複数のパートに分割し、微妙に音程をずら
す表情付けを行う。これをＭＩＤＩ音源のストリングスで再現するには、ステップＢｂ１
で音程のずらし幅について強弱の値αを設定し、ステップＢｂ２，Ｂｂ３で図４３と同様
の処理をして複数パートに分解（分割）した後、ステップＢｂ４において、分解したそれ
ぞれのパートにおけるトリルの音程を微妙にずらせることによって有効な結果を得ること
ができる。この場合、ずらせるパラメータには、音程だけでなく、タイミングを含ませる
のが好ましい。
【０２４９】
（２５）「学習機能によりテンポを設定する」：
　このテンポ付与手法は、テンポ設定に学習機能を持たせ、音高の変化とテンポの変化の
関係などを自動的に予想するシステムを構成し、ユーザによるテンポ変化ルールの自動構
築を可能にするものである。一例としては、ある曲の途中までテンポ変化を手入力した後
は、残りのテンポ変化は、学習機能により自動入力する。この場合、残りの曲データが入
力されるとフレーズ解釈を行い、既に処理したフレーズと比較し、同じフレーズには、処
理済みフレーズのテンポ変化と同じテンポ変化を与え、新規フレーズについてはテンポ変
化をランダムにするなどというにように処理する。また、他の例としては、ある曲のテン
ポ変化を分析しておき、他の曲を解釈し、分析済の曲との対比結果に応じて、対応する分
析済テンポ変化を付与する。
【０２５０】
　図４４は、この発明の一実施例による表情付けモジュールＥＭの学習機能に基づく処理
の例を示すフローチャートである。この処理では、学習ルーチンＣｃＳにおいて、テンポ
変化を既に付与したＭＩＤＩデータからフレーズとテンポ変化の関係を学習し、学習結果
をＲＡＭ３内の所定エリアに格納しておく。
【０２５１】
　次に、テンポ変化を付与するに当っては、ステップＣｃ１で強弱の値αを設定した後、
ステップＣｃ２で、未だテンポ変化を付与していないフレーズのＭＩＤＩデータに対して
、学習結果を基にして強弱値αと現在のテンポ値に応じたテンポチェンジを付与する。そ
して、ステップＣｃ３でこのＭＩＤＩデータを再生し、次のステップＣｃ４にて再生ＭＩ
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ＤＩデータが良好であるとされれば、この学習によるテンポ付与処理を終了し、不具合が
あればステップＣｃ１に戻りステップＣｃ１～Ｃｃ４の処理を繰り返す。
【０２５２】
（２６）「ライブラリを用いてテンポ変化を設定する」：
　演奏データの種々の特徴情報に対応して一旦生成したテンポ変化をある時間区間で切り
取ってライブラリ化しておくと、他の部分にも同様に適応できる場合がある。このテンポ
付与手法は、特徴情報に対するテンポ変化をライブラリ化することによって、使い易いテ
ンポチェンジ手法を提供するものである。ライブラリ化に際しては、ライブラリに名前を
付けて保存すると、尚一層使い易くなる。また、相対テンポ値で記憶したり、時間変化方
向又はテンポ値変化方向に伸縮可能とするのがよい。
【０２５３】
　図４５は、この発明の一実施例による表情付けモジュールＥＭの、ライブラリを用いて
テンポ変化を設定する処理の例を示すローチャートである。この処理では、ライブラリ化
ルーチンＤｄＬにおいて、テンポ変化を既に付与したＭＩＤＩデータからテンポチェンジ
を抽出し、抽出したテンポチェンジを相対値に変換してライブラリ化して外部記憶装置９
の所定エリアに保存しておく。
【０２５４】
　次に、テンポ変化を付与するに当っては、ステップＤｄ１において、ＭＩＤＩデータの
所定の特徴情報に対応してライブラリからテンポチェンジを選択し、選択されたテンポチ
ェンジを時間方向及び／又はテンポ値方向に所定倍率αで伸縮する。次のステップＤｄ２
では、選択され伸縮されたテンポチェンジを現在のテンポ値に応じて絶対値に変換し、変
換されたテンポチェンジをＭＩＤＩデータに付与する。そして、ステップＤｄ３でこのＭ
ＩＤＩデータを再生し、次のステップＤｄ４にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされ
れば、このライブラリ使用によるテンポ付与処理を終了する。一方、不具合があれば、ス
テップＤｄ１に戻って倍率αを変更するか、或いは、他のテンポチェンジを選択した上、
ステップＤｄ２～Ｄｄ４の処理を繰り返す。
【０２５５】
　この発明の一実施例によれば、図４５で説明したライブラリを用いた処理の手法は、音
程パラメータの変化付与に適用し音程変化をライブラリ化することができる。つまり、図
４５と同様の処理によって一旦生成した音程変化を、ある時間区間で切り取りライブラリ
化すると、他の部分についても、同様に適応することができる場合がある。この場合も、
ライブラリに名前をつけて保存すると、なお一層使い易くなることはいうまでもない。
【０２５６】
（２７）「歌詞（詩）に応じてテンポ係数を設定する」：
　歌を伴う曲の場合は、同じメロディーでも、歌詞の内容によってテンポ感が変わる場合
がある。そこで、このテンポ変化手法では、ある単語をテンポ係数とともに予め登録して
おき、その単語が出現するとテンポを変化させるというような手順を用いて、歌詞（詩）
に応じてテンポ係数を設定する。テンポ係数を予め設定するに当っては、明るい単語につ
いてはテンポが速いとするのに対し、暗い単語についてはテンポが遅いとし、重要単語に
対しては遅いテンポとして、進遅の程度に対応する係数値を登録しておけばよい。また、
単語の部分のみをテンポ変化させたり、或いは、単語を含む区間全体をテンポ変化させた
り、テンポ変化の対象部分を指定可能としてもよい。
【０２５７】
　図４６は、この発明の一実施例による表情付けモジュールＥＭの、歌詞（詩）に応じて
テンポ係数を設定する処理の例を示すローチャートである。この処理では、最初のステッ
プＥｅ１にて強弱の値αを設定した後、ステップＥｅ２で、元のＭＩＤＩデータＯＤの歌
詞データ中から所定の単語を検出する。次のステップＥｅ３では、検出された単語に対応
して設定されたテンポ係数と設定している強弱値α及び現在のテンポ値に応じたテンポチ
ェンジを、ＭＩＤＩデータに付与する。そして、ステップＥｅ４でこのＭＩＤＩデータを
再生し、次のステップＥｅ５にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この歌詞
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応答処理を終了し、不具合があればステップＥｅ１に戻りステップＥｅ１～Ｅｅ５の処理
を繰り返す。
【０２５８】
（２８）「音源の出力波形に応じてタイミングを補正する」：
　同じ音源の音でも、音色の種類によって聴感上の発音タイミングが異なる。そこで、こ
のタイミング変化ルールでは、実際の出力波形を観測しながら音符のオン時刻を補正する
仕組みを用いて、音源の出力波形に応じてタイミングを補正する。図４７は、音源出力波
形と補正タイミングの関係を表わす図である。同図において、或る音色の音源の出力波形
ＴＷが、タイミングｔｓで発音を開始して立ち上がり、タイミングｔｍで最大音量値（１
．００）に到達するものとすると、例えば、音源出力波形ＴＷの音量値が最大値の８０％
に到達する時点ｔｃを、本来の発音開始タイミングとなるように、前にずらすことによっ
て、聴感上の発音タイミングに合わせることができる。また、この補正タイミングｔｃは
、最大音量値の８０％に限らず、音源種類等の事情に応じて妥当な値に選定され、例えば
、１００％（タイミングｔｍ）でもよい。
【０２５９】
　具体的手順としては、例えば、曲データ制作の場合なら、一度再生しながら、タイミン
グの補正データを生成していく。以降は、生成した補正データによってタイミング補正し
たものを再生すれば、音色によるタイミングのずれを補正し、更には、音源によるタイミ
ングのずれまで補正することができることになる。一方、リアルタイム演奏（再生）の場
合なら、最初の一音は発音が始まってからしか補正できないが、２音目以降は、補正量を
予測しながら、また、予測値を学習によって修正しながら、タイミングの補正を行ってい
けば良い。さらに、曲データの再生前に、全音色、全音高の出力波形を観測しておけば、
再生しなくても最初の一音から補正が可能となる。
【０２６０】
　図４８は、この発明の一実施例による表情付けモジュールＥＭの、音源の出力波形に応
じてタイミングを補正する処理の例を示すローチャートである。この処理では、最初のス
テップＦｆ１にて強弱の値αを設定した後、ステップＦｆ２では、音源の出力波形ＴＷを
観測する。次のステップＦｆ３では、この観測結果に応じてタイミング補正量（ｔｓ－ｔ
ｃ）を算出し、さらに、ステップＦｆ４にて、算出された補正量と強弱の値αに応じて、
ＭＩＤＩデータのタイミングを補正する。そして、ステップＦｆ５でこのＭＩＤＩデータ
を再生し、次のステップＦｆ６にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この出
力波形対応処理を終了し、不具合があればステップＦｆ１に戻りステップＦｆ１～Ｆｆ６
の処理を繰り返す。
【０２６１】
（２９）「ピアノ（ｐ）の直前のフォルテ（ｆ）は短かめにする」：
　強弱記号のフォルテ（ｆ）が続いた後ピアノ（ｐ）が現われる場合、ピアノ（ｐ）の直
前のフォルテ（ｆ）の音を短かめにすると、ピアノ（ｐ）の音が聴き取り易くなる。この
テンポ変化ルールでは、このような強弱記号を伴う音のテンポ変化を制御する。
【０２６２】
　図４９は、この発明の一実施例による表情付けモジュールＥＭの、強弱記号に対する処
理の例を示すローチャートである。この処理では、最初のステップＧｇ１にて強弱の値α
を設定した後、ステップＧｇ２では、元のＭＩＤＩデータＯＤ中からフォルテ（ｆ）が続
いた後のピアノ（ｐ）を検出する。次のステップＧｇ３では、検出したピアノ（ｐ）の直
前にあるフォルテ（ｆ）音のゲートタイムを強弱値αに応じて短縮する。そして、ステッ
プＧｇ４で、この短縮処理を施したＭＩＤＩデータを再生し、次のステップＧｇ５にて再
生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、この強弱記号対応処理を終了し、不具合があ
ればステップＧｇ１に戻りステップＧｇ１～Ｇｇ５の処理を繰り返す。
【０２６３】
（３０）「スタッカートの直前の音は長めにする」：
　スタッカート（ｓｔａｃｃａｔｏ）の直前の音は長めにすると、スタッカートらしく切

10

20

30

40

50

(47) JP 3900188 B2 2007.4.4



れのよい音に聴こえる。このテンポ変化ルールでは、このスタッカートを伴う音のテンポ
変化を制御する。
【０２６４】
　図５０は、この発明の一実施例による表情付けモジュールＥＭの、スタッカートに対す
る処理の例を示すローチャートである。この処理では、最初のステップＨｈ１にて強弱の
値αを設定した後、ステップＨｈ２では、元のＭＩＤＩデータＯＤ中からスタッカートを
検出する。次のステップＨｈ３では、検出したスタッカートの直前の音のゲートタイムを
強弱値αに応じて伸長する。そして、ステップＨｈ４で、この伸長処理を施したＭＩＤＩ
データを再生し、次のステップＨｈ５にて再生ＭＩＤＩデータが良好であるとされれば、
このスタッカート対応処理を終了し、不具合があればステップＨｈ１に戻りステップＨｈ
１～Ｈｈ５の処理を繰り返す。
【０２６５】
（３１）「テンポは全体を見通してから決める」：
　これまで説明してきたように、テンポ変化させる要因は様々である。１曲を通して様々
なテンポ変化を加えた結果、変化前のテンポと比較して大きく異なるものになっているこ
とがあるかも知れない。このテンポ決定手法では、そのような事態に備えて、１曲を通し
てテンポ変化させた結果を見て、その結果の平均が元々設定されていたテンポの値になる
ように（平均をとる方法は、必要に応じて任意の方法を採用することができる。）、全体
的なテンポ補正を行う。この全体的なテンポ補正をするには、例えば、全体のテンポを均
一に補正したり、或いは、全般的な均一補正ではなく、テンポ変更回数の多い区間のテン
ポを優先的に補正したりする。なお、元のテンポと平均テンポとの差が所定の範囲内であ
ればテンポを補正しないというような許容量を、予め選定しておいたり、或いは、ユーザ
により選定可能としてもよい。
【０２６６】
　図５１は、この発明の一実施例による表情付けモジュールＥＭの全体的な見直し処理の
例を示すフローチャートである。この処理の最初のステップＪｊ１では、これまで説明し
てきたテンポ変化ルール（１）～（３０）から必要に応じて採用された所定ルールに基づ
いて、個々のテンポ変化を元のＭＩＤＩデータＯＤに付与する。そして、ステップＪｊ２
において、個々のテンポ変化が付与されたＭＩＤＩデータの全体のテンポが元の平均テン
ポと一致するか又は近似したものとなるように、或いは、総演奏時間が元の総演奏時間と
一致するか又は近傍のものとなるように、テンポを全体的に修正する。
【０２６７】
　その後、ステップＪｊ３に進んで、所望のテンポ又は総演奏時間が得られたかを、自動
計算やＭＩＤＩデータの１曲全部の再生試聴等により、検証して、良好であると判定され
ればこの全体的見直し処理を終了する。一方、不具合があれば、ステップＪｊ４に進んで
個々のテンポ変化処理を行うか否かが打診される。そして、個々のテンポ変化処理を行う
必要がある判断した場合（ＹＥＳ）には、ステップＪｉ１に戻ってステップＪｊ１～Ｊｊ
２の処理を再度行い、そうでない場合（ＮＯ）にはステップＪｊ２の処理を再度行う。
【０２６８】
　この発明の一実施例によれば、図５１で説明した全体的見直し処理の手法は、音程パラ
メータの変化付与に適用し、全体を見通してから音程を再度調整することができる。様々
な音程変化を加えて表情付けを行っていくことにより、最終的に曲全体が或る値の音程で
シフトされる結果となる場合がある（例えば、ピッチベンドデータによる）。このような
場合には、全体を見通してから、マスターチューニングやピッチシフト、ファインチュー
ニングという別のパラメータにまとめた方が扱いやすいことがある。
【０２６９】
〔実施形態２〕
　次に、具体的な演奏パラメータとして主に音量パラメータを中心にして（具体例中には
，音程パラメータ等の他の演奏パラメータを含むものもある）表情付けを行う「実施形態
２」について説明する。図５２及び図５３は、図２に示されるシステムにおける表情付け
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モジュールの機能の概要について、パラメータ自動編集の観点から、ＣＰＵ１の実行する
処理フローとして説明するフローチャートである。まず、図５２及び図５３を参照してそ
の概要を説明し、次に、図５４～図８４を参照して「実施形態２」の具体例（Ａ）～（Ｖ
）につき詳細に説明するものとする。
【０２７０】
　本実施の形態のパラメータ自動編集装置は、主として、次の制御処理を実行する。すな
わち、
〔１〕供給された演奏データを解析し、その解析結果に基づいて変化付与を行うパラメー
タの選択およびその内容の決定を行い、当該演奏データにパラメータ変化を付与するパラ
メータ変化付与処理
〔２〕上記〔１〕の処理により表情付けされた演奏データを再生する再生処理
〔３〕上記〔１〕の処理により表情付けされた演奏データを確認する確認処理
である。
【０２７１】
　ここで、演奏データとしては、本実施の形態では、たとえばＳＭＦ（ Standard MIDI Fi
le）のフォーマットで作成されたものを想定しているが、これと異なったフォーマットの
ものを採用してもよい。また、〔３〕の確認処理における演奏データの確認とは、具体的
には、演奏データを何らかの形態で表示装置（ディスプレイ）１４上に表示させ、その表
示された演奏データ上に上記〔１〕の処理で付与したパラメータ値やその位置を重ねて表
示させることにより、ユーザに〔１〕の処理結果を確認させることをいう。そして、この
確認処理中で、〔１〕のパラメータ変化付与処理を施したくない位置をユーザが指定でき
るようにしてもよい。
【０２７２】
　なお、上記〔２〕及び〔３〕の再生及び確認処理として、「実施形態１」の各実施例で
説明したように、音量や音程等の所定の演奏パラメータの強弱値αを設定し（例えば、ス
テップＡ２）、当該演奏パラメータを付与した演奏データ（ＭＩＤＩデータ等）を再生し
、パラメータ付与後演奏データの良否判断（例えば、ステップＡ７）の結果に応じて強弱
値αを設定し直すという手法を採用し得ることは、いうまでもない。
【０２７３】
　図５２は、本実施の形態のパラメータ自動編集装置、特にＣＰＵ１が実行するメインル
ーチンの手順を示すフローチャートである。
【０２７４】
　同図において、まず、ＲＡＭ３のクリアや、最初に処理（上記〔１〕～〔３〕のいずれ
かの処理）すべき演奏データの選択等を行う初期化処理を行う（ステップＳ１）。
【０２７５】
　次に、ユーザの選択した演奏データを、たとえば各種記憶媒体（前記ハードディスク、
ＦＤ、ＣＤ－ＲＯＭ等）や外部（前記他のＭＩＤＩ機器１７およびサーバコンピュータ２
０等）から検索して、たとえばＲＡＭ３の所定位置に確保された演奏データ記憶領域に格
納する（ステップＳ２）。
【０２７６】
　次に、この演奏データに対して、上記〔１〕のパラメータ変化付与処理（その具体的な
処理手順は、図５３を用いて後述する）を実行する（ステップＳ３）。なお、図５３のパ
ラメータ変化付与処理は、後述する複数（本実施の形態では、１９個）のパラメータ変化
付与処理全てに共通した処理を抽出して構成したものである。したがって、ステップＳ３
では、より具体的には、パラメータ変化付与処理１～１９のうち、ユーザが選択した少な
くとも１つ以上を実行している。
【０２７７】
　さらに、このパラメータ変化付与処理以外のその他処理を実行する（ステップＳ４）。
その他処理では、上記〔２〕および〔３〕の処理が行われるが、それに加えて、たとえば
演奏データの新規作成処理を行うようにしてもよい。
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【０２７８】
　そして、ユーザが本メインルーチンを終了させる操作を行ったか否かを判別し（ステッ
プＳ５）、その操作を行ったときには、本メインルーチンを終了する一方、その操作を行
わないときには、前記ステップＳ２に戻って、ステップＳ２～Ｓ５の処理を繰り返し行う
。
【０２７９】
　図５３は、ステップＳ３のパラメータ変化付与処理の手順を示すフローチャートである
。
【０２８０】
　同図において、まず、前記演奏データ記憶領域に格納されている演奏データを解析する
（ステップＳ１１）。演奏データの解析とは、具体的には、演奏データ中、パラメータの
値を変化させた方がよい個所を抽出することをいう。
【０２８１】
　次に、抽出された個所のそれぞれに対して、その個所に最適なパラメータ値（変化値）
を決定する（ステップＳ１２）。
【０２８２】
　そして、決定された各パラメータ値を、演奏データ中の当該位置に付与した（ステップ
Ｓ１３）後に、本パラメータ変化付与処理を終了する。
【０２８３】
　なお、図５２及び図５３により説明した処理は、音量パラメータのほか、先に説明した
テンポやタイミング等の時間的制御情報（時間パラメータ）に変化を付与したり、音程等
の他のパラメータに変化を付与するのに用いられることは、いうまでもない。
【０２８４】
　この発明は、このパラメータ変化付与処理に特徴があり、以下、その具体的な処理方法
を詳細に説明する。
【０２８５】
（Ａ）音符が上昇している部分での処理
　図５４は、音量パラメータ変化付与処理１の手順を示すフローチャートであり、本音量
パラメータ変化付与処理１では、演奏データの音量パラメータをその音高の変化に応じて
変化させるという表情付けを行う。具体的には、次のアルゴリズムに従って、音量パラメ
ータを変化させる。すなわち、
（１）ノートイベント列の音高（ノートナンバ）が上昇傾向にあるときには、音量を徐々
に増大させる
（２）ノートイベント列の音高が上昇傾向から下降傾向に変化したときには、その変化点
のノートイベントにアクセントを付与する
ここで、ノートイベントは、通常、ノートオンイベントおよびノートオフイベントの両者
を含む意味で用いられるが、本実施の形態では、ノートオフイベントを考慮していないの
で、ノートイベントは、ノートオンイベントのみの意味で用いることにする。
【０２８６】
　図５４において、まず、前記演奏データ記憶領域に格納されている演奏データ（以下、
この演奏データを「選択演奏データ」という）中、音量変化を付与したい区間をユーザが
指定すると、その指定区間を、ＲＡＭ３のワークエリアに格納して、解析区間とする（ス
テップＳ２１）。なお、区間は指定せずに、演奏データの全区間を解析区間としてもよい
ことは言うまでもない。ここで、演奏データはシーケンスデータであるため、各演奏デー
タは時間軸に対して広がりを有している。このため、区間という概念を、そこに持ち込む
ことができる。
【０２８７】
　次に、解析区間からノートイベント列の音高が上昇傾向および下降傾向にある部分区間
を検索して切り出す（ステップＳ２２）。
【０２８８】

10

20

30

40

50

(50) JP 3900188 B2 2007.4.4



　図５５は、音高が上昇傾向にあるノートイベント列の一例を示す図であり、（ａ）は、
単純な上昇音系の一例を示し、（ｂ）は、単純な上昇音系ではないが、全体としては上昇
音系と言える一例を示している。すなわち、本実施の形態では、図５５（ａ）に示すノー
トイベント列の区間を、音高が上昇傾向にある部分区間として切り出すだけでなく、図５
５（ｂ）に示すノートイベント列の区間も、音高が上昇傾向にある部分区間として切り出
すようにしている。以下、この部分区間を検索する方法について説明する。
【０２８９】
　まず、選択演奏データからノートイベントのみを抽出し、そのノートイベントに含まれ
るノートナンバを時系列に並べることにより、時系列のノートナンバ列を生成する。この
ノートナンバ列に対して、ハイパスフィルタ（ＨＰＦ）処理を施すことにより、音程の変
化傾向を算出する。なお、このＨＰＦ処理のみでは、その算出値の変化が時間的に細かす
ぎる場合には、さらに、その算出値（データ列）に対してロウパスフィルタ（ＬＰＦ）処
理を施し、その変化を時間的に滑らかにする。ノートナンバ列に対して、このようなフィ
ルタ処理を施すことにより、図５５（ｂ）のような全体としては上昇音系と言える音系を
、図５５（ａ）のような単純な上昇音系と同様に検索できるようになる。
【０２９０】
　図５６は、このようにして算出された音程の変化傾向を表わす時系列データの一例を示
す図であり、縦軸は、その正側が音程上昇傾向を示し、その負側が音程下降傾向を示し、
横軸は時刻を示している。すなわち、同図において、解析区間ｔ０－ｔ７のうち、区間ｔ
０－ｔ１，ｔ２－ｔ３，ｔ４－ｔ５，ｔ６－ｔ７の各区間を、音高が上昇傾向にある部分
区間として切り出す。
【０２９１】
　また、音高が下降傾向にある部分区間も、音高が上昇傾向にある部分区間を切り出す過
程で、簡単に切り出すことができる。すなわち、図５６中、時系列データが負の値を採る
区間ｔ１－ｔ２，ｔ３－ｔ４，ｔ５－ｔ６の各区間が、音高が下降傾向にある部分区間に
相当するので、この各区間を音高が下降傾向にある部分区間として切り出せばよい。
【０２９２】
　なお、切り出し区間の長さは、小節長や拍長の整数倍であってもよいし、任意の長さで
あってもよい。そして、図５６に示すように、音高が上昇傾向にある部分区間が１解析区
間内に複数個あるときには、そのすべての部分区間を切り出すようにする。
【０２９３】
　図５４に戻り、切り出された部分区間毎に、当該区間に属するノートナンバ列の音高の
変化速度を算出し、この算出結果に応じて、当該区間に属するノートイベント列の各ノー
トイベントに付与すべき音量パラメータの変化付与パターンを決定する（ステップＳ２３
）。ここで、音高の変化速度とは、音高変化の傾き、すなわち、単位時間当たりの音高変
化量を意味する。そして、変化付与パターンとは、予め作成されて、たとえばＲＯＭ２に
記憶されている音量パラメータの変化傾向を表わすテンプレートのことをいう。このテン
プレートは、具体的には、元の音量パラメータ値を置き換えるデータまたは元の音量パラ
メータ値を修正するデータのいずれかを時系列データとしたものである。そして、本実施
の形態では、音量パラメータの変化傾向とは、音高が上昇傾向にある部分区間では、音量
パラメータの値を徐々に増大させて行くという変化傾向をいい、この増大率を各テンプレ
ート毎に変化させ、音高の変化速度が大きい部分区間に対しては、増大率が大きく設定さ
れているテンプレートが選択される。
【０２９４】
　なお、変化付与パターンとして、上記テンプレートを用いる代わりに、所定の演算式に
より算出するようにしてもよい。
【０２９５】
　次に、切り出された部分区間毎に、当該区間に属するノートイベント列の各ノートイベ
ントに付与すべき音量パラメータ値を、前記決定された変化付与パターンに基づいて変更
する（ステップＳ２４）。なお、変更すべき音量パラメータが存在しない場合には、その
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音量パラメータを追加すればよい。ここで、音量パラメータとして、具体的に、ノートイ
ベントに含まれるベロシティを採るようにすれば、音量パラメータ値の変更とは、ベロシ
ティ値の変更を意味する。この他、エクスプレッションデータを当該区間内の各ノートイ
ベントに付随させて挿入するようにしてもよい。
【０２９６】
　次に、ステップＳ２２で切り出された部分区間を時系列に並べて、音高が上昇傾向から
下降傾向に変化する時点、すなわち、図５６において、フィルタ処理後の時系列データの
符号が正から負に変化する時点（時刻ｔ１，ｔ３，ｔ５）を検出し、その時点の音符、す
なわち切り出された部分区間の先頭位置または最後尾の音符（ノートイベント）にアクセ
ントを示す音量データを付与する（ステップＳ２５）。
【０２９７】
　そして、本音量パラメータ変化付与処理１を終了させる操作をユーザが行ったか否かを
判別し、行ったときには、本音量パラメータ変化付与処理１を終了する一方、行わないと
きには、前記ステップＳ２１に戻って、ステップＳ２１～Ｓ２６の処理を繰り返し行う。
【０２９８】
　この発明の一実施例によれば、図５４～図５６を用いて説明した「音量パラメータ変化
付与処理１」の手法は、音程パラメータに変化を付与するのに適用可能である。つまり、
音高上昇系ではだんだん音程が低くずれて所謂「上がり切らない」演奏状況が生じるが、
これに対応して、演奏データ（ＭＩＤＩデータ等）から音高が上昇している部分を検索し
（ステップＳ２２）、ＨＰＦ（場合によってはＬＰＦも）を用いて音高上昇の速さを評価
し（ステップＳ２３）、所定の音程付与パターン等に基づいて音程変化を算出し（ステッ
プＳ２４）、これを演奏データに付与する（ステップＳ２５）ことにより、音符の音高が
上昇している部分では、ｋｅｙよりも細かい単位で音程を徐々に低くするという表情付け
を実現することができる。
【０２９９】
　このように、演奏データからＨＰＦ等を用いて音高上昇の速さを検出し、検出された値
に従った音程変化を行うと、激しい変化で上昇する場合はより大きく音程が低くずれ、ま
た、逆に、激しい変化で下降する場合には、より大きく音程が高くずれるということが実
現できる。しかしながら、場合によっては、下降であろうが、上昇であろうが、変化が大
きいほど音程が低くずれるようにしたい場合もある。その場合には、ＨＰＦにより検出さ
れる絶対値に応じて音程変化を算出する構成にすればよい。
【０３００】
　なお、このように音高上昇系において音程を低くずらす表情付け処理は、鍵盤楽器など
、音程がずれる要素の少ないものでは、この機能を使わない方が自然である。従って、演
奏データを解析時（例えば、ステップＳ２２）に音色も判断して楽器種別を確認しておく
必要がある。
【０３０１】
　この表情付け処理のシステムを利用すると、演奏音域の変化を観測することができるの
で、演奏音域に大きな変化があったときには、ポルタメント（フレットのない弦楽器の場
合）やスライド（フレットのある弦楽器の場合）を加えるという自動表現も可能になる。
【０３０２】
（Ｂ）曲の進行に伴う盛上り具合を表わすための処理
　図５７は、音量パラメータ変化付与処理２の手順を示すフローチャートであり、本音量
パラメータ変化付与処理２では、演奏データの音量パラメータの値を徐々に増大させるこ
とにより、興奮度を高めるという表情付けを行う。
【０３０３】
　同図において、まず、選択演奏データの全時間長を算出する（ステップＳ３１）。
【０３０４】
　次に、変化付与パターンを選択する（ステップＳ３２）。変化付与パターンとは、曲全
体の音量変化傾向を表わすパターンデータをいい、たとえば、ＲＯＭ２にテーブルデータ
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の形式で予め複数種類のパターンデータを用意しておき、その中から、ユーザの選択に応
じてまたは自動的に、いずれか１つを選択する。図５８は、変化付与パターンの一例を示
す図であり、縦軸は音量係数を示し、横軸は曲の進行方向を示している。同図に示すよう
に、音量係数、すなわち音量データ（エクスプレッションデータまたはボリュームデータ
）に重み付けを行うための係数は、曲の進行に従って、増大している。しかし、音量デー
タを無限大に増大させることは、音源回路７のハードウェア上の制約と曲への自然な表情
付けを損なうため、図５８に示すように、音量係数は、曲の進行に従って所定の有限値に
収束するような特性を備えることが望ましい。
【０３０５】
　次に、ステップＳ３１で算出された全時間長データと、ステップＳ３２で選択された変
化付与パターンとに基づいて、音量変化区間毎の変化値を算出する（ステップＳ３３）。
これは、曲の長さは、演奏データに応じて任意に異なるのに対して、変化付与パターンは
、所定の固定長を基準にしているため、選択演奏データが決まると、それに応じて変化付
与パターンの全長を伸縮させ、選択演奏データの全時間長に合わせる（スケーリング）必
要があるからである。このようにして、その全長が選択演奏データの全時間長に合わされ
た変化付与パターンから、各音量変化区間毎（たとえば、小節毎であるが、これに限らず
、演奏フレーズ毎でもよい）の変化値を決定する。すなわち本実施の形態では、変化付与
パターンはテーブルデータの形式をなしているため、上記スケーリング後のテーブルデー
タから、各音量変化区間にそれぞれ対応する位置のデータを読み出す。なお、テーブルデ
ータは、上述したように、音量係数値から構成されているので、読み出された各音量係数
値を、当該各音量変化区間毎の音量データと乗算すること（重み付けを行うこと）により
、変化値に変換する必要がある。
【０３０６】
　最後に、上記算出された音量変化区間毎の変化値のそれぞれを、選択演奏データの対応
する位置に挿入する（ステップＳ３４）。具体的には、算出された小節毎の変化値（音量
係数値により重み付けされた音量データ）を、選択演奏データ中、当該各小節の先頭位置
に記録（挿入）する。
【０３０７】
　なお、選択演奏データが複数のトラックにより構成されているときには、該各トラック
それぞれに対して、同一の変化付与パターンを使用するようにしてもよいし、または、そ
れぞれ異なった変化付与パターンを使用するようにしてもよい。さらに、変化付与パター
ンをユーザが作成または編集することができるような機能を設けるようにしてもよい。具
体的には、変化付与パターンが図５８に示すテーブルデータである場合には、倍率を示す
数値をユーザが選択すると、その倍率で各データ値が一律に増減し、テーブルデータの全
体的な特性は変化しないようにする。このとき、数値に代えて、「強い」、「中程度」、
「弱い」、「変化なし」というような言葉を選択するようにし、ユーザがこのいずれかの
言葉を選択すると、ＣＰＵ１がこの選択された言葉を倍率に換算し、その倍率で各データ
値を一律に増減させるようにしてもよい。さらに、所定範囲毎に異なった倍率でデータ値
を増加減できるようにしてもよい。
【０３０８】
　この発明の一実施例によれば、図５７及び図５８を用いて説明した「音量パラメータ変
化付与処理２」は、音量パラメータだけでなく、音程パラメータの変化を付与するのに適
用可能であり、音程について、相応する効果を得ることができる。つまり、演奏データ（
ＭＩＤＩデータ等）の曲の長さを評価し（ステップＳ３１）、変化付与パターン（音程変
化テーブル）のパラメータを決定し（ステップＳ３２）、これに基づいて音程変化を算出
し（ステップＳ３３）、表情付けを行う（ステップＳ３４）ことによって、曲の進行に従
い、音程パラメータの値を徐々に増大させてだんだん音程を高くし、興奮度を高めるとい
う表情付けを行うことができる。
【０３０９】
　ここで、変化付与パターンとして、図５９に示すように、図５８のテーブルと同様に係
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数値が増大する「曲の進行－音程係数」テーブル（縦軸を「音程係数」としたもの）を用
いるのが好ましい。この場合、例えば、１小節毎に、図５９の「曲の進行－音程係数」テ
ーブルに従った倍率で音程を高くしていくと良い。このような「曲の進行－音程係数」テ
ーブルとしては、音程の目標値を設定してその値を正規化した音程係数変化カーブに乗算
して実際の変化カーブを得るように構成するのが望ましい。なお、この音程パラメータ変
化付与の効果は、どんな場合にでも有効な機能ではないので、オフにできることが必要で
ある。
【０３１０】
（Ｃ）演奏音の細かさに応じた処理
　図６０は、音量パラメータ変化付与処理３の手順を示すフローチャートであり、本音量
パラメータ変化付与処理３では、連続演奏の細かさに応じて音量を変化させるという表情
付けを行う。
【０３１１】
　同図において、まず、選択演奏データ中から音符密度が所定値以上の部分領域、すなわ
ち難関部分を検出する（ステップＳ４１）。音符密度とは、単位時間当たりの音符数を意
味する。そして、部分領域は、たとえば、１小節単位、半小節単位、所定の音符長以下の
音符が存在する場所近傍のいずれかで検出する。
【０３１２】
　例えば、譜面の一例を示す図３において、音符密度を１拍当たりの音符数とし、所定値
を８分音符２個以上とし、部分領域を１小節単位とすると、ステップＳ４１では、同図の
第２小節が部分領域として検出される。
【０３１３】
　次に、難関部分（検出部分）の音程変化幅を算出する（ステップＳ４２）。音程変化幅
とは、音程の最大値と最小値との変化幅を意味する。そして、難関部分の音程変化幅を算
出するようにしたのは、演奏時の音量は、難関部分であるかどうかに加えて、音程変化幅
の大小によっても、変化するのが自然だからである。
【０３１４】
　次に、難関部分毎に前記音符密度と音程変化幅に応じた変化付与パターンを決定する（
ステップＳ４３）。変化付与パターンは、音符密度および音程変化幅の各値に応じた数の
パターンがテンプレートとして予め用意されており、ステップＳ４３では、その複数のテ
ンプレートから、前記算出された音符密度および音程変化幅に応じて、１つのテンプレー
トを選択する。
【０３１５】
　なお、これに限らず、たとえば図６１に示すように、音符密度と音量（前述した音量係
数）との関係を示すテーブルデータを用意し、算出された音量密度に対しては、テーブル
データを検索することにより、対応する音量係数値を求め、この音量係数値を、算出され
た音程変化幅に応じて修正するようにしてもよい。さらに、テーブルデータも用いずに、
所定の演算アルゴリズムによって、演算のみで、音量係数を算出するようにしてもよい。
【０３１６】
　次に、上記決定された変化付与パターンに基づいて音量パラメータを修正する（ステッ
プＳ４４）。ここで、音量パラメータとして、具体的に、ノートイベントに含まれるベロ
シティを採るようにすれば、音量パラメータの修正とは、上記難解部分に属する演奏デー
タ中の各ベロシティを変化付与パターンに基づいて修正することを意味する。そして、変
化付与パターンを構成するデータとして、音量係数を採れば、元のベロシティ値に音量係
数値を乗算することで、音量パラメータを修正する。なお、音符密度と演奏難易度が共に
高い部分では、通常は音量が小さくなる傾向があるが、その傾向を心得た奏者なら、その
傾向を補正しようとして、逆に音量が大きくなることもあり得ることを考慮した変化付与
が行えるようにしてもよい。（難解部分では必ず音量を下げるとは限らない）。
【０３１７】
　この発明の一実施例によれば、図３、図６０及び図６１を用いて説明した「音量パラメ
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ータ変化付与処理３」の手法は、「音程の不安定さ」を付与する表情付けに適用可能であ
る。すなわち、特に、弦楽器や管楽器などでは、音符が細かいと弾きにくくなるので音程
が不安定になるという演奏態様に対応して、音符の密度が細かい部分を検出し（ステップ
Ｓ４１）、音程変化の幅を評価し（ステップＳ４２）、この評価から音程の不安定さを算
出して（ステップＳ４３）音程パラメータを修正する（ステップＳ４４）により、演奏の
細かさに応じて音程の不安定さを増大させるという表情付けを行うことができる。
【０３１８】
　例えば、図３に示す譜面例において、１拍当りの音符数は１小節目は１つであり２小節
目は２つであるが、この数値を係数として音程の不安定さを変化させるのである。このた
めには、「音符時間間隔－音程の不安定さ」テーブルを用意しておき、図３の譜面例でい
うと、１小節目では音程の不安定係数値「ａ」が得られ、２小節目では音程の不安定係数
値「ｂ」（ｂ＞ａ）が得られるようにする。なお、実際には、小節や拍当りの音符数より
も、時間当りの音符数が重要な情報になるので、テンポを考慮する事が必須である。
【０３１９】
　つまり、難しくて弾けない結果音程が不安定になることをシミュレートして、実在感を
増す表情付けを行うには、図６２のように、ある一定の音符密度以上から音程の不安定さ
が大きくなるように変化するような「音符時間間隔－音程の不安定さ」テーブルを変化付
与パターンとして用い、音程の不安定さに関するパラメータについて図６０の処理フロー
を適用すれば良い。また、このテーブルの閾値をパラメータとすることによって、下手さ
のシミュレートを調整することができる。
【０３２０】
　図６０の処理フローの適用に当り、ステップＳ４１での音符密度の評価は、小節や拍を
単位として、音符数を数え、テンポを評価することによって、単位時間あたりの音符数を
数えると良い。また、ステップＳ４２での音程変化の幅の評価とは、その単位時間あたり
の音符のｋｅｙ単位での音程の最大値と最小値を調べることである。生演奏では、最大値
と最小値の幅が広いほど、激しい運動になるので、ｋｅｙより細かい単位の音程が不安定
気味になる。従って、音符の密度の評価に加えて、音程の幅が広いほど音程が不安定にな
る度合いを大きくすると自然な表情になる。
【０３２１】
　なお、鍵盤楽器の場合、ミスタッチはあるものの、基本的に音程が不安定になることは
ないので、このシステムは、弦楽器（特にフレットのないタイプ）や管楽器に適応するべ
きである。
【０３２２】
　また、音符密度が高くなると、例えば、撥弦楽器の場合、はじき損ないが起こりやすく
なる。その場合、プリングオフ奏法やハンマリングオン奏法と同じような効果となってし
まう。そのような事例に倣うと、音符密度によって、ある確率で自動的にプリングオフや
ハンマリングオン奏法を挿入するということが、自然な演奏の再現に寄与することになる
。そこで、この発明の一実施例によれば、演奏データ（ＭＩＤＩデータ等）から音符密度
が高い部分を検出し（ステップＳ４１）、この部分におけるハンマリングオン（プリング
オフ）の頻度を算出し（ステップＳ４２に対応）、これに応じて演奏データにハンマリン
グオン（プリングオフ）を自動的に付加する（ステップＳ４３，Ｓ４４に対応）ことによ
り、「音符が細かいとハンマリングオン（プリングオフ）する」システムを構成すること
ができる。
【０３２３】
（Ｄ）同一／類似フレーズの演奏に伴う処理
　図６３は、音量パラメータ変化付与処理４の手順を示すフローチャートであり、本音量
パラメータ変化付与処理４では、類似フレーズが繰り返し出現する選択演奏データの場合
に、２番目以降の類似フレーズの音量パラメータを、その類似度および出現態様に応じて
変化させるという表情付けを行う。具体的には、次のアルゴリズムに従って、音量パラメ
ータを変化させる。すなわち、
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（１）類似度が高いフレーズが連続して出現する場合には、２番目以降の類似フレーズの
音量パラメータの値を、最初の類似フレーズのそれより小さくする
（２）類似フレーズが連続せずに繰り返し出現する場合には、２番目以降の類似フレーズ
の音量パラメータの値を、最初に出現する類似フレーズのそれに類似した値であって、そ
の類似度に応じた値に変更する。
【０３２４】
　図６３において、まず、選択演奏データをフレーズ単位に分割する（ステップＳ５１）
。フレーズ単位とは、本実施の形態では、たとえば１小節長であるが、これに限らず、複
数小節長であってもよいし、他の単位長であってもよい。また、フレーズとして、イント
ロ部、フィルイン部およびメイン部等の、いわゆる演奏フレーズを採用してもよい。
【０３２５】
　次に、上記分割された各フレーズに含まれる演奏データ（具体的には、ノートイベント
およびデルタタイム等）を、該各フレーズ間で比較することにより、類似フレーズを検出
する（ステップＳ５２）。
【０３２６】
　そして、このようにして検出された類似フレーズ毎に類似度を算出する（ステップＳ５
３）。ここで、類似度は、たとえば、比較するフレーズ間で、（１）演奏データがすべて
同一、（２）演奏データの一部のみが相違、（３）演奏データの一部のみが同一、（４）
演奏データがすべて相違、の４段階の値とするが、この段階は、これより細かくても粗く
てもよい。なお、ステップＳ５３では、その前のステップＳ５２で類似フレーズを検出し
ているため、類似度が上記（４）ということはあり得ない。
【０３２７】
　次に、類似フレーズが連続しているか否かを判別し（ステップＳ５４）、類似フレーズ
が連続して出現しているときには、上記算出された類似度から、変化付与すべきフレーズ
および該フレーズに適用すべき変化付与パターンを決定し（ステップＳ５５）、この決定
された変化付与パターンに基づいて、決定されたフレーズに含まれる演奏データの音量パ
ラメータを修正する（ステップＳ５６）。
【０３２８】
　ステップＳ５５において、変化付与すべきフレーズとは、連続して出現する類似フレー
ズ中、２番目以降に出現するフレーズをいい、変化付与パターンとは、最初に出現するフ
レーズに含まれる各演奏データの音量パラメータ（具体的には、ノートイベント中のベロ
シティ）の値に重み付けするための音量係数値（比率）のパターンをいう。そして、音量
係数値は、類似度に応じて変更される。たとえば、類似度が上記（１）の場合には、音量
係数値を“０．８”とし、類似度が上記（２）の場合には、音量係数値を“０．９”とし
、類似度が上記（３）の場合には、音量係数値を“１．０”とするようにである。なお、
類似度に加えて、出現する順位も考慮して、音量係数値を決定するようにしてもよい。た
とえば、類似度が上記（１）である場合に、２番目に出現する類似フレーズに対しては、
音量係数値を“０．８”とし、３番目に出現する類似フレーズに対しては、音量係数値を
“０．７”とするようにである。
【０３２９】
　ステップＳ５６では、このようにして決定された音量係数を、最初に出現するフレーズ
中の各ベロシティ値に乗算し、その各乗算結果で、２番目以降の類似フレーズ中の対応す
るベロシティ値を置き換えることにより、音量パラメータを修正する。
【０３３０】
　一方、ステップＳ５４で、類似フレーズが連続して出現していないときには、フレーズ
毎の類似度に基づいた割合で、類似フレーズ間での音量変化を一致させる（ステップＳ５
７）。具体的には、類似フレーズ間の類似度が上記（１）の場合には、最初に出現するフ
レーズに含まれる各演奏データの音量パラメータ（具体的には、ノートイベント中のベロ
シティ）で、２番目以降に出現するフレーズに含まれる各演奏データの音量パラメータを
置き換え、類似フレーズ間の類似度が上記（２）の場合には、演奏データが同一部分に対
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しては、最初に出現するフレーズ内の対応する部分の音量パラメータで、２番目以降に出
現するフレーズ内の対応する部分の音量パラメータを置き換えるとともに、演奏データが
相違する部分に対しては、置き換えられた部分に適応するように、その音量パラメータを
編集（ベロシティ値の比率を調節）する。
【０３３１】
　この発明の一実施例によれば、図６３で説明した「音量パラメータ変化付与処理４」の
手法は、そのまま、演奏データの音程パラメータに変化を付与する表情付けに適用可能で
ある。つまり、似たフレーズは似た音程表現をもつことから、図６３の処理フローを音程
パラメータの修正に適用することによって、同じフレーズが連続して繰り返されるのであ
れば、別の場所で再現される場合には、最初の音程の表情をそのままコピーするのが良く
、また、全く同じフレーズでなく「似ている」という程度であれば、最初の音程の表情と
似た音程変化を設定するのが良い。
【０３３２】
（Ｅ）同音符の連続発音に伴う処理
　図６４は、音量パラメータ変化付与処理５の手順を示すフローチャートであり、本音量
パラメータ変化付与処理５では、３拍子の演奏データの場合に、同一音符長の音符が連続
して出現するときには１拍目を強調するという表情付けを行う。
【０３３３】
　同図において、まず、３拍子で小節内がすべて同一音符長である小節を検出する（ステ
ップＳ６１）。同一音符長とは、たとえば４分音符をいう。
【０３３４】
　次に、検出された小節毎に先頭位置の音符数を検出する（ステップＳ６２）。先頭位置
の音符数とは、先頭の拍に属する音符の数（先頭拍タイミングで同時に発音される音符の
数）を意味する。
【０３３５】
　このように同時に発音される音符の数を検出したのは、和音イベントが含まれている演
奏データに対して、本音量パラメータ変化付与処理５を単純に適用すると、和音イベント
を含む小節は、ステップＳ６１により無条件に検出されるので、１小節中に和音イベント
が多く含まれる場合には、単純に音量が大きくなってしまうため、この場合にも単純に音
量が大きくならないように、ステップＳ６２でまず、検出された各小節毎に、和音イベン
トを構成する音符数を検出し、次のステップＳ６３で、音量変化を補正するという処理を
追加するようにしている。
【０３３６】
　次に、検出された音符数に基づいて、検出された小節毎の変化値を算出する（ステップ
Ｓ６３）。変化値とは、本実施の形態では、音量係数値を示し、この音量係数値は、元の
ベロシティ値に対する変化の割合を示すものである。なお、本実施の形態では、変化値の
算出に、先頭の拍に属する音符の数を考慮しているが、その音符数を考慮しないようにし
てもよい。
【０３３７】
　そして、算出された変化値に基づいて、検出されたそれぞれの小節における先頭音符の
音量パラメータを修正する（ステップＳ６４）。音量パラメータは、本実施の形態では、
ノートイベントのベロシティであり、その修正は、元のベロシティ値を増大させる方向へ
の修正である。なお、先頭音符（ノートイベント）は複数個存在する場合もあり、その場
合には、各音符のベロシティ値を同様に修正する。もちろん、各ベロシティ値それぞれに
異なる比率で重み付けするための重み付け係数を設定し、増大後のベロシティ値を、この
重み付け係数で重み付けして各ベロシティ値として設定するようにしてもよい。
【０３３８】
　このように、本音量パラメータ変化付与処理５では、先頭拍の音符のみが強調される。
しかし、ウィンナワルツでは、１拍目は標準、２拍目を強く、３拍目を弱く、という表情
付けが望ましく、このような表情付けも、上記ステップＳ６２～Ｓ６４の処理を少し変更
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するだけで可能になる。また、作風、時代や作曲家に応じて、強弱すべき拍位置を変更す
るようにしてもよい。
【０３３９】
　さらに、連符（３連符や５連符等）を検出し、その最初の音の音量を大きくすると、連
符らしさが表現できる。これも、本音量パラメータ変化付与処理５を少し変更することに
より、実現できる。具体的には、ステップＳ６１の処理は行わず、ステップＳ６２で、連
符を検出するようにし、ステップＳ６３で、検出された連符の先頭音の変化量を決定し（
たとえば、予め設定されている値としたり、現在の音量を所定割合だけ増加させたりする
等）、ステップＳ６４で、決定された変化量に基づいて音量パラメータを変更することで
、連符の最初の音の音量を大きくすることができる。
【０３４０】
　また、たとえば、５連符は２＋３のように、簡単な数字の組み合わせに変換し、アクセ
ントを付けるようにしてもよい。
【０３４１】
　一般の人に分かりやすい拍子は、「２拍子」、「３拍子」および「４拍子」であり、５
拍子以上の拍子では、それよりも細かい単位に分割した方がイメージをつかみやすい。た
とえば、５拍子では、「１，２，３，４，５」と数えるのではなく、「１，２，１，２，
３」または「１，２，３，１，２」のように、２拍子＋３拍子に分解するとイメージし易
いし、６拍子では、「１，２，１，２，１，２」または「１，２，３，１，２，３」のよ
うに、２拍子＋２拍子＋２拍子または３拍子＋３拍子のように分解することが分かりやす
い。
【０３４２】
　この拍子感を具体的に音に出して表現するために、たとえば、５拍子の場合には、２拍
子と３拍子が交互に並んでいるとして、それぞれの１拍目の音量を強調することによって
実現することができる。同様に、５連符、６連符、それ以上なども、２連符や３連符に分
解して、それぞれの最初の音の音量を強調すると、拍子感が分かりやすくなる。しかし、
５拍子はあくまで５拍子であるため、２＋３と分解したとしても元々の拍子の先頭の音符
と、分割して先頭になった音符とは区別した方がよく、元々の拍の先頭の音符をより強調
した方がよい。
【０３４３】
（Ｆ）フレーズの終止感に対応する処理
　図６５は、音量パラメータ変化付与処理６の手順を示すフローチャートであり、本音量
パラメータ変化付与処理６では、フレーズの終止では、音量を抑えるという表情付けを行
う。
【０３４４】
　同図において、まず、前記ステップＳ５１と同様にして、選択演奏データをフレーズ単
位に分割する（ステップＳ７１）。
【０３４５】
　次に、分割されたフレーズ毎に、当該フレーズに設定されているテンポに基づいて終止
音量を算出する（ステップＳ７２）。ここで、終止音量は、当該フレーズの終了位置の音
符の音量を小さくするものではなく、その音符が発音されてからその音量を徐々に小さく
するものである。そして、その発音から消音に至るまでの時間を、当該フレーズに設定さ
れているテンポおよびその音符長に応じて決定している。なお、音符の音量を徐々に小さ
くする制御を行うためには、その音符が持続音を発生させるものである必要があるが、そ
の音符が減衰音を発生させるものである場合には、その音符の音量を単純に小さくしたり
、その音符の前のいくつかの音符の音量を徐々に小さくしていくようにしたりするような
終止音量を算出する。もちろん、その音符が持続音を発生させるものである場合にも、こ
のような終止音量を算出するようにしてもよい。
【０３４６】
　そして、前記分割されたフレーズ毎に、当該フレーズの終了位置の音量（具体的には、
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終了位置のノートイベント中のベロシティ値）を、前記算出された終止音量に基づいて修
正する（ステップＳ７３）。
【０３４７】
　なお、本音量パラメータ変化付与処理６では、このように、フレーズの終了位置の音量
を抑えるようにしたが、逆にフレーズの先頭位置の音符（ノートイベント）を検出して、
その音符の音量（ベロシティ値）を大きくするようにしても、効果的な場合がある。選択
演奏データが低音リズム楽器用のものである場合には、特にそうである。
【０３４８】
（Ｇ）ロングトーンのトリル／ビブラートに対する処理
　図６６は、音量パラメータ変化付与処理７の手順を示すフローチャートであり、本音量
パラメータ変化付与処理７では、ロングトーンに対してトリルまたはビブラートが付与さ
れているときには、その音量を、最初大きく、途中小さく、最後大きくなるような表情付
けを行う。
【０３４９】
　同図において、まず、トリルまたはビブラート傾向のピッチデータ列が付与されている
音符で、音符長が所定長以上のもの（ロングトーン）を検出する（ステップＳ８１）。こ
こで、所定長とは、たとえば２分音符長をいう。もちろん、これは例示に過ぎず、他の音
符長であってもよい。
【０３５０】
　次に、検出された音符毎に、適応する変化付与パターンを決定する（ステップＳ８２）
。図６７は、この変化付与パターンの一例を示す図であり、縦軸は音量係数を示し、横軸
は時間を示している。同図中、実線で示す曲線は音量変化曲線を示し、矢印Ａは音量変化
の幅を示し、矢印Ｂは音量変化の全体時間を示し、矢印Ｃは音量変化の目標値を示し、矢
印Ｄは音量変化が最も落ち込むまでの時間を示している。これらのパラメータの値を、「
強い」、「弱い」、「速い」、「遅い」等の言葉で設定するとよい。このような変化付与
パターンが、トリル用およびビブラート用それぞれ複数種類（たとえば、音符長毎に）予
め用意され、その中から、検出された音符毎に最適な変化付与パターンが自動的に決定さ
れる。
【０３５１】
　そして、このようにして決定された変化付与パターンに基づいて、トリルまたはビブラ
ート演奏時の音量パラメータ（ベロシティ）を修正する（ステップＳ８３）。
【０３５２】
　この発明の一実施例によれば、図６６及び図６７で説明した「音量パラメータ変化付与
処理７」の手法は、「音程変化の速さ」を変化させるのに適用可能である。つまり、「音
程変化の速さ」の変化付与パターンとして、例えば、図６７のパターンに類似した図６８
に示すような変化曲線パターンを用意しておき、演奏データ（ＭＩＤＩデータ等）からト
リル（ビブラート）且つロングトーンの部分を検出し（ステップＳ８１）、図６８のよう
な変化曲線パターンから音程変化を算出する（ステップＳ８２，Ｓ８３）ことによって、
ロングトーンのトリル（ビブラート）について最初はゆっくりした音程変化を与える表情
付けを行うことができる。
【０３５３】
　ここで、図６８における記号「Ａ」は速さ変化の幅を表わし、記号「Ｂ」はトリル（ビ
ブラート）の全体時間を表わし、記号「Ｃ」は速さ変化の変曲点までの時間を表わす。変
化付与パターンの決定（ステップＳ８２）に際しては、図６８の変化曲線パターンの時間
や変化量を変更できるパラメータ（Ａ～Ｃ等）により、適切な変化を選択できるようにす
ると良い。また、これらのパラメータは、既に説明したものと同様に、「強い」、「弱い
」、「速い」、「遅い」等の言葉で設定することができるように構成するのが良い。
【０３５４】
　なお、トリルやビブラートでは、音程変化の１サイクル毎の音程が不均一である方がよ
り自然になるので、不均一を生む機能も含めると良い。また、ソリスティック（ソロ演奏
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的）なトリルを再現するためには、トリルの上側の音程を高めに変化させると良い。その
ために「ソリスティック」と設定することによって、音程変化を高めに設定するようなイ
ンターフェースが良い。より自然な表情を自動的に再現するためには、ビブラートの深さ
や速さは、音程相関、音量相関、ｄｕｒａｔｉｏｎ（発音長）相関を与えると良い。
【０３５５】
（Ｈ）トリル、打楽器のロール演奏に伴う処理
　図６９は、音量パラメータ変化付与処理８の手順を示すフローチャートであり、本音量
パラメータ変化付与処理８では、トリルや打楽器のロール演奏時に自然な表情付けを行う
。
【０３５６】
　同図において、まず、選択演奏データ中、トリルまたは打楽器のロール演奏に対応する
部分区間を検出する（ステップＳ９１）。
【０３５７】
　次に、検出された区間毎に、当該区間内の個々の音符の音量の変更値を決定する（ステ
ップＳ９２）。ここで、変更値としては、トリルや打楽器のロール演奏時に自然となる値
、具体的には、個々の音符の音量（ベロシティ値）が不均一になる値を決定する。このよ
うな変更値を決定する方法としては、たとえば、単純にランダム値を発生させて不均一値
とする方法、不均一値の流れを記録した変化付与パターン（テンプレート）を予め用意し
ておき、これに基づいて決定する方法等が挙げられる。
【０３５８】
（Ｊ）複数音同時発音演奏に伴う処理
　図７０は、音量パラメータ変化付与処理９の手順を示すフローチャートであり、本音量
パラメータ変化付与処理９では、和音が含まれている演奏データの場合に、和音に対して
その発音をすっきりしたものにするという表情付けを行う。
【０３５９】
　同図において、まず、選択演奏データ中、複数音が同時に発音される部分、すなわち和
音部分を検出する（ステップＳ１０１）。
【０３６０】
　次に、検出された和音毎に、構成音の重要度に対応させた変化値を決定する（ステップ
Ｓ１０２）。ここで、変化値は、当該和音の各構成音（ノートイベント）の音量パラメー
タ（具体的には、各ノートイベント中のベロシティ）の値を変化させる値（たとえば音量
係数値）である。そして、本実施の形態では、構成音の重要度に応じて、対応する変化値
を異ならせている。これは、和音の各構成音を同じ音量で演奏すると、騒がしいだけにな
る場合があるので、和音の構成音のうち主要なものだけ、音量を大きめに設定して、すっ
きりとした和音演奏をしようとしているからである。主要なものであるか否か、すなわち
重要度の判断基準は、たとえば、和音の主音を最重要とし、属音を次に重要なものとする
という基準を挙げることができる。また、和音毎の重要度の検出は、予め用意された和音
重要度テンプレート、具体的には、和音毎に、その和音の各構成音のそれぞれに優先順位
（たとえば、優先順位が高いほど重要度が高いとする）を付けた情報を記録したものを用
いて行う。変化値の決定方法としては、たとえば、重要度毎に予め決定されている値に決
定する方法や、現在の音量値を重要度に応じた割合で増減させる方法が挙げられる。
【０３６１】
　そして、ステップＳ１０２で決定された変化値に基づいて音量パラメータを修正する（
ステップＳ１０３）。
【０３６２】
　なお、本音量パラメータ変化付与処理９では、重要な音符の音量を大きくするようにし
たが、逆に、重要でない音符の音量を小さくするようにしてもよい。
【０３６３】
　また、重要度という概念を用いずに、単に、和音の最低音と最高音の音量のみを他の構
成音の音量より大きくするようにしてもよいし、和音の根音の音量のみを他の構成音の音
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量より大きくするようにしてもよい。
【０３６４】
　なお、和音ではないが、ギターでよく演奏される分散和音というものがあるが、この分
散和音の主音を強調すると、調性感が出てくっきりとした演奏になる。この場合の処理も
、本音量パラメータ変化付与処理９の一部処理を変更するだけで、簡単に実現できる。
【０３６５】
　また、オクターブユニゾンで演奏する場合に、すべてのパートを同じ音量で演奏すると
、各音色が混ざってしまい、ユニゾンらしさが表現できない場合がある。そのため、選択
演奏データ中に、オクターブユニゾンを検出したときに、上のオクターブから順に音量を
大きくする、または、小さくする、という音量変化を与えると効果的なことがあり、この
音量変化も、本音量パラメータ変化付与処理９の一部処理を変更するだけで、簡単に実現
できる。なお、オクターブユニゾンに限らず、同じオクターブのユニゾンに対しても、音
色に依存した音量調整を行うようにしてもよいし、３度や５度、その他のユニゾンでも同
様な処理を行うようにしてもよい。
【０３６６】
　この発明の一実施例によれば、図７０により説明した「音量パラメータ変化付与処理９
」の手法は、音程についても適用可能であり、和音を自動的に純正調に変えるという表情
付けを行うことができる。フレットのない弦楽器や管楽器の音程的な特徴の１つに、純正
調の和音を出すことができる点が挙げられるが、これに対応して、先ず、和音で発音され
ている部分を検索し（ステップＳ１０１に相当）、検索した和音の種類を評価し、評価し
た和音に対応して純正調の場合の音程変化を算出する（ステップＳ１０２に相当）。ここ
で、音程変化算出には、各和音の音程テーブルのようなものを参照することが簡単である
。そして、この音程変化に基づいて音程パラメータを修正し音程を変化させて（ステップ
Ｓ１０３に相当）純正調を発音させる表情付けを行うのである。
【０３６７】
（Ｋ）スタッカート演奏に伴う処理
　図７１は、音量パラメータ変化付与処理１０の手順を示すフローチャートであり、本音
量パラメータ変化付与処理１０では、スタッカートが含まれている演奏データの場合に、
生のスタッカート演奏を模倣した表情付けを行う。
【０３６８】
　同図において、まず、選択演奏データ中、スタッカート発音する音符の直後の音符を検
出する（ステップＳ１１１）。
【０３６９】
　次に、検出された音符毎に、変化量を決定する（ステップＳ１１２）。生のスタッカー
ト演奏では、スタッカートは必ずしも音の長さを短くするだけでなく、その音を強調をも
している。スタッカートの音を強調する１つの方法としては、その音符の直後にある音符
の音量を小さくすることである。ステップＳ１１２では、この音量制御を行っている。し
たがって、ここでの変化量の決定とは、検出された音符（ノートイベント）の音量パラメ
ータ（具体的には、ノートイベント中のベロシティ）の値を減少方向に変化させる量を決
定することを意味している。
【０３７０】
　そして、ステップＳ１１１で検出された音符の音量パラメータを、ステップＳ１１２で
決定された変化量に基づいて修正する（ステップＳ１１３）。
【０３７１】
　なお、一般にスタッカート表現は、その音符の音価やテンポによって変化の度合いが異
なるので、スタッカート発音する音符の直後の音符の音量を変化させる度合いも、スタッ
カート発音する音符の音価やテンポに応じて調整することが好ましい。また、スタッカー
ト直後の音符を検出する際、間に休符相当の時間があり、これを検出対象から除外する場
合には、ステップＳ１１１で、「スタッカート発音する音符の所定時間内の直後の音符」
を検出するようにすればよい。
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【０３７２】
（Ｌ）ゆらぎ／ランダム性を伴う処理
　図７２は、音量パラメータ変化付与処理１１の手順を示すフローチャートであり、本音
量パラメータ変化付与処理１１では、ロングトーンに対して、その音量にゆらぎをつける
という表情付けを行う。
【０３７３】
　同図において、まず、前記ステップＳ８１と同様にして、所定発音長以上の音符（ロン
グトーン）を検出する（ステップＳ１２１）。
【０３７４】
　次に、検出された音符毎に、乱数カウンタと変化付与パターンを用いて、変化量を決定
する（ステップＳ１２２）。ロングトーンを生演奏すると、ゆらぎがだんだん増加する傾
向がある。ステップＳ１２２では、この現象をシミュレートするための変化量を決定する
。すなわち、乱数カウンタから出力される乱数の振幅を、予め用意された変化付与パター
ン、具体的には、図７３に示すような、乱数カウンタのカウント値に応じて、乱数カウン
タが発生する乱数の振幅を変化させるテーブルデータに基づいて変更し、変更後の乱数カ
ウンタから出力された乱数値を上記変化量に決定する。これにより、ロングトーンが発音
を開始してからその時間の経過に従って、出力される乱数の振幅が増大するため、ゆらぎ
をだんだん増加させるような変化量を決定することができる。なお、乱数の振幅は、カウ
ンタ値が増大するに従って際限なく大きくすると、これに応じて決定された変化量は不自
然になるので、図７３に示すように、乱数の振幅は、カウンタ値が増大するに従って所定
値に収束して行くことが望ましい。
【０３７５】
　そして、ステップＳ１２１で検出された音符（ノートイベント）の音量パラメータ（具
体的には、ノートイベント中のベロシティ）の値を、ステップＳ１２２で決定された変化
量に基づいて修正する（ステップＳ１２３）。
【０３７６】
　なお、本音量パラメータ変化付与処理１１では、乱数カウンタを使用したが、これに代
えて、ゆらぎテーブルを使用してもよい。さらに、変化付与パターンとして生楽器の演奏
データから採取した不均一なパラメータ変化のデータを使用することも効果的である。
【０３７７】
　選択演奏データ中、音量記号としてｆ（フォルテ）が付加されている区間内に、ロング
トーンがある場合に、そのロングトーンを同じ音量で演奏し続けると、だんだん存在感が
なくなり、ｆらしくなくなってくる。したがって、そのような場合には、そのロングトー
ンの音量を、徐々に大きくすることが効果的である。この音量制御も、本音量パラメータ
変化付与処理１１の一部を変更することにより、実現できる。具体的には、ステップＳ１
２１の処理の最初に、ｆ記号の検出処理を追加し、ステップＳ１２２の処理では、乱数カ
ウンタに代えて通常のカウンタを用い、ステップＳ１２３の処理は、そのまま用いるよう
にする。なお、管楽器の場合、あまり長いロングトーンのときには、その音量がだんだん
落ちてくる。この音量制御は、上記ｆ記号の検出処理を削除するとともに、上記通常カウ
ンタを減算カウンタに変更して、音量が徐々に下降するように変化させればよい。
【０３７８】
　この発明の一実施例によれば、図７２及び図７３により説明した「音量パラメータ変化
付与処理１１」の手法は、音程についても適用可能であり、ロングトーン（長い音符）に
対して音程にゆらぎという表情付けを行うことができる。フレットのない弦楽器や、管楽
器などの人間の演奏では、変化のない音程での演奏は不可能であり、或る程度の音程のゆ
らぎがあるはずである。そこで、このようなゆらぎを実現するために、楽譜データから強
弱記号（ｆ）のあるロングトーンを検出し（ステップＳ１２１）、音程変化を算出して（
ステップＳ１２２）音程パラメータを変化させる（ステップＳ１２３）ことにより、音量
の場合と同様に、「音程」を乱数で変動させるのである。
【０３７９】
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　この場合、この乱数には、単純乱数を用いて勝手に音程を変化させるのではなく、乱数
をバンドパスフィルタ（ＢＰＦ）で帯域制限を加えた方が効果が出る場合がある。また、
乱数によって、音程を変化させるのではなく、テーブルによって変化させても良い。特に
、生楽器の音程変化を記録したテーブルを用いると、その効果は自然なものになる。
【０３８０】
　また、生演奏のロングトーンでは、音長の増大に伴ってだんだん音程のゆらぎが増大す
る傾向があるので、音量ゆらぎの場合と同様に、新しい音符でリセットされるカウンタの
出力により、図７３のような特性の乱数テーブルを指示することにより、ロングトーンの
最中に徐々に音程ゆらぎが大きくなるシステムを構成するのが好ましい。なお、このよう
な音程ゆらぎは、鍵盤楽器などのように、音程がずれる要素の少ないものでは、この機能
を使わない方が自然である。従って、演奏データ（ＭＩＤＩデータ等）の解析時（ステッ
プＳ１２１）に音色を判断して楽器種類を確認するように構成する必要がある。
【０３８１】
　さらに、この発明の一実施例によれば、上述した音程のゆらぎ付け処理とは別に、音程
のランダム性を増加する表情付けを行うこともできる。例えば、音量記号がｆ（フォルテ
）などの区間でロングトーンがある場合に、変化のない音程で演奏し続けると、だんだん
存在感がなくなり、ｆらしくなくなってくる。従って、このような場合には、徐々に音程
の不安定さを大きくすることが効果的である。つまり、ロングトーンでは、だんだん音程
のランダム性を増加させる。また、音程のランダム性は、大きさを音色に連動させたり、
メロディと伴奏（バック）で変化させたりすることが好ましい。
【０３８２】
　このような処理を行うには、まず、強弱記号検出ステップで、強弱記号がｆ（又はｆ以
上）であるかを検出して、その範囲内にあるロングトーンの音符を検出し、次に、その音
符の長さを評価して、音程の不安定さを徐々に大きくするような表情を加える。ここで、
音符の長さを評価するのは、音符の時間内に有効に音程の不安定さを変化させたいため、
つまり、音程の不安定さを無制限に大きくしないためである。従って、音符の長さに応じ
て、音程の不安定さの変化のカーブも調整する必要がある。
【０３８３】
　なお、逆に、強弱記号がｐ（ピアノ）の場合でもこのような不安定現象が起こり得るの
で、上述した強弱記号検出ステップにおいて、強弱記号が中程度でないものを検出する構
成としてこれに対応して音程の不安定さを与えるようにも良い。また、強弱記号は一切無
視する方法でも良い。
【０３８４】
　また、音色によっては、ランダム性が大きいと不自然なものもあるので、音色によって
、ランダム性の大きさを制御する必要がある。特に、ピアノのような鍵盤楽器ではランダ
ム性があると不自然であり、管楽器においても、クラリネットなどは不自然になる。さら
に、伴奏パートまで必要以上にランダム性を持たせると、騒々しい伴奏になってしまうの
で、メロディパートと伴奏パートではランダム性を加減した方が良い。
【０３８５】
（Ｍ）音域に応じたパラメータ処理
　図７４は、音量パラメータ変化付与処理１２の手順を示すフローチャートであり、本音
量パラメータ変化付与処理１２では、音程平均に応じた音量表現による表情付けを行う。
【０３８６】
　同図において、まず、前記ステップＳ５１と同様にして、選択演奏データをフレーズ単
位に分割する（ステップＳ１３１）。
【０３８７】
　次に、分割されたフレーズ毎に音程の平均値を算出し、この平均値に基づいて変化付与
パターンを決定する（ステップＳ１３２）。変化付与パターンは、予め音程の平均値毎に
テーブルデータの形式で記憶され、ステップＳ１３２では、この中から１つを決定する。
【０３８８】
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　そして、分割されたフレーズ毎に、決定された変化付与パターンに基づいて音量パラメ
ータ（具体的には、エクスプレッションデータ）を修正する（ステップＳ１３３）。
【０３８９】
　この発明の一実施例によれば、図７４により説明した「音量パラメータ変化付与処理１
２」の手法は、音程についても適用可能であり、音域によって音程表現を変えるという表
情付けを行うことができる。音程（ｋｅｙ）情報によって、音程（ｋｅｙよりも細かい単
位での）係数を決定し、音程係数によって、あるテーブルをひくことによって、音程の変
化量を決定する。しかし、１つ１つの音にこのような表情を加えたのでは、従来のキース
ケールと同じであるが、ある指定した区間（フレーズ、小節或いは拍等）毎に、その音程
の平均から処理を決めるということも有効である。
【０３９０】
（Ｎ）パート演奏に伴う処理
　図７５は、音量パラメータ変化付与処理１３の手順を示すフローチャートであり、本音
量パラメータ変化付与処理１３では、パートディビジョン（ Part Division）のときには
各パートの音量は下げるという表情付けを行う。
【０３９１】
　この表情付けの処理を説明する前に、この発明の趣旨を説明する。オーケストラスコア
において、ストリングスの１つのパートを、さらに２つ以上のパートに分けて演奏する、
“ Division”という指定がある。第１バイオリンのパートを１０人で演奏しているとして
、 Division記号により、２つのパートに分かれて演奏する場合には、５人ずつに分かれる
というのが一般的である。したがって、単純に考えると、 Divisionパートの音量は１０人
分から５人分に半減するはずである。しかし、従来のＤＴＭ（ desk top music）では、オ
ーケストラスコアで Division指定があったとしても、同一音源パートで、ポリフォニック
に演奏させる程度の曲作りが一般的であった。それでは、各音符の音量は一定で、同時に
鳴る音符数が倍増するので、音量が増える結果となってしまう。熟練したユーザは、この
点に気づき、 Division指定があった場合には、音量を減少させるような設定をマニュアル
で行ってきた。本音量パラメータ変化付与処理１３は、これを自動的に行おうとするもの
である。
【０３９２】
　図７５において、まず、選択演奏データから、同音色のパートおよびそのパート数を検
出する（ステップＳ１４１）。ここで、同音色には、類似音色を含めるようにしてもよい
。なお、同音色という条件のみで検出すると、第１バイオリンと第２バイオリンが Divisi
onとして扱われてしまう場合がある。このような場合には、自動検出でなく、手動でパー
トを選択するようにすればよい。
【０３９３】
　次に、検出されたパート数に基づいて、各パートの演奏音量値を算出する（ステップＳ
１４２）。具体的には、同音色（同 Division）で演奏される複数パートのうちの最大音量
値を検出し、その最大音量値をパート数で除算して算出された値を各パートの演奏音量値
に決定する。そして、演奏音量とは、それぞれのパート演奏の全体音量を調節する値（具
体的には、パート毎のボリュームデータまたはエクスプレッションデータ）をいう。
【０３９４】
　そして、算出された音量値を各パートに記録する（ステップＳ１４３）。具体的には、
算出された音量値を各パートの初期音量として記録する。
【０３９５】
　なお、複数パートが並行して再生されている部分（演奏区間）のそれぞれについて、上
記方法で音量制御することが望ましい。その場合には、算出された音量値を対応する演奏
区間においてのみ有効にする。
【０３９６】
（Ｐ）音色変化に連動した処理
　図７６は、音量パラメータ変化付与処理１４の手順を示すフローチャートであり、本音
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量パラメータ変化付与処理１４では、音色変化に応じた音量表現による表情付けを行う。
【０３９７】
　同図において、まず、音色の変更位置と変更内容を検出する（ステップＳ１５１）。す
なわち、選択演奏データ中の解析対象パート内での、音色変更がある位置と、その音色変
更の内容（変化前の音色と変化後の音色）を、変更位置毎に検出する。
【０３９８】
　次に、変化内容に対応した音量の変化量を決定する（ステップＳ１５２）。具体的には
、音色毎に最適な音量値が、たとえばテーブルデータの形式で予め決定されており、変更
前の音色と変更後の音色のそれぞれの音量値をテーブルデータから読み出し、その音量に
基づいて、音色変更位置において、音量が滑らかに変更されるような音量パラメータ（エ
クスプレッションデータ）を算出して決定する。
【０３９９】
　そして、ステップＳ１５２で決定された変化量に基づいて、音量パラメータを修正する
（ステップＳ１５３）。具体的には、上記算出された音量パラメータを変更位置毎に記録
する。
【０４００】
　このようにして、本音量パラメータ変化付与処理１４では、特定の音色による演奏を目
立たせることができる。
【０４０１】
（Ｑ）ピッチベンド変化に伴う処理
　図７７は、音量パラメータ変化付与処理１５の手順を示すフローチャートであり、本音
量パラメータ変化付与処理１５では、ピッチベンド時には音量が変化するという表情付け
を行う。
【０４０２】
　同図において、まず、ピッチベンドによるピッチの変更位置を検出する（ステップＳ１
６１）。具体的には、選択演奏データ中の解析対象パート内での、ピッチ変更がある位置
と、そのピッチ変更の内容（ピッチベンドデータ）を、変更位置毎に検出する。
【０４０３】
　次に、検出されたピッチの変更位置毎に、ピッチベンドの変化傾向を算出し、その算出
結果に応じて、音量の変化量を決定する（ステップＳ１６２）。ここで、ピッチベンドの
変化傾向は、検出されたピッチベンドデータに対して、ハイパスフィルタ（ＨＰＦ）処理
を施すことにより、検出する。必要に応じて、この処理結果にロウパスフィルタ（ＬＰＦ
）処理を施し、その変化を滑らかにする。そして、フィルタ処理が施されたピッチベンド
データの絶対値を用いて、音量パラメータ（ピッチの変更位置におけるノートイベントの
ベロシティ）の値の変化量（減少率）を算出する。すなわち、ピッチベンドの変化率が大
きいほど、音量を大きく下げるような変化量を算出して決定する。これにより、自然なピ
ッチベンド感を表現できる。
【０４０４】
　そして、ステップＳ１６２で決定された変化量に応じて音量パラメータを修正する（ス
テップＳ１６３）。なお、修正する音量パラメータは、具体的には上述のように、ピッチ
の変更位置におけるノートイベントのベロシティであるが、これに限らず、ステップＳ１
６１で検出対象となる演奏データが、弦楽器における１弦の演奏に対応するものである場
合には、音量パラメータとして、エクスプレッションデータを使用してもよい。
【０４０５】
（Ｒ）パートに応じた処理
　図７８は、音量パラメータ変化付与処理１６の手順を示すフローチャートであり、本音
量パラメータ変化付与処理１６では、マルチパートからなる演奏データの場合に、そのメ
ロディラインを浮き立たせるという表情付けを行う。
【０４０６】
　同図において、まず、メロディパートを検出する（ステップＳ１７１）。
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【０４０７】
　次に、メロディパートの音量を他のパート（伴奏パート）の音量と比較して、メロディ
パートの音量が相対的に他のパートの音量より上がるように、変化量を決定する（ステッ
プＳ１７２）。
【０４０８】
　そして、決定された変化量に基づいてメロディパートの音量パラメータ（エクスプレッ
ションデータ）を修正する（ステップＳ１７３）。
【０４０９】
　なお、メロディパートの音量を上げようとしても、前記音源回路７の出力可能範囲を超
えてしまって上げることができない場合には、他のパートの音量を一律に下げることによ
り、相対的にメロディパートの音量を上げるようにすればよい。
【０４１０】
　また、ピアノのように、１つの音色でメロディから伴奏まで担当するような演奏データ
に対して、そのメロディラインを浮き立たせるためには、演奏データに含まれるトップノ
ートを抽出して、メロディパートとし、残りを伴奏パートとして、メロディラインと伴奏
とを分離し、その後に、本音量パラメータ変化付与処理１６のステップＳ１７２およびＳ
１７３の処理を行えばよい。
【０４１１】
　この発明の一実施例によれば、図７８により説明した「音量パラメータ変化付与処理１
６」の手法は、音程についても適用可能であり、メロディパートや伴奏パートに応じて基
本ピッチを変えるという表情付けを行うことができる。つまり、マルチパートの中でメロ
ディを浮き立たせる１つの方法として、メロディーパートの遠近感を近づけ伴奏パートの
遠近感を遠ざける方法があるが、演奏データ（ＭＩＤＩデータ等）からメロディーパート
を検出し（ステップＳ１７１）ピッチ変化を算出し（ステップＳ１７２）てピッチ変化を
付与する（ステップＳ１７３）ことにより、ピッチの変化でこの方法を実現するのである
。
【０４１２】
　ここで、ピッチ変化をＰｉｔｃｈＢｅｎｄＥｖｅｎｔで実現する場合には、メロディー
パートのピッチを上げようとしても、ＰｉｔｃｈＢｅｎｄの最大値を超えてしまうと、上
げることができない。その場合には、その他全てのパートのＰｉｔｃｈＢｅｎｄを一律に
下げることによって、相対的にメロディーのピッチを上げるように構成することが好まし
い。
【０４１３】
　また、ピアノの楽譜のように、１つの音色でメロディーから伴奏まで担当するような楽
譜については、楽譜が入力されると、そのトップノートを抽出してメロディーパートとし
、残りを伴奏パートというように分離した後、メロディーパートのピッチをわずかに上げ
てメロディを強調して演奏させると、メロディーパートが浮き出た自動編曲演奏装置を構
成することができる。
【０４１４】
　さらに、この発明の一実施例によれば、図７８により説明した「音量パラメータ変化付
与処理１６」の手法は、音量や音程だけでなく、他の演奏パラメータについても適用可能
であり、一般的に、メロディパートや伴奏パートに応じて演奏パラメータを変えるという
表情付けを行うことができる。つまり、マルチパートの中でメロディを浮き立たせる１つ
の方法として、メロディーパートの遠近感を近づけ伴奏パートの遠近感を遠ざける方法に
対して、演奏データ（ＭＩＤＩデータ等）からメロディーパートを検出し（ステップＳ１
７１）遠近感を算出し（ステップＳ１７２）、これに応じて演奏パラメータの変化を付与
する（ステップＳ１７３）ことにより、これを実現することができる。
【０４１５】
　ここで、遠近感の設定方法には音量や音程以外にいろいろ考えられるが、例えば、リバ
ーブの深さを変更する方法がある。リバープが深いほど遠くに感じる。また、ＬＰＦ、Ｈ
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ＰＦが設定できるなら、このようなフィルタを用いて低域を強調したすれば近い感じが得
られ、逆に、低域を弱くすると遠い感じになる。これは、ＬＰＦやＨＰＦでなく、イコラ
イザ（等価器）を用いても同様に実現することができる。また、リバーブなどと組み合わ
せて設定すると、より一層効果が大きくなる。
【０４１６】
（Ｓ）フィンガリングに応じたパラメータ処理
　図７９は、音量パラメータ変化付与処理１７の手順を示すフローチャートであり、本音
量パラメータ変化付与処理１７では、フィンガリングに応じた音量変化により生々しい演
奏を再現するという表情付けを行う。
【０４１７】
　同図において、まず、選択演奏データ中、演奏操作が困難と考えられる音高を検出する
（ステップＳ１８１）。演奏操作が困難と考えられる音高とは、具体的には、たとえばピ
アノ演奏やギター演奏における小指で演奏する音高や、ピアノ演奏における特に速いアル
ペジオに相当する音高を言う。もちろん、他の判定基準を用いてもよい。
【０４１８】
　次に、検出された音高の音量が他の音高の音量よりも相対的に小さくなるような変化値
を決定する（ステップＳ１８２）。
【０４１９】
　そして、決定された変化値に応じて音量パラメータ（具体的には、検出された音高に対
応するノートイベント中のベロシティ）を修正する（ステップＳ１８３）。
【０４２０】
　この発明の一実施例においては、この音量パラメータ変化付与処理１７に対し、音色に
ついて、フィンガリングを考え指に応じて音程のランダム性を変える表情付けを行うこと
ができる。例えば、フレットのない弦楽器の生演奏に倣うと、フィンガリングに応じて、
高くなりがちな音と低くなりがちな音があり、特に、速いフィンガリングの時にはこのよ
うなことが起こりやすい。従って、このようにフィンガリングを考えた音程の変化を与え
ることによって、より生々しい演奏を再現することができる。また、木管楽器でも、押さ
える穴の組み合わせによって、高くなりがちな音と低くなりがちな音がある。金管楽器で
も管の長さのポジションによって、同様であるので、このような表情付けは、弦楽器に限
られたことではない。
【０４２１】
　このようなフィンガリングを考えて音程のランダム性を変えるには、演奏データ（ＭＩ
ＤＩデータ等）からフィンガリングを判断し（ステップＳ１８１に相当）、このフィンガ
リングに応じた音程変化を算出し（ステップＳ１８２に相当）、算出された音程変化に基
づいた音程パラメータを付与することによって、フィンガリングに応じて音程を自動変化
させる処理を行う。
【０４２２】
　例えば、チェロの場合、図８０のような楽譜に対して、第１ポジションといわれるフィ
ンガリングを行うとしたときは、「ミ」→１（人差し指）、「ファ」→２（中指）、「ソ
」→４（小指）という具合のフィンガリングになる。この場合、人間の指の構造上、人差
し指、中指、薬指及び小指は等間隔に開かず、中指と薬指との間が他より狭くなる。その
結果、図８０の楽譜では、「ファ」の音程が高めにずれやすい傾向を待つ。熟練した演奏
者はこのような現象を知っているので、訓練によって補正することが可能であるが、熟練
度によって、この音程のずれが顕著になる。逆に、薬指の場合には、音程が下がる傾向が
あるので、そのような傾向を登録することによって、奏者の下手さを再現することができ
る。
【０４２３】
　この処理は下手さの再現であるので、あまり度合いが強いと好ましい結果は得られない
。しかし、適度な下手さは、自然な演奏形態として表現されるので、この下手さ加減をパ
ラメータによって調整することができるように構成するのが良い。
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【０４２４】
　また、フィンガリングのポジションが移動する場合には、ポジション移動に応じた音程
変化の音が加わることがあるので、フィンガリングを判断した後、このフィンガリングの
ポジション移動の大きさを評価してポルタメント（又はスライド）を付加し（ステップＳ
１８２に相当）、これに基づいた音程パラメータを付与することによって、ポジション移
動の評価に応じて音程を自動変化させる処理を行うのがよい。このようにポジション移動
を評価することによってポジション移動量に応じた音程変化を発生させる際、例えば、フ
レットのない弦楽器の場合には、ポルタメント的に連続的な音程変化を加えるのが好まし
く、また、フレットのある弦楽器の場合には、フレットの音程に対応した階段的変化の音
程変化を加えるのが好ましい。
【０４２５】
　なお、フィンガリング判断によって開放弦と評価された場合には、ビブラートを禁止す
ると、より自然な表情を再現することができる。また、管楽器の場合、フィンガリングで
レジスターチューブの開閉をまたぐ際には、滑らかなスラー演奏が難しくなる。そこで、
滑らかなスラーの許可、不許可も、フィンガリングの評価によって行うと、実感的な演奏
を再現することができる。
【０４２６】
　さらに、この発明の一実施例によれば、音量パラメータ変化付与処理１７の手法を応用
して、フィンガリングを考え、低いポジションで大きなベロシティ（Ｖｅｌｏｃｉｔｙ）
のときに、「びびり」（ノイズ音）や「チョッパー」を加える表情付けを行うことができ
る。例えば、第１ステップで演奏データ（ＭＩＤＩデータ等）からフィンガリングを判断
し（ステップＳ１８１に相当）、第２ステップでは、低いポジションで大きなベロシティ
を検出してこれに応じたノイズを算出し（ステップＳ１８２に相当）、第３ステップにお
いて、これを演奏データに付加する（ステップＳ１８３に相当）ことにより、フィンガリ
ングに応じてノイズを自動的に付加するシステムを構成することができる。
【０４２７】
　弦楽器の生演奏に倣うと、フレットの有無に関わらず、低いポジションで強くはじくと
弦が指板に当たる音が出やすくなる。そのようなフィンガリングを考えたノイズ付加を行
うことによって、より生々しい演奏を再現することができる。また、木管楽器でも、押さ
える穴の組み合わせによって、高くなりがちな音と低くなりがちな音があり、金管楽器で
も、管の長さのポジションによって、同様であって、このような演奏形態は、弦楽器に限
られたことではない。
【０４２８】
　また、音色がベースギターの場合、ノイズを加える代わりに、音色をチョッパーベース
に切り替えるという方法も効果的である。この場合には、第２ステップ（ステップＳ１８
２に相当）で低いポジション且つ大きなベロシティの検出に応じて音色を一時的に変更す
るフィンガリング応答自動音色変更システムを構成すればよい。なお、フィンガリング判
断で開放弦と評価された場合には、開放弦用の音色に変更することも効果的である。
【０４２９】
（Ｔ）弓の返しに伴う処理
　図８１は、音量パラメータ変化付与処理１８の手順を示すフローチャートであり、本音
量パラメータ変化付与処理１８では、弓を用いて演奏する弦楽器の演奏データの場合に、
弦楽器の弓の返しに応じた音量変化により運弓感を再現するという表情付けを行う。この
ように、本音量パラメータ変化付与処理１８では、弓の返しに応じた音量変化を付与する
ため、選択演奏データが弓を用いて演奏する弦楽器用のものでなければならない。したが
って、本音量パラメータ変化付与処理に入る前に、選択演奏データがこの種のものである
か否かをチェックし、この種のものであるときにのみ、以下の処理に移行するようにする
。
【０４３０】
　同図において、まず、元の音量値（ベロシティ値）から弓の移動速度を算出し、その値
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を用いて弓の折り返し位置を検出する（ステップＳ１９１）。具体的には、算出した移動
速度に基づいて弓の軌跡を算出し、この軌跡と弓の長さを示すパラメータとを比較するこ
とにより、弓の折り返し位置を検出し、この時刻を求める。なお、実際には、弓の圧力も
考慮する必要があるが、本実施の形態では、単純化のため省略している。もちろん、この
弓の圧力を考慮するようにしてもよい。
【０４３１】
　次に、検出位置毎に、弓の折り返し位置近傍の演奏データを読み出し、変化付与パター
ンを用いて変化量を決定する（ステップＳ１９２）。図８２は、この変化付与パターン（
テーブルデータ）の一例を示す図であり、縦軸は音量変化値を示し、横軸は時間を示して
いる。同図に示すように、音量変化値を示す曲線は、弓の折り返し位置（図中央位置）で
その音量変化値が最小となっている。なお、生演奏の場合には、弓返しを気づかせない方
が、よりよい表情付けになる場合もあるので、図８２のテーブルデータを用いる際には、
その縦軸をスケーリングして、表現の効果を調整することが望ましい。
【０４３２】
　そして、決定された変化量に応じて音量パラメータ（ベロシティ）の値を修正する（ス
テップＳ１９３）。
【０４３３】
　なお、単純に音量から弓の速さを算出したのでは、好ましくない時間に弓の折り返しが
発生する場合があるので、弓の速さは音量とは無関係に調整できるようにした方が好まし
い。
【０４３４】
（Ｕ）対応歌詞情報に伴うパラメータ処理
　図８３は、音量パラメータ変化付与処理１９の手順を示すフローチャートであり、本音
量パラメータ変化付与処理１９では、歌詞を伴う演奏データの場合に、歌詞の内容に応じ
て抑揚を変更するという表情付けを行う。
【０４３５】
　同図において、まず、解析演奏データ（選択演奏データ）内に歌詞情報があるか否かを
判別し（ステップＳ２０１）、歌詞情報がないときには、本音量パラメータ変化付与処理
１９を直ちに終了する一方、歌詞情報があるときには次のステップＳ２０２に進む。
【０４３６】
　ステップＳ２０２では、歌詞情報内の単語から、音量変化を付与すべき単語を検出する
。この検出方法としては、たとえば、音量変化を付与することが好ましい単語のリストが
予め作成され、そのリストと歌詞情報内の単語とを照らし合わせることにより、音量変化
を付与すべき単語を検出する方法が挙げられる。
【０４３７】
　次に、検出された単語毎に使用する音量変化パターンを読み出して、音量の変化値を決
定する（ステップＳ２０３）。具体的には、上記リスト内の単語毎に、どのような音量変
化を付与すべきかを記載した音量変化パターン（テーブル）が用意され、ステップＳ２０
２では、この音量変化パターンを読み出して、音量の変化値を決定する。音量変化パター
ンには、たとえば、単語が発音されている間の音量変化曲線が記録され、この曲線の時間
軸（縦軸が音量変化値を表わし、横軸が時間を表わすものとする）を伸縮することにより
、音量の変化値を決定する。なお、音量の変化値の決定には、単語位置に対応した音符の
元の音量も考慮することが望ましい。
【０４３８】
　そして、決定された変化値に応じて音量パラメータ（エクスプレッションデータ）を修
正する（ステップＳ２０４）。
【０４３９】
　この発明の一実施例によれば、図８３で説明した音量パラメータ変化付与処理１９の手
法は、音程変化の付与するのに適用し、作曲システムにおいて、詩を入力すると、単語の
抑揚データ、音節データから、微妙に音程を変化させるように構成することができる。歌
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を伴う曲の場合、同じメロディーでも、歌詞の内容によって抑揚を変えた方が自然な場合
があり、抑揚をピッチの微妙な変化によって実現することも良い方法である。そこで、あ
る単語を音節単位に音程係数とともに登録しておき、演奏データの中にその単語が出現す
ると、音程を（微妙に）変化させるように構成するのである。ここで、単語に従った音程
変化とは、単語単位で音程を変更するのではなく、単語の音節に対応する音符の時間内で
の音程変化を意味している。
【０４４０】
（Ｖ）種々の実施の形態
　なお、上記音量パラメータ変化付与処理１～１９の処理によって、選択演奏データに各
種音量変化を伴う表現処理を施すと、選択演奏データ全体に亘って非常に大きな音量が付
与されていたり、逆に、非常に小さな音量が付与されていたりする場合があり得る。これ
を防止するためには、選択演奏データ全体の音量の平均値を算出し、この平均値が所望の
値になるように、選択演奏データ全体の音量に対してオフセットを加えるようにすればよ
い。そのときに、ある一部の音量が音源回路７が出力可能な最大値や最小値を超えること
があり得るので、選択演奏データ全体の音量の平均値を算出するときには、選択演奏デー
タ全体を通しての最大値と最小値を求めておくとよい。そして、オフセットを加える場合
には、最大値にオフセットを加えた結果が音源回路７の最大値を超えなければ問題ないし
、超えるときには、超えない最大の値をオフセット値として全体に加えるという処理を行
えばよい。また、最大値がある一瞬だけしか音源回路７の最大値を超えないときには、そ
の値だけを音源回路７の最大値でクリップする方が好ましい場合もあるので、最大値を超
えている時間が、選択演奏データ全体に亘って再生したときの時間の何％まで許すかとい
う許容時間（閾値）を予め決めておくようにしてもよい。最小値についても同様である。
【０４４１】
　また、選択演奏データに想定されている楽器の種類応じて、選択演奏データに適用可能
な表現付けの種類を規定するようにしてもよい。たとえば、ピアノの音色では、一旦発音
した後に、その音符をクレッシェンドすることは非現実的である。もっとも非現実的な効
果を狙うのであれば、それでもよいが、ピアノ音をシミュレートする場合には、ある音符
に対して、その発音後に音量変化させることは禁止した方が好ましい。そのためには、音
色毎に音量制御用のフラグを設けるようにすればよい。このフラグにより、たとえば、上
記減衰音の場合には、発音後の音量制御を禁止し、持続音の場合には、発音後の音量制御
を許可するというように、音量制御を行うか否かを決定する。図８４は、発音後の音量制
御を規定するためのテーブルデータの一例を示す図であり、上記音量制御用のフラグには
、このテーブルデータから読み出された値が設定される。さらに、このテーブルデータを
用いて、発音後に音量制御が不許可とされる音色に対して、そのようなデータが既に設定
されている場合には、当該ノートオンからノートオフまでの範囲内に含まれる音量制御デ
ータをすべて消去する、という掃除機能を設け、不自然さを自動的に解消するようにして
もよい。
【０４４２】
　さらに、本実施の形態（音量パラメータ変化付与処理１～１９）では、この発明を音量
パラメータの制御にのみ適用するようにしているが、これに限らず、この発明は、音量パ
ラメータ以外のパラメータ、たとえば、ピッチ、効果（リバーブ、コーラス、パンニング
等）、音色等に関するパラメータの制御に対しても有効である。
【０４４３】
　また、オーケストラスコアを演奏データにして、音源回路７で再生するような場合に、
パート数が多数になると、個々のパートに個別な音量制御を行うことがあまり有効でない
場合もある。そのような場合、従来は、１つのパート用に作成した音量制御用データ（特
に、エクスプレッションデータやピッチベンドデータ）をコピーして、他のパートに適用
させていた。しかし、それでは同じデータが多数複製されるという無駄が生じるので、複
数のパートをグループ化して、１つの音量制御用データで複数のパートを制御する仕組み
とした方がよい。
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【０４４４】
〔実施態様３〕
　この発明による更に別の実施例（ａ）～（ｅ）を、「実施態様３」として、以下に説明
する。
【０４４５】
（ａ）「アクセントの音は微妙に音をうわずらせる」：
　アクセントを表現するためには、一般には、音量を強調することを主体にしているが、
生の演奏表現に倣って更に音程の変化を伴うような表情付けを行うと、より自然な表情を
実現することができる。また、アクセントに限らず、一般に音量を変化させると言われる
演奏表現では、実際には、音程の変化を伴っていることが多い。そのために、演奏記号に
音量変化の処理を対応させるとともに、同時に音程変化の処理も対応させることが望まし
い。そこで、この発明の一実施例においては、音符データからアクセントを検出すると、
音量及び音程の時間変化を算出し、これらの変化に基づいて表情付けを行うようにしてい
る。
【０４４６】
　図８５は、この発明の一実施例によるアクセント音について微妙に音をうわずらせる処
理の例を示すフローチャートである。まず、ステップＫｋ１において、選択した演奏デー
タ中から音量変化を付与したい区間を指定し、続くステップＫｋ２では、指定された区間
から音量変化（アクセント）が付与されている部分を検出し、例えば、図８６に示すよう
に、この部分の音量及び音程の時間変化を算出する。なお、このように区間を指定しない
で、演奏データ全般を解析区間としてもよい。
【０４４７】
　さらに、ステップＫｋ３では、検出した部分毎に、音量変化に相当する音程変化傾向を
決定する。この音程変化傾向の決定は、音量変化傾向を用いて演算により決定する方法や
、音量変化傾向に相当する予め用意された音程変化の変化付与パターンを読み出して決定
する方法などがある。そして、ステップＫｋ４において、決定された内容に基づいて検出
部分の音程パラメータを変更し、ステップＫｋ５に進んで、終了操作があったと判断され
るとこの処理を終了し、そうでなければ、ステップＫｋ２に戻り、ステップＫｋ２～Ｋｋ
５の処理を繰り返す。
【０４４８】
　なお、このようなアクセント音に対する処理は、鍵盤楽器などのように、音程がずれる
要素の少ないものでは、この機能を使わない方が自然である。また、アクセントに限らず
、拍子の頭の音符や、連符の頭の音符に対して、自動的にアクセント的な処理を施すこと
も有効である。さらに、５連符、７連符のように大きな数の連符に対しては、２連符＋３
連符とか、２連符＋２連符＋３連符などのように小さい数の連符に分解して、本来の頭の
音符には普通のアクセント処理を施し、分解された頭の音符にはやや弱いアクセント処理
を施すと、拍感が出やすくなるので有効である。
【０４４９】
　音程を変化させる際に、音量も同時に変化させるということに関して、ビブラートやポ
ルタメントの際、音程に動きがあるときには、音量をやや下げると、より自然な表現が可
能になる。これを実現するには、音符データからビブラートなど音程変化を行う表現記号
を検索する処理を行い、検索された表現を伴う音符の音程変化の大きさを算出し、これに
基づいて音量を下げるようにすればよい。ここで、この音程変化の算出には、ＨＰＦによ
る抽出を用いるのが好ましいが、ＨＰＦの出力の変化が激しすぎる場合には、ＨＰＦの後
段にＬＰＦを配置することが望ましい。
【０４５０】
（ｂ）「ダブルチョーキングでは、音程変化を平行にしない／勝手にチャンネルを分ける
」：
　ギターの奏法において、２本の弦を同時に発音し而も同時にチョーキング奏法を行った
場合には、２つの音程間隔が平行になるように変化させることは、生楽器では不可能であ
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る。この発明の一実施例においては、このような事実に倣って、ダブルチョーキングの際
には、わざと音程変化のタイミングをずらすことよって、自然な演奏表現を再現させるこ
とができる。例えば、ダブルチョーキングがあった場合、図８７に示すように、ダブルチ
ョーキングの上音と下音で、音量の時間変化タイミングをずらすのである。このように「
タイミングをずらす方法」は、同じ時間変化ではあるが変化開始の時刻をずらすようにし
ても良いし、図８７のように時間変化の形状そのものが異なっていても良い。
【０４５１】
　図８８は、この発明の一実施例によるダブルチョーキングでは平行にしない処理の例を
示すフローチャートである。この処理がスタートすると、ステップＬｌ１において、選択
された演奏データ中からダブルチョーキング部を検出する。ここで、ダブルチョーキング
部が複数検出された場合には、検出された各部毎にステップＬｌ２以下の表情付与処理を
行う。また、検出された複数部から、表情付与処理行いたい部分を選択できるようにして
もよい。
【０４５２】
　次のステップＬｌ２においては、まず、ダブルチョーキングにおける上下の二音に異な
る音程（又は音量）変化を付与するために、上下各音を別々のパートに分離して記憶し、
次に、各パートに音程（音量）変化傾向を決定する。この変化傾向については、図８７に
示すように時間変化タイミングがずらされるが、図８７のような変化傾向を、予め変化傾
向パターンとして記憶しておいてもよいし、演算で求めるようにしてもよい。このように
して、変化傾向パターンが決定されると、ステップＬｌ３にて、決定された変化傾向に基
づいてダブルチョーキング部の音程（音量）パラメータを変更し、この処理を終了する。
【０４５３】
　なお、「弦の性質」というパラメータを設定し、このパラメータをチョーキングのカー
ブに対応づけると、実感的になる。また、目標となる音程自体を本来の音程差からずらし
ておいた方が、より自然な感じになる。つまり、図８７の例においては、上音と下音との
音程間隔は５度であるが、音程が変化している最中は５度からずれることになるが、音程
変化が終了した時点でも５度からずれた状態にしておくと、より自然な感じが得られる。
【０４５４】
　また、上述した「タイミングをずらす方法」を自動的に実現するためには、２本の弦に
対応する音程変化を独立に行う必要があるので、２つのＭＩＤＩトラックに自動的に分離
させる必要がある。このため、この発明の一実施例においてはダブルチョーキングに対し
て、勝手にチャンネルを分けるように構成している。つまり、演奏データ（ＭＩＤＩデー
タ等）からダブルチョーキングを検出すると、表情付けがなされた複数パートの演奏デー
タを生成させ、複数ダブルチョーキングを複数パートに自動的に割り振るのである（ステ
ップＬｌ２参照）。
【０４５５】
（ｃ）「連続したチョーキングでは、音程変化を不均一にする」：
　例えば、図８９に示す連続したチョーキングの譜例では、本来は、チョーキングが４回
繰り返しており、全て同じ音程変化を行うべきであるが、実際の演奏に倣うと、必ずしも
同じ音程変化になっているわけではなく、むしろ、毎回微妙に音程が異なる場合が多く、
その方が自然な演奏に聞こえる。そこで、この発明の一実施例においては、このような事
実に倣って、チョーキングの指定が連続して現れる部分を検索し、毎回のチョーキングの
音程変化が同じにならないように、音程に不均一性を加えることによって、自然な演奏表
現を再現させることができる。このような表現付けは、図８９の例では、チョーキングの
かかった真ん中の音「レ」の音程から微妙に高くなったり、低くなったり変化を与えるこ
とによって実現される。
【０４５６】
　図９０は、この発明の一実施例による連続チョーキングでは音程変化を不均一にする処
理の例を示すフローチャートである。この処理では、まず、ステップＭｍ１において、選
択された演奏データ中から連続してチョーキングが行われている部分を検出する。ここで
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、連続チョーキング部が複数検出された場合には、検出された各部毎にステップＭｍ２以
下の表情付与処理を行う。また、検出された複数部から、表情付与処理行いたい部分を選
択できるようにしてもよい。
【０４５７】
　次のステップＭｍ２では、チョーキングが連続している回数や音程の変化傾向に基づい
て、変化付与テンプレートを選択したり、所定の演算を行ったりすることで、付与する音
程の変化傾向を決定する。そして、ステップＭｍ３において、決定された変化傾向に基づ
いて、検出されたチョーキング連続部の音程パラメータを変更し、この処理を終了する。
【０４５８】
（ｄ）「アルペジオでは、倍音を別チャンネルで鳴らす」：
　例えば、図９１（１）に示すアルペジオの譜例に示されるような音形のアルペジオを演
奏したとすると、生楽器の場合には、各音の共通の倍音である図９１（２）の「ソ」の音
がずっと響くという現象が起こる。そこで、この発明の一実施例では、演奏データ（ＭＩ
ＤＩデータ等）からアルペジオの共通倍音を検出し、この倍音の音を別の音源パートに割
り振って別パートにて小さな音量で鳴らすことにより、このように倍音が鳴り続いている
現象をシミュレートすることができる。
【０４５９】
　図９２は、この発明の一実施例によるアルペジオでは倍音を別チャンネルで鳴らす処理
の例を示すフローチャートである。この処理では、まず、ステップＮｎ１において、選択
された演奏データ中からアルペジオ部を検出する。ここで、アルペジオ部が複数検出され
た場合には、検出された各部毎にステップＮｎ２以下の表情付与処理を行う。また、検出
された複数部から、表情付与処理行いたい部分を選択できるようにしてもよい。ステップ
Ｎｎ１に続くステップＮｎ２で各音の共通の倍音を抽出した後、ステップＮｎ３にて、抽
出した倍音を選択演奏データの新規パートで発音させるよう記憶し、この処理を終了する
。
【０４６０】
（ｅ）「楽譜のシンボルによって音色を選択する」：
　楽譜のシンボルと音色との対応を考察すると、例えば、バイオリン等の擦楽器の楽譜に
おいて、図９３に示すａｒｃｏ（弓で弦を擦るアルコ奏法）とｐｉｚｚ．（ｐｉｚｚｉｃ
ａｔｏ：弦をはじくピチカート奏法）の切り替え譜例の場合、第１小節は運弓（擦弦）に
よる演奏が指示され、第２小節は撥弦（弦をはじくこと）による演奏（ピチカートストリ
ング）が指示され、そして、第１小節は再び運弓（擦弦）による演奏が指示されているこ
とになる。ここで、楽譜上に「ｐｉｚｚ．」と表示されていると、自動的に音色をピチカ
ートストリングに変更すると便利であり、また、「ａｒｃｏ」と表示されておれば、再び
、擦弦音色に戻すようにすると便利である。例えば、現状のＧＭシステム（ＭＩＤＩ音源
標準化規格）の音色では、ピチカート音色は１つしかなく、擦弦音色は多くの種類が用意
されている。従って、ピチカートストリングに変更したときには、「ａｒｃｏ」が表示さ
れると、どの音色に復帰するかを記憶する手段を用意しておくべきである。
【０４６１】
　そこで、この発明の一実施例によると、演奏データ（ＭＩＤＩデータ等）から、ピチカ
ート奏法を示すデータ（「ｐｉｚｚ．」記号）を検索し、このデータが検出されると現状
の音色を保持した上ピチカート用の音色を設定して表情付けを行うことにより、ピチカー
ト記号に応じて自動的に音色を変更するように構成することができる。なお、ＧＭシステ
ムのようにピチカート音色が１に限るということがない場合には、ピチカート記号に対応
する音色を別途登録しておくことが好ましい。
【０４６２】
　また、このような楽譜シンボルと音色の対応関係は、上述の「ｐｉｚｚ．」に限った話
ではなく、べース音色を一時的にチョッパーべース音色に変更する場合にも、この仕組み
をそのまま使うことができる。その他、ストリングスパートを一時的にソロ音色にする場
合もあるし、コルレーニョなど特殊奏法の音色にする場合など、様々の態様がある。さら
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に、似た機能として、ピアノのペダル記号をコントロールチエンジのダンパオンに対応し
て自動設定することなども有効である。従って、この発明の一実施例では、楽譜のシンボ
ルによってこれに対応する所定の音色を選択するシステムが提供される。
【０４６３】
　図９４は、この発明の一実施例による楽譜のシンボルに応答して音色を選択する処理の
例を示すフローチャートである。この処理がスタートすると、まず、ステップＰｐ１にお
いて、選択された演奏データ中から音色の変更を指示する所定の音楽記号（それに相当す
るデータ）Ａを検出する。ここで、複数部が検出された場合には、検出された各部毎にス
テップＰｐ２以下の表情付与処理を行う。また、検出された複数部から、表情付与処理を
行いたい部分を選択できるようにしてもよい。
【０４６４】
　次のステップＰｐ２では、ステップＰｐ１で検出された音色の変更指示を行う音楽記号
のそれぞれに対応して、音色を基に戻すための音楽記号Ｂを検出する。そして、続くステ
ップＰｐ３において、ステップＰｐ１，Ｐｐ２で検出された音楽記号Ａ，Ｂの位置にあわ
せて、対応する音色の変更データを挿入する。例えば、変更を指示する音楽記号Ａの位置
から、それに対応して音色を復帰させる音楽記号Ｂの位置までの間には、変更後の音色を
表わす音色変更イベント（プログラムチェンジデータおよびバンクセレクトデータ）を挿
入し、音楽記号Ｂの位置以降は復帰後の音色を挿入する。ここで、変更後の音色は、音楽
記号毎に予め決められているものを使用し、復帰後の音色については、変更前の音色を保
持しておき、それを挿入する。
【０４６５】
（ｆ）「ピアノではサスティンペダルの場所を勝手に計算する」：
　ピアノ楽譜において、ペダル記号が付いているものであれば、その記号の位置にてコン
トロールチエンジによるダンバー制御を行えばよいが、ペダル記号が省略されている楽譜
データもある。そこで、この発明の一実施例によれば、このような楽譜に対応するため、
フレーズを解釈して自動的にダンパ制御位置を算出することにより、表現の幅を広げるこ
とができる。例えば、演奏データ（ＭＩＤＩデータ等）からフレーズを解釈してフレーズ
の区切りを検出し、フレーズの開始位置ではダンパオン（サスティンペダルオン）とし、
フレーズ終端位置ではダンパオフ（サスティンペダルオフ）とするように、演奏データに
対して自動的にダンパ制御を行う。
【０４６６】
（ｇ）「スコア譜を入力すると、自動的に楽器をアサインする」：
　この発明の一実施例においては、楽譜編集装置において、スコア譜の段数を設定するだ
けで、これを典型的なスコア譜と比較し、音源の音色を自動的に設定するように構成され
る。また、このようにスコア譜入力に応じて自動的に楽器音色をアサインさせた後、さら
に、音符を入力すると、その旋律が、設定した音色らしい旋律か否を学習結果と比較しな
がら、確からしさを評価するように構成される。
【０４６７】
〔種々の実施態様〕
　なお、上述した実施の形態の機能を実現するソフトウェアのプログラムコードを記録し
た記憶媒体を、システムまたは装置に供給し、そのシステムまたは装置のコンピュータ（
またはＣＰＵ１やＭＰＵ）が記憶媒体に格納されたプログラムコードを読出し実行するこ
とによっても、この発明の目的が達成されることは言うまでもない。
【０４６８】
　この場合、記憶媒体から読出されたプログラムコード自体がこの発明の新規な機能を実
現することになり、そのプログラムコードを記憶した記憶媒体はこの発明を構成すること
になる。
【０４６９】
　プログラムコードを供給するための記憶媒体としては、たとえば、前記フレキシブルデ
ィスク、ハードディスク、光ディスク、光磁気ディスク、ＣＤ－ＲＯＭ、ＣＤ－Ｒ、磁気
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テープ、不揮発性のメモリカード、ＲＯＭ２などを用いることができる。また、他のＭＩ
ＤＩ機器１７や通信ネットワーク１９を介してサーバコンピュータ２０からプログラムコ
ードが供給されるようにしてもよい。
【０４７０】
　また、コンピュータが読出したプログラムコードを実行することにより、上述した実施
の形態の機能が実現されるだけでなく、そのプログラムコードの指示に基づき、コンピュ
ータ上で稼働しているＯＳなどが実際の処理の一部または全部を行い、その処理によって
上述した実施の形態の機能が実現される場合も含まれることは言うまでもない。
【０４７１】
　さらに、記憶媒体から読出されたプログラムコードが、コンピュータに挿入された機能
拡張ボードやコンピュータに接続された機能拡張ユニットに備わるメモリに書込まれた後
、そのプログラムコードの指示に基づき、その機能拡張ボードや機能拡張ユニットに備わ
るＣＰＵ１などが実際の処理の一部または全部を行い、その処理によって上述した実施の
形態の機能が実現される場合も含まれることは言うまでもない。
【０４７２】
〔実施例の特徴のまとめ〕
　以上、この発明に関して種々の実施例をあげて説明したが、これらの実施例の基本的な
特徴をまとめると、以下のとおりである：
　所定の特徴情報と表情付けのための楽音制御情報との対応関係を表情付けモジュール（
表情付けアルゴリズム）におけるルールとして設定し、この表情付けルールを表わす生成
方法情報が記憶手段に予め記憶しておき、供給された演奏データの特徴情報を取得すると
、取得された特徴情報に対応する生成方法情報に基づき、表情付けモジュール（表情付け
アルゴリズム）に従って、楽音制御情報（時間パラメータ、音程パラメータ、音量パラメ
ータ等の各種演奏パラメータ）を生成して演奏データに付加することにより、取得された
特徴情報に応じて、ユーザが初心者であっても簡単な操作で曲に多様な表情付けを行うこ
とができ、より音楽的な演奏データを自動的に作成することができる。さらに、楽音制御
情報が付加されて出力される演奏データを評価し、評価結果に応じて、楽音制御情報を調
節するようにしているので、最適の楽音制御情報による表情付けを行うことができる。
【０４７３】
　また、演奏データの特徴には、音符時間情報としての音符密度や２音間隔、演奏の進行
状態、微小震動音情報としてのロングトーンのトリル、ピッチベンド、ビブラート等、フ
レーズの区切り（フレーズ終端部）、音高情報、音高変化方向転換情報（音高上下降変化
部）、同一又は類似のパターンの連続や類似フレーズ、登録音形（フレーズテンプレート
）、音量情報、雰囲気情報としての「緊張感」、音符群列情報（まとまった音符、長い連
符）、和音音数情報、音色情報、フィンガリング情報としての指、ポジション移動、ポジ
ション等、奏法情報としてのギターのプリングオフ、ハンマリングオン、ピアノのサステ
ィンペダル等、微小変動音情報としてのトリル、歌詞情報、強弱記号やスタッカート等の
演奏記号、等々があり、これら種々の特徴に従って、多彩且つ多様な表情のある演奏出力
を得ることができる。
【０４７４】
　また、既に供給されている演奏データの所定の特徴情報と楽音制御情報との関係を記憶
しておき、新たに供給された演奏データの特徴を抽出すると、記憶手段に記憶された関係
に従って、楽音制御情報を生成し、新たに供給された演奏データに付加することにより、
学習機能によりテンポを設定する表情付けを行うことができる。また、演奏データに関し
て所定の特徴情報と楽音制御情報との関係をライブラリに記憶しておき、供給された演奏
データの特徴情報を抽出すると、ライブラリを参照することによって、楽音制御情報を生
成し、演奏データに付加することにより、ライブラリを用いてテンポを設定する表情付け
を行うこともできる。
【０４７５】
　また、供給された演奏データの所定の特徴情報に基づき楽音制御情報を生成し、生成さ
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れた楽音制御情報及び供給された演奏データの楽音制御情報を演奏データ全体で対比し、
この対比結果に基づいて、生成された楽音制御情報を修正することにより、演奏データ全
体を見直して、演奏データを見通した上、バランスのとれた最適な楽音制御情報を設定す
ることができる。
【０４７６】
　さらに、供給される演奏データから、発音長、同音色パート、メロディパート、音量変
化（アクセント）、ダブルチョーキング、連続して行われるチョーキング、アルペジオ演
奏、音色変更／復帰指示用音楽記号情報などの特徴を抽出し、これらの特徴情報に基づい
て、音量パラメータ、音程パラメータ、別パートでの倍音発音、音色データなどを編集す
ることにより、さらに、多彩且つ多様な表情のある演奏出力を得ることができる。
【図面の簡単な説明】
【０４７７】
【図１】図１は、この発明の一実施例による演奏データ作成システムのハードウエア構成
を示すブロック図である。
【図２】図２は、この発明の演奏データ作成システムによる機能の概要を示す機能的ブロ
ック図である。
【図３】図３は、この発明の実施例（１）において使用される譜例を示す図である。
【図４】図４は、この発明の実施例（１）において使用される「音符密度－テンポ係数」
テーブルの例を示す図である。
【図５】図５は、この発明の実施例（１）による音符密度応答処理の一例を示すフローチ
ャートである。
【図６】図６は、この発明の実施例（１）による音符密度応答処理の他の例を示すフロー
チャートである。
【図７】図７は、この発明の実施例（２）による曲の進行状態に応答する処理を示すフロ
ーチャートである。
【図８】図８は、この発明の実施例（２）における曲の進行に従ったテンポ変化の例を示
す図である。
【図９】図９は、この発明の実施例（３）における音符時間間隔とテンポの関係を示す図
である。
【図１０】図１０は、この発明の実施例（４）によるロングトーンのトリル／ビブラート
に対する処理を示すフローチャートである。
【図１１】図１１は、この発明の実施例（４）におけるロングトーンのトリル／ビブラー
トに対するテンポ変化曲線を示す図である。
【図１２】図１２は、この発明の実施例（５）におけるフレーズ解釈によるテンポ変化の
例を示す図である。
【図１３】図１３は、この発明の実施例（５）によるフレーズ終端部への処理を示すフロ
ーチャートである。
【図１４】図１４は、この発明の実施例（６）による音域に対応した処理の一例を示すフ
ローチャートである。
【図１５】図１５は、この発明の実施例（６）において使用される「音高－テンポ係数」
テーブルの例を示す図である。
【図１６】図１６は、この発明の実施例（６）による音域に対応した処理の他の例を示す
フローチャートである。
【図１７】図１７は、この発明の実施例（７）による音高が上昇から下降に移行する際の
処理を示すフローチャートである。
【図１８】図１８は、この発明の実施例（７）における音高の上下降とテンポ変化の関係
を示す図である。
【図１９】図１９は、この発明の実施例（８）による同じパターンが連続した際の処理を
示すフローチャートである。
【図２０】図２０は、この発明の実施例（９）による同一／類似フレーズへの同一／類似
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テンポ表現を付与する処理を示すフローチャートである。
【図２１】図２１は、この発明の実施例（１０）におけるフレーズテンプレートの例を示
す図である。
【図２２】図２２は、この発明の実施例（１０）による登録音形を用いた処理を示すフロ
ーチャートである。
【図２３】図２３は、この発明の一実施例による鍵盤楽器におけるスラーの処理を説明す
るための図である。
【図２４】図２４は、この発明の一実施例による管楽器におけるスラーの処理を説明する
ための図である。
【図２５】図２５は、この発明の実施例（１１）によるテンポを音量で変化させる処理の
一例を示すフローチャートである。
【図２６】図２６は、この発明の実施例（１１）によるテンポを音量で変化させる処理の
他の例を示すフローチャートである。
【図２７】図２７は、この発明の実施例（１２）において使用される「緊張感」つまみの
例を示す図である。
【図２８】図２８は、この発明の実施例（１２）による「緊張感」に基づく処理を示すフ
ローチャートである。
【図２９】図２９は、この発明の実施例（１３）によるまとまった音符群に対する処理を
示すフローチャートである。
【図３０】図３０は、この発明の実施例（１４）による長い連符に対する処理を示すフロ
ーチャートである。
【図３１】図３１は、この発明の実施例（１５）による和音の音数に応じた処理を示すフ
ローチャートである。
【図３２】図３２は、この発明の実施例（１６）による音色に連動する処理を示すフロー
チャートである。
【図３３】図３３は、この発明の実施例（１７）によるフィンガリングの指に応じた処理
を示すフローチャートである。
【図３４】図３４は、この発明の実施例（１８）によるフィンガリングのポジション移動
に応じた処理を示すフローチャートである。
【図３５】図３５は、この発明の実施例（１９）によるフィンガリングのポジションの高
低に応じた処理を示すフローチャートである。
【図３６】図３６は、この発明の実施例（２０）によるピッチベンドをかける際の処理を
示すフローチャートである。
【図３７】図３７は、この発明の実施例（２１）によるギターのプリングオフに対応する
処理を示すフローチャートである。
【図３８】図３８は、この発明の実施例（２２）によるピアノのサスティンペダル操作に
対応する処理を示すフローチャートである。
【図３９】図３９は、この発明の実施例（２３）における「ビブラート深さ－テンポ係数
」テーブルの例を示す図である。
【図４０】図４０は、この発明の実施例（２３）における「ビブラート速さ－テンポ係数
」テーブルの例を示す図である。
【図４１】図４１は、この発明の実施例（２３）によるビブラートの深さ及び速さに応じ
た処理を示すフローチャートである。
【図４２】図４２は、この発明の実施例（２４）におけるストリングスのトリルの再現例
を示す図である。
【図４３】図４３は、この発明の実施例（２４）によるストリングスのトリルに対する複
数パートでの処理を示すフローチャートである。
【図４４】図４４は、この発明の実施例（２５）における学習機能に基づく処理を示すフ
ローチャーである。
【図４５】図４５は、この発明の実施例（２６）によるライブラリ化による処理を示すフ
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ローチャートである。
【図４６】図４６は、この発明の実施例（２７）による歌詞に基づく処理を示すフローチ
ャートである。
【図４７】図４７は、この発明の実施例（２８）における音源出力波形と補正タイミング
の関係を表わす図である。
【図４８】図４８は、この発明の実施例（２８）による音源出力波形に応じた処理を示す
フローチャートである。
【図４９】図４９は、この発明の実施例（２９）による強弱記号列に対応した処理を示す
フローチャートである。
【図５０】図５０は、この発明の実施例（３０）によるスタッカートに対応した処理を示
すフローチャートである。
【図５１】図５１は、この発明の実施例（３１）による全体的見直し処理を示すフローチ
ャートである。
【図５２】図５２は、図１のパラメータ自動編集装置、特にＣＰＵが実行するメインルー
チンの手順を示すフローチャートである。
【図５３】図５３は、図２のパラメータ変化付与処理の手順を示すフローチャートである
。
【図５４】図５４は、演奏データの音量パラメータをその音高の変化に応じて変化させる
という表情付けを行う音量パラメータ変化付与処理１の手順を示すフローチャートである
。
【図５５】図５５は、音高が上昇傾向にあるノートイベント列の一例を示す図である。
【図５６】図５６は、フィルタ処理が施された後の時系列データの一例を示す図である。
【図５７】図５７は、演奏データの音量パラメータの値を徐々に増大させることにより、
興奮度を高めるという表情付けを行う音量パラメータ変化付与処理２の手順を示すフロー
チャートである。
【図５８】図５８は、変化付与パターンの一例を示す図である。
【図５９】図５９は、この発明の一実施例における音符密度と音程の不安定さの関係の一
例を示す図である。
【図６０】図６０は、連続演奏の細かさに応じて音量を変化させるという表情付けを行う
音量パラメータ変化付与処理３の手順を示すフローチャートである。
【図６１】図６１は、音符密度と音量との関係を示すテーブルデータの一例を示す図であ
る。
【図６２】図６２は、この発明の一実施例において音符密度と音程の不安定さとの関係を
示すテーブルデータの一例を示す図である。
【図６３】図６３は、類似フレーズが繰り返し出現する選択演奏データの場合に、２番目
以降の類似フレーズの音量パラメータを、その類似度および出現態様に応じて変化させる
という表情付けを行う音量パラメータ変化付与処理４の手順を示すフローチャートである
。
【図６４】図６４は、３拍子の演奏データの場合に、同一音符長の音符が連続して出現す
るときには１拍目を強調するという表情付けを行う音量パラメータ変化付与処理５の手順
を示すフローチャートである。
【図６５】図６５は、フレーズの終止では、音量を抑えるという表情付けを行う音量パラ
メータ変化付与処理６の手順を示すフローチャートである。
【図６６】図６６は、ロングトーンに対してトリルまたはビブラートが付与されていると
きには、その音量を、最初大きく、途中小さく、最後大きくなるような表情付けを行う音
量パラメータ変化付与処理７の手順を示すフローチャートである。
【図６７】図６７は、変化付与パターンの一例を示す図である。
【図６８】図６８は、曲の進行経過に対するトリル／ビブラート速さ変化の関係の一例を
示す図である。
【図６９】図６９は、トリルや打楽器のロール演奏時に自然な表情付けを行う音量パラメ
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ータ変化付与処理８の手順を示すフローチャートである。
【図７０】図７０は、和音が含まれている演奏データの場合に、和音に対してその発音を
すっきりしたものにするという表情付けを行う音量パラメータ変化付与処理９の手順を示
すフローチャートである。
【図７１】図７１は、スタッカートが含まれている演奏データの場合に、生のスタッカー
ト演奏を模倣した表情付けを行う音量パラメータ変化付与処理１０の手順を示すフローチ
ャートである。
【図７２】図７２は、ロングトーンに対して、その音量にゆらぎをつけるという表情付け
を行う音量パラメータ変化付与処理１１の手順を示すフローチャートである。
【図７３】図７３は、乱数カウンタのカウント値に応じて、乱数カウンタが発生する乱数
の振幅を変化させるテーブルデータの一例を示す図である。
【図７４】図７４は、音程平均に応じた音量表現による表情付けを行う音量パラメータ変
化付与処理１２の手順を示すフローチャートである。
【図７５】図７５は、パートディビジョンのときには各パートの音量は下げるという表情
付けを行う音量パラメータ変化付与処理１３の手順を示すフローチャートである。
【図７６】図７６は、音色変化に応じた音量表現による表情付けを行う音量パラメータ変
化付与処理１４の手順を示すフローチャートである。
【図７７】図７７は、ピッチベンド時には音量が変化するという表情付けを行う音量パラ
メータ変化付与処理１５の手順を示すフローチャートである。
【図７８】図７８は、マルチパートからなる演奏データの場合に、そのメロディラインを
浮き立たせるという表情付けを行う音量パラメータ変化付与処理１６の手順を示すフロー
チャートである。
【図７９】図７９は、フィンガリングに応じた音量変化により生々しい演奏を再現すると
いう表情付けを行う音量パラメータ変化付与処理１７の手順を示すフローチャートである
。
【図８０】図８０は、チェロの運指の例を示す図である。
【図８１】図８１は、弓を用いて演奏する弦楽器の演奏データの場合に、弦楽器の弓の返
しに応じた音量変化により運弓感を再現するという表情付けを行う音量パラメータ変化付
与処理１８の手順を示すフローチャートである。
【図８２】図８２は、変化付与パターンの一例を示す図である。
【図８３】図８３は、歌詞を伴う演奏データの場合に、歌詞の内容に応じて抑揚を変更す
るという表情付けを行う音量パラメータ変化付与処理１９の手順を示すフローチャートで
ある。
【図８４】図８４は、発音後の音量制御を規定するためのテーブルデータの一例を示す図
である。
【図８５】図８５は、この発明の実施例（ａ）によるアクセント音に対する処理を示すフ
ローチャートである。
【図８６】図８６は、この発明の実施例（ａ）における音量及び音程の時間変化の関係を
表わす図である。
【図８７】図８７は、この発明の実施例（ｂ）におけるダブルチョーキングの音程の時間
変化の関係を表わす図である。
【図８８】図８８は、この発明の実施例（ｂ）によるダブルチョーキングでの処理を示す
フローチャートである。
【図８９】図８９は、この発明の実施例（ｃ）における連続したチョーキングの例を示す
図である。
【図９０】図９０は、この発明の実施例（ｃ）による連続したチョーキングでの処理を示
すフローチャートである。
【図９１】図９１は、この発明の実施例（ｄ）におけるアルペジオと共通の倍音の例を示
す図である。
【図９２】図９２は、この発明の実施例（ｄ）によるアルペジオでの処理を示すフローチ
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ャートである。
【図９３】図９３は、この発明の実施例（ｅ）における「ａｒｃｏ」と「ｐｉｚｚ．」の
切替えの例を示す図である。
【図９４】図９４は、この発明の実施例（ｅ）による楽譜のシンボルによるの音色選択処
理を示すフローチャートである。
【符号の説明】
【０４７８】
１　ＣＰＵ（解析手段、決定手段、パラメータ編集手段、抽出手段、算出手段、検出手段
、設定手段）、
２　ＲＯＭ（記憶手段）、
９　ＦＤ（記憶手段）を駆動するＦＤＤ、ＨＤＤ、ＣＤ－ＲＯＭＤ等の外部記憶装置（供
給手段、読み出し手段）、
１６　ＭＩＤＩインターフェース（供給手段）、
１８　通信インターフェース（供給手段）、
ＯＤ　元演奏データ、
ＥＤ　表情付け後の演奏データ、
Ｋｏ　当初テンポ値、
ｔｏ　テンポ変化開始時点、
ｔａ　最下テンポ値Ｋｄに到達する時点、
ｔｂ　目標テンポ値Ｋｔに到達する時点、
ΔＫ　テンポ変化幅、
ΔＫｔ　テンポ目標変化量、
ｎ１，ｎ２　ノイズ的音高変化を与える音、
１３ｋ　「緊張感」つまみ、
ＴＷ　時点ｔｓで立ち上り時点ｔｍで最高音量値に到達する音源出力波形、
ｔｃ　補正タイミングを与える８０％音量値到達時点。
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【 図 １ 】 【 図 ２ 】

【 図 ３ 】

【 図 ４ 】 【 図 ５ 】
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【 図 ６ 】 【 図 ７ 】

【 図 ８ 】

【 図 ９ 】

【 図 １ ０ 】

(82) JP 3900188 B2 2007.4.4



【 図 １ １ 】

【 図 １ ２ 】

【 図 １ ３ 】

【 図 １ ４ 】 【 図 １ ５ 】
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【 図 １ ６ 】 【 図 １ ７ 】

【 図 １ ８ 】 【 図 １ ９ 】
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【 図 ２ ０ 】 【 図 ２ １ 】

【 図 ２ ２ 】 【 図 ２ ３ 】

【 図 ２ ４ 】
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【 図 ２ ５ 】 【 図 ２ ６ 】

【 図 ２ ７ 】

【 図 ２ ８ 】

【 図 ２ ９ 】
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【 図 ３ ０ 】 【 図 ３ １ 】

【 図 ３ ２ 】 【 図 ３ ３ 】
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【 図 ３ ４ 】 【 図 ３ ５ 】

【 図 ３ ６ 】 【 図 ３ ７ 】
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【 図 ３ ８ 】 【 図 ３ ９ 】

【 図 ４ ０ 】

【 図 ４ １ 】 【 図 ４ ２ 】
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【 図 ４ ３ 】 【 図 ４ ４ 】

【 図 ４ ５ 】 【 図 ４ ６ 】
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【 図 ４ ７ 】 【 図 ４ ８ 】

【 図 ４ ９ 】 【 図 ５ ０ 】
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【 図 ５ １ 】 【 図 ５ ２ 】

【 図 ５ ３ 】

【 図 ５ ４ 】 【 図 ５ ５ 】
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【 図 ５ ６ 】 【 図 ５ ７ 】

【 図 ５ ８ 】

【 図 ５ ９ 】

【 図 ６ ０ 】

【 図 ６ １ 】

【 図 ６ ２ 】
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【 図 ６ ３ 】 【 図 ６ ４ 】

【 図 ６ ５ 】

【 図 ６ ６ 】

【 図 ６ ７ 】

【 図 ６ ８ 】
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【 図 ６ ９ 】

【 図 ７ ０ 】

【 図 ７ １ 】

【 図 ７ ２ 】

【 図 ７ ３ 】

【 図 ７ ４ 】

【 図 ７ ５ 】

【 図 ７ ６ 】
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【 図 ７ ７ 】

【 図 ７ ８ 】

【 図 ７ ９ 】

【 図 ８ ０ 】

【 図 ８ １ 】

【 図 ８ ２ 】

【 図 ８ ３ 】

【 図 ８ ４ 】
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【 図 ８ ５ 】 【 図 ８ ６ 】

【 図 ８ ７ 】

【 図 ８ ８ 】

【 図 ８ ９ 】

【 図 ９ ０ 】

【 図 ９ １ 】
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