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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　入力オーディオ信号に基づいて空間出力マルチチャネルオーディオ信号を決定する装置
（１００）であって、
　フォアグラウンド信号部分であって第１の意味的特性を有する第１の分解信号、および
バックグラウンド信号部分であって前記第１の意味的特性と異なる第２の意味的特性を有
する第２の分解信号を得るために、入力オーディオ信号を分解するように構成されている
意味的分解装置（１１０）、
　前記フォアグラウンド信号部分を処理するための振幅パニングステージ（２２１，３４
０）を含み、前記第１の意味的特性を有する第１のレンダリングされた信号を得るために
振幅パニングを用いて前記フォアグラウンド信号部分をレンダリングするように構成され
、局所的に発生するローパスノイズ（３５０）が前記フォアグラウンド信号部分における
音源のパニング位置を時間的に変えるための前記振幅パニングステージ（３４０）に与え
られるように構成されるレンダラ（１２０）であって、前記第２の意味的特性を有する第
２のレンダリングされた信号を得るために前記第２の分解信号を非相関化することによっ
て前記バックグラウンド信号部分をレンダリングするように構成されたレンダラ、および
　前記空間出力マルチチャネルオーディオ信号を得るために前記第１のレンダリングされ
た信号および前記第２のレンダリングされた信号を処理するように構成されたプロセッサ
（１３０，３３０）を含む、装置。
【請求項２】
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　前記第１のレンダリング特性は前記第１の意味的特性に基づき、前記第２のレンダリン
グ特性は前記第２の意味的特性に基づく、請求項１に記載の装置。
【請求項３】
　前記レンダラ（１２０）は、それぞれが空間出力マルチチャネルオーディオ信号におけ
るチャネルと同じくらい多くのコンポーネントを有する前記第１および第２のレンダリン
グされた信号をレンダリングし、前記プロセッサ（１３０）は、空間出力マルチチャネル
オーディオ信号を得るために前記第１および第２のレンダリングされた信号のコンポーネ
ントを結合する、請求項１または請求項２に記載の装置（１００）。
【請求項４】
　前記レンダラ（１２０）は、それぞれが空間出力マルチチャネルオーディオ信号より少
ないコンポーネントを有する前記第１および第２のレンダリングされた信号をレンダリン
グし、前記プロセッサ（１３０）は、空間出力マルチチャネルオーディオ信号を得るため
に前記第１および第２のレンダリングされた信号のコンポーネントをアップミキシングす
る、請求項１または請求項２に記載の装置（１００）。
【請求項５】
　前記分解装置（１１０）は、前記入力オーディオ信号からの制御パラメータとして入力
パラメータを決定する、請求項１に記載の装置（１００）。
【請求項６】
　前記レンダラ（１２０）は、異なる時間グリッドに基づいて前記第１の分解信号および
前記第２の分解信号をレンダリングする、請求項１ないし請求項５のいずれかに記載の装
置（１００）。
【請求項７】
　前記分解装置（１１０）は、過渡分離法に基づいて前記第１の分解信号および／または
前記第２の分解信号を決定する、請求項１ないし請求項６のいずれかに記載の装置（１０
０）。
【請求項８】
　前記分解装置（１１０）は、過渡分離法により前記第１の分解信号または前記第２の分
解信号の一方を決定し、それと前記入力オーディオ信号との間の差に基づいて他方を決定
する、請求項７に記載の装置（１００）。
【請求項９】
　前記分解装置（１１０）は入力オーディオ信号を分解し、前記レンダラ（１２０）は前
記第１および／または第２の分解信号をレンダリングし、および／または前記プロセッサ
（１３０）は異なる周波数帯域に関して前記第１および／または第２のレンダリングされ
た信号を処理する、請求項１ないし請求項８のいずれかに記載の装置（１００）。
【請求項１０】
　前記プロセッサは、空間出力マルチチャネルオーディオ信号を得るために、前記第１の
レンダリングされた信号、前記第２のレンダリングされた信号、および前記バックグラウ
ンド信号部分を処理するように構成された、請求項１に記載の装置（１００）。
【請求項１１】
　入力オーディオ信号および入力パラメータに基づいて空間出力マルチチャネルオーディ
オ信号を決定する方法であって、
　フォアグラウンド信号部分であって第１の意味的特性を有する第１の分解信号、および
バックグラウンド信号部分であって第１の意味的特性と異なる第２の意味的特性を有する
第２の分解信号を得るために、入力オーディオ信号を意味的に分解するステップ、
　振幅パニングステージ（２２１，３４０）における前記フォアグラウンド信号部分を処
理することによって、第１の意味的特性を有する第１のレンダリングされた信号を得るた
めに振幅パニングを用いて前記フォアグラウンド信号部分をレンダリングするステップで
あって、局所的に発生するローパスノイズ（３５０）が前記フォアグラウンド信号部分に
おける音源のパニング位置を時間的に変えるための前記振幅パニングステージ（３４０）
に与えられるステップ、
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　第２の意味的特性を有する第２のレンダリングされた信号を得るために前記第２の分解
信号を非相関化する非相関性によって前記バックグラウンド信号部分をレンダリングする
ステップ、および
　前記空間出力マルチチャネルオーディオ信号を得るために前記第１のレンダリングされ
た信号および前記第２のレンダリングされた信号を処理するステップを含む、方法。
【請求項１２】
　プログラムコードがコンピュータまたはプロセッサで動くときに、請求項１１の方法を
実行するためのプログラムコードを有する、コンピュータプログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、オーディオ処理に関し、特に空間オーディオ特性の処理の分野に関する。
【背景技術】
【０００２】
　オーディオ処理および／または符号化は、いろいろな意味で進歩した。空間オーディオ
の活用のために、ますます多くの要求が生じている。多くの活用において、オーディオ信
号処理は、信号を非相関化するかまたはレンダリングするために利用される。このような
活用は、例えば、モノラルからステレオへのアップミックス、モノラル／ステレオからマ
ルチチャネルへのアップミックス、人為的な残響、ステレオ拡大またはユーザー双方向ミ
キシング／レンダリングを実行する。
【０００３】
　例えば拍手のような信号に似たノイズ状の信号のような信号の特定の種類に関して、従
来の方法およびシステムは、満足できない知覚品質に悩まされ、または、オブジェクト指
向のアプローチが使用されるならば、モデル化されるかまたは処理される聴覚事象の数の
ために生じる計算の複雑性に悩まされている。問題のある録音資料の他の例は、通常、例
えば、一群の鳥、海岸、全速力で走る馬、行進兵士の師団などによって発されるノイズの
ような雰囲気材料である。
【０００４】

【０００５】
　あるいは、ダウンミックスとともに伝送され、所望のマルチチャネル出力を形成するた
めにどのようにしてダウンミックスの信号をアップミックスするかについてのパラメータ
記述を含む副情報によって、マトリクスは制御されることができる。この空間副情報は、
通常アップミックスプロセスの前の信号エンコーダによって生成される。
【０００６】
　これは、パラメトリックステレオ（Ｊ．Ｂｒｅｅｂａａｒｔ、Ｓ．ｖａｎ　ｄｅ　Ｐａ
ｒ、Ａ．Ｋｏｈｌｒａｕｓｃｈ、Ｅ．Ｓｃｈｕｉｊｅｒｓ、“Ｈｉｇｈ－Ｑｕａｌｉｔｙ
　Ｐａｒａｍｅｔｒｉｃ　Ｓｐａｔｉａｌ　Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ　ａｔ　Ｌｏｗ　
Ｂｉｔｒａｔｅｓ”　ｉｎ　ＡＥＳ　１１６ｔｈ　Ｃｏｎｖｅｎｔｉｏｎ、　Ｂｅｒｌｉ
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ｎ、Ｐｒｅｐｒｉｎｔ　６０７２、Ｍａｙ　２００４参照）、およびＭＰＥＧサラウンド
（Ｊ．Ｈｅｒｒｅ、Ｋ．Ｋｊｏｅｒｌｉｎｇ、Ｊ．Ｂｒｅｅｂａａｒｔ，　ｅｔ　ａｌ、
“ＭＰＥＧ　Ｓｕｒｒｏｕｎｄ－ｔｈｅ　ＩＳＯ／ＭＰＥＧ　Ｓｔａｎｄａｒｄ　ｆｏｒ
　Ｅｆｆｉｃｉｅｎｔ　ａｎｄ　Ｃｏｍｐａｔｉｂｌｅ　Ｍｕｌｔｉ－Ｃｈａｎｎｅｌ　
Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ”　ｉｎ　Ｐｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓ　ｏｆ　ｔｈｅ　１２２ｎ
ｄ　ＡＥＳ　Ｃｏｎｖｅｎｔｉｏｎ　Ｖｉｅｎｎａ、Ａｕｓｔｒｉａ、Ｍａｙ　２００７
参照）において見られるようなパラメータ空間オーディオ符号化において実行される。パ
ラメータステレオデコーダの典型的構造は、図７に示される。この例では、非相関化プロ
セスは変換領域において実行され、それは、例えば入力モノラル信号を多くの周波数帯域
における周波数領域のような変換領域に変換する分析フィルタバンク７１０によって示さ
れる。
【０００７】
　周波数領域において、デコリレータ７２０は、アップミックスマトリクス７３０でアッ
プミックスされることになっている非相関化信号を生成する。アップミックスマトリクス
７３０は、空間入力パラメータが供給され、パラメータ制御ステージ７５０に連結される
パラメータ変更ボックス７４０によって与えられるアップミックスパラメータを考慮する
。図７に示される実施例において、空間パラメータは、ユーザーによって、または例えば
バイノーラルレンダリング／提示のための後処理のような追加ツールによって、変更され
ることができる。この場合、アップミックスパラメータは、アップミックスマトリクス７
３０に対する入力パラメータを形成するために、バイノーラルフィルタからのパラメータ
に結合されることができる。パラメータの測定は、パラメータ変更ブロック７４０で実施
される。アップミックスマトリクス７３０の出力は、ステレオ出力信号を見つける合成フ
ィルタバンク７６０に与えられる。
【０００８】

【０００９】
　混合マトリクスにおいて、出力に供給される非相関化音の量は、例えば、ＩＣＣ（ＩＣ
Ｃ＝チャネル間相関（Ｉｎｔｅｒｃｈａｎｎｅｌ　Ｃｏｒｒｅｌａｔｉｏｎ））および／
または混合されるかユーザー定義の設定のような送信されたパラメータに基づいて制御さ
れることができる。
【００１０】
　他の従来のアプローチは、時間的置換方法によって確立される。拍手のような信号の非
相関における熱心な提案は、例えば、Ｇｅｒａｒｄ　Ｈｏｔｈｏ、Ｓｔｅｖｅｎ　ｖａｎ
　ｄｅ　Ｐａｒ、　Ｊｅｒｏｅｎ　Ｂｒｅｅｂａａｒｔ、“Ｍｕｌｔｉｃｈａｎｎｅｌ　
Ｃｏｄｉｎｇ　ｏｆ　Ａｐｐｌａｕｓｅ　Ｓｉｇｎａｌｓ”　ｉｎ　ＥＵＲＡＳＩＰ　Ｊ
ｏｕｎａｌ　ｏｎ　Ａｄｖａｎｃｅｓ　ｉｎ　Ｓｉｇｎａｌ　Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ、Ｖ
ｏｌ．１、Ａｒｔ．１０、２００８において見ることができる。ここで、モノラルオーデ
ィオ信号は、非相関化出力チャネルを形成するための「スーパー」ブロック内で時間的に
ランダムに順序が変えられた擬似である重なり合う時間セグメントに分割される。置換は
、ｎ個の出力チャネルに対して、相互に独立している。
【００１１】
　他の方法は、非相関化信号を得るために、オリジナルのおよび遅延型のコピーの交互チ
ャネル交換である。ドイツ特許出願１０２００７０１８０３２．４―５５を参照。
【００１２】
　例えば、Ｗａｇｎｅｒ，　Ａｎｄｒｅａｓ；　Ｗａｌｔｈｅｒ，　Ａｎｄｒｅａｓ；　
Ｍｅｌｃｈｏｉｒ，　Ｆｒａｎｋ；　Ｓｔｒａｕｓ，　Ｍｉｃｈａｅｌ；“Ｇｅｎｅｒａ
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ｔｉｏｎ　ｏｆ　Ｈｉｇｈｌｙ　Ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ　Ａｔｍｏｓｐｈｅｒｅｓ　ｆｏｒ
　Ｗａｖｅ　Ｆｉｅｌｄ　Ｓｙｎｔｈｅｓｉｓ　Ｒｅｐｒｏｄｕｃｔｉｏｎ”　ａｔ　１
１６ｔｈ　Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ　ＥＡＳ　Ｃｏｎｖｅｎｔｉｏｎ、　Ｂｅｒｌｉ
ｎ、　２００４にあるような若干の従来の概念のオブジェクト指向のシステムにおいて、
波面合成の応用によって、例えば１人の拍手のような多くのオブジェクトから実体験のよ
うに感じる場面をどのようにして作成するかが記述される。
【００１３】
　さらにもう一つの方法はいわゆる「方向オーディオ符号化」（ＤｉｒＡＣ＝Ｄｉｒｅｃ
ｔｉｏｎａｌ　Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ）であり、異なる音声再生システムに適用可能
な空間音声レンダリングの方法である（Ｐｕｌｋｋｉ、Ｖｉｌｌｅ、“Ｓｐａｔｉａｌ　
Ｓｏｕｎｄ　Ｒｅｐｒｏｄｕｃｔｉｏｎ　ｗｉｔｈ　Ｄｉｒｅｃｔｉｏｎａｌ　Ａｕｄｉ
ｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ”　ｉｎ　Ｊ．　Ａｕｄｉｏ　Ｅｎｇ．　Ｓｏｃ．，　Ｖｏｌ．５５
、　Ｎｏ．６、２００７参照）。分析部において、音の到着の拡散および方向は、時間お
よび周波数に依存している単一の場所において推定される。合成部において、マイクロフ
ォン信号は、まず非拡散および拡散パーツに分割されて、異なる戦略を用いて再生される
。
【先行技術文献】
【非特許文献】
【００１４】
【非特許文献１】Ｊ．Ｂｒｅｅｂａａｒｔ、Ｓ．ｖａｎ　ｄｅ　Ｐａｒ、Ａ．Ｋｏｈｌｒ
ａｕｓｃｈ、Ｅ．Ｓｃｈｕｉｊｅｒｓ、“Ｈｉｇｈ－Ｑｕａｌｉｔｙ　Ｐａｒａｍｅｔｒ
ｉｃ　Ｓｐａｔｉａｌ　Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ　ａｔ　Ｌｏｗ　Ｂｉｔｒａｔｅｓ”
　ｉｎ　ＡＥＳ　１１６ｔｈ　Ｃｏｎｖｅｎｔｉｏｎ、　Ｂｅｒｌｉｎ、Ｐｒｅｐｒｉｎ
ｔ　６０７２、Ｍａｙ　２００４
【非特許文献２】Ｊ．Ｈｅｒｒｅ、Ｋ．Ｋｊｏｅｒｌｉｎｇ、Ｊ．Ｂｒｅｅｂａａｒｔ，
　ｅｔ　ａｌ、“ＭＰＥＧ　Ｓｕｒｒｏｕｎｄ－ｔｈｅ　ＩＳＯ／ＭＰＥＧ　Ｓｔａｎｄ
ａｒｄ　ｆｏｒ　Ｅｆｆｉｃｉｅｎｔ　ａｎｄ　Ｃｏｍｐａｔｉｂｌｅ　Ｍｕｌｔｉ－Ｃ
ｈａｎｎｅｌ　Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ”　ｉｎ　Ｐｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓ　ｏｆ　ｔ
ｈｅ　１２２ｎｄ　ＡＥＳ　Ｃｏｎｖｅｎｔｉｏｎ　Ｖｉｅｎｎａ、Ａｕｓｔｒｉａ、Ｍ
ａｙ　２００７
【非特許文献３】Ｇｅｒａｒｄ　Ｈｏｔｈｏ、Ｓｔｅｖｅｎ　ｖａｎ　ｄｅ　Ｐａｒ、　
Ｊｅｒｏｅｎ　Ｂｒｅｅｂａａｒｔ、“Ｍｕｌｔｉｃｈａｎｎｅｌ　Ｃｏｄｉｎｇ　ｏｆ
　Ａｐｐｌａｕｓｅ　Ｓｉｇｎａｌｓ”　ｉｎ　ＥＵＲＡＳＩＰ　Ｊｏｕｎａｌ　ｏｎ　
Ａｄｖａｎｃｅｓ　ｉｎ　Ｓｉｇｎａｌ　Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ、Ｖｏｌ．１、Ａｒｔ．
１０、２００８
【非特許文献４】Ｗａｇｎｅｒ，　Ａｎｄｒｅａｓ；　Ｗａｌｔｈｅｒ，　Ａｎｄｒｅａ
ｓ；　Ｍｅｌｃｈｏｉｒ，　Ｆｒａｎｋ；　Ｓｔｒａｕｓ，　Ｍｉｃｈａｅｌ；“Ｇｅｎ
ｅｒａｔｉｏｎ　ｏｆ　Ｈｉｇｈｌｙ　Ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ　Ａｔｍｏｓｐｈｅｒｅｓ　
ｆｏｒ　Ｗａｖｅ　Ｆｉｅｌｄ　Ｓｙｎｔｈｅｓｉｓ　Ｒｅｐｒｏｄｕｃｔｉｏｎ”　ａ
ｔ　１１６ｔｈ　Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ　ＥＡＳ　Ｃｏｎｖｅｎｔｉｏｎ、　Ｂｅ
ｒｌｉｎ、　２００４
【非特許文献５】Ｐｕｌｋｋｉ、Ｖｉｌｌｅ、“Ｓｐａｔｉａｌ　Ｓｏｕｎｄ　Ｒｅｐｒ
ｏｄｕｃｔｉｏｎ　ｗｉｔｈ　Ｄｉｒｅｃｔｉｏｎａｌ　Ａｕｄｉｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ”
　ｉｎ　Ｊ．　Ａｕｄｉｏ　Ｅｎｇ．　Ｓｏｃ．，　Ｖｏｌ．５５、　Ｎｏ．６、２００
７
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【００１５】
　従来のアプローチには、多くの不利な点がある。例えば、拍手のような内容を有するオ
ーディオ信号の誘導されたまたは誘導されないアップミックスは、強い非相関性を必要と
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する。したがって、一方では、強い非相関性は、例えば、コンサートホールにある雰囲気
感覚を復元するために必要である。他方では、例えば、全域通過フィルタのような適当な
非相関化フィルタが、例えば前および後反響のような時間的不鮮明化効果を導入すること
により、１つの拍手のような一時的事象の品質の再生を低下させ、鳴り響く音をフィルタ
リングする。さらに、１つの拍手事象の空間パニングは、むしろ微細な時間グリッドにさ
れなければならず、その一方で、雰囲気非相関化は長期にわたって準定常でなければなら
ない。
【００１６】
　Ｊ．Ｂｒｅｅｂａａｒｔ、Ｓ．ｖａｎ　ｄｅ　Ｐａｒ、Ａ．Ｋｏｈｌｒａｕｓｃｈ、Ｅ
．Ｓｃｈｕｉｊｅｒｓ、“Ｈｉｇｈ－Ｑｕａｌｉｔｙ　Ｐａｒａｍｅｔｒｉｃ　Ｓｐａｔ
ｉａｌ　Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ　ａｔ　Ｌｏｗ　Ｂｉｔｒａｔｅｓ”　ｉｎ　ＡＥＳ
　１１６ｔｈ　Ｃｏｎｖｅｎｔｉｏｎ、　Ｂｅｒｌｉｎ、Ｐｒｅｐｒｉｎｔ　６０７２、
Ｍａｙ　２００４およびＪ．Ｈｅｒｒｅ、Ｋ．Ｋｊｏｅｒｌｉｎｇ、Ｊ．Ｂｒｅｅｂａａ
ｒｔ，　ｅｔ　ａｌ、“ＭＰＥＧ　Ｓｕｒｒｏｕｎｄ－ｔｈｅ　ＩＳＯ／ＭＰＥＧ　Ｓｔ
ａｎｄａｒｄ　ｆｏｒ　Ｅｆｆｉｃｉｅｎｔ　ａｎｄ　Ｃｏｍｐａｔｉｂｌｅ　Ｍｕｌｔ
ｉ－Ｃｈａｎｎｅｌ　Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ”　ｉｎ　Ｐｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓ　ｏ
ｆ　ｔｈｅ　１２２ｎｄ　ＡＥＳ　Ｃｏｎｖｅｎｔｉｏｎ　Ｖｉｅｎｎａ、Ａｕｓｔｒｉ
ａ、Ｍａｙ　２００７による最先端の技術であるシステムは、時間分解能対雰囲気安定お
よび一時的な品質の低下対雰囲気非相関性を低下させる。
【００１７】
　例えば、時間的置換方法を利用しているシステムは、出力オーディオ信号の一定の反復
品質のため、出力音の知覚できる低下を示す。これは、異なる時点であるにもかかわらず
、入力信号の同一の部分があらゆる出力チャネルにおいて不変であるように見えるという
事実のためである。さらに、増加した拍手密度を回避するために、若干のオリジナルのチ
ャネルはアップミックスの中で下げられなければならず、そのため、若干の重要な聴覚事
象は結果として得られるアップミックスにおいて失われるかもしれない。
【００１８】
　オブジェクト指向のシステムにおいて、概して、このような音声事象は、点状の音源の
大きなグループとして空間に配置され、それは計算の複雑な実現につながる。
【００１９】
　本発明の目的は、空間オーディオ処理のための改良された概念を提供することである。
【課題を解決するための手段】
【００２０】
　この目的は、請求項１に記載の装置および請求項１６に記載の方法によって達成される
。
【００２１】
　オーディオ信号が、例えば、非相関性に関して、または、振幅パニング方法に関して、
空間的なレンダリングが適応させられることができるいくつかのコンポーネントに分解さ
れることができることは、本発明の発見である。換言すれば、本発明は、例えば、複数の
音源を有するシナリオにおいて、フォアグラウンドおよびバックグラウンドの音源が区別
され、レンダリングされ、または別々に非相関化されることができるという発見に基づく
ものである。一般に、オーディオオブジェクトの異なる空間深さおよび／または範囲は区
別されることができる。
【００２２】
　本発明のキーポイントのうちの１つは、拍手している観衆、一群の鳥、海岸、全速力で
走る馬、行進兵士の分割などを起源とする音のような信号のフォアグラウンド部分または
バックグラウンド部分への分解であり、フォアグラウンド部分は、例えば、近くの音源か
ら始められる聴覚事象を含み、バックグラウンド部分は知覚的に融合したはるか遠くの事
象の雰囲気を保つ。最終的なミキシングの前に、例えば、相関を合成し、シーンをレンダ
リングするなどのために、これらの２つの信号部分は別に処理される。
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【００２３】
　実施例は信号のフォアグラウンド部分およびバックグラウンド部分だけを区別する必要
はなく、それらは全てが別にレンダリングされまたは非相関化される複数の異なるオーデ
ィオ部分を区別することができる。
【００２４】
　一般に、オーディオ信号は、実施例によって、ｎ個の異なる意味的な部分に分解され、
それらは別に処理される。異なる意味的なコンポーネントの分解／別の処理は、実施例に
よって、時間領域および／または周波数領域において達成される。
【００２５】
　実施例は、適度の計算コストでレンダリングされた音の優れた知覚品質の効果を提供す
ることができる。実施例は、それとともに、特に、例えば、一群の鳥、海岸、全速力で走
る馬、行進兵士の分割などによって発せられるノイズのような、拍手のような重大な意味
をもつオーディオ材料または他の類似の雰囲気材料に対して、適度のコストで高い知覚品
質を提供する新規な非相関性／レンダリング方法を提供する。
　本発明の実施例は、添付の図面を参照して詳述される。
【図面の簡単な説明】
【００２６】
【図１ａ】図１ａは、空間オーディオマルチチャネルオーディオ信号を決定する装置の実
施例を示す図である。
【図１ｂ】図１ｂは、他の実施例を示すブロック図である。
【図２】図２は、多数の分解された信号を示す図である。
【図３】図３は、フォアグラウンドおよびバックグラウンドの意味的な分解を有する実施
例を示す図である。
【図４】図４は、バックグラウンド信号コンポーネントを得るための一時的な分離法の実
施例を示す図である。
【図５】図５は、空間的に大きい範囲を有する音源の合成を示す図である。
【図６】図６は、モノラルからステレオへのアップミキサにおける時間領域のデコリレー
タの技術の適用の１つの状態を示す図である。
【図７】図７は、モノラルからステレオへのアップミキサにおける周波数領域のデコリレ
ータの技術の適用の１つの状態を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２７】
　図１は、入力オーディオ信号に基づいて空間出力マルチチャネルオーディオ信号を決定
する装置１００の実施例を示す。若干の実施例において、装置は、更に空間出力マルチチ
ャネルオーディオ信号が入力パラメータに基づくように調整されることができる。入力パ
ラメータは、局所的に生成され、または副情報として入力オーディオ信号が与えられる。
【００２８】
　図１において表される実施例において、装置１００は、第１の意味的特性を有する第１
の分解信号および第１の意味的特性とは異なる第２の意味的特性を有する第２の分解信号
を得るために、入力オーディオ信号を分解するための分解装置１１０を含む。
【００２９】
　さらに、装置１００は、第１の意味的特性を有する第１のレンダリング信号を得るため
の第１のレンダリング特性を用いて第１の分解信号をレンダリングするため、および第２
の意味的特性を有する第２のレンダリング信号を得るための第２のレンダリング特性を用
いて第２の分解信号をレンダリングするためのレンダラ１２０を含む。
【００３０】
　意味的特性は、遠近、集中または広角などの空間的特性、例えば信号の音調、動静など
の動的特性および／または例えば信号がフォアグラウンドまたはバックグラウンドにある
かなどの優位特性に対応し、その計測はそれぞれ行われる。
【００３１】
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　さらに、実施例において、装置１００は、空間出力マルチチャネルオーディオ信号を得
るために、第１のレンダリングされた信号および第２のレンダリングされた信号を処理す
るためのプロセッサ１３０を含む。
【００３２】
　換言すれば、入力パラメータに基づく若干の実施例において、分解装置１１０は入力オ
ーディオ信号を分解する。入力オーディオ信号の分解は、入力オーディオ信号の異なる部
分の意味的、例えば空間的特性に適用される。さらに、第１および第２のレンダリング特
性に従ってレンダラ１２０によって行われるレンダリングは、例えば第１の分解信号がバ
ックグラウンドオーディオ信号に対応し、第２の分解信号がフォアグラウンドオーディオ
信号に対応するシナリオにおいて、異なるレンダリングを許可する空間特性に適用される
か、それぞれ反対に、デコリレータが適用される。以下において、用語「フォアグラウン
ド」は、オーディオ環境において優位なオーディオオブジェクトに関するものと理解され
、それにより、見込みのある聴取者はフォアグラウンドオーディオオブジェクトに注意す
る。フォアグラウンドオーディオオブジェクトまたは音源は、バックグラウンドオーディ
オオブジェクトまたは音源と区別または識別される。バックグラウンドオーディオオブジ
ェクトまたは音源は、フォアグラウンドオーディオオブジェクトまたは音源より優位でな
いため、オーディオ環境の見込みのある聴取者に目立たない。実施例において、フォアグ
ラウンドオーディオオブジェクトまたは音源は、それに限られるものではないが、点状の
音源であってもよく、バックグラウンドオーディオオブジェクトまたは音源は、空間的に
広いオーディオオブジェクトまたは音源であり、バックグラウンドオーディオオブジェク
トまたは音源は、空間的により広いオーディオオブジェクトまたは音源に対応する。
【００３３】
　換言すれば、実施例において、第１のレンダリング特性は第１の意味的特性に基づくか
適合させることができ、第２のレンダリング特性は第２の意味的特性に基づくか適合させ
ることができる。一実施例において、第１の意味的特性および第１のレンダリング特性は
フォアグラウンドの音源またはオーディオオブジェクトに対応し、レンダラ１２０は振幅
パニングを第１の分解信号に適用するように構成されることができる。さらに、レンダラ
１２０は、第１のレンダリングされた信号として、第１の分解信号の２つの振幅パンされ
たバージョンを提供する。この実施例において、第２の意味的特性および第２のレンダリ
ング特性は、バックグラウンド音源またはオーディオオブジェクト、複数のそれらのそれ
ぞれに対応し、レンダラ１２０は、第２の分解信号に非相関化を適用し、第２のレンダリ
ングされた信号として第２の分解信号およびその非相関化バージョンを与えることができ
る。
【００３４】
　実施例において、第１のレンダリング特性が遅延導入特性をもたないように、レンダラ
１２０はさらに第１の分解信号をレンダリングする。換言すれば、第１の分解信号の非相
関化がない。他の実施形態において、第１のレンダリング特性は第１の遅延量を有する遅
延導入特性を有し、第２のレンダリング特性は第２の遅延量を有し、第２の遅延量は第１
の遅延量より大きい。換言すれば、本実施例において、第１の分解信号および第２の分解
信号の両方は非相関化されるが、非相関化のレベルはそれぞれの分解信号の非相関化バー
ジョンに導入された遅延量に対応する。したがって、非相関性は、第１の分解信号に対す
るものより第２の分解信号に対するもののほうが強い。
【００３５】
　実施例において、第１の分解信号および第２の分解信号は、重複および／または時間同
期する。換言すれば、信号処理はブロック的に行われ、１ブロックの入力オーディオ信号
サンプルは、分解装置１１０によって多くの分解信号のブロックに再分割される。実施例
において、分解信号の数は、時間領域において少なくとも部分的に重複する、すなわち、
それらは重なり合う時間領域サンプルを示している。換言すれば、分解信号は、重なり合
う、すなわち、少なくとも部分的に同時のオーディオ信号を示す入力オーディオ信号の部
分に対応する。実施例において、第１および第２の分解信号は、オリジナルの入力信号の
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フィルタリングされたまたは変換されたバージョンを示す。それらは、例えば近い音源ま
たはより遠い音源に対応する構成された空間信号から抽出された信号部分を示す。他の実
施例において、それらは、過渡信号コンポーネントおよび定常信号コンポーネントなどに
対応する。
【００３６】
　実施例において、レンダラ１２０は、第１のレンダラおよび第２のレンダラに再分割さ
れ、第１のレンダラは第１の分解信号をレンダリングすることができ、第２のレンダラは
第２の分解信号をレンダリングすることができる。実施例において、レンダラ１２０は、
例えば、順次分解信号を連続してレンダリングするプロセッサまたはデジタル信号処理装
置上で実行されるためにメモリーに格納されるプログラムとして、ソフトウェアに実装さ
れる。
【００３７】
　レンダラ１２０は、第１の非相関化信号を得るために第１の分解信号を非相関化しおよ
び／または第２の非相関化信号を得るために第２の分解信号を非相関化することができる
。換言すれば、レンダラ１２０は、異なる非相関性またはレンダリング特性を用いて、両
方の分解信号を非相関化する。実施例において、レンダラ１２０は、非相関化の代わりに
または加えて、振幅パニングを第１または第２の分解信号のいずれか１つに適用する。
【００３８】
　レンダラ１２０は、空間出力マルチチャネルオーディオ信号におけるチャネルと同様に
多くのコンポーネントを有する第１および第２のレンダリングされた信号をレンダリング
し、プロセッサ１３０は、空間出力マルチチャネルオーディオ信号を得るために第１およ
び第２のレンダリングされた信号のコンポーネントを結合するのに適している。他の実施
例において、レンダラ１２０は、空間出力マルチチャネルオーディオ信号より少ないコン
ポーネントを有する第１および第２のレンダリングされた信号をレンダリングすることが
でき、プロセッサ１３０は、空間出力マルチチャネルオーディオ信号を得るために第１お
よび第２のレンダリングされた信号のコンポーネントをアップミキシングすることができ
る。
【００３９】
　図１ｂは、図１ａの助けを借りて紹介されたのと類似の構成を有する装置１００の他の
実施例を示す。しかしながら、図１ｂはより詳細な構成を有する実施例を示す。図１ｂは
、入力オーディオ信号およびオプションとして入力パラメータを受信する分解装置１１０
を示す。図１ｂから分かるように、分解装置は第１の分解信号および第２の分解信号を破
線で示されるレンダラ１２０に提供する。図１ｂに示す実施例において、第１の分解信号
が第１の意味的特性として点状の音源に対応し、レンダラ１２０が第１のレンダリング特
性としての振幅パニングを第１の分解信号に適用するものと仮定される。実施例において
、第１および第２の分解信号は交換可能である、すなわち、別の実施例において、振幅パ
ニングが第２の分解信号に適用される。
【００４０】
　図１ｂにおいて示される実施例において、レンダラ１２０は、第１の分解信号の信号経
路において、第１の分解信号の２つのコピーを別に増幅する２台の調整可能な増幅器１２
１および１２２を示す。実施例において、使用される異なる増幅率は入力パラメータから
決定され、他の実施例において、それらは入力オーディオ信号から決定され、それはユー
ザーの入力に関してプリセットまたは局所的に発生する。２台の調整可能な増幅器１２１
および１２２の出力はプロセッサ１３０に送られ、詳細は以下において与えられる。
【００４１】
　図１ｂから分かるように、分解装置１１０は第２の分解信号をレンダラ１２０に提供し
、それは第２の分解信号の処理経路において異なるレンダリングを行う。他の実施例にお
いて、第１の分解信号は、第２の分解信号と同様にまたは代わりに現在説明されている経
路において処理される。第１および第２の分解信号は、実施例において交換されることが
できる。
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【００４２】

【００４３】
　デコリレータ１２３は、単に信号を遅延させるための単一のタップを用いてＩＩＲフィ
ルタ（ＩＩＲ＝無限インパルス応答（Ｉｎｆｉｎｉｔｅ　Ｉｍｐｕｌｓｅ　Ｒｅｓｐｏｎ
ｃｅ））、任意のＦＩＲフィルタ（ＦＩＲ＝有限インパルス応答（Ｆｉｎｉｔｅ　Ｉｍｐ
ｕｌｓｅ　Ｒｅｓｐｏｎｃｅ））または特別なＦＩＲフィルタとして行うことができる。
【００４４】

【００４５】

【００４６】
　第１の分解信号の処理経路にしたがって、２つの調整可能な増幅器１２１および１２２
から得られる第１の分解信号の２つの振幅パンされたバージョンも、プロセッサ１３０に
供給される。他の実施例において、調整可能な増幅器１２１および１２２はプロセッサ１
３０に存在してもよく、第１の分解信号およびパニング要素だけが、レンダラ１２０によ
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って与えられる。
【００４７】
　図１ｂに見られるように、図１ａの空間出力マルチチャネルオーディオ信号に対応する
左チャンネルＬおよび右チャンネルＲを有するステレオ信号を提供するために出力を結合
することによるこの実施例で、プロセッサ１３０は第１のレンダリングされた信号と第２
のレンダリングされた信号とを処理または結合することができる。
【００４８】
　図１ｂの実施例において、両方の信号経路で、ステレオ信号のための左右のチャネルは
決定される。第１の分解信号の経路において、振幅パニングが２つの調整可能な増幅器１
２１および１２２によって行われ、２つのコンポーネントが異なって増幅・減衰された２
つの同相オーディオ信号という結果になる。これは、意味的特性またはレンダリング特性
としての点状音源の印象に対応する。
【００４９】

【００５０】

【００５１】
　図２はより一般的な他の実施例を示す。図２は分解装置１１０に対応する意味的分解ブ
ロック２１０を示す。意味的分解２１０の出力は、レンダラ１２０に対応するレンダリン
グステージ２２０の入力である。レンダリングステージ２２０は、多くの個々のレンダラ
２２１～２２ｎから成る、すなわち、意味的分解装置２１０は、モノラル／ステレオ入力
信号をｎ個の意味的特性を有するｎ個の分解信号に分解する。分解は分解制御パラメータ
に基づいて行われることができ、それはモノラル／ステレオ入力信号とともに与えられた
り、プリセットされたり、局所的に発生させられたり、またはユーザーによって入力され
たりすることができる。
【００５２】
　換言すれば、分解装置１１０は、任意の入力パラメータに基づいて意味的に入力オーデ
ィオ信号を分解し、および／または入力オーディオ信号から入力パラメータを決定するこ
とができる。
【００５３】
　非相関化またはレンダリングステージ２２０の出力は、非相関化またはレンダリングさ
れた信号に基づいて、および任意にアップミックス制御パラメータに基づいて、マルチチ
ャネル出力を決定するアップミックスブロック２３０に提供される。
【００５４】
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　通常、実施例は音声素材をｎ個の異なる意味的コンポーネントに分割し、図２において
Ｄ1からＤnまで表示された適合するデコリレータでそれぞれのコンポーネントを別々に非
相関化する。換言すれば、実施例において、レンダリング特性は、分解信号の意味的特性
に適合することができる。デコリレータまたはレンダラの各々は、適宜に分解された信号
コンポーネントの意味的特性に適合することができる。その後、処理されたコンポーネン
トは、出力マルチチャネル信号を得るために混合されることができる。異なるコンポーネ
ントは、例えば、フォアグラウンドおよびバックグラウンドモデリングオブジェクトに対
応する。
【００５５】
　換言すれば、レンダラ１１０は、第１のレンダリングされた信号としてステレオまたは
マルチチャネルアップミックス信号を得るために第１の分解信号および第１の非相関化信
号を結合することができ、および／または第２のレンダリングされた信号としてステレオ
アップミックス信号を得るために第２の分解信号および第２の非相関化信号を結合するこ
とができる。
【００５６】
　さらに、レンダラ１２０は、バックグラウンドオーディオ特性に従って第１の分解信号
をレンダリングしおよび／またはフォアグラウンドオーディオ特性に従って第２の分解信
号をレンダリングすることができ、その逆も同様である。
【００５７】
　たとえば、拍手のような信号は、１つのはっきりした近くの拍手および非常に密度の高
いはるか彼方の拍手から生じているノイズのような環境から成る信号として見られること
ができるので、この種の信号の適切な分解は、１つのコンポーネントとしての分離された
フォアグラウンドの拍手事象と他のコンポーネントとしてのノイズのようなバックグラウ
ンドとを区別することによって得られる。換言すれば、実施例において、ｎ＝２である。
このような実施例において、例えば、レンダラ１２０は、第１の分解信号の振幅パニング
によって第１の分解信号をレンダリングする。換言すれば、フォアグラウンド拍手コンポ
ーネントの相関またはレンダリングは、実施例において、その推定されたオリジナルの位
置への各１つの事象の振幅パニングによって、Ｄ1において成し遂げられる。
【００５８】
　実施例において、レンダラ１２０は、例えば、第１または第２の非相関化信号を得るた
めに第１または第２の分解信号を全域フィルタリングすることにより、第１および／また
は第２の分解信号をレンダリングする。
【００５９】
　換言すれば、実施例において、バックグラウンドは、相互に独立したｍ個の全域フィル
タＤ2

1・・・mの使用により非相関化されるかレンダリングされることができる。実施例
において、準定常バックグラウンドだけが全域フィルタによって処理され、最先端の非相
関化方法の時間的な不鮮明化効果がこのように回避されることができる。振幅パニングが
フォアグラウンドオブジェクトの事象に適用されるので、Ｊ．Ｂｒｅｅｂａａｒｔ．　Ｓ
．　ｖａｎ　ｄｅ　Ｐａｒ，　Ａ．　Ｋｏｈｌｒａｕｓｈ，　Ｅ．　Ｓｃｈｕｉｊｅｒｓ
，　“Ｈｉｇｈ－Ｑｕａｌｉｔｙ　Ｐａｒａｍｅｔｒｉｃ　Ｓｐａｔｉａｌ　Ａｕｄｉｏ
　Ｃｏｄｉｎｇ　ａｔ　Ｌｏｗ　Ｂｉｔｒａｔｅｓ”　ｉｎ　ＡＥＳ　１１６ｔｈ　Ｃｏ
ｎｖｅｎｔｉｏｎ，　Ｂｅｒｏｉｎ，　Ｐｒｅｐｒｉｎｔ　６０７２，　Ｍａｙ　２００
４　ａｎｄ　Ｊ．　Ｈｅｒｒｅ．　Ｋ．　Ｋｊｏｅｒｌｉｎｇ，　Ｊ．　Ｂｒｅｅｂａａ
ｒｔ，　ｗｔ　．　ａｌ．，　“ＭＰＥＧ　Ｓｕｒｒｏｕｎｄ－ｔｈｅ　ＩＳＯ／ＭＰＥ
Ｇ　Ｓｔａｎｄａｒｄ　ｆｏｒ　Ｅｆｆｉｃｉｅｎｔ　ａｎｄ　Ｃｏｍｐａｔｉｂｌｅ　
Ｍｕｌｔｉ－Ｃｈａｎｎｅｌ　Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ”　ｉｎ　Ｐｒｏｃｅｅｄｉｎ
ｇｓ　ｏｆ　ｔｈｅ　１２２ｎｄ　ＡＥＳ　Ｃｏｎｖｅｎｔｉｏｎ，　Ｖｉｅｎｎａ，　
Ａｕｓｔｒｉａ，　Ｍａｙ　２００７に示されているように、オリジナルのフォアグラウ
ンドの拍手密度が最先端のシステムと対照的におよそ再構築される。
【００６０】
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　換言すれば、実施例において、分解装置１１０は、入力パラメータに基づいて意味的に
入力オーディオ信号を分解することができ、入力パラメータは、例えば副情報として入力
オーディオ信号とともに供給される。このような実施例において、分解装置１１０は、入
力オーディオ信号から入力パラメータを決定することができる。他の実施例において、分
解装置１１０は入力オーディオ信号から独立した制御パラメータとして入力パラメータを
決定することができ、それは、局所的に生成されるか、プリセットされるか、またはユー
ザーによって入力される。
【００６１】
　実施例において、レンダラ１２０は、広帯域振幅パニングを適用することによって、第
１のレンダリングされた信号または第２のレンダリングされた信号の空間分布を得ること
ができる。換言すれば、上述の図１ｂの説明によれば、点状の音源を発生させる代わりに
、音源のパニング位置は、特定の空間分布を有する音源を生成するために時間的に変化す
ることができる。実施例において、レンダラ１２０が振幅パニングのための局所的に生成
されたローパスノイズを適用し、すなわち、例えば図１ｂの調整可能な増幅器１２１およ
び１２２のための振幅パニングのための倍率は、局所的に生成されたノイズ値に対応する
、すなわち特定の帯域幅で時間変化する。
【００６２】
　実施例は、導波または非導波モードで動作させることができる。導波シナリオにおいて
、例えば図２における破線を参照して、非相関性は、例えば、バックグラウンドまたは環
境部分だけに粗い時間グリッドで制御される標準的な技術の非相関化フィルタを適用する
ことによって達成されることができ、もっと細かい時間グリッドで広帯域振幅パニングを
使用して時間変化空間位置を介したフォアグラウンド部分におけるそれぞれの事象の再分
配によって相関を得ることができる。換言すれば、実施例において、レンダラ１２０は、
例えば異なるタイムスケールに基づいて、異なる時間グリッドで異なる分解信号のために
デコリレータを操作することができ、それはそれぞれのデコリレータのための異なるサン
プルレートまたは異なる遅延に関するものである。一実施例において、フォアグラウンド
およびバックグラウンドの分離を行うと、フォアグラウンド部分は振幅パニングを使用す
ることができ、バックグラウンド部分に関するデコリレータのための動作より非常に細か
い時間グリッドで振幅が変わる。
【００６３】
　さらに、例えば、拍手のような信号、すなわち準定常ランダム品質を有する信号の非相
関性のために、それぞれ１つのフォアグラウンドの拍手の正確な空間位置は重大な重要性
をもたず、むしろ多数の拍手事象の全体の分布の回復が強調される。実施例は、この事実
を利用することができて、非導波モードで作動することができる。この種のモードにおい
て、上述した振幅パニング要因は、ローパスノイズによって制御されることができる。図
３は、シナリオを実装しているモノラルからステレオへのシステムを例示する。図３は、
モノラル入力信号をフォアグラウンドおよびバックグラウンドの分解信号部分に分解する
ための分解装置１１０に対応する意味的分解ブロック３１０を示す。
【００６４】
　図３から分かるように、信号のバックグラウンド分解部分は、全域通過Ｄ1３２０によ
ってレンダリングされる。非相関化信号は、レンダリングされないバックグラウンド分解
部分とともに、プロセッサ１３０に対応するアップミックス３３０に与えられている。フ
ォアグラウンド分解信号部分は、レンダラ１２０に対応する振幅パニングＤ2ステージ３
４０に提供される。局所的に生成されたローパスノイズ３５０は、振幅パニングされた構
成のフォアグラウンド分解信号をアップミックス３３０に提供することができる振幅パニ
ングステージ３４０にも提供される。振幅パニングＤ2ステージ３４０は、オーディオチ
ャンネルの２つのステレオ・セットの間の振幅選別のための倍率ｋを提供することにより
その出力を決定する。倍率ｋは、ローパスノイズに基づく。
【００６５】
　図３から分かるように、振幅パニング３４０とアップミックス３３０との間に１つの矢
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印がある。この１つの矢印は、振幅パニングされた信号を示す、すなわちステレオアップ
ミックスの場合、すでに左および右チャンネルを示す。図３から分かるように、プロセッ
サ１３０に対応するアップミックス３３０は、ステレオ出力を引き出すために、バックグ
ラウンドおよびフォアグラウンド分解信号を処理または結合する。
【００６６】
　他の実施例はバックグラウンドおよびフォアグラウンド分解信号または分解のための入
力パラメータを引き出すために本来の処理を使用する。分解装置１１０は、一時的な分離
法に基づいて第１の分解信号および／または第２の分解信号を決定する。換言すれば、分
解装置１１０は、分離法に基づいて第１および第２の分解信号を決定し、第１の決定され
た分解信号と入力オーディオ信号との間の違いに基づいて別の分解信号を決定する。他の
実施例において、第１または第２の分解信号は、過渡分離法に基づいて決定され、別の分
解信号は第１または第２の分解信号および入力オーディオ信号の間の違いに基づいて決定
される。
【００６７】
　分解装置１１０および／またはレンダラ１２０および／またはプロセッサ１３０は、Ｄ
ｉｒＡＣモノラル合成ステージおよび／またはＤｉｒＡＣ合成ステージおよび／またはＤ
ｉｒＡＣ結合ステージを含む。実施例において、分解装置１１０は入力オーディオ信号を
分解することができ、レンダラ１２０は第１および／または第２の分解信号をレンダリン
グすることができ、および／または、プロセッサ１３０は異なる周波数帯域に関して第１
および／または第２のレンダリングされた信号を処理することができる。
【００６８】
　実施例は、拍手のような信号のために次の近似を使用することができる。フォアグラウ
ンドコンポーネントは過渡検出または分離法によって得ることができる一方（Ｐｕｌｋｋ
ｉ，　Ｖｉｌｌｅ；　“Ｓｐａｔｉａｌ　Ｓｏｕｎｄ　Ｒｅｐｒｏｄｕｃｔｉｏｎ　ｗｉ
ｔｈ　Ｄｉｒｅｃｔｉｏｎａｌ　Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ”　ｉｎ　Ｊ．　Ａｕｄｉｏ
　Ｅｎｇ．　Ｓｏｃ．，　Ｖｏｌ．　５５，　Ｎｏ．６，　２００７参照）、バックグラ
ウンドコンポーネントは残留信号によって得ることができる。図４は、例えば、図３にお
ける意味的分解３１０、すなわち分解装置１２０の実施例を実行するための拍手のような
信号ｘ（ｎ）のバックグラウンドコンポーネントｘ´（ｎ）を得るための適切な方法の実
施例を示す。図４は、ＤＦＴ４１０（ＤＦＴ＝離散フーリエ変換（Ｄｉｓｃｒｅｔｅ　Ｆ
ｏｕｒｉｅｒ　Ｔｒａｎｓｆｏｒｍ））に入力される時間的離散入力信号ｘ（ｎ）を示す
。ＤＦＴブロック４１０の出力は、スペクトルを平滑化するためのブロック４２０に与え
られ、ＤＦＴの出力および平滑化スペクトルステージ４３０の出力に基づいてスペクトル
ホワイトニングするためのスペクトルホワイトニングブロック４３０に与えられる。
【００６９】
　スペクトルホワイトニングステージ４３０の出力は、スペクトルを分離して、２つの出
力、すなわちノイズおよび過渡残留信号および音の信号を提供するスペクトルピーク選別
ステージ４４０に送られる。ノイズおよび過渡残留信号は、残留ノイズ信号がスペクトル
ピーク選別ステージ４４０の出力としての音の信号と共にミキシングステージ４６０に提
供されるＬＰＣフィルタ４５０（ＬＰＣ＝線形予測符合化（Ｌｉｎｅａｒ　Ｐｒｅｄｉｃ
ｔｉｏｎ　Ｃｏｄｉｎｇ））に提供される。ミキシングステージ４６０の出力は、平滑化
スペクトルステージ４２０によって与えられる平滑化されたスペクトルに基づいてスペク
トルを成形するスペクトル成形ステージ４７０に送られる。スペクトル成形ステージ４７
０の出力は、バックグラウンドコンポーネントを表すｘ´（ｎ）を得るために、合成フィ
ルタ４８０、すなわち逆離散フーリエ変換に送られる。フォアグラウンドコンポーネント
は、入力信号および出力信号の違いとして、すなわちｘ（ｎ）－ｘ´（ｎ）として引き出
されることができる。
【００７０】
　本発明の実施例は、３Ｄゲームとして仮想現実感アプリケーションで動作させることが
できる。この種のアプリケーションにおいて、従来の概念に基づくときに、大きい空間広
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がりを有する音源の合成は複雑である。この種の音源は、例えば、海岸、鳥の群れ、全速
力で走る馬、行進兵士の分割、拍手をする観衆などである。概して、この種の音声事象は
、計算の複雑さにつながる点状の音源の大きなグループとして空間的に拡がる。Ｗａｇｎ
ｅｒ，　Ａｎｄｒｅａｓ；　Ｗａｌｔｈｅｒ，　Ａｎｄｒｅａｓ；　Ｍｅｌｃｈｏｉｒ，
　Ｆｒａｎｋ；　Ｓｔｒａｕｓ，　Ｍｉｃｈａｅｌ；　“Ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ　ｏｆ　
Ｈｉｇｈｌｙ　Ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ　Ａｔｍｏｓｐｈｅｒｅｓ　ｆｏｒ　Ｗａｖｅ　Ｆｉ
ｅｌｄ　Ｓｙｎｔｈｅｓｉｓ　Ｒｅｐｒｏｄｕｃｔｉｏｎ”　ａｔ　１１６ｔｈ　Ｉｎｔ
ｅｒｎａｔｉｏｎａｌ　ＥＡＳ　Ｃｏｎｖｅｎｔｉｏｎ，　Ｂｅｒｌｉｎ，　２００４参
照。
【００７１】
　実施例は、もっともらしく音源の範囲の合成を行うが、同時に、構造上および計算上の
より低い複雑さを有する方法を実施する。実施例は、ＤｉｒＡＣ（ＤｉｒＡＣ＝方向オー
ディオ符合化（Ｄｉｒｅｃｔｉｏｎａｌ　Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ））に基づく。Ｐｕ
ｌｋｋｉ、Ｖｉｌｌｅ；　“Ｓｐａｔｉａｌ　Ｓｏｕｎｄ　Ｒｅｐｒｏｄｕｃｔｉｏｎ　
ｗｉｔｈ　Ｄｉｒｅｃｔｉｏｎａｌ　Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｉｎｇ”　ｉｎ　Ｊ．　Ａｕｄ
ｉｏ　Ｅｎｇ．　Ｓｏｃ．，　Ｖｏｌ．　５５，　Ｎｏ．　６，　２００７参照。換言す
れば、実施例において、分解装置１１０および／またはレンダラ１２０および／またはプ
ロセッサ１３０はＤｉｒＡＣ信号を処理する。換言すれば、分解装置１１０はＤｉｒＡＣ
モノラル合成ステージを含み、レンダラ１２０はＤｉｒＡＣ合成ステージを含み、および
／またはプロセッサはＤｉｒＡＣ結合ステージを含む。
【００７２】
　例えば、実施例は、例えば１つはフォアグラウンド音源のための、１つはバックグラウ
ンド音源のための２つの合成構造だけを使用するＤｉｒＡＣ処理に基づく。フォアグラウ
ンド音は制御方向データを有する単一のＤｉｒＡＣストリームに適用され、近くの点状の
音源の認知という結果になる。バックグラウンド音は異なる制御をされた方向データを有
する１つの直接的なストリームを再生し、それは空間的に広げられた音声オブジェクトの
認知という結果になる。２つのＤｉｒＡＣストリームは結合され、例えば、任意のスピー
カのセットアップのために、または、ヘッドホンのために復号化される。
【００７３】
　図５は、空間的に大きい範囲を有する音源の合成を示す。図５は、近くの観衆の拍手の
ような近くの点状音源の認知に至るモノラルＤｉｒＡＣストリームをつくる上のモノラル
合成ブロック６１０を示す。下のモノラル合成ブロック６２０は、例えば、観衆からの拍
手の音としてバックグラウンド音を生成する空間的に広げられた音の認知に至るモノラル
ＤｉｒＡＣストリームをつくるために用いられる。２つのＤｉｒＡＣモノラル合成ブロッ
ク６１０および６２０の出力は、ＤｉｒＡＣ結合ステージ６３０において結合される。図
５は、２つのＤｉｒＡＣ合成ブロック６１０および６２０だけが本実施例において用いら
れることを示す。それらのうちの１つは、近くの鳥または拍手をする観衆の中の近く人の
ようなフォアグラウンドにある音声事象をつくるために用いられ、その他は、バックグラ
ウンド音、連続する鳥の群れの音などを生成する。
【００７４】
　フォアグラウンド音は、方位角データが周波数で一定に保たれるようにＤｉｒＡＣモノ
ラル合成ブロック６１０でモノラルＤｉｒＡＣストリームに変換されるが、ランダムに変
化しまたは時間内の外部過程によって制御される。拡散性パラメータψは０に設定される
、すなわち点状の音源を表している。ブロック６１０へのオーディオ入力は、例えばはっ
きりと区別できる鳥の鳴き声または拍手のように、時間的にオーバーラップしない音であ
るとみなされ、それは鳥や拍手のように近くの音源の認識を生成する。個々の音声事象は
θ±θrange_foreground方向において把握されるが、単事象は点状であると把握されるθ
およびθrange_foregroundを調整することによって、フォアグラウンド音事象の空間広が
りは制御される。換言すれば、点状音源は、点の可能な位置が範囲θ±θrange_foregrou
ndに限定されている所で生成される。
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【００７５】
　バックグラウンドブロック６２０は、入力音声ストリームとして、例えば何百もの鳥ま
たは多くの遠くの拍手のような時間的にオーバーラップする多くの音声事象を含むことを
目的として、フォアグラウンドオーディオストリームに存在しない全ての他の音声事象を
含む信号をとる。所定の制限方位値θ±θrange_backgroundの範囲で、与えられた方位角
の値は、時間および周波数においてランダムに設定される。バックグラウンド音の空間広
がりは、低い計算量で合成されることができる。また、拡散ψも制御される。それが加え
られる場合、ＤｉｒＡＣデコーダは、全体として音源が聴取者を囲むときに用いることが
できるすべての方向に音を適用するであろう。この実施例において、それが囲まない場合
、拡散は低く抑えられるか、０に近いか、または０である。
【００７６】
　本発明の実施例は、レンダリングされた音の優れた知覚的品質が手頃な計算コストで成
し遂げられるという効果を提供することができる。たとえば、図５に示されるように、実
施例は空間音声レンダリングのモジュールの実施を可能にすることができる。
【００７７】
　発明の方法の特定の実現要求に応じて、発明の方法は、ハードウェアにおいて、または
、ソフトウェアで行うことができる。実現は、特に、電子的に読み込み可能な制御信号を
有するフラッシュメモリ、ディスク、ＤＶＤまたはＣＤなどのデジタル記憶媒体を使用し
て実行されることができ、発明の方法が実行されるように、プログラム可能なコンピュー
ターシステムと協働する。通常、本発明は、機械で読み取ることができるキャリアに格納
されるプログラムコードを有するコンピュータプログラム製品であって、コンピュータプ
ログラム製品がコンピュータ上で動作するときに、プログラムコードが発明の方法を実行
するように実行される。換言すれば、発明の方法は、コンピュータプログラムがコンピュ
ータ上で動作するときに、発明の方法のうちの少なくとも１つを実行するためのプログラ
ムコードを有するコンピュータプログラムである。
【図１ａ】 【図１ｂ】



(17) JP 5425907 B2 2014.2.26

【図２】

【図３】

【図４】

【図５】

【図６】 【図７】
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