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DESCRIPCION
ANTECEDENTES DE LA INVENCION

1. Campo de la invencién

La presente invencion se refiere a una técnica para ajustar un tiempo de inicio para producir sonidos que
incluyen efectos sonoros, voces tales como la locucion de lineas de didlogo, y musica tal como miusica de fondo (MF).
Mas en particular, esta invencion se refiere a una técnica mejorada que permite la produccion de sonidos de un ritmo
musical apropiado mediante una simple operacion sin obligar a un jugador a introducir operaciones complicadas.

2. Descripcién de la Técnica relacionada

Los dispositivos de juego convencionales presentan animaciones en pantallas y también ofrecen una musica
de fondo correspondiente a escenas con el fin de realzar el efecto realista del juego. Por ejemplo, en un espacio virtual
de juego compuesto de coordenadas en tres dimensiones y estructurado mediante la colocacion de diversos tipos de
objetos y seres humanos virtuales en él, se desarrolla un juego a medida que un caracter principal del juego se mueve
libremente en el espacio virtual de juego, mientras se emite musica como musica de fondo (MF) de acuerdo con las
escenas relevantes. En un juego de competicion de vehiculos, el juego se disefia para crear sonidos de motores,
sonidos de derrapaje, colisiones y otros de acuerdo con el progreso del juego. De conformidad con ello, se almacena
previamente un programa para desarrollar un guién de juego con imagenes a desplegar segin progresa el juego y
modelos de salida de sefiales de audio tales como musica, voces y efectos de sonido que corresponden a las imagenes.

La MF emitida por el dispositivo convencional de juego se almacena previamente en un programa de juego y el
programa de juego se disefia para cambiar la MF a ser emitida de acuerdo con el progreso del juego. En este caso, sin
embargo, la MF a emitirse simplemente se conmuta dependiendo de las escenas del juego y otras condiciones, y el
juego convencional refleja operaciones de entrada de un controlador hechas por un operador (un operador de juego o
un operador de musica) durante el juego en la generacién de la MF.

Ademas, los efectos de sonido tales como explosiones en el procesamiento del juego, se emiten con una
temporizacion establecida previamente a fin de sincronizar con las imagenes mostradas tal como la imagen de una
explosion. En relacién con un juego interactivo en el que el flujo de informacién no es solamente en una direccion, ha
sido imposible controlar la temporizacion de salida de los efectos de sonido de acuerdo con otras temporizaciones con
el fin de posibilitar operaciones ritmicas por los jugadores.

Si puede generarse una MF automdticamente en respuesta al progreso del juego y las operaciones de
entradas del jugador, es posible mejorar un sentido de unidad entre el jugador y la MF para hacer que el jugador sienta
como si él/ella esta realizando la musica mientras opera el juego. Lo que es importante es no poner una sobrecarga
excesiva sobre el jugador forzandole a concentrarse en la generacion de la MF. Si se exige al jugador manejar
complicadas operaciones de entrada y temporizaciones de entrada para la generacion de la MF, la actuacion requerida
es en la practica tan dificil como tocar un instrumento musical normal. Por ello, el jugador no puede disfrutar facilmente
al generar la MF, mientras disfruta del juego en si mismo.

Es un objeto de la presente invencion proporcionar una técnica de generacion de MF que posibilite al jugador
componer facilmente la MF sin el requisito de cualquier operacion complicada de entrada. Ademas, es otro objeto de la
presente invencion sugerir una técnica de ajustar la temporizacion de salida de las sefiales de audio tales como los
efectos de sonido a una temporizacién musical apropiada con el fin de implementar un entorno sonoro armonioso.

RESUMEN DE LA INVENCION

A fin de resolver los problemas antes descritos, esta invencién proporciona, en un aspecto, un producto de
programa de ordenador que tiene un programa de ordenador para generar una sefial de audio almacenada en un
soporte de almacenamiento explotable de ordenador, en el que el programa de ordenador esta adaptado para realizar
las etapas de : detectar un factor de produccion de sonido que es una causa de generacion de sonido; y decidir sobre
una temporizacion de comienzo para producir un sonido que corresponde al factor de produccién de sonido, sobre la
base de la temporizacion de musica que estéa siendo reproducida en el momento de generacion del factor de produccién
de sonido.

De acuerdo con ello, los sonidos, tales como los efectos de sonido, se procesan para ser producidos en
sincronizacion con el progreso de la musica, tal como la MF, proporcionando por ello un entorno de sonido armonioso.

En una realizacion, el programa de ordenador esta adaptado para realizar la etapa de generar
acompafiamiento correspondiente al estado de un juego, y generar una melodia mediante la deteccion de un factor de
produccion de sonido que es una causa de generacion de melodia, y decidir sobre una temporizacién de inicio para
producir la melodia, que corresponde al factor de produccién de sonido, sobre la base del progreso del acompafiamiento
en el momento de generacion del factor de produccién de sonido.
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De acuerdo con lo anterior, el acompafiamiento se genera automaticamente segun el estado del juego,
facilitando por ello al jugador la composicién de MF segun el estado del juego sin operaciéon complicada alguna.

Ejemplos de tal soporte de almacenamiento explotable de ordenador incluyen soportes opticos de
almacenamiento (soportes de almacenamiento capaces de leer datos Opticamente, tales como CD-ROMs, DVD-ROMs,
DVD-RAMs, DVD-Rs, discos PD, discos MD y discos MO), soportes magnéticos de almacenamiento (soportes de
almacenamiento capaces de leer datos magnéticamente, tales como discos flexibles, tarjetas magnéticas y cintas
magnéticas), y soportes de almacenamiento portatiles tales como cartuchos de memoria incluyendo elementos de
almacenamiento tales como memorias con semiconductores (tales como DRAM) o memorias Opticas, asi como
dispositivos de almacenamiento internos, que estan provistos dentro de un ordenador o en una tarjeta de memoria, y
dispositivos de almacenamiento externos, tales como discos duros.

Ademas, segun otro aspecto de esta invencion, se proporciona un método para suministrar una sefial de audio
que comprende las etapas de: detectar un factor de produccién de sonido que es una causa de generacion de sonido, y
decidir sobre una temporizacién de inicio para producir la melodia, que corresponde al factor de produccién de sonido,
sobre la base de la temporizacién de musica que esté siendo reproducida en el momento de generacion del factor de
produccién de sonido

Segun un aspecto adicional de esta invencién, se provee un dispositivo para suministrar una sefial de audio
que comprende: detectar elementos para detectar un factor de produccion de sonido que es una causa de generacion
de sonido; y ajustador de temporizacién de inicio de produccion de sonido para decidir sobre una temporizacion de inicio
para producir un sonido, que corresponde al factor de producciéon de sonido, sobre la base de la temporizacién de
musica que esta siendo reproducida en el momento de generacion del factor de produccion de sonido.

En una realizacion el método y dispositivo para suministrar una sefial de audio generan un acompafamiento y
una melodia como antes se ha descrito en relacion con el producto de programa de ordenador.

EP-A-0823270 revela un aparato de video de juego de baile que tiene un dispositivo de salida de musica de
baile y un dispositivo de generacion de informacion de batido en base a la sefial de musica.

BREVE DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

La Fig. 1 es un diagrama funcional de blogues del dispositivo de juego que tiene una funcion para componer
MF segun la presente invencion.

La Fig. 2 es un diagrama de flujo que muestra el flujo completo de operacién del dispositivo de juego.
La Fig. 3 es un diagrama de flujo que describe una subrutina de generacién de parametro de melodia.
La Fig. 4 es un diagrama de flujo que describe una subrutina de procesamiento de correccion de escala.

La Fig. 5 es un diagrama de flujo que describe la etapa de ajustar una temporizacién de produccion de sonido
para un factor de produccion de sonido.

La Fig. 6 muestra factores de produccion de sonido que dan lugar a generacion de melodia, y unidades de
produccion de sonido.

La Fig. 7 representa una muestra de pantalla de juego.

La Fig. 8 es un dibujo explicativo que ilustra valores de escala correspondientes a la escala diatdnica.
La Fig. 9 es una vista estructural externa del teclado de control.

La Fig. 10 es un dibujo explicativo que ilustra la temporizacion de produccion de sonido melédico.

La Fig. 12 es un dibujo explicativo que ilustra la temporizacién de produccién de efecto de sonido.

La Fig. 13 muestra los factores de produccion de sonido que dan lugar a generacion de efectos de sonido, y las
unidades de produccién de sonido de los mismos.

En adelante se explica una realizacion de la presente invencion con referencia a los dibujos adjuntos.

La Fig. 1 es un diagrama funcional de blogques de un dispositivo de juego que incluye una funcién de
generacion de MF. Como se muestra en la Fig. 1, un dispositivo de juego 20 comprende: un lector de CD-ROM 21; un
procesador de juego 22; un procesador de visualizacién de imagen 23; un generador de parametro de melodia 24; un
generador de parametro de acompafiamiento 25; un procesador de sonido 26; y un ajustador de temporizacion de
producciéon de sonido 27. El procesador de juego 22 esta estructurado con varios tipos de hardware tales como una
CPU, RAM y ROM que son necesarios para el procesamiento del juego. El procesador de juego 22 lee y ejecuta un
programa de juego suministrado desde un CD-ROM 50 a través del lector de CD-ROM 21.
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El procesador de visualizacion de imagen 23 incluye un buffer marco, una RAM color, un codificador, y
similares. El procesador de visualizacién de imagen 23 muestra un objeto que debe ser visualizado en un monitor de TV
30 con poligonos (una figura tridimensional compuesta de vértices y lineas de borde definidos en un sistema de
coordenadas modelo) sobre la base de datos de mando suministrados desde el procesador de juego 22, y lleva a cabo
conversion de modelizacion del objeto a un sistema mundial de coordenadas, conversién de campo visual a un punto
visual especificado de camara, procesamiento de recorte tridimensional, procesamiento de eliminacién de lineas ocultas,
procesamiento de aplicacion de textura, procesamiento de sombreado, procesamiento de prioridad de visualizacion, y
otro procesamiento necesario, y luego presenta el objeto en el monitor de TV 30.

El generador de parametro de acompafiamiento 25 es un médulo que esta realizado por un programa de
generacion de parametro de acompafiamiento. El generador de parametro de acompafiamiento 25 selecciona un
elemento apropiado de acompafiamiento entre elementos apropiados de acompafamiento previamente registrados, en
base a un parametro de juego suministrado desde el procesador de juego 22 , generando por ello un parametro de
acompafamiento. Los elementos de acompafiamiento son varios elementos musicales que constituyen una parte de
acompafiamiento, lo que incluye tempos, claves, acordes, modelos de ritmo, modelos de acompafiamiento, tipos de
efectos, e interpretacion de los efectos. El parametro de acompafiamiento es informacién sobre una combinacion de los
elementos de acompafiamiento que constituyen la parte de acompafiamiento que es reproducida en la préactica por el
procesador de sonido 26. El parametro de juego es el elemento que origina cambios al acompafiamiento y se establece
de acuerdo con varias condiciones de juego, tales como puntuaciones que alcanza el jugador, la velocidad del progreso
del juego, la diferencia en energia entre el personaje del jugador y un personaje enemigo, y el brillo de la pantalla de
juego. El procedimiento detallado de la generacion del parametro de acompafiamiento se explicara méas adelante.

El generador de parametro de melodia 24 es un médulo que esté realizado por un programa de generacion de
parametro de melodia, y genera un parametro de melodia en base a informacién operativa del jugador, que es
introducida con un controlador 10, y también en base al parametro de acompafiamiento que sale del generador de
parametro de acompafamiento 25. El pardmetro de melodia es un pardmetro para regular escalas de notas que
constituyen la melodia, la temporizacion de inicio para producir notas, longitudes de las notas, y otras condiciones. La
informacién operativa introducida por el jugador con el controlador 10, contiene informacién sobre si un pulsador de
conmutacion esta pulsado o no, y si una palanca estd bajada o girada, e informacion para decir qué voces se han
entrado desde un micréfono. El procedimiento detallado de la generacion del parametro de melodia se explicaran mas
adelante.

El procesador de sonido 26 comprende, por ejemplo, una CPU de sonido, una memoria de sonido, y un
convertido C/A. El procesador de sonido 26 compone MF en base a una solicitud de produccion de sonido hecha por el
generador de pardmetro de melodia 24 y el generador de parametro de acompafamiento 25. La memoria de sonido
almacena datos de sonido registrados previamente (tales como datos MIDI) que corresponden al parametro de melodia
y al parametro de acompafiamiento. La CPU de sonido implementa, en la temporizacion designada por el parametro de
melodia y el parametro de acompafiamiento, efectos especiales de sonido tales como ecos, reverberaciones, y coros
basados en una funcién DSP, y hace salir las sefiales de audio a los altavoces 41 y 42. La temporizacion de salida de
las sefiales de audio tales como las melodias y los efectos de sonido que deben ser producidos por el procesador de
sonido 26, se ajusta por el ajustador de temporizacién de produccion de sonido 27.

La Fig. 2 es un diagrama de flujo que indica las etapas de generacién automética de musica realizadas por el
dispositivo de juego 20 . Cada etapa de procesamiento mostrada en la Fig. 2 se ejecuta repetidamente en
sincronizacion con un periodo de renovacion de imagen (por ejemplo, 1/60 de un segundo). Como se muestra en el
diagrama de flujo, las etapas de generacién automatica de musica comprenden: una etapa de procesamiento de juego
(S11) conducida por el procesador de juego 22; una etapa de generacion de parametro de acompafiamiento (S12)
conducida por el generador de parametro de acompafiamiento 25; una etapa de generacion (S13) conducida por el
generador de parametro de melodia 24; y una etapa de procesamiento de reproduccion de MF conducida por el
procesador de sonido 26. Cada etapa de procesamiento se explica mas adelante.

Etapa de procesamiento de juego (S11)

La Fig. 7 representa una muestra de pantalla de juego. El contenido de un juego es que una posicién en planta
y un estado en planta de un bloque moévil 61 en forma de L, que cae desde el lado superior derecho de un espacio
virtual 63 como se muestra en la Fig. 7, se controlan operando el controlador 10, y cuando el entrante y el saliente del
bloque mévil 61 coinciden con el entrante y el saliente de los bloques acumulados 62, se afiade un punto. La Fig. 9 es
una vista estructural externa del controlador 10. El controlador 10 tiene un botén A 11, un botén B 12, un botén X 13, un
botdén Y 14 y una tecla en cruz 15 dispuestos sobre él. El jugador mueve el bloque moévil 61 a la izquierda o la derecha
inclinando la tecla en cruz 15 a la izquierda o la derecha, controlando por ello la posicion en planta del bloque movil 61.
El jugador también gira el bloqgue movil 61 operando, por ejemplo, el boton A 11, controlando por ello la postura en
planta del bloque mévil 61.

Etapa de Generacion de Parametro de Acompafiamiento

Cuando el generador de parametro de acompafiamiento 25 obtiene el parametro de juego desde el procesador
de juego 22, por ejemplo, el generador de parametro de acompafiamiento 25 genera el parametro de acompafiamiento
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llevando a cabo, por ejemplo, las siguientes operaciones: seleccionar una clave mayor si el juego transcurre
favorablemente para el jugador; seleccionar una clave menor si el juego transcurre desfavorablemente para el jugador;
usar muchos acordes alegres si ocurre algo favorable al jugador; aminorar los cambios de acordes si el juego se hace
monotono; acelerar el tempo del acompafiamiento si el jugador opera frecuentemente el controlador 10; decelerar el
tempo al final de una serie de escenas; seleccionar un modelo complicado de realizacion en una escena que requiera
que el jugador ejecute operaciones complicadas.

En juegos de rol o juegos de competicién, por ejemplo, el generador de parametro de acompafiamiento 25
genera el parametro de acompafiamiento llevando a cabo, por ejemplo, las operaciones siguientes: seleccionar un
modelo de acompafiamiento alegre si el personaje del jugador entra en un escenario brillante; seleccionar un modelo de
acompafiamiento ligubre si el personaje del jugador entra en un escenario oscuro; seleccionar un modelo de
acompafiamiento que suene ritmico si el personaje del jugador esta rodeado por personajes enemigos; seleccionar un
modelo de acompafamiento que suene tenso si el personaje del jugador escapa del asedio de personajes enemigos;
incrementar la influencia de los efectos tales como ecos si personaje del jugador entra en una zona estrecha; disminuir
la influencia de los efectos tales como ecos si personaje del jugador entra en una zona amplia; y cambiar los tempos,
claves, acordes, modelos de ritmo y modelos de acompafiamiento segun los movimientos del personaje del jugador, por
ejemplo, cuando el personaje del jugador se pone en pie, cambia su direccion de movimiento, salta, sufre dafios, gana
un articulo, se mueve violentamente, se mueve despacio, da vueltas, hace pequefios movimientos, hace pequefios
movimientos, o cae.

Modelos de interpretacion generados por el generador de pardmetro de melodia 24, que seran explicados mas
adelante, pueden usarse como modelos de ritmo o modelos de acompafiamiento. En este caso, los modelos de
interpretacion se almacenan en una memoria y los modelos de interpretacion de uso frecuente se usan a un ritmo
determinado. Es también posible usar composiciones musicales existentes como acompafiamiento.

Etapa de Generacion de Parametro de Melodia

Cuando el generador de parametro de melodia 24 recibe las sefiales operativas del boton A 11, el botén B 12,
el botén X 13, el botdén Y 14 y la tecla en cruz 15 en el controlador 10, decide entonces sobre una escala, un tiempo de
inicio de produccién de sonido, y una longitud de nota, en base a la informacion, por ejemplo, del tono y acorde
presentes del parametro de acompafamiento generado por el generador de pardmetro de acompafiamiento 25, y una
posicion de tiempo en una composicién musical. La Fig. 3 muestra una subrutina de las etapas de generacion de
melodia, que consiste en una etapa de decidir una candidata de escala (S21), una etapa de procesamiento de
correccion de escala (S22), una etapa de decidir el tiempo de inicio de produccion de sonido (S23) y una etapa de
decidir la longitud de nota (S24). Cada etapa de procesamiento sera explicada mas adelante en detalle.

Etapa de decidir Candidata de escala (S21)

En esta etapa, el generador de pardmetro de melodia 24 sigue las operaciones de teclado hechas por el
jugador con el controlador 10, junto con la sincronizacion de un periodo de renovacion de imagen. Cuando el generador
de pardmetro de melodia 24 detecta una operacion de teclado, decide sobre una candidata de escala que corresponde
a la operacion de teclado. Como se muestra en la Fig. 8, en relacion con la escala de tonos de un acompafamiento, se
dan numeros (valores de escala) a los tonos en el orden ascendente desde la escala inferior. En el ejemplo de la Fig. 8,
los tonos y sus grados correspondientes son como sigue: do (primer grado), re (segundo grado), mi (tercer grado), fa
(cuarto grado), sol (quinto grado), la (sexto grado) y si (séptimo grado). La escala mostrada en la Fig. 8 es la escala
diaténica. Sin embargo, sin limitacion para tal tipo de escala, la candidata de escala se decide en base a la la escala del
acompafiamiento que se reproduce en ese momento.

Como método de decidir la candidata de escala, hay un método de decidirla sobre la base de un valor relativo y
un método de decidirla sobre la base de un valor absoluto. Cuando se decide la candidata de escala sobre la base de
un valor relativo, por ejemplo, el tono generado inmediatamente precedente se establece como un estandar. La
candidata de escala se decide llevando a cabo el procesamiento, por ejemplo, para bajar el valor de escala un valor si la
tecla en cruz 15 es inclinada a la derecha (o hacia abajo) para mover el bloque mévil 61 a la derecha (o hacia abajo), y
para subir el valor de escala un valor si la tecla en cruz 15 es inclinada a la izquierda (o hacia arriba) para mover el
bloque movil 61 a la izquierda (o hacia arriba). La candidata de escala puede decidirse también estableciendo un valor
numeérico positivo para el botén A 11 y un valor numérico negativo para el botén B 12. Ademas, la candidata de escala
puede decidirse estableciendo un valor negativo si una tecla analoga (no mostrada en el dibujo) se gira a la derecha, y
estableciendo un valor positivo si la tecla analoga se gira a la izquierda. Decidir la candidata de escala sobre la base de
un valor relativo da lugar a tales efectos ventajosos que una gama de valores en la que puede decidirse el valor
numérico del valor de escala no tiene que ser amplia y que la continuidad de una melodia puede mantenerse porque el
valor de escala no se desviara mas alla de la escala precedente.

Cuando se decide la candidata de escala sobre la base de un valor absoluto, por ejemplo, la candidata de
escala se decide asignando un valor de escala del segundo grado al botén A 11, el tercer grado al botén B 12, el quinto
grado al botén X 13, y el séptimo grado al botén Y 14. Como otro ejemplo, puede emplearse una estructura tal que se
divide un espacio virtual 63 en una pluralidad de regiones, en cada una de las cuales se establece un grado de valor de
escala, decidiendo por ello la candidata de escala correspondiente a una region a la que se ha movido el bloque movil
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61. Decidir el grado de la candidata de escala sobre la base de un valor absoluto da lugar a un efecto ventajoso tal que
el jugador puede disfrutar controlando la misica como si estuviera tocando un instrumento musical real.

Etapa de Procesamiento de Correccion de Escala (S22)

En esta etapa, el generador de parametro de melodia 24 determina si la candidata de escala que fue
provisionalmente decidida en el método antes descrito es la escala que cumple las teorias musicales. Si no cumple las
teorias musicales, el generador de parametro de melodia 24 corrige la candidata de escala a una escala de una
frecuencia apropiada por referencia, por ejemplo, a la clave y acorde del acompafamiento en el momento. La Fig. 4 es
un diagrama de flujo que muestra una subrutina de las etapas de procesamiento de la correccion de escala. Como se
muestra en la Fig. 4, si la candidata de escala es un sonido constituyente de un acorde (S31; Si), no hay problema en
producir el sonido y, en consecuencia, el sonido se registra en una memoria intermedia de produccién de sonido (S35).
Si la candidata de escala no es un sonido constituyente de un acorde (S31; NO), hay un problema en producir el sonido
tal como es y, en consecuencia, se procede a un procesamiento de correccion como sigue. Si la temporizacién de
produccién de la candidata de escala no esta sincopada (S32; NO), el generador de parametro de melodia 24 corrige la
candidata de escala a un sonido que constituye un acorde cuya frecuencia es méas cercana a la candidata de escala
(S34) y registra el sonido en la memoria intermedia de produccion de sonido (S35). Si la temporizacién de produccion de
la candidata de escala esta sincopada (S32; Si), el generador de parametro de melodia 24 comprueba si el sonido
precedente era un sonido constituyente de un acorde (S33). Si el sonido precedente no era un sonido constituyente de
un acorde (S33; NO), el generador de parametro de melodia 24 corrige la candidata de escala a un sonido constituyente
de un acorde cuya frecuencia es la mas cercana a la nota mas apropiada (S34) y registra el sonido en la memoria
intermedia de produccién de sonido (S35). Si el sonido precedente era un sonido constituyente de un acorde (S33; Si),
el sonido se registra en la memoria intermedia de produccién de sonido (S35).

Etapa de decision de Temporizacion de Inicio de Produccion de Sonido

En esta etapa, el generador de parametro de melodia 24 decide sobre el tiempo para producir una melodia.
Como un método de decision de temporizacién de inicio de produccion de la melodia, hay dos métodos: un método de
llevar a cabo el procesamiento de produccién de sonido cuando el jugador opera las teclas en el controlador 10
(procesamiento directo de producciéon de sonido); y un método de llevar a cabo el procesamiento de produccion de
sonido después de ajustar el tiempo de produccion de sonido de acuerdo con la temporizacion de progreso del
acompafiamiento (procesamiento de ajuste de temporizacion de inicio de producciéon de sonido). En el método del
procesamiento directo de produccion de sonido, las operaciones de teclado por el jugador coinciden con la
temporizacion de producciéon de sonido y, en consecuencia, el jugador puede disfrutar la sensacion como si éllella
estuviera tocando un instrumento musical real.

La fig. 10 es un dibujo explicativo que ilustra el procesamiento de ajuste de temporizacion de inicio de
produccion de sonido. En la Fig. 10, los tiempos ti, t3, 14, ts, y t7 Son las temporizaciones de producciéon de sonido de la
melodia en sincronizacion con el acompafiamiento, y las temporizaciones estan determinadas en base a unidades de
procesamiento tales como una negra, una corchea y una semicorchea. El procesamiento de produccién de sonido de la
melodia en respuesta a la operacion de teclado entrada en el tiempo tz, no se realiza en ese momento, sino que se
establece un tiempo de retardo (t3 — t2) de manera que el procesamiento de produccién de sonido se suspende hasta el
tiempo t; que es la temporizacién de produccién de sonido mas cercana. De modo semejante, el procesamiento de
produccién de sonido de la melodia en respuesta a la operacion de teclado entrada en el tiempo ts, no se realiza en ese
momento, sino que se establece un tiempo de retardo (ts — ts) de manera que el procesamiento de produccion de sonido
se suspende hasta el tiempo ts que es la temporizacion de produccion de sonido de melodia méas cercana. De acuerdo
con ello, en lugar de realizar la produccién de sonido en el momento de la operacion de teclado, se establece el tiempo
de inicio para producir la melodia a fin de producir el sonido de melodia en las temporizaciones de produccién de sonido
que estan predeterminadas para cada acompafiamiento. Por ello, el jugador puede componer musica libremente
mientras disfruta del juego sin estar obligado a entrar ninguna operacién complicada.

Etapa de Decisién de Longitud de Nota (S24)

En esta etapa, el generador de pardmetro de melodia 24 decide sobre las longitudes de nota de las notas en la
melodia. Ejemplos del método para decidir las longitudes de nota incluyen: un método de terminar el procesamiento de
produccion de sonido por operacion de la tecla siguiente; y un método de terminar el procesamiento de produccién de
sonido cuando se termina una pantalla en la que se incluye la melodia producida, o en cualquier temporizacion musical
correspondiente. Cuando se usa un sonido de baja continuidad, no es siempre necesario decidir sobre la s longitudes de
nota.

Etapa de Procesamiento de Reproduccion de MF (S14)

En esta etapa, el procesador de sonido 26 lleva a cabo el procesamiento de reproduccion de MF en base al
parametro de melodia proporcionado desde el generador de parametro de melodia 24, al parametro de
acompafiamiento suministrado desde el generador de parametro de acompafiamiento 25, y el factor de produccion de
sonido y su unidad de procesamiento de produccion de sonido suministrado desde el ajustador de temporizacién de
produccion de sonido 27. La temporizacién de produccion de sonido de la melodia se ajusta por el ajustador de
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temporizacion de produccién de sonido 27 a fin de sincronizar con la temporizacién de progreso del acompafiamiento. El
ajustador de temporizacion de producciéon de sonido 27 comprende una memoria intermedia 28 y recibe las sefiales
operativas, esto es, el factor de produccién de sonido, introducido por el jugador con el controlador 10, y escribe la
unidad de procesamiento de produccion de sonido correspondiente al factor de produccién de sonido en la memoria
intermedia 28. La unidad de procesamiento de produccion de sonido esta determinada por unidades tales como una
negra, una corchea, o una semicorchea.

La Fig. 5 es un diagrama de flujo que indica las etapas de procesamiento de ajuste de la temporizacién de
producciéon de sonido de la melodia. Cada etapa de procesamiento en la Fig. 5 se realiza repetidamente en
sincronizacioén con un periodo de renovacion de imagen (por ejemplo, 1/60 de segundo). El ajustador de temporizacién
de produccién de sonido 27 detecta el factor de produccién de sonido suministrado desde el controlador 10 (S41; Si), y
escribe el tipo del factor de produccién de sonido y de la unidad de procesamiento de produccion de sonido en la
memoria intermedia 28 (S42). Los datos escritos en la memoria intermedia 28 son como se muestra en la Fig. 6. Como
se muestra en la Fig. 6, una unidad de procesamiento de una corchea se asigna a la entrada de tecla del boton A 11, y
una unidad de procesamiento de una corchea se asigna a la entrada de tecla del boton B 12. Una unidad de
procesamiento de una negra se asigna a la entrada de tecla del botén X 13 y una unidad de procesamiento de una
negra se asigna a la entrada de tecla del boton Y 14.

El ajustador de temporizacién de produccion de sonido 27 adquiere informacion sobre la temporizacion de
produccion de sonido de la melodia del generador de pardmetro de acompafiamiento 25. En la temporizacion de
produccion de sonido (S43; Si) el ajustador de temporizacion de produccion de sonido 27 lee el factor de produccion de
sonido y la unidad de procesamiento de produccién de sonido desde la memoria intermedia 28. A través de las etapas
antes descritas, el procesador de sonido 26 genera MF.

En la explicacion anterior, en la etapa de generacion de parametro de melodia (S13), se deciden la escala, el
tiempo de inicio de produccién de sonido, y las longitudes de nota. En adicién, puede afiadirse a los pardmetros de
melodia, por ejemplo, control de calidad de sonido, control de volumen, control de timbre, y generacion de sub-melodia.
El control de la calidad de sonido se realiza, por ejemplo, empleando: calidad de sonido fuerte cuando el personaje del
jugador se mueve agilmente; calidad de sonido suave cuando el personaje del jugador se mueve lentamente; calidad de
sonido alegre cuando el personaje del jugador entra en un area brillante; calidad de sonido con alternancias cambiantes
sutilmente cuando el personaje del jugador da vueltas; o calidad de sonido con cambios de acuerdo con la calidad de
sonido del acompafiamiento. Asi la calidad de sonido cambia segun la calidad de sonido del acompafiamiento.

El control de volumen se realiza, por ejemplo, de la manera siguiente: aumentando el volumen cuando el
personaje del jugador se mueve vigorosamente; bajando el volumen cuando el personaje del jugador se mueve
lentamente; aumentando el volumen cuando se aumenta el tanteo de un juego; o ajustando el volumen de acuerdo con
el volumen del acompafiamiento. El control del timbre se realiza, por ejemplo, de la forma siguiente: cambiando
instrumentos musicales (tales como un piano, una guitarra, y un violin) cuando cambia un escenario; cambiando los
instrumentos musicales cuando cambia el personaje del jugador; o cambiando los instrumentos musicales cuando
aumenta la energia del personaje del jugador. El procesamiento de generacion de la sub-melodia se realiza de tal forma
que cuando el juego entra en un estado especial tal como un escenario Ultimo, se reproduce sobre la melodia una sub-
melodia de una escala 3 grados (0 5 grados) mas alta (0 mas baja).

Puede emplearse una estructura tal que la melodia generada en las etapas del procesamiento antes descritas
se almacene en la memoria y se reproduzca sin requerir operaciones del jugador. Por ejemplo, la melodia generada
cuando el bloque movil 61 se mueve a la derecha o la izquierda se almacena en la memoria y se reproduce cuando el
bloque mavil 61 cae en el espacio virtual 63 o cuando se afiade un tanteo por encaje de las proyecciones y depresiones
del bloque acumulado 62 con la proyeccién y depresion del bloque movil 61.

Como se ha explicado antes, en esta realizacién, el jugador realiza las operaciones usuales de juego sin
prestar mucha atencion al hecho de que “la musica es generada por sus operaciones”, mientras puede generarse
automaticamente MF que vaya de acuerdo al estado del juego mediante operaciones de teclado sencillas. La
explicacion anterior describe el caso en el que la MF para el juego se genera por las operaciones del jugador. Sin
embargo, sin limitacion para tal forma, la presente invencién puede también emplearse como una forma de un juego
musical para competir en términos de superioridad de composiciones musicales que se generan, o0 como una forma de
instrumento musical para arreglar facilmente una melodia o un acompafiamiento de composiciones musicales existentes,
o0 como una forma de sesién entre una multiplicidad de personas a través de una red de comunicaciones tal como una
linea telefénica, o como una forma de una herramienta de composicién para la finalidad de generar facilmente una
composicién musical como un usuario pretenda.

La forma de llevar a cabo una sesién entre una multiplicidad de personas a través de una red de
comunicaciones se explica en adelante con referencia a la Fig. 11. La precondicién es que un jugador A y un jugador B
en sus casas conectan sus diapositivos de juego a la linea telefonica via MODEM a fin de realizar una sesion a través
de la red. En la Fig. 11, los tiempos ti, ts, ts, Y ts son las temporizaciones de produccion de sonido de melodia. Cuando
un juego se realiza en general a través de la red, es normalmente necesario tomar en consideracion el tiempo de
retardo (temporizado) de las sefiales. De acuerdo con ello, el dispositivo de juego acumula las sefiales desde esotro
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dispositivo y lee las sefiales desde el buffer tras un periodo de tiempo especificado, conduciendo por ello el
procesamiento del juego. Cuando este tiempo de retardo se establece como T (ms), la sefial operacional del jugador se
procesa en cada dispositivo de juego después del tiempo de retardo T (ms).

La operacion de teclado introducida en el tiempo t, se procesa como sefiales operacionales por el dispositivo
de juego de los jugadores Ay B en el tiempo t; después de un lapso del tiempo de retardo T (ms). Las sefiales se hacen
entre el tiempo t; y el tiempo ts, y el procesamiento de produccién de sonido se lleva a cabo en los sitios de los
jugadores respectivos en el tiempo t4, Por otra parte, cuando el dispositivo de juego no esta conectado a la red, pero es
usado como un dispositivo de juego autébnomo, la operacion de teclado en el tiempo t2 esta sujeta al procesamiento de
produccién de sonido en el tiempo t4, En consecuencia, en esta realizacion, se produce una melodia en respuesta a la
operacién de teclado en la temporizacion de produccién de sonido de melodia que se determine. La produccion de la
melodia se lleva a cabo sin depender del tiempo de retardo que es caracteristico del juego en red.

Sin embargo, cuando el tiempo de entrada de la operacion de teclado esta dentro de T (ms) desde la
temporizacion de produccion de sonido, la produccion de la melodia se lleva a cabo dependiendo del tiempo de retardo.
Por ejemplo, suponiendo que el jugador A opera el teclado en el tiempo ts, en el caso en que (ts — ts) T (ms), la
operacioén de teclado entrada en el tiempo ts se procesa como las sefiales operacionales de la operacion de teclado por
los dispositivo de juego de los jugadores Ay B en el tiempo t7 después de un lapso de T (ms). Dado que estas sefiales
estan hechas entre los tiempos ts y t3, el procesamiento de produccién de sonido se conduce en los sitios de los
jugadores respectivos en el tiempo ts. Sin embargo, el tiempo de retardo T (ms) es suficientemente pequefio para ser
ignorado en comparacion con los intervalos de las temporizaciones de produccion de sonido y, por ello, la produccion de
la melodia se lleva a cabo sin depender del tiempo de retardo que es caracteristico del juego en red.

La descripcidn anterior explica, como un ejemplo, la operacion de teclado por el jugador como el factor de
produccién de sonido que llega a ser una causa de la produccién de melodia. Sin embargo, no hay especial limitacién
para el factor de produccién de sonido en tanto que ocurre de forma discreta en un cierto periodo de tiempo y es de
varios tipos. Por ejemplo, el factor de produccion de sonido puede definirse segun el estado del juego, por ejemplo,
cuando el juego se desarrolla de forma ventajosa para el jugador, cuando el juego se desarrolla de forma desventajosa
para el jugador, cuando ocurre algo bueno al jugador, cuando el progreso del juego se hace mondtono, cuando el
jugador opera las teclas frecuentemente, cuando se completa una cierta serie de escenas del juego, o cuando el jugador
Se mueve a escenas que requieren operaciones complicadas.

Ademas, por ejemplo, en un juego de rol o un juego de competicion, el factor de produccion de sonido puede
definirse de acuerdo al estado del juego o los movimientos del personaje del jugador como sigue: cuando el personaje
del jugador entra en un escenario brillante; cuando se mueve a un escenario oscuro; cuando esti rodeado por
personajes enemigos; cuando escapa de un asedio por los personajes enemigos; cuando entra en una zona estrecha,;
cuando entra en una zona amplia; cuando se pone en pie; cuando cambia su direccién de movimiento; cuando salta;
cuando sufre dafios; cuando gana un articulo; cuando se mueve vigorosamente; cuando se mueve lentamente; cuando
gira; cuando hace movimientos pequefios; cuando hace movimientos grandes; o cuando cae.

Es también posible establecer tonalidades anticipadamente para diferentes tipos de factores de produccion de
sonido. Por ejemplo, el tono “do” se establece para el caso en que el personaje del jugador se levanta, el tono “re” se
establece para el caso en que el personaje del jugador cambia la direccidon de movimiento, el tono “mi” se establece
para el caso en que el personaje del jugador salta. El factor de produccion de sonido de la melodia puede también
definirse dependiendo de los parametros, que se cambian o renuevan segin sea necesario, de acuerdo con el progreso
del juego, tales como el brillo de la pantalla del juego, el nimero de personajes enemigos, y los tanteos obtenidos por el
jugador.

Ademas, las sefiales de salida desde los otros dispositivos conectados al juego, tales como sefiales de salida
desde un dispositivo de entrada y salida de sonido y un dispositivo de entrada y salida de imagen tal como una camara
digital y un escaner, pueden definirse como los factores de produccion de sonido. Ademas, sefiales de interrupcion
desde los dispositivos periféricos para el software de juego (los dispositivos periféricos tales como dispositivos estandar
y dispositivos de expansion) pueden definirse como el factor de produccion de sonido. Ejemplos de los dispositivos
periféricos incluyen, un controlador estandar de juego, un joystick, un volante, un teclado, un ratén, un controlador en
forma de pistola, una memoria de reserva, un monitor de TV, y un médulo de conexién. Si se emplea tal estructura, se
genera automaticamente una melodia en sincronizaciéon con los parametros, que se cambian o renuevan segln se
necesite, de acuerdo con el progreso del juego, los comportamientos de diversos personajes tales como el personaje
del jugador y los personajes enemigos, cambios del estado de tales personajes, aumentos y reducciones del niUmero de
tales personaje, el nUmero de articulos adquiridos, y los tanteos obtenidos.

En la etapa de generacion del parametro de acompafiamiento (S12) y la etapa de generacion del parametro de
melodia (S13), el parametro de melodia y el parametro de acompafamiento pueden generarse realizando, por ejemplo,
las siguientes operaciones: empleando una melodia o acompafiamiento alegre o de ritmo alto cuando el juego
evoluciona favorablemente para el jugador; empleando una melodia o acompafiamiento ligubre o de ritmo lento;
empleando una melodia o acompafiamiento animada cuando una buena cosa ocurre al jugador; reduciendo cambios en
los modelos de melodia o acompafiamiento cuando el juego avanza de forma monoétona; aumentando el tempo de la
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melodia 0o acompafiamiento cuando el jugador opera las teclas frecuentemente; reduciendo el tempo cuando se han
completado unas determinadas series de las escenas del juego; empleando modelos de melodia o acompafiamiento
cuando el jugador se mueve a escenas gque requieren operaciones complicadas.

La anterior descripcion explica el caso en el que la MF se genera automaticamente en respuesta a las
operaciones de teclado del jugador. Sin embargo, sin limitacion para tal método, es posible producir efectos de sonido
en sincronizacién con la temporizacion de produccién de sonido de la MF. Los efectos de sonido son los sonidos que
realzan la sensacion realista del juego y los efectos acusticos, por ejemplo, sonidos de explosién en un juego de
disparos, sonidos de disparo de balas, sonidos de derrapaje de neumaticos en un juego de carreras, sonidos de motor,
sonidos de colision en choques, y sonidos de golpeo de pelota.

La temporizacién de produccién de los efectos de sonido se explica con referencia a la Fig. 12. El método de
ajustar la temporizacion de produccion de sonido de los efectos de sonido es similar al de ajustar el tiempo de inico para
producir la melodia como antes se ha descrito. En la Fig. 12, los tiempos t1, t3, t4 y ts son las temporizaciones en las que
deberian producirse los efectos de sonido en sincronizacion con la MF. Los tiempos se determinan usando, como
referencia, las unidades de procesamiento tales como una nota negra, una corchea y una semicorchea. Los sonidos de
disparos de bala y de explosion se toman como ejemplos de los efectos de sonido en un juego de tiro. La precondicion
es que la entrada por teclado del jugador y el procesamiento de explosion se definan como los factores de produccion
de sonido y que el procesamiento del disparo de bala se realice a la vez que la operacion de teclado del jugador. En la
Fig. 12, el jugador oper¢ las teclas en el momento t,. En un juego usual, el procesamiento de produccion de sonido del
sonido de disparo de bala se realiza al mismo timpo que la entrada de tecla, esto es, en el tiempo t.. En la presente
invencion, sin embargo, el tiempo de retardo (t3 — t2) se establece de forma que el efecto de sonido no se produce en el
momento tz, sino que se retiene hasta el momento t; que es la temporizacion més proxima de produccion de sonido, y el
sonido se produce entonces.

En la Fig. 12, el procesamiento se realiza para mostrar una imagen de explosién en el momento ts. En un juego
usual, el sonido de explosion se produce al mismo tiempo que se muestra la imagen de la explosion, es decir, en el
tiempo ts. En la presente invencion, sin embargo, el tiempo de retardo (ts — ts) se establece de forma que el efecto de
sonido no se produce en el momento ts, sino que se retiene hasta el momento ts que es la temporizacion méas proxima
de produccion de sonido, y el sonido se produce entonces. Por ello, el efecto de sonido no se produce cuando se realiza
la entrada de teclado o cuando se muestra la imagen de explosién, sino que se establece un tiempo de inicio para
producir el efecto de sonido de forma que el efecto de snido se producira en la temporizacion de produccion de sonido
gue se predetermina para toda MF. En consecuencia, el jugador puede hacer una composicién musical mientras disfruta
del juego sin estar obligado a complicadas operaciones de entrada.

A fin de dar salida al efecto de sonido en sincronizacion con la MF, el ajustador de temporizacion de produccion
de sonido 27 recibe, del procesador de juego 22, los factores de produccion de sonido tales como le entrada de teclado
y el procesamiento de explosion, escribe la unidad de procesamiento de sonido correspondiente al factor de produccion
de sonido en la memoria intermedia 28, y suministra los datos al procesador de sonido 26 en sincronizacion con la
temporizacion de salida del efecto de sonido. Las etapas basicas de procesamiento son como se muestra en la Fig. 5.
Los datos a escribir en la memoria intermedia 28 son como se muestra en la Fig. 13. Como se muestra en la Fig. 13, la
unidad de procesamiento de una nota corchea se asigna a la entrada de tecla del botéon A 11 y a la entrada de tecla del
botén B 12 respectivamente. La unidad de procesamiento de una nota semicorchea se asigna al procesamiento de
explosion Ay al procesamiento de explosion B respectivamente. De acuerdo con ello, el procesador de sonido 26 puede
dar salida al efecto de sonido en sincronizacion con la MF.

Los términos “procesador(es)’, “generador(es)’, “ajustador(es)” y “elementos” usados en esta especificacién
indican los médulos que se llevan a cabo en el procesamiento de generacion automatica de composicién de musica o el
procesamiento de generacion de MF y no corresponden necesariamente a rutinas especificas de hardware o software.
El mismo elemento de hardware desarrolla una pluralidad de“procesador(es)’, “generador(es)’, “ajustador(es)’” o

“elementos”, mientras que un“procesador”, “generador”, “ajustador” o “elemento” es desarrollado a veces en relacion a
una pluralidad de elementos de hardware.

La presente invencién puede proporcionar una técnica para componer facilmente la MF sin requerir las
operaciones complicadas del jugador. Esta invencion también puede proporcionar una técnica para implementar un
entorno armonizado de sonido ajustando la temporizacion de salida de las sefiales de audio tales como efectos de
sonido, en sincronizaciéon con la MF.
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REIVINDICACIONES

1. Un producto de programa de ordenador que tiene un programa de ordenador para generar una sefial de audio
almacenada en un soporte de almacenamiento explotable de ordenador,

en el que el programa de ordenador esta adaptado para realizar las etapas de:
deteccion (S41) de un factor de produccion de sonido que es una causa de generacion de sonido; y

decision (S43, S44) sobre una temporizacion de comienzo para producir un sonido que corresponde al factor
de produccién de sonido, sobre la base de la temporizacién de musica que esta siendo reproducida en el
momento de generacion del factor de produccién de sonido.

2. Un producto de programa de ordenador segun la reivindicacion 1, en el que la etapa de deteccion detecta una salida
de sefial operacional de un controlador (10) operado por un jugador como dicho factor de producciéon de sonido el cual
es una causa de generacion de efecto sonido para el procesamiento de un juego.

3. Un producto de programa de ordenador segun la reivindicacién 1, en el que el programa de ordenador esta adaptado
para llevar a cabo la etapa de generacion (S 12) de un acompafiamiento que corresponde al estado de un juego; y

generacion (S13) de una melodia detectando en la etapa de deteccion un factor de produccion de sonido que
es una causa de generaciéon de melodia y decidiendo en la etapa de decision sobre una temporizacion de inicio
para producir la melodia que corresponde al factor de produccién de sonido en base al progreso del
acompafiamiento en el momento de generacion del factor de produccion de sonido.

4. Un producto de programa de ordenador segun la reivindicacion 3, en el que el progreso incluye informacién sobre una
temporizacion de produccion de melodia que esta predeterminada para cada acompafiamiento.

5. Un producto de programa de ordenador segun la reivindicacion 3, en el que el programa de ordenador proporciona
ademas la etapa de decision sobre una escala de la melodia correspondiente al tipo del factor de produccién de sonido.

6. Un producto de programa de ordenador segun la reivindicacion 3, en el que el factor de produccién de sonido es una
sefial operacional desde un controlador (10) operado por un jugador.

7. Un método de suministrar en salida una sefial de audio que comprende las etapas de:
deteccion de un factor de produccién de sonido que es una causa de generacion de sonido; y

decision sobre una temporizacion de comienzo para producir un sonido que corresponde al factor de
produccién de sonido, sobre la base de la temporizacion de muisica que esta siendo reproducida en el
momento de generacion del factor de produccién de sonido.

8. Un método de suministrar en salida una sefial de audio segun la reivindicacioén 7, en el que la etapa de deteccion
detecta una salida de sefial operacional desde un controlador operado por un jugador como un factor de produccién de
sonido que es una causa de generacion de efecto de sonido para el procesamiento de un juego.

9. Un método para generar musica de fondo que comprende el método de la reivindicacion 7, que incluye:
generacion (S12) de un acompafiamiento que corresponde al estado de un juego; y

generacion (S13) de una melodia detectando en la etapa de deteccién un factor de produccion de sonido que
es una causa de generacion de melodia y decidiendo en la etapa de decisiéon sobre una temporizacion de inicio
para producir la melodia que corresponde al factor de produccién de sonido en base al progreso del
acompafiamiento en el momento de generacién del factor de produccion de sonido.

10. Un método para generar musica de fondo segun la reivindicacion 9, en el que el progreso incluye informacion sobre
una temporizacion de produccién de una melodia que esta predeterminada para cada acompafiamiento.

11. Un método para generar musica de fondo segun la reivindicacion 9, que comprende la etapa de decisién sobre una
escala de la melodia correspondiente al tipo del factor de produccion de sonido.

12. Un método para generar musica de fondo segun la reivindicacion 9, en el que el factor de produccién de sonido es
una sefial operacional desde un controlador operado por un jugador.

13. Un dispositivo de suministrar en salida una sefial de audio que comprende:

elementos de deteccion (22) para detectar un factor de produccién de sonido que es una causa de generacion
de sonido; y

10
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ajustador de temporizacién de inicio de produccion de sonido (27) para decidir sobre una temporizacién de
inicio para producir un sonido que corresponde al factor de produccion de sonido, en base a la temporizacion
de la musica que esta siendo reproducida en el momento de generacion del factor de produccion de sonido.

14. Un dispositivo de suministrar en salida una sefal de audio segun la reivindicaciéon 13, que ademas comprende un
elemento generador de parametro de acompafiamiento (25) para generar un acompafiamiento que corresponde al
estado de un juego;

en el que dicho temporizador de inicio de produccién de sonido esta dispuesto para generar una melodia decidiendo
sobre una temporizacion de inicio para producir la melodia que corresponde al factor de produccion de sonido, en base
al progreso del acompafiamiento en el momento de generacion del factor de produccién de sonido.

11
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FIG.4

PROCESAMIENTO CORRECCION ESCALA

ENTRADA

¢ ESUN
SONIDO QUE CONSTITUYE

S31

sl

UN ACORDE *

¢ESTA SINCOPADA?

“SONIDO PREVIO UN
SONIDO QUE CONSTITUYE UN

. ACORDE?

NO

3

CORREGIR EL SONIDQ AUN SONIDO | S34
QUE CONSTITUYE UN ACORDE

\

REGISTRAR EL SONIDO EN UNA MEMORIA
INTERMEDIA DE PRODUCCION DE SONIDOS  [—— S35

SALIDA

14



ES 2356 386 T3

FIG.5

INICIO

& DETECTADO UN
FACTOR DE PRODUCCION

DE SONIDO?

542
r

ALMACENAR EL FACTOR DE PRODUCCION DE SONIDO EN UNA
UNIDAD DE PROCESAMIENTO DE PRODUCCION DE SONIDO EN
LA MEMORIA INTERMEDMA

!

[ 543
aHAYM NO

TEMPORIZACION DE PRODUCCION

' DE SONIDO?

S44
S

LEER EL FACTOR DE PRODUCCION DE SONIDO Y LA UNIDAD

DE PROCESAMIENTC DE PRODUCCION DE SONIDO DE LA

MEMORIA INTERMEDIA Y DARLES SALIDA A UN PROCESADOR
DE SONIDO

1r1

( VOLVER :.

. FIG.6

UNIDAD DE PROCESAMIENTO
Ff’!\CTOR DE PRODUCCION DE SONIDO DE PRODUCCION DE SONIDO

ENTRADA DE TECLA (BOTON 4) UNIDAD DE NOTA CORCHEA

L

ENTRADA DE TECLA (BOTON B) UNIDAD DE NOTA CORCHEA

&

ENTRADA DE TECLA (BOTON X) UNIDAD DE NOTA NEGRA

i

ENTRADA DE TECLA (BOTON Y} UNIDAD DE NOTA NEGRA

i

15



ES 2356 386 T3

FIG.7

61~ L ]

—1—63

62

FIG.8
0

o

) Y -'l

o © = T

RNV

- .-
S O ©
PRIMER SEGUNDO TERCERO CUARTO QUINTO SEXTO SEPTIMO
GRADO GRADO GRADO GRADO GRADO GRADO GRADO

16




ES 2356 386 T3
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