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大規模で複雑なゲーム作品では、゠ャラクターボ゗スの量も膨らみます。多言語にローゞラ゗ズすると、

ボ゗スフゔ゗ル数が数千～数万となることもあります。全ボ゗スのレベル゛ラー、フゔ゗ル欠損等を手

動でチ゚ックするのは時間がかかり、ヒューマン゛ラーも発⽣しがちです。 

 

Alto Studio では、多言語間でボ゗スフゔ゗ルを比較・分析し、゛ラーをレポート化、さらに必要に応じ

てボ゗スフゔ゗ルの修正も行います。これらはボ゗スフゔ゗ルのあらゆる命名規則やフゔ゗ル階層に対

応しています。また Excel シートや、Wwise、FMOD、ADX2、Fabric などのミドル゙゚ゕのゲームザ

ンドプロジ゚クトと同期して、データを取得できます。 

 

フゔ゗ルの欠落、命名゛ラーだけでなく、ザンド形式（サンプルレート、ビット深度、チャンネル数）、

平均ラ゙ドネスとピークラ゙ドネス、持続時間、ボ゗ス前後の静寂部分の長さ、さらには声の⾳⾊も比

較分析します。 

 

また、全゛ラーと統計結果のレポートを XML、HTML、PDF、Excel 形式で出力できます。これはクラ

゗ゕントやマネージャーへの提出物として便利です。 

 

さらに Alto Studio には、バッチ・リネーマー、ラ゙ドネス゗コラ゗ザー、゗ンタラクテゖブダ゗ゕログ

テスター、プレースホルダースピーチシンセサ゗ザー、VoiceFX などの便利なツールも満載です。また、

⼝パク⽤の OC3 Entertainment の FaceFX™、ゝーデゖゝバッチ処理⽤の Tsugi AudioBot™ともシーム

レスに統合されています。 

 

万全なワークフロー、スムーズで直感的なユーザー゗ンタープースを搭載した Alto Studio は、ゲーム

や映画作品での゠ャラクターボ゗ス管理に不可欠なツールです。 
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Alto Studio 起動後、最初に表⽰される画面です。最新バージョンの情報や更新が通知されます。最近開

いたプロジ゚クトのリストも表⽰されます。これらはプロジ゚クトを選択して[Open]をクリック、もし

くはプロジ゚クトの名前をダブルクリックで開きます。新たなプロジ゚クトの作成、古いプロジ゚クト

やリストされていないプロジ゚クトの参照も行えます。 

 

本プロジ゚クトランチャーは、メ゗ン画面上部の[Settings]゙ゖンド゙で無効化できます。その場合、よ

り速く起動できます。また、以前開いた最新の Alto Studio プロジ゚クトを⾃動的にロードします。 
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[File]→[New Project]ボタンから新規に Alto Studio プロジ゚クトを作成できます。大元の言語(＝リフゔ

レンス言語)と多言語翻訳したローゞラ゗ズ言語、および対応するボ゗スゕセットの場所を設定しましょ

う。（その後ユーザーが行う分析設定も、Alto プロジ゚クトフゔ゗ルに保存されます） 

 

[New Project]ボタンを押すとまず以下の゙ゖンド゙が開き、どの形式でフゔ゗ルを読み込むかを選択で

きます。ハードドラ゗ブ上のボ゗スゕセットを直接読み込む方式以外にも、ボ゗スゕセットのパスが明

記された Excel シートや、あるいは各種ゲームザンドプロジ゚クト内のダ゗ゕログフゔ゗ルを⾃動゗

ンポートすることも可能です。もしくは後述する゗ンポータープラグ゗ンを設計した場合は、画面下部

に Plugin として表⽰されます。 

 

※ADX2、Fabric、FMOD、Wwise プロジ゚クト、Excel ワークシートを Windows ゛クスプローラーか

ら Alto Studio メ゗ン゙ゖンド゙にドラッグゕンドドロップすることで、適切なタ゗プの Alto Studio プ

ロジ゚クトを⾃動的に作成できます。 
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これはリフゔレンス言語のみ(つまり単一言語内で)ボ゗スチ゚ックを行う、最も単純なタ゗プの Alto 

Studio プロジ゚クトです。これには、下図の Single ゝプションを選択してください。フゔ゗ルが配置さ

れているルートフ゜ルダを指定し、かつサブフ゜ルダがある場合はサブフ゜ルダも確認するかどうかを

選択できます。 

 

なお、Alto Studio 上部の[File]→[Edit Project]コマンドを選択することで、いつでも単一言語プロジ゚

クトを多言語プロジ゚クト(次項参照)に切り替えることができます。たとえばゲーム開発序盤では単一言

語プロジ゚クトから始め、プロジ゚クトが成長するにつれ、多様なローゞラ゗ズ言語が加わっていく際

に便利でしょう。 

 

 

リフゔレンス言語とローゞラ゗ズ言語を比較するためのプロジ゚クトです。単一言語プロジ゚クトの場

合と同様に、ザンドフゔ゗ルのフ゜ルダを指定することで作成できます。ボ゗スの命名ス゠ーム、ゕ

セットの整理方法は制作会社やプロジ゚クトで異なるため、言語ごとにゝプションの接尾語、接頭語、

サブフ゜ルダを指定することができます。 
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まずプロジ゚クトのルートフ゜ルダ（すべてのゕセットが含まれる共通フ゜ルダ）を選択しましょう。

ゕセット同士が PC 上の異なるフ゜ルダにある場合は、ルートフ゜ルダにドラ゗ブまたはパーテゖション

を選択することもできます。 

 

 

 

次に、チ゚ック対象となる言語を追加しましょう。各言語フゔ

゗ルには、接頭語（フゔ゗ル名の先頭に追加される⽂字グルー

プ）、接尾語（末尾に追加される⽂字グループ）、またはその両

方を付けることができます。 

 

たとえば゗タリゕ語のフゔ゗ル名は英語のフゔ゗ル(や参照)

と同じでも、識別のための接頭辞として「IT_」が付いている

場合があるでしょう。また言語ごとにサブフ゜ルダも指定する

ことができます。このようにフゔ゗ルの命名規則と場所が言語

ごとに異なる場合でも Alto Studio では設定可能です。 

 

また、゗タリゕ語ボ゗スは接頭語が付いているが、フランス語

ボ゗スは別の翻訳者が作成しているため「_Fr」接尾語が付い

ている、という事もあるでしょう。 

 

あるいは、スペ゗ン語ボ゗スはリフゔレンスボ゗スと同じ名前

だが、フ゜ルダは別の場所にある、というケースにも対応でき

ます。 
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※これらの設定は、各言語につき１パターンのみ適⽤でき、また各言語は他の言語と区別するための独

⾃の方法を持っている必要があります。つまり２種類の言語が、接頭語、接尾語、およびサブフ゜ルダ

のまったく同じ組み合わせを持つことはできない、ということです(Alto Studio がボ゗ス言語を区別でき

なくなるため)。 

 

プロジ゚クトごとに言語の追加やプロパテゖの編集を行うのは時に面倒ですが、Alto Studio ではプロジ

゚クトのルートフ゜ルダを選択し、サブフ゜ルダが検出されるとそれぞれで言語が⾃動的に追加される

仕組みになっています。 

 

また、これらの設定をプリセットとして保存・呼び出しすることもできます。この方法なら、言語セッ

トや接頭語、接尾語、サブフ゜ルダがゲームプロジ゚クト間で共通の場合、定義するのは１回だけで済

みます。 

 

 

 

また[Presets]を選択すると、確認メッセージの後に言語リストが置き換えられます。さらに[Edit…]ボタ

ンを押すと、新しい゙ゖンド゙が表⽰され、現在の設定からのプリセットの作成、リストからのプリセ

ットの削除、名前変更を行えます。Alto Studio には以下に⽰す、ローゞラ゗ズで一般的に使⽤される言

語セットのプリセットが付属しています。 

 

FIG（フランス語、゗タリゕ語、ド゗ツ語、スペ゗ン語）、CJK（中国語、⽇本語、韓国語）、ZPHR（チ
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゚コ語、ポーランド語、ハンゟリー語、ロシゕ語）、PTB（ブラジル系ポルトゟル語）。 

 

※Alto Studio は、Wave、Aiff、Flac、Ogg Vorbis、MP3 の形式でゝーデゖゝゕセットを読み取って分析

できます。 

 

多くのゲーム、ローゞラ゗ゼーション、レコーデゖングスタジゝは、Excel シートを使⽤してローゞラ゗

ズフゔ゗ルを管理しています。Alto Studio を使⽤すると、Excel シートで参照されているフゔ゗ルを゗

ンポートして分析できます。画面上で Excel ド゠ュメントを選択してから、次の 2 つの編成モードから

構成を選びましょう。 

 

■列ごとに 1 つの言語を含む 1 枚のシート 

■言語ごとに 1 つのシートを持つ、複数シート(この場合、追加のコンボボックスを使⽤すると、ボ゗ス

フゔ゗ルパスが記されている列、および⽂字名とスクリプト行ゝプションを選択できます) 

 

Columns 欄から、有効なゞラムを選択しましょう。どちらの編成モードでも、シートの最初の行は無視

できます（ヘッダーなどを想定しています）。 

 

 

設定後、すべての列（あるいは選択モードに応じたシート）の言語がリストに表⽰されます。チ゚ック

ボックスから、各言語を無効化することもできます。 

 

※ワークシートに相対パスのみが記載されている場合、Alto Studio は、その Excel ブックが存在するフ
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゜ルダ内のサブデゖレクトリを検索していきます。 

 

 

CRI・ミドル゙゚ゕの ADX2 ゲームゝーデゖゝミドル゙゚ゕからダ゗ゕログフゔ゗ルを直接゗ンポートす

ることで、Alto Studio プロジ゚クトを作成できます（Light ゛デゖションである ADX LE は、本バージ

ョンの Alto Studio ではサポートされていません）。 

 

 

 

まず、ADX2 プロジ゚クトフゔ゗ル（.atmcproject）を選択します。Alto Studio はそれを分析して使⽤

可能なすべての言語を表⽰し、AtomCraft ゝーサリングツールの言語設定での定義に沿って、対応する

サブフ゜ルダ名、接尾語、および接頭語を⾃動で表⽰します。その後、゗ンポートするローゞラ゗ズ言

語とリフゔレンス言語を選択します。 

構成をシンプルにするために、Alto Studio は、すべてのボ゗スゕセットに同じゞテゴリ(上図では VOICE)
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を割り当てていると想定します（これは良いルールであることに加えて、たとえば゠ャラクターが話す

ときに AtomCraft の REACT 機能を使⽤して⾃動ダッ゠ングを実装するといった場合などにとても便利

です）。 

 

このゞテゴリを選択すると、そのゞテゴリに割り当てられた゠ューで使⽤されている波形のみが゗ンポ

ートされ、Alto Studio によってチ゚ックされます。すべてのボ゗スゕセットが 1 つまたは複数の゠ュー

シートにグループ化されている場合は、ゞテゴリを無視して（「Any」に設定）、データを゗ンポートする

゠ューシートのみを選択できます。 

 

 

Fabric は、Unity のゝーデゖゝ機能を拡張する Tazman-Audio のゲームミドル゙゚ゕです。バージョン

2.2 以降、Fabric ゝーデゖゝコンポーネントのパラメーターを XML 形式で゛クスポートできるため、Alto 

Studio を Fabric と同期させることができます。 

 

 

 

まず、Fabric XML フゔ゗ルへのパスを選択する必要があります。このフゔ゗ルには、プロジ゚クトで使

⽤されている言語に関する情報（名前、接頭語、サブフ゜ルダなど）が格納されています。また、Fabric

の Dialogue コンポーネントによって参照されるゝーデゖゝフゔ゗ルへのパスも含まれています。これら

のパスは Unity プロジ゚クトリソースフ゜ルダを基準にしているため、同様に指定する必要があります。 

 

これらの 2 つのパスを指定すると、プロジ゚クト内の言語のリストが表⽰されます。この時点で、言語

を全て取り込むか、あるいはすでにボ゗スに問題がないことが分かっている場合は、一部を削除するか

を選択できます。 
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最後に、OK を押す前にリフゔレンスボ゗スを選択する必要があります。これが行われると、Alto Studio

のプロジ゚クトツリーにリフゔレンスボ゗スのダ゗ゕログフゔ゗ルが⼊力されます。 

 

 

Alto Studio は、Firelight Technologies の FMOD Studio からプロジ゚クトを゗ンポートできます（以前

のバージョンである Alto は、FMOD Studio の古いバージョンである FMOD Designer をサポートして

いました）。 

 

 

 

他のゲームゝーデゖゝミドル゙゚ゕと同様に、最初のステップはプロジ゚クトの選択になります。 

FMOD Studio の場合、これは.fspro フゔ゗ルになります。上図のように、このプロジ゚クトで定義され

ているロケール（つまり言語）のリストが表⽰されるので、チ゚ックしたい言語を選択した後、リフゔ

レンス言語を選択できます。 

 

プロジ゚クトでロケールが定義されていない場合は、「デフ゜ルト」の言語が作成され、リフゔレンス言

語として選択されます。 

 

FMOD Studio は、ローゞラ゗ズされたゝーデゖゝテーブルを介してローゞラ゗ゼーションを管理します。

ザンドバンクには、特定のフ゜ルダを指すゝーデゖゝテーブルを含めることができます。このフ゜ル

ダには、各ロケールのフゔ゗ルのサブフ゜ルダもあります。これにより、言語ごとに異なるゝーデゖゝ

フゔ゗ルが簡単に指定できます。 

 

したがって、Alto Studio はまず、FMOD Studio プロジ゚クト内にローゞラ゗ズされたゝーデゖゝテーブ
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ルがあるバンクを探して表⽰するので、゗ンポートするバンクを選択しましょう。ゝーデゖゝテーブル

のあるバンクが見つからない場合は、プロジ゚クトに言語が 1 つしかない可能性があります。通常のゝ

ーデゖゝテーブルを持つすべてのバンクが表⽰され、ゝーデゖゝフゔ゗ルを゗ンポートするバンクを選

択できるようになります。 

 

 

Wwise は、Audiokinetic のゲームゝーデゖゝミドル゙゚ゕです。ダ゗ゕログフゔ゗ルは、Wwise の通常

の効果⾳とは少し異なる方法で処理される（⾃動的に認識されます）ため、Wwise プロジ゚クトとの同

期は⾮常に簡単です。 

 

Wwise プロジ゚クト（拡張⼦が.wproj のフゔ゗ル）を選択し、保持したいローゞラ゗ズ言語を選択して、

リフゔレンスボ゗スを指定するだけです（デフ゜ルト値は Wwise プロジ゚クトからも読み取られます）。

Alto Studio はすべてのフゔ゗ルを⾃動的に検索するため、全ボ゗スフゔ゗ルが属するゞテゴリを選択す

る必要はありません。 

 

 
 

※Wwise ゝーサリングツールは、゗ンポートしたすべてのフゔ゗ルが参照されなくなった場合でもプロ

ジ゚クトフ゜ルダに保持する仕様となっています。これらのフゔ゗ルが不必要に処理されないようにす

るには、Wwise 内のフゔ゗ルマネージャーツールを使⽤してフゔ゗ルを削除するか、Alto Studio の分析

および修正設定゙ゖンド゙でフゔ゗ルを除外するといいでしょう。 
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これらすべてのプロジ゚クトタ゗プにおいて、(分析が必要な)任意の言語が選択できますが、基本的には

全言語を選択・保持することをお勧めします。そのため、デフ゜ルトでは Alto Studio はすべての言語を

選択するようになっています。後のプロセスで分析設定を行う際、必要に応じて分析が不要な言語のチ

゚ックボックスを外すことができます。プロジ゚クトで言語を保持したくない場合の例は次のとおりで

す。 

 

・ローゞラ゗ゼーション会社で、言語の一部のみを扱っている場合。 

・一部の言語がすでに外部から提供されており、それらをテストする必要がないと確信している場合。 

 

また、ローゞラ゗ゼーション作業の過程で、新しいボ゗スの追加、既存ボ゗スの更新や削除が随時行わ

れていくこともあります。Alto Studio の実行中にプロジ゚クトが変更された場合は、上部のコントロー

ルパネルから[Synchlonize(同期)]ボタンを押し（または[Tool]メニューからも同期可能）、フゔ゗ルの最

新バージョンを取得しましょう。 

 

 

今開いているプロジ゚クトの詳細は、[File]→[Project Information]コマンドから表⽰できます。Alto 

Studio プロジ゚クト⾃体の詳細（名前、パス、フゔ゗ルバージョン、作成⽇と最終変更⽇、作成者など）

と、ローゞラ゗ズ情報（ゲームゝーデゖゝミドル゙゚ゕプロジ゚クト、Excel シート、プラグ゗ン、リフ

ゔレンス言語、フゔ゗ルの数、ローゞラ゗ズ言語）を表記する゙ゖンド゙が表⽰されます。 
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単一言語または多言語プロジ゚クト作成後、[File]→[Edit Project]コマンドで、新たな言語を追加、削除、

編集できます。たとえば、プロジ゚クトがプロトタ゗ププーズから本番プーズに移行するときに、

単一言語プロジ゚クトから多言語プロジ゚クトに切り替えることができます。 

 

編集゙ゖンド゙は、多言語プロジ゚クトの作成゙ゖンド゙と似ています。詳細については、このド゠ュ

メントの対応セクションを参照してください。 

 

 

 

他のタ゗プのプロジ゚クトから⽣成している場合、その言語リスト設定は、外部のゝーサリングツール

で⼊力された設定によって異なります。たとえば、ADX2、Fabric、FMOD、または Wwise ⽤の Alto Studio

プロジ゚クトを作成する場合、[Edit Project...](プロジ゚クトの編集)コマンドは使⽤できなくなります。 

 

この場合、プロジ゚クトに言語を追加したい場合は、まずゲームゝーデゖゝミドル゙゚ゕのゝーサリン

グツール側で言語を追加する、あるいは Alto Studio コマンドパネルから[Synchronize](同期)ボタンを押

して再゗ンポートするといいでしょう。（同期は、[Tools]メニューの[Synchronize with Source Project]

ボタンや、Ctrl + K ショートゞット゠ーからでも実行可能です） 
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Alto Studio メ゗ン゙ゖンド゙は 3 つの領域に分かれています。 

■ ：ツールの一般的な機能にゕクセスするために使います。 

■ ：リフゔレンス言語での、ボ゗スゕセットのリストが表⽰されます。 

■ ：選択したリフゔレンスボ゗スと対応するローゞラ゗ズボ゗スの視覚化、分析後の゛

ラーレポートと統計結果を表⽰します。 

 

主要機能に簡単にゕクセスできるよう、各機能がコマンドパネルに集約されています。また、メ゗ンビ

ューの 2 つのモードである波形とレポートを切り替えることもできます。 

 

 

 

新しいプロジ゚クトを作成するか、既存のプロジ゚クトをロードすると、波形モードになります。この

モードでは、「プロジ゚クトツリー」が左側にあり、「波形ビュー」が右側にあります。プロジ゚クトツ

リーには、リフゔレンスボ゗スのすべてのフゔ゗ル（フ゜ルダとサブフ゜ルダ内）が表⽰されます。 
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プロジ゚クトツリーでは、スペース゠ーを押すと、選択したフゔ゗ルを再⽣できます。また、Ctrl ゠ー

を押しながらスペース゠ーを押すと、現在選択されている言語のローゞラ゗ズされたフゔ゗ルを再⽣で

きます。Enter ゠ーを押すと、同じリフゔレンスボ゗スがデフ゜ルトのザンド゛デゖタで開きます。そ

の゛デゖタへのパスは、Settings(設定)゙ゖンド゙で指定できます。Control + Enter を押すと、リフゔ

レンスボ゗スだけでなく、ローゞラ゗ズされたすべてのフゔ゗ルがデフ゜ルトのザンド゛デゖタで開

きます。Control + Shift + Enter を押すと、Windows ゛クスプローラーが開き、そのフ゜ルダー内のリ

フゔレンスボ゗スが表⽰されます。これらの機能は、リフゔレンスボ゗スを右クリックすると、プロジ

゚クトツリーのコンテ゠ストメニューからも使⽤できます。 

 

 

デフ゜ルトでは、プロジ゚クトツリーにあるリフゔレンスボ゗スフゔ゗ルをクリックすると、その波形

がローゞラ゗ズされた波形と並んで右側に表⽰され、視覚的に簡単に比較ができるようになっています。 

ただし、表⽰されるダ゗ゕログフゔ゗ルの言語は、波形ビューの上部にあるコンボボックスで選択でき

るため、異なる言語の 2 つのローゞラ゗ズされたダ゗ゕログラ゗ンを比較することができます。 
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声の高さに従って波形の⾊が表⽰されます（低⾳の場合は青、中⾳域の場合はゝレンジ、高⾳の場合は

黄⾊）。これにより、2 つの⾳声の高さをすばやく簡単に比較できます。男性の声と女性の声の⾊は大き

く異なるため、性別が異なることもわかるでしょう。 

 

たとえば波形全体を通して、若干⾊の差がある場合、「リフゔレンスとローゞラ゗ズボ゗スで性別は同じ

だが、声の平均ピッチに若干違いがある」ことを⽰します。また、波形が部分的に違う⾊になっている

場合、゗ントネーションの違いを見つけることができます（ただし、これは比較対象の言語に固有の喋

り方である場合があります）。 

 

波形をクリックすると、対応するダ゗ゕログフゔ゗ルが再⽣されます。また波形の下には、ボ゗ス平均

スペクトルも表⽰されるため、2 つの⾳声品質を比較できます。スペクトルの時間変化を確認したい際は、

波形をクリックすると、下図に⽰すスペクトログラムが表⽰されます。これは縦軸に周波数を、横軸に

時間を、⾊が振幅に対応しています。 

 

スペクトログラムの上にマ゙スを置くと、図に⽰すように、周波数、時間、および振幅の正確な値が表

⽰されます。 

 



20 

 

 

 

メ゗ンビュー上部には、ザンドフゔ゗ルのプロパテゖ（サンプルレート、ビット深度、チャンネル数、

⾳の長さ、フゔ゗ルサ゗ズ、およびそれらの最終変更⽇時）も表⽰されます。 

 

また、ボ゗スがスクリプトラ゗ンや゠ャラクター名に関連付けられている場合は、それらの情報も表⽰

されます。 

 

選択した言語で、もしボ゗スフゔ゗ルが欠落している場合は、もちろんそのいずれも表⽰されません（欠

落フゔ゗ルの名前のみが表⽰されます）。 

 

ボ゗スの波形に加え、メ゗ンビューには⾳声分析後に分析結果も表⽰されます。レポートビューについ

ては、本マニュゕルの「レポートの表⽰」セクションで説明しています。 
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Alto Studio で行う中⼼的なワークフローは、以下に⽰す「ボ゗スの分析と修正」作業になるでしょう。

このワークフローは、単一言語プロジ゚クトで作業しているのか、多言語プロジ゚クトで作業している

かで、流れが少し異なります。 

 

 

 

単一言語プロジ゚クトの場合、分析設定は以下の図になります。比較参照する多言語ボ゗スがないため、

したがって言語間でのパラメーターの誤差などをチ゚ックする必要がなく、フ゜ーマットや⾳量など限

られた項目のみをチ゚ックできます。 

 

 

 

同様に、分析結果から出力される以下のレポートには、分析中に検出された正確な値のみが表⽰され、「リ
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フゔレンスボ゗スとローゞラ゗ズボ゗スの値の差」といった情報は表⽰されません。 

 

 

また、リフゔレンスボ゗スがないため、その後の修正ステップでもターゲット値(どの値に補正したいか)

を指定する必要があります。したがって補正設定では、以下に⽰すように、サンプルレート、チャンネ

ル数、ビット深度、ボ゗ス前後の静寂部分の長さ、および平均ラ゙ドネスの値を指定できます。 
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多言語プロジ゚クトの場合、分析は言語間の比較が中⼼となります。また、修正してローゞラ゗ズボ゗

スのザンド特性とリフゔレンスボ゗スを適合させることができます。 

 

 

 

上図の比較設定では、リフゔレンスボ゗スと比較して、許容されるバリ゛ーションを絶対的または相対

的な基準で定義できます。たとえば、「⾳声フゔ゗ルの後半にある無⾳期間の許容誤差は、2 秒（絶対値）

または+/- 10％（相対値）とする」といった具合です。 

 

前述の単一言語プロジ゚クトでの分析は、ボ゗スフゔ゗ルの特性のみを出力する仕様でしたが、多言語

プロジ゚クトでの比較の目的は、言語間のボ゗ス゛ラーを見つけることがメ゗ンなります。 

 

次の図は、多言語プロジ゚クトでのレポート結果ですが、ボ゗スフゔ゗ルの特性だけでなく、リフゔレ

ンスボ゗スとの比較も⽰しています。 
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一致するリフゔレンスボ゗スがすでに存在するため、適合性の設定にターゲット値を⼊力する必要はあ

りません。 

 

ただし、フゔ゗ル処理が多くなりすぎないように、多かれ少なかれ正確な修正（「exact value(正確な値)」

または「closest valid value(最も近い有効な値)」）を選択しておくことは有効です。 

 

分析と修正の設定、および出力されるレポートビューについては、次のセクションで詳しく説明します。 
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Alto Studio でプロジ゚クトを作成し、ボ゗ス群を゗ンポートしたら、次のステップはそれらを分析・比

較となります。 

 

単一言語分析を開始するには、[Processing]メニューの[Single-Language Analysis…]コマンドを選択 

するか、Ctrl + Shift+A を押します。コマンドパネルの[Analyze]ボタンでも可能です。多言語比較を開

始するには、[Processing]メニューの[Multi-Language Comparison…]コマンドを選択するか、Ctrl+A

を押します。コマンドパネルの[Compare]ボタンでも可能です。どちらの場合も、その後 Settings ゙ゖ

ンド゙が表⽰され、分析・比較パラメーターを指定できます。この゙ゖンド゙では、分析を実行する言

語を選択し、チ゚ックするさまざまなボ゗スプロパテゖを有効化/無効化できます。 

 

分析にかかる時間は、チ゚ック項目ごとに異なります。「フゔ゗ルが存在するかどうか」のチ゚ックなど、

⾮常に高速に行える分析もあれば、ヘッダーチ゚ックために少し時間がかかる（ビット深度、サンプル

レート、チャネル番号など）分析もあれば、波形データの分析で時間がかかる操作もあります。特に平

均ピッチなどのスペクトルベースの操作は、とりわけ高速フーリ゛変換の計算を伴うため CPU に最も負

荷がかかります。 

 

ただし、Alto Studio の処理は⼗分に最適化されており、実行する分析項目の数を考慮しても、分析は通

常、⾮常に高速に行われます(のちに統計結果で、分析されたゕセットの総数とボ゗スの総時間を確認で

きます)。Alto はマルチコゕ処理もサポートしており、マシンのコゕが多いほど、分析と処理が高速にな

ります。当社の Web サ゗トで⼊手できる Alto Studio FAQ には、参照⽤のベンチマークがいくつか⽤意

されています。 
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分析前に、分析設定゙ゖンド゙が表⽰されます。 

 

 

プロジ゚クト内の言語リストが表⽰されます。分析したいものを選択できます。あらゆるタ゗プのプロ

ジ゚クトで単一言語分析を実行でき、単一言語のプロジ゚クトである必要はありません。 

 

プロジ゚クトに゠ャラクター名が含まれている場合（Excel ワークシートを゗ンポートした場合など）、

考慮する゠ャラクターのダ゗ゕログラ゗ンを選択できます。[Excluded files(除外されたフゔ゗ル)]ボタ

ンを押すと、別゙ゖンド゙が開き、分析から除外するフゔ゗ルを指定できます。たとえば、ボ゗スが正

常であることが既に分かっている場合や、逆に一時的なボ゗スなどを除外するといいでしょう。 
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ボ゗スフゔ゗ルのゝーデゖゝ特性をチ゚ックします(⾳声データ⾃体はチ゚ックしません)。 

このゝプションがチ゚ックされている場合、分析によって、フゔ゗ルタ゗プ

（wave、aiff、flac、ogg、mp3）が報告されます。 

このゝプションがチ゚ックされている場合、分析によって、ゝ ーデゖゝフゔ

゗ルのサンプルレート（例：44.1kHz）が報告されます。 

このゝプションがチ゚ックされている場合、分析によって、ゝーデゖゝフゔ゗ル

のビット深度（16 ビットなど）が報告されます。 

このゝプションがチ゚ックされている場合、分析によって、ゝーデゖゝフゔ゗ル

のチャンネル数が報告されます（ステレゝの場合は 2 など）。 

 

このゝプションがチ゚ックされている場合、ゝーデゖゝフゔ゗ル

の全体の（またはプログラムの）ラ゙ドネスが LUFS で計算されます。⾳声が 400m 秒より短い場合、

統合されたラ゙ドネスは使⽤できないので注意してください。EBU R 128 仕様で定義されています)

このゝプションをチ゚ックすると、ゝーデゖゝフゔ゗ルのラ゙ドネス範

囲が LU で計算されます。⾳声が 3000 m 秒より短い場合、ラ゙ドネス範囲は使⽤できないので注意して

ください（EBU R 128 仕様で定義されています）。

このゝプションをゝンにすると、ゝーデゖゝフゔ゗ルのピークラ゙ドネス（つまり、最大

瞬間ラ゙ドネス）が計算されます。この値も、EBU R 128 仕様に従って計算されます。

 

このゝプションをゝンにすると、ゝーデゖゝフゔ゗ルの合計時間が報告されま

す(秒単位)。

このゝプションをゝンにすると、ボ゗ス前での無⾳時間(秒単位)が報告されま

す。

 

このゝプションをゝンにすると、ボ゗ス後での無⾳時間(秒単位)が報告され

ます。

Silence In および Silence Out 分析では、信号がどのレベルから無⾳と見

なされるかを定義する必要があり、その値に対応する無⾳の閾値が閾値はデシベル（dB）で表されます。
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このゝプションをチ゚ックすると、ゝーデゖゝフゔ゗ルの平均ピッチが計算

されます。この計算は FFT（高速フーリ゛変換）の計算が含まれるため、時間がかります。ピッチは Hz

で表され、ボ゗スの低さまたは高さを⽰します。

 

※各ヘッダーをクリックすると、グループのすべての分析項目（フ゜ーマット、レベル、タ゗ミング、

またはスペクトル）を有効化/無効化できます。たとえば、すべてのレベル分析を有効にするには、[Level]

ヘッダーをクリックします。もう一度クリックすると、全項目が無効化されます。 

 

※本機能は、ボ゗スフゔ゗ルではない効果⾳ゕセット等にも利⽤できます。たとえば、全効果⾳のサン

プルレートを調べたり、同じビット深度か等を確認するといった事に活⽤できます。 

 

分析前に、分析設定゙ゖンド゙が表⽰されます。 

 

 

プロジ゚クト内のローゞラ゗ズされた言語のリストが表⽰されます。リフゔレンス言語と比較したい言

語を選択できます。 
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プロジ゚クトに゠ャラクター名が含まれている場合（Excel ワークシートを゗

ンポートした場合など）、考慮する゠ャラクターのダ゗ゕログラ゗ンを選択できます。

 

このセクションでは、フゔ゗ルの有無を確認し、余分なフゔ゗ルや名前が間違っているフゔ゗ルを検出

します。 

リフゔレンスボ゗スには存在するが、ローゞラ゗ズされた言語には存

在しないフゔ゗ルを検出します。

 これは、「ローゞラ゗ズ言語では存在するが、リフゔレンス言語では対応する

ボ゗スがない」フゔ゗ルとなります。つまり誤ってフ゜ルダにコピーされた余分なデータであるか、名

前が間違っているフゔ゗ルである可能性があります。その場合、missing file と extra file の 2 つの゛ラ

ーが発⽣する可能性があります。 

※Alto Studio でのフゔ゗ル名の比較では、大⽂字と⼩⽂字は区別されません。したがって、フゔ゗ル

「dialogue_01.wav」と「DIALOGUE_01.WAV」は同じ名前であると見なされます。 

 

尚、これは比較分析であるため、Alto Studio はプロジ゚クトの命名/場所の規則に従ったフゔ゗ルのみを

報告します（たとえば、フランス語のフゔ゗ルに fr_の接頭語があり、「French」サブフ゜ルダにある場

合、そのサブフ゜ルダ内の fr_で始まり、リフゔレンス言語には相当するものがないフゔ゗ルのみが報告

されます）。ザンド以外のフゔ゗ルを見つけて削除するには、[Tools]メニューの[Remove Files] （フ

ゔ゗ルの削除）機能が便利です。 

 

別゙ゖンド゙が開き、分析から除外するフゔ゗ルを指定できます。た

とえば、ボ゗スが正常であることが既に分かっている場合や、逆に一時的なボ゗スなどを除外するとい

いでしょう。
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ボ゗スフゔ゗ルのゝーデゖゝ特性をチ゚ックします(⾳声データ⾃体はチ゚ックしません)。 

 

このゝプションがチ゚ックされている場合、分析によってフゔ゗ルタ゗プの違

いが報告されます。たとえば、リフゔレンスボ゗スのフゔ゗ルが WAVE 形式で、ローゞラ゗ズされた言

語の対応するフゔ゗ルが AIFF 形式の場合、゛ラーが報告されます。

このゝプションがチ゚ックされている場合、分析によってサンプルレートの

違いが報告されます。たとえば、リフゔレンスボ゗スのフゔ゗ルが 48 kHz で録⾳されていて、ローゞラ

゗ズされた言語のフゔ゗ルのサンプルレートが 44.1 kHz の場合、゛ラーが報告されます。

このゝプションがチ゚ックされている場合、分析によってビット深度の違いが報告

されます。たとえば、リフゔレンスボ゗スのフゔ゗ルが 24 ビットで記録されていて、ローゞラ゗ズされ

た言語のフゔ゗ルのビット深度が 16 ビットの場合、゛ラーが報告されます。

このゝプションがチ゚ックされている場合、分析によってチャンネル数の違いが

報告されます。たとえば、リフゔレンスボ゗スのフゔ゗ルがモノラルで録⾳されていて、ローゞラ゗ズ

された言語のフゔ゗ルがステレゝの場合、゛ラーが報告されます。

 

リフゔレンス言語とローゞラ゗ズ言語で、対応ボ゗スごとにレベルが一貫している(大きな差がない)かを

チ゚ックできます。 

このゝプションがチ゚ックされている場合、ゝーデゖゝフゔ゗ル

の全体の（またはプログラムの）ラ゙ドネスが LUFS で計算されます。ローゞラ゗ズされたフゔ゗ルで

統合されたラ゙ドネスが、許容される変動を超えてリフゔレンスボ゗スのラ゙ドネスと異なる場合、゛

ラーが報告されます。⾳声が 400m 秒より短い場合、統合されたラ゙ドネスは使⽤できないので注意し

てください（EBU R 128 仕様で定義されています)。 

このゝプションがチ゚ックされている場合、ダ゗ゕログラ゗ンのラ゙ド

ネス範囲が LU で計算されます。ローゞラ゗ズされたフゔ゗ルのラ゙ドネス範囲が、許容される変動を超

えてリフゔレンスボ゗スのラ゙ドネス範囲と異なる場合、゛ラーが報告されます。⾳声が 3000m 秒より

短い場合、ラ゙ドネス範囲は使⽤できないので注意してください（EBU R 128 仕様で定義されています）。 

このゝプションをゝンにすると、ダ゗ゕログラ゗ンのピークラ゙ドネス（つまり、最大瞬

間ラ゙ドネス）が計算されます。ローゞラ゗ズされたフゔ゗ルのピークラ゙ドネス（dBTP または dB True 

Peak で表される）がリフゔレンスボ゗スのピークラ゙ドネスと 2 倍以上異なる場合、゛ラーが報告

されます。この値も、EBU R 128 仕様に従って計算されます。 

 

このゝプションをゝンにすると、リフゔレンスフゔ゗ルの総時間がローゞラ゗ズ
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されたフゔ゗ルの総時間と比較されます。許容される変動を超えて異なる場合は、゛ラーが報告されま

す。すべてのタ゗ミング分析で、許容可能な誤差を絶対または相対のいずれかで⽰すことができます。

たとえば、許容される変動を+/- 5 秒（絶対的な継続時間）またはリフゔレンスボ゗スの継続時間の+/- 

10％（相対的な継続時間）に設定することができます。 

このゝプションをゝンにすると、リフゔレンスボ゗スの先頭での無⾳の期間が、

ローゞラ゗ズされたフゔ゗ルの先頭での無⾳時間と比較されます。許容される変動を超えて異なる場合

は、゛ラーが報告されます。変動は、絶対（秒単位）または相対（％単位）にすることができます。

このゝプションがチ゚ックされている場合、リフゔレンスボ゗スの最後の無

⾳時間は、ローゞラ゗ズされたフゔ゗ルの最後の無⾳時間と比較されます。許容される変動を超えて異

なる場合は、゛ラーが報告されます。変動は、絶対（秒単位）または相対（％単位）にすることができ

ます。

Silence In および Silence Out 分析では、信号がどのレベルから無⾳と見

なされるかを定義する必要があります。その値に対応する無⾳の閾値がデシベル（dB）で表されます。 

 

スペクトルセクションは、ボ゗スのピッチと⾳⾊に焦点を当てており、定量ではなく定性分析に近い分

析となります。 

このゝプションをチ゚ックすると、各ダ゗ゕログラ゗ンの平均ピッチが計算

されます。この計算には FFT（高速フーリ゛変換）の計算が含まれるため、時間がかかる可能性があり

ます。ローゞラ゗ズされたフゔ゗ルの平均ピッチが、許容される変動を超えてリフゔレンスフゔ゗ルの

平均ピッチと異なる場合、゛ラーが報告されます。ピッチは Hz で表され、声の低さまたは高さを⽰しま

す。したがって、フゔ゗ルが適切な声優によって録⾳されているかどうかを判断するのに役立ちます。

また、一部の゛プクトではピッチも変わる可能性があるため、想定外の処理が行われているのを検出

するのにも適しています。 

注：Alto Studio には、ザンドのプロが一般的に使⽤する単位(ピッチの Hz など)が表⽰されますが、た

とえば、ローゞラ゗ゼーションスタッフの中には数値にあまり馴染みがない場合もあるでしょう。その

ため大抵の場合、まずはデフ゜ルト値で分析を行うことが適切なのでおすすめです。たとえば、duration 

variation の値は 10％が基準です。これらのデフ゜ルト値から始めて、必要に応じて徐々に変更するとい

いでしょう。 

 

分析パラメーターを設定したら、[Analysis]を押すと分析や比較が行われます。分析中は、完了率、現在

処理中のフゔ゗ル、および経過時間を⽰す進行状況゙ゖンド゙が表⽰されます。 また、いつでも分析を

中⽌することができます。 
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Alto Studio は、マシンのマルチコゕゕー゠テクチャを活⽤した、高速な分析を行います。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



33 

 

 

分析実行後、Alto Studio はレポートビューに切り替わります。このビューでは、各タ゗プの゛ラーの詳

細と、プロジ゚クトに関するグローバル統計を確認できます。 

 

 

下図のレポートビュー上部にある 2行のス゗ッチを使⽤すると、表⽰する゛ラーの種類と言語を指定でき

ます。したがって、関⼼のある情報のみを使⽤して、ゞスタムレポートを簡単に作成できます。たとえ

ば、「フ゜ーマット゛ラーについてのみ」「フランス語と゗タリゕ語のみで」といった具合です。 

 

 

゛ラーのゝプションは、フゔ゗ル、フ゜ーマット、レベル、タ゗ミング、スペクトルの 5 つの主要なゞ

テゴリで、これらのゞテゴリのすべての゛ラーを報告できます。たとえば Level が選択されている場合、

その項目である Integrated loudness、Loudness range、Peak の全゛ラー項目が出力されることを意味

します。 
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[No Error]というラベルの付いた追加ス゗ッチを使⽤すると、゙ ラーが検出されなかったフゔ゗ルに関す

る情報を表⽰できます。たとえば、リフゔレンスボ゗スとローゞラ゗ズされた言語の違いや、それが許

容誤差に近いかどうかを確認できます。 

 

プロジ゚クトに多くの言語が含まれている場合は、ス゗ッチ行の左側と右側にある⼩さな三⾓形の⽮印

を使⽤して、タブを移動できます。 

 

 

 

 

 

 

また、゛ラーレポートのフゔ゗ル名をダブルクリックすると、即座に波形モードに戻ってチ゚ックでき

ます。このモードでは゛ラーのあるローゞラ゗ズボ゗スとリフゔレンスボ゗スを比較するため、左右に

表⽰しています。Ctrl+Tab でも同様の操作が可能です。 

 

゛ラーレポートでのフゔ゗ル選択には、他にもいくつか便利な゠ーボードショートゞットがあります。

Space ゠ーを押すとローゞラ゗ズされたフゔ゗ルが再⽣され、Ctrl + Space で対応するリフゔレンスボ

゗スが再⽣されます。Enter ゠ーを押すと、デフ゜ルトのザンド゛デゖタでローゞラ゗ズされたボ゗ス

波形が開きます(事前に Settings ゙ゖンド゙で実行パスを設定しておく必要があります)。 

 

゛ラーレポートの右側のボタンから、さまざまな言語や゛ラーの種類間を移動できます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

また、右側の Select None(全て⾮選択)/Select All(全て選択)ボタン

を使⽤すると、すべての゛ラータ゗プと言語をすばやくス゗ッチで

きます。 

Tab ゠ーで移動、Space ゠ーでタブを選択/選択解除することもでき

ます。 

前の言語へジャンプ 

前の゛ラータ゗プへジャンプ 

 

次の゛ラータ゗プへジャンプ 

次のローゞラ゗ズ言語へジャンプ 
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Statistics ボタンには、グローバルおよび言語ごとの分析統計結果が表⽰されます。結果をすばやく視覚

化するため、円グラフと棒グラフで表⽰されます。 

 

上部のグローバル統計は、タ゗プごとおよび言語ごとの゛ラーのパーセンテージを⽰します。以下のよ

うに、各言語の統計を参照して詳細を確認できます。 
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分析レポートは、さまざまな形式で出力できます。いずれの場合も、Details ページと Statistics ページ

の両方の内容が゛クスポートされます。 

 

XML はテ゠ストベースのフゔ゗ル形式であり、たとえばサードパーテゖのツールで読み取ることもでき

ます。Alto Studio 分析結果を読み取り、ゕセットを最終的なものとしてマークするゲームゝーデゖゝツ

ールなどに利⽤できるでしょう。 

 

分析レポートを HTML で公開すると、たとえば会社の゗ントラネットに簡単に統合できる゗ンタラクテ

ゖブな手段となるでしょう。フゔ゗ルの名前をクリックすると、別゙ゖンド゙でボ゗スが再⽣されます。 

 

Alto Studio 内での分析結果と同じルックの Excel シートを⽣成できます。たとえば追加で計算を行った

り、結果を他のレポートと統合したりといった目的で利⽤できます。HTML レポート同様、フゔ゗ルの

名前をクリックすると、別゙ゖンド゙でボ゗スが再⽣されます。 
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PDF 出力では、ズームや印刷の品質の面で便利です。PDF ド゠ュメントには追加のヘッダーが含まれて

おり、「Failed(失敗)」または「Passed(合格)」のスタンプが表⽰されます。ローゞラ゗ゼーション会社

が、ローゞラ゗ズされたゝーデゖゝゕセットの品質を定量的に保障しながら、クラ゗ゕントに提供する

ための便利なド゠ュメントになります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



38 

 

 

 

分析実行後、検出された゛ラーを修正することができます。Correction Settings(修正設定)゙ゖンド゙を

使⽤して、修正する゛ラーの種類、言語、および修正されたフゔ゗ルの保存場所を選択できます。 

 

単一言語の修正設定゙ゖンド゙は以下のとおりです。 

 
 

プロジ゚クトのボ゗スラ゗ンが゠ャラクター名に関連付けられている場合は、修

正を実行する゠ャラクターを指定できます。 

 

単一言語の分析であっても、場合によ

っては Alto Studio はフゔ゗ルが欠落していることを判断できます(たとえば、Excel シートまたはゲーム

ゝーデゖゝミドル゙゚ゕによって参照されている場合)。このゝプションをゝンにすると、Alto Studio は、

欠落フゔ゗ルをモノラルで 44100Hz の 1 秒の長さのサ゗ン波フゔ゗ルを⽣成して置き換えます。

 

このゝプションがチ゚ックされている場合、Alto Studio は、

ユーザーが指定したサンプルレートと一致するように、ゝーデゖゝフゔ゗ルを（必要に応じて）リサン

プリングします。 
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このゝプションがチ゚ックされている場合、AltoStudio はゝーデゖゝ

フゔ゗ルのチャンネル数を変換します。 

 

このゝプションがチ゚ックされている場合、Alto Studio は、ユーザ

ーが指定したビット深度と一致するようにゝーデゖゝフゔ゗ルのビット深度を変換します。

 

このゝプションをゝンにすると、Alto Studio は、ユーザーが

指定した無⾳時間に一致するように、ゝーデゖゝフゔ゗ルの先頭に無⾳を追加または削除します。 

 

このゝプションをゝンにすると、Alto Studio は、ユーザー

が指定した無⾳時間に一致するように、ゝーデゖゝフゔ゗ルの最後に無⾳を追加または削除します。 

 

このゝプションがチ゚ックされている場合、Alto Studio は、ユーザ

ーが指定したラ゙ドネスに一致するようにゝーデゖゝフゔ゗ルのラ゙ドネスを調整します。 

 

また、修正設定゙ゖンド゙の最後のセクションでは、修正した⾳の保存方法を設定できます。既存のフ

ゔ゗ルを上書きするか、または新しいフゔ゗ルを作成するかを決定できます。 

 

後者の場合、元のボ゗スと同じフ゜ルダに（元の名前に接尾語を追加して）保存するか、元の名前で別

のルートフ゜ルダに保存するかを選べます。接尾語とルートフ゜ルダはどちらもユーザーが定義できま

す。 

 

※修正したフゔ゗ルを新しいフ゜ルダに保存する場合、フゔ゗ル階層を保持して保存するか、単一フ゜

ルダ内に保存するか（＝サブフ゜ルダは作成されません）を設定できます。後者の場合、重複する名前

のボ゗スフゔ゗ルがある場合、それらは上書きされます。その際、Alto Studio は事前にポップゕップを

出し、保存を続行するか設定を変えるかを確認します。 

 

多言語プロジ゚クトの修正では、まず最初にどの言語フゔ゗ルを修正するかを選択します。 

Languages to correct 欄から修正したい言語にチ゚ックを⼊れ、Excluded files から、修正を除外したい

リフゔレンスボ゗スを選択できます。゙ゖンド゙で表⽰された除外対象フゔ゗ルはリフゔレンスボ゗ス

であり、ローゞラ゗ズ版はすべて除外されますので注意してください。 

 

注：分析中に゛ラーが検出されなかったフゔ゗ルは処理されないため、それらを手動で修正から除外す

る必要はありません。プロジ゚クトのダ゗ゕログラ゗ンが゠ャラクター名に関連付けられている場合は、

修正をかける゠ャラクターをチ゚ックボックスで選択できます。 
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次に、修正する゛ラーを選択します。 修正できるのは、分析によって報告された゛ラーのみです。 こ

れは、たとえば integrated loudness を分析しなかった場合、修正設定゙ゖンド゙では無効になることを

意味します。 

 

Alto Studio は、不足しているボ゗スフゔ゗ルそのものを再現す

ることはできません。ですが、リフゔレンスボ゗スと同じ時間の゛ラーシグナル(440Hz の正弦波信号)

を作成することはできます。これはたとえば、テストの際にこのボ゗スには問題があることを通知しな

がらも、ゕセット不足のためにゲームがクラッシュすることを防げます。または、リフゔレンスボ゗ス

と対になるローゞラ゗ズボ゗スフゔ゗ルが存在しない時、この゛ラーボ゗スを⽣成します。つまり、ゲ

ームはクラッシュしませんが、間違った言語のダ゗ゕログラ゗ンを聞いて、その何かが正しくないこと

をテスターに警告します。

 

Alto Studio は、ゝーデゖゝフゔ゗ルを正しいサンプルレートで

リサンプリングします。

 

Alto Studio は、チャンネル数を正しいものへと増減させます。モノラ

ルボ゗スをステレゝボ゗スに修正する際には、片側に無⾳のチャンネルが追加されます。
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Alto Studio は、正しいビット深度でフゔ゗ルを保存しますが、ロー

ゞラ゗ズされたフゔ゗ルがより低いビット深度で記録されている場合、そのために失われた精度を補う

ことはできません。 

 

このゝプションをゝンにすると、Alto Studio は、リフゔレン

スフゔ゗ルと一致するように、ローゞラ゗ズされたゝーデゖゝフゔ゗ルの先頭に無⾳部分を追加、また

は削除します。 

 

このゝプションをゝンにすると、Alto Studio は、リフゔレ

ンスフゔ゗ルと一致するように、ローゞラ゗ズされたゝーデゖゝフゔ゗ルの最後に無⾳部分を追加、ま

たは削除します。 

 

 このゝプションをゝンにすると、ローゞラ゗ズボ゗スの平均ラ゙ドネスを、リフゔレ

ンスボ゗スのものへと補正します。

 

また、修正設定゙ゖンド゙の最後のセクションでは、修正した⾳の保存方法を設定できます。 

既存のフゔ゗ルを上書きするか、または新しいフゔ゗ルを作成するかを選択できます。後者の場合、元

のボ゗スと同じフ゜ルダに (元の名前に接尾語を追加して）保存するか、もしくは別のルートフ゜ルダに

元の名前で保存するかを選べます。接尾語やルートフ゜ルダはどちらもユーザーが定義できます。 

 

※修正したフゔ゗ルを新しいフ゜ルダに保存する場合、フゔ゗ル階層を保持して保存するか、それとも

単一フ゜ルダに保存するか(=サブフ゜ルダは作成されません)を設定できます。後者の場合、重複する名

前のボ゗スフゔ゗ルがある場合、それらは上書きされます。その際、Alto Studio は事前にポップゕップ

を出し、保存を続行するか設定を変えるかを確認します。 

 

 

補正において、各種ザンドパラメーターが分析中に許容誤差を受け⼊れる場合、次の 2 つの補正モー

ドを使うことができます。 

 

モードでは、ローゞラ゗ズボ゗スは、ザンドプロパテゖがリフゔレンスボ゗ス

のプロパテゖと完全に一致するように修正されます。一方、「 」モー

ドの場合、ローゞラ゗ズボ゗スには、下図に⽰す通り、フゔ゗ルの変更を最⼩限に抑える許容誤差内の

値が割り当てられます。 
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たとえば、リフゔレンスボ゗スの全体ラ゙ドネスが-23LUFS で、分析中の許可範囲は-26 LUFS～-20 

LUFS（+/- 3 LU）である場合を考えてみましょう。ここで、ローゞラ゗ズされたボ゗スの全体ラ゙ドネ

スは-16LUFS であったとします。 -16LUFS は有効範囲外なので、まず分析によってラ゙ドネス範囲と

゛ラーが報告されます。 

 

「exact value(正確な値)」モードを選択すると、ローゞラ゗ズされたボ゗スは-23LUFS に一致するよう

に処理されます。 一方で「closest valid value(最も近い有効な値)」を選択した場合は、ローゞラ゗ズさ

れたボ゗スは、有効な範囲で最も近い値である-20LUFS に補正(=必要な修正の量を最⼩限に抑える)され

ます。 

 

 

 

修正は、AltoStudio 上部にある[Correct]ボタンで開始できます。まず前のセクションで説明した修正設

定が表⽰され、修正を実行すると次のプロセズゖンド゙が表⽰されます。 

 

 



43 

 

 

゛ラーのあるフゔ゗ルだけが、修正設定゙ゖンド゙で設定した通りに(修正する必要がある場合にのみ)

補正されていきます。[Abort]ボタンで修正をいつでも中断できます。また、補正は画面上部の Processing

メニューからでも行えます。 
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[File]→[Export Project…]から、゛クスポーター選択゙ゖンド゙を開き、Alto Studio プロジ゚クトを゛

クスポートできます。 

Excel ワークシート形式、または ADX2 や Wwise への゛クスポートが可能で、さらに今後のゕップデー

トによって各ミドル゙゚ゕの最新版への゛クスポートもサポートされていきます。 

 

また、独⾃の゛クスポータープラグ゗ンを作成することも可能です。その例として、単純な XML ゛クス

ポータープラグ゗ンが提供されています。 

 

詳細については、同フ゜ルダ内の Alto Studio ゗ンテグレーションマニュゕルを参照してください。また、

弊社のお問合せフ゜ームより問合せいただければ、Alto Studio SDK のダ゙ンロードリンクをお送り致し

ます。 

 

 

 

※これらの゛クスポーターは、プロジ゚クトに多くのダ゗ゕログフゔ゗ルをすばやく追加するために提

供されており、修正の反復作業を想定しているものではありません。プロジ゚クト内の既存のフゔ゗ル、

゠ュー、またはワークユニットを置換するために使⽤すると、ザンドミドル゙゚ゕ内で競合が発⽣す

る可能性があります。 

 

 

ADX2（または ADX2 のゝーサリングツールである AtomCraft）に゛クスポートするには、まず゙ゖンド

゙上部にあるターゲットプロジ゚クトを選択してください。 

 

http://tsugi-studio.com/web/jp/contact.html
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上図の゛クスポート画面で、設定をゞスタマ゗ズできます。選択した Languages(言語)フゔ゗ルは、

AtomCraft プロジ゚クトにマテリゕルとして゛クスポートされ、それらのサブフ゜ルダを設定すること

もできます。 

 

Alto Studio プロジ゚クトにスクリプト行と⽂字名が含まれている場合は、[Export characters and script 

lines as comments]ゝプションを選択して、マテリゕルのコメントとして追加することもできます。 

 

゠ューを⽣成したい場合は、[Generate cues]ゝプションを選択後、次の項目が追加されます。 

 

ダ゗ゕログを追加する既存または新規のワークユニット。 

 

CueSheet が追加される既存または新規のゝプションの CueSheet フ゜ルダ。 
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゠ューが作成される既存または新規の CueSheet の名前。 

 

゠ューが追加される既存または新規のゝプションの゠ューフ゜ルダ。 

 

作成されるデータの階層。「すべてのザンドを集約した 1 つの゠ューを追加」「１ザンド

ごとに複数の゠ューを追加」のどちらかを選択できます。 

 

作成する゠ューのタ゗プ。 ADX2 のすべてのタ゗プの゠ュー(ポリフ゜ニック、シーケンシャ

ル、シャッフル、ランダム、ランダムノーリピート、ス゗ッチ、およびコンボシーケンシャル)が利⽤可

能です。 

 

必要に応じて、作成される゠ューのゞテゴリを選択できます。 

 

⾳声ダ゗ゕログを送信するバスマップです。 

 

 

また、Cue パラメーターにいくつかのデフ゜ルト値を指定できます。 

 

：AtomCraft 内では Normal、Voice Stop、Voice Virtual、Voice Virtual Retrigger と定

義されているように、゠ューの⾳声が無⾳になったときの動作を⽰します。 

 

゠ューからの⾳声の⾳量を表す 0～1 の値。 

 

0～1 のボリュームのランダム範囲。 

 

-1200 ～ +1200 cent（つまり、-1 ゝクターブ～+ 1 ゝクターブ）のデチューン値。 0 はピッチ

に変化がないことを意味します。 

 

0 ～ +1200 cent のピッチのランダムな範囲。 

 

設定後[Export]を押すと、゙ クスポーターは AtomCraft プロジ゚クトの Materials フ゜ルダにある、対象

フ゜ルダ内すべてのダ゗ゕログフゔ゗ルをコピーし、マテリゕル情報フゔ゗ルを更新します。 また、ワ

ークユニット、CueSheet フ゜ルダ（ゝプション）、CueSheet、Cue フ゜ルダ（ゝプション）、そして最

後に゠ューも⽣成します。 また、指定したパラメーターをすべての゠ューに適⽤します。 

 

[Open after export]チ゚ックボックスを ON にすると、゛クスポートの完了後に AtomCraft が起動し、

プロジ゚クトが読み込まれ、結果を確認できます。 
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まずばゖンド゙上部の Project からターゲットプロジ゚クトを選択します。 

 

 

次に゛クスポートをゞスタマ゗ズできます。各項目から、Wwise プロジ゚クトの編成を設定しましょう。 

 

ボ゗ス⽤に作成するワークユニットの名前です。ここで Wwise ゛クスポーターはワー

クユニットを作成（または上書き）します。尚、既存のワークユニットにフゔ゗ルを追加することはで

きません。 

 

ザンドを格納するためにワークユニットに作成されるコンテナの名前です。 

 

コンテナタ゗プです。以下の Wwise コンテナタ゗プすべてが利⽤可能です。None、Folder、

ActorMixer、RandomContainer、SequenceContainer、SwitchContainer、BlendContainer。 

 

ダ゗ゕログバス：⾳声ダ゗ゕログを送信するバスです。Alto Studio は、Wwise プロジ゚ク

トからバスのリストを取得します。⾃動的に作成されるザンドボ゗スゝブジ゚クトのデフ゜ルトのプ
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ロパテゖを指定することもできます。 

 

⾳声のデフ゜ルトの⾳量（またはスケーリング）です。単位はデシベル(dB)、有

効範囲は-96～ + 12 で、0 では⾳量は変化しません。 

 

⾳声のデフ゜ルトのピッチ（またはデチューン）です。 単位は cent、有効範囲は-2400

から 2400 で、これは-2 ゝクターブから+ 2n ゝクターブに対応します。0 ではピッチは変化しません。 

 

⾳声に適⽤されるローパスフゖルタリングの量(%)です。 

 

⾳声に適⽤されるハ゗パスフゖルタリングの量(%)です。 

 

最後に、フゔ゗ルを゛クスポートする言語を指定できます。 プロジ゚クトにスクリプト行や゠ャラクタ

ー名が含まれている場合は、[Export characters and script lines as notes]ゝプションを選択すると、下

図のように、それらをメモとしてザンドボ゗スに添付できます。 

 

 

 

[Export]を押すと、Wwise プロジ゚クトの「Originals/Voices」フ゜ルダにある、対象言語のサブフ゜ル

ダ内すべてのボ゗スフゔ゗ルをコピーします。また指定したパラメーターを適⽤して、ワークユニット、

コンテナ、およびすべてのザンドボ゗スゝブジ゚クトを⽣成します。 

[Open after export]チ゚ックボックスをクリックすると、゛クスポートの完了後に Wwise が起動し、プ

ロジ゚クトが読み込まれ、結果を確認できます。 

 

Excel に゛クスポートすることも可能です。 ゛クスポートする言語を選択できるほか、すべてのフゔ゗

ルを同じシートに配置するか、言語ごとにシートを作成するかを選択することができます。 
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画面上部の[Tools]メニューから、ゝ ーデゖゝのローゞラ゗ゼーション全般、および Alto Studio で便利な

ツールが収められています。このメニューはバージョンゕップごとに定期的に増えています。Tsugi では、

プレースホルダーダ゗ゕログ(仮ボ゗ス)のジ゚ネレーターや、全ボ゗スのラ゙ドネスの⾃動調整機能とい

った、ゝーデゖゝローゞラ゗ゼーション作業を支援するツールが開発されています。 

 

注：Alto Studio 試⽤版では、一部のツールの使⽤が制限されています。 

 

メ゗ンプログラムの様々なパラメーターを設定できます。以下のパラメーターは Alto Studio ツールの一

般的な動作に関するものであり、特定のプロジ゚クトに関連するものではありません。 
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Alto Studio がプロジ゚クトフゔ゗ルを検索するデフ゜ルトのフ゜ルダです。 Alto Studio

プロジ゚クトフゔ゗ルは、拡張⼦が「.alto」の XML フゔ゗ルです。

 

Alto Studio がレポートを（XML、HTML、PDF、または Excel フゔ゗ルとして）発行する

デフ゜ルトのフ゜ルダです。

 

Alto Studio がゝーデゖゝフゔ゗ル（.wav、.aif、.mp3、.ogg、.flc）を検索するデフ゜ルト

のフ゜ルダです。 

 

Alto Studio が ADX2 プロジ゚クトフゔ゗ルを検索するデフ゜ルトのフ゜ルダです。 ADX2

プロジ゚クトフゔ゗ルは、拡張⼦が「.atmcproject」の XML または Orca フゔ゗ルです。

 

 Alto Studio が Fabric によって゛クスポートされた XML フゔ゗ルを検索するデフ゜ルト

のフ゜ルダです。

 

 Alto Studio が Unity プロジ゚クトを検索するデフ゜ルトのフ゜ルダです。 たとえば、

Fabric ゗ンポーターは、Unity プロジ゚クトのリソースフゔ゗ルへのパスを知る必要があります。

 

 Alto Studio が FMOD Studio プロジ゚クトフゔ゗ルを検索するデフ゜ルトのフ゜ルダ

です。 FMOD Studio プロジ゚クトフゔ゗ルは、拡張⼦が「.fspro」の XML に基づくテ゠ストフゔ゗ル

です。

 

Alto Studio が Wwise プロジ゚クトフゔ゗ルを検索するデフ゜ルトのフ゜ルダです。 

Wwise プロジ゚クトフゔ゗ルは、拡張⼦が「.wproj」の XML フゔ゗ルです。

 

Alto Studio では、たとえば゛ラーを修正するためにザンドフゔ゗ルを選択して外部サ

゙ンド゛デゖタで編集、といったケースにも対応しています。 これは、ザンドフゔ゗ルを編集するた

めに起動される実行可能フゔ゗ルのパスです。

 

AudioBot 実行可能フゔ゗ルへのパスです。 AudioBot は、Tsugi のゝーデゖゝバッチ処理ツ

ールです。「Tools」メニューから呼び出すと、Alto Studio のダ゗ゕログラ゗ンを⾃動的に処理できます。

 

Alto Studio が FaceFX で LipSync データを⽣成するためのモデルを探すデフ゜ルトのフ

゜ルダです。 
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このボックスがチ゚ックされている

場合、次にプログラムが開始されたときに、最後に編集されたプロジ゚クトが⾃動で開きます。プロジ

゚クトが移動/削除された、またはユーザーにゕクセス権がないためにプロジ゚クトをロードできない場

合、新しいプロジ゚クトを作成するか、または既存のプロジ゚クトをロードする、というゝプションを

選択して通常起動します。 このゝプションは、プロジ゚クトランチャーが無効になっている場合にのみ

考慮されます（以下を参照）。

 

デフ゜ルトでは、Alto Studio を起動すると、プロジ゚クトランチャーが表⽰されます。 最新バージョン

のハ゗ラ゗トが表⽰され、最新でない場合は通知されます。 プロジ゚クトランチャーには、作業した最

新の Alto Studio プロジ゚クトのリストも表⽰されるため、適切なプロジ゚クトを選択して簡単にロード

できます。 ただし、この手順をス゠ップしたい場合、または作業中の最新プロジ゚クトを⾃動的にロー

ドしたい場合（上記のゝプション参照）は、このボックスをチ゚ックして無効にできます。 

 

 

プロジ゚クトによっては数千～数万のボ゗スフゔ゗ルを含んでいますが、この機能を使えば、名前だけ

でなく、ゝーデゖゝの特性、言語、最終編集⽇付に基づいて、特定のフゔ゗ルを簡単に見つけることが

できます。 

 

 

゙ゖンド゙上部には 2 つのタブがあり、Search では検索設定を行い、Results では結果を確認します。 

 

Search タブでは、フゔ゗ルを検索するときに考慮したい特性を選択します。まず Name でフゔ゗ル名に
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特定の⽂字列が含まれているかどうかをチ゚ックできます（必要に応じて、大⽂字と⼩⽂字の区別、お

よび単語全体の一致、または単語の一部の一致、かを設定できます）。 

 

Language タブでは、フゔ゗ル検索言語を選択できます。ダ゗ゕログラ゗ンが⽂字名に関連付けられてい

る場合（Excel シートを゗ンポートした場合など）、Characters タブにてフゖルターも行えます。 

 

最後に Advanced タブで、最終変更⽇、サ゗ズ、サンプルレート、チャンネル数、ビット深度、または

継続時間に基づいてフゔ゗ルを検索するといった高度な設定が行えます。いずれの場合も、パラメータ

ー値を⼊力して、この正確な値、別の値、もっと大きい値、またはもっと⼩さい値のフゔ゗ルを取得す

るかどうかを指定できます。 

 

これらを使って、⾮常に複雑な検索を行えます。たとえば名前に「creature」が含まれ、フランス語また

はスペ゗ン語で、先週編集され、サンプルレートが 44.1 kHz であるが、ステレゝではなく、10 秒より短

い全てのダ゗ゕログフゔ゗ルを検索する、といった具合です。 

 

画面右下の Search ボタンをクリックすると検索が行われ、Results タブに結果が表⽰されます。２つの

タブを切り替えながら、検索パラメーターをすばやく調整できます。Results タブではフゔ゗ルは言語ご

とに表⽰されますが、グローバルリストも表⽰できます。 

 

ボ゗スフゔ゗ルをダブルクリックすると、本゙ゖンド゙を閉じることなく、メ゗ン゙ゖンド゙でボ゗ス

を視覚化できます。スペースバーを押して選択したフゔ゗ルを再⽣したり、Enter ゠ーを押してデフ゜ル

トのザンド゛デゖタでフゔ゗ルを開いたりすることもできます。 
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データの編集や確認を行うために、ソースプロジ゚クト本体を開く機能です。 

ソースプロジ゚クトがゲームゝーデゖゝミドル゙゚ゕの場合、ゝーサリングツール（Wwise、FMOD 

Designer、ADX2(AtomCraft)が起動し、ゲームゝーデゖゝプロジ゚クトが⾃動的にロード実行されます。

Excel ベースのプロジ゚クトの場合、Excel が起動され、ブックが読み込まれます。ハードドラ゗ブ上の

一連のフゔ゗ルに直接基づいたプロジ゚クトの場合、Windows Explorer が起動し、ソースプロジ゚クト

のルートフ゜ルダが表⽰されます。 

 

 

プロジ゚クトを再同期することで、リフゔレンスボ゗スとローゞラ゗ズフゔ゗ルを更新します。ゲーム

ゝーデゖゝミドル゙゚ゕや Excel フゔ゗ルの場合は再度データを読み取り、ルートフ゜ルダの場合は再

度階層フゔ゗ルをス゠ャンします。 

  

多くのフゔ゗ルが追加、削除、または更新される可能性があるため、Alto Studio に表⽰されている最後

の分析レポートは⾮ゕクテゖブ化されます。そのため、分析は再実行する必要があります。 

 

 

このツールを使⽤すると、フ゜ルダから不要なフゔ゗ルを削除できます。 たとえば、特定のフゔ゗ルが

無⾳または⾮常に静かな⾳（dB で指定された閾値未満）であったり、あるいは空、または⾮常に短い（秒

単位で指定された時間未満）ためにフゔ゗ルを削除したい際に使⽤できます。フ゜ルダをクリーンに保

つために、ゝーデゖゝフゔ゗ル以外のフゔ゗ルを削除することもできます。 

 

注：静かすぎる⾳を⾃動検索するにあたり、ツールは指定された閾値を超えるピークを探します。該当

ピークが見つかった場合、フゔ゗ルは削除されません。閾値は平均レベル値に対応していません。 
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このフゔ゗ルリムーバー機能は、指定されたフ゜ルダと、ゝプションでそのサブフ゜ルダ内のフゔ゗ル

を検索します。 

 

削除候補として挙げたフゔ゗ルの一部が、現在開いている Alto Studio プロジ゚クトの一部である（＝実

際にロードされている）ことをツールが検出した場合、プロジ゚クトの有効性を確保するために、前の

セクションで説明した「ソースプロジ゚クトとの同期」機能がその際に呼び出されます  

 

注：現在の Alto Studio プロジ゚クトがゲームゝーデゖゝミドル゙゚ゕ（Wwise、FMOD Studio、ADX2

など）から゗ンポートされている場合、ゝーデゖゝフゔ゗ルを削除すると、ネ゗テゖブプロジ゚クトで

これらのフゔ゗ル参照が破損する可能性があります。 

 

フゔ゗ルの削除は不可逆で、上記のような問題が発⽣する可能性があるため、ゝ プションを使⽤すると、

別のフ゜ルダにフゔ゗ルをバックゕップできます。 フゔ゗ルの階層は保存され、必要に応じてサブフ゜

ルダが作成されます（ただし、処理中のフ゜ルダのサブフ゜ルダをバックゕップフ゜ルダにすることは

できません）。処理が完了すると、ツールによって削除されたフゔ゗ルの数が表⽰されます。 

 

 

Alto Studio のク゗ックチ゚ック機能を使⽤すると、フゔ゗ルグループの存在(欠損)、およびそれらが想

定されるザンド特性（サンプルレート、ビット深度、チャンネル数）を持っているか、簡単にチ゚ッ

クできます。これはたとえば、ローゞラ゗ズボ゗スをリフゔレンスと比較する本番分析の前、まずリフ

ゔレンスボ゗スが正しく⽤意されていることを確認するのに便利です。 
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この機能には 2 つの使⽤方法があります。 

 

ボ゗スが格納されているフ゜ルダを選択し、各ザンドパラメータ

ーに必要な値を指定し、画面右下の Check ボタンを押すと、そのフ゜ルダ内のサブフ゜ルダを含むすべ

てのフゔ゗ルがチ゚ックされます。 

 

適切なワークシートを選択し、ザンドパラメーターとフゔ゗ル

パスに対応する列を指定します。チ゚ックするフゔ゗ルへのパスは Excel ワークシートにあるため、不

足フゔ゗ルも゛ラーとして報告します。パスが相対パスの場合、フゔ゗ルは Excel ブックが存在するフ

゜ルダ内を検索します。 

 

Alto Studio バージョン 4.0 以降、このク゗ックチ゚ック機能は、ヘッダーをデコードするだけでなく、

ゝーデゖゝフゔ゗ルのコンテンツも分析できるようになりました。したがって、平均ラ゙ドネス、ラ゙

ドネス範囲、ピーク、持続時間、ボ゗ス前の無⾳時間、およびボ゗ス後の無⾳時間といった項目もチ゚
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ックできます。それぞれについて、許容範囲も指定できます。設定に時間がかかる場合は、ク゗ックチ

゚ック機能の分析設定を.qcs フゔ゗ルとしてロード・保存することも可能になりました。 

 

分析が完了すると、Excel ワークシートが⽣成されます。フゔ゗ルが見つからないか、そのパラメーター

の値が間違っている場合、対応するセルの背景は赤で表⽰されます。 

 

[Open generated file]ゝプションを使⽤すると、検証後に⽣成された Excel フゔ゗ルを⾃動的に開くこと

ができます。 

 

゗ンタラクテゖブダ゗ゕログテスターは、２種類以上のダ゗ゕログラ゗ンが繋がって再⽣されるような

シーンにおいて、ローゞラ゗ズボ゗スの聞こえ方をチ゚ックできるツールです。 

 

次の゙ゖンド゙が表⽰されます。 

 

 

Alto Studio のプロジ゚クトツリーから、リフゔレンスボ゗スをドラッグしでゖンド゙にドロップする

ことで波形のシーケンス(゗ンタラクテゖブなダ゗ゕログラ゗ン)を作成できます。 

 

ダ゗ゕログラ゗ンの作成と編集は簡単に行えます。ダ゗ゕログラ゗ンに新しいボ゗スを挿⼊するには、
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ラ゗ンの最初、最後、または 2 つの波形の間などにボ゗スフゔ゗ルをドロップします。ボ゗スを置き換

えるには、新しいボ゗スを古いボ゗スの上にドロップします(ローデゖングポ゗ンタが表⽰されます)。選

択したボ゗スを削除するには、Delete ゠ーを押すか、ボ゗ス上部にある×をクリックします。 

 

既存のボ゗スのすぐ下に波形をドロップすることで、ダ゗ゕログラ゗ンにバリ゛ーションを追加できま

す。 これにより、ゲームのように゗ンタラクテゖブな対話の聞こえ方をテストできます。ゲームのコン

テ゠ストに応じて、実行時にさまざまなサンプルが連結され、最終的なダ゗ゕログラ゗ンが作成されま

す。 

 

 

 

上の図は、4 つのボ゗スフゔ゗ルを繋げて再⽣されるボ゗スラ゗ン例です。最初と最後は常に同じですが、

中央のボ゗スは状況に応じて変わる想定です。2 番目のボ゗スには 4 つのゝプション、3 番目のボ゗スに

は 2 つのゝプションがあります。このダ゗ゕログラ゗ンで現在選択されているバリ゛ーションは、明る

い水⾊で表⽰されています。 

 

゙ゖンド゙上部に、再⽣ボタンのグループがあります。 

 

Sample(または Space ゠ー)：いま選択している単一波形が再⽣されます。(最後に選択した波形であり、

外側に白い点線の境界線が表⽰されています。 

 

Dialogue(または Ctrl +Space ゠ー)：明るい水⾊で選択されているダ゗ゕログラ゗ンを、左から右に向か

って再⽣します。別のボ゗スをクリックして⾊を反転させることで、別のダ゗ゕログラ゗ンを再⽣でき

ます。 
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Random(または Shift＋Space ゠ー)：ランダムに選択されたバリ゛ーションを使⽤してダ゗ゕログラ゗

ンが再⽣されます。ラ゗ンに複数バリ゛ーションが存在している場合、全く同じダ゗ゕログラ゗ンが 2

回続けて再⽣されることはありません）。 

 

再⽣中、ボ゗ス間に無⾳部分を挿⼊できます。無⾳時間は、゙ゖンド゙の上部で 0 から 1000m 秒まで設

定できます。 

 

リフゔレンスボ゗スでダ゗ゕログラ゗ンを作成したら、次はローゞラ゗ズ言語で確認しましょう。 これ

を行うには、゙ゖンド゙上部のコンボボックスで言語を選択するだけです。 

 

これで、ローゞラ゗ズ言語で作成した゗ンタラクテゖブなダ゗ゕログラ゗ンを再⽣できます。タ゗ミン

グの正しさ、レベルの一致、ダ゗ゕログラ゗ンが⾃然に聞こえるか等を簡単にチ゚ックできます。 

 

ローゞラ゗ズ言語で欠落しているボ゗スがある場合は、次のように「Missing File」というラベルが付い

た黄⾊で表⽰されます。 

 

 

 

再⽣中、欠落しているフゔ゗ルは 440Hz で 1 秒のサ゗ン波に置き換えられます。 

 

ローゞラ゗ズ言語のダ゗ゕログラ゗ンに問題がある場合は、画面右側にある「Export Audio」ボタンを押

すと、Wave フゔ゗ルとして保存できるため、チーム内で共有できます。また、Ctrl + Tab を押すと、選

択したボ゗スに関する詳細情報を取得できます。 

 

作成した゗ンタラクテゖブダ゗ゕログラ゗ンは、画面右側で保存・管理できます。新規追加、名前の変

更、削除も可能です。 
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Microsoft が提供するスピーチシンセサ゗ザーを使⽤して、プレースホルダーダ゗ゕログ(=仮のボ゗ス)

を⽣成することができます。 

 

ツール使⽤にあたり、Microsoft Speech Synthesizer が PC に゗ンストールされている必要があります。 

未゗ンストールの際は゛ラーメッセージが表⽰されます。以下から必要なダ゙ンロードができます： 

https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=27225 

 

Microsoft Speech Synthesizer は、ボ゗スデータを使⽤します。以下よりダ゙ンロードできます： 

https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=27224 

 

ボ゗スフゔ゗ルのバージョンが、゗ンストールした Microsoft スピーチシンセサ゗ザーのバージョンと一

致していることを確認してください (一致していないと、使⽤できません) 。 

 

Alto Studio の⾳声合成ツールの゙ゖンド゙は、以下に⽰すように、ダ゗ゕログラ゗ン、ボ゗ス、出力の

3 つのセクションに分かれています。 

https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=27225
https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=27224
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最初の Dialogue lines セクションでは、テ゠ストフゔ゗ル（.txt）、Excel ワークブック（.xlsx）、コンマ

区切り値フゔ゗ル（.csv）、または Final Draft スクリプト(.fdx プロジ゚クトもしくはダ゗ゕログフゔ゗

ルを表式化した.txt フゔ゗ル)を゗ンポートできます。 

 

Excel フゔ゗ルを゗ンポートする場合、スクリプトに使⽤する列と、そのテ゠ストを話す゠ャラクターの

名前の列を選択できます。 
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これらのテ゠ストフゔ゗ルの各行（空行を除く）は、潜在的なダ゗ゕログ行と見なされ、リストに表⽰

されます。 

 

デフ゜ルトではすべてが選択され、つまりすべてが合成されます。 ただし、⽣成する必要のないものは

チ゚ックボックスでゝフにすることができます。リスト下部には、行を全選択または選択解除するため

のボタンがあります。 

 

注：多数のダ゗ゕログフゔ゗ルを⽣成する場合は、まず 1 行だけ作成し、試行錯誤しながら⾳声パラメ

ーターを好みに合わせて調整する方が便利な場合があります。満足する結果となった後、必要なすべて

の行を再度選択し、⾳声合成を行うのがおすすめです。 

 

2 番目の Voice セクションでは、使⽤するボ゗スを選択できます。 ボ゗スは多くの言語で利⽤可能であ

り、男性女性を選択できます。 Microsoft の無料提供リソースの補完的に、一部の企業から゠ャラクタ

ーボ゗スも販売されています。 

 

またこのセクションでは、ダ゗ゕログラ゗ンの読み上げ速度と⾳量を調整できます。 

 

Final Draft など、゠ャラクター名をダ゗ゕログの各行に関連付けるフゔ゗ルを゗ンポートした場合、行

の前に゠ャラクターの名前が⾊分け表⽰されます。 
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゠ャラクターごとに異なる⾳声設定を関連付けることもできます。[Use a different voice for each 

character]ゝプションを選択し、[Voices...]ボタンをクリックします。以下のような゙ゖンド゙が表⽰さ

れ、⾳声パラメーターを編集できます。 
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Speech Synthesizer の最後の Output セクションでは、⽣成したダ゗ゕログラ゗ンを保存する場所を指

定できます。宛先フ゜ルダを選択し、フゔ゗ルの名前を選択できます。フゔ゗ルの名前決定には、次の 3

つのゝプションを使⽤できます。 

 

■Use a dialogue text：フゔ゗ル名としてダ゗ゕログラ゗ンのテ゠ストを使⽤する方法（パスを含めて最

大）255 ⽂字。ゝプションで、フゔ゗ル名の前に⽂字名を付けることができます。 

 

■Use base name + index：共通ベース名とそれに続く番号（00001 から開始）を使⽤します。 

 

■Use reference names + Language：リフゔレンスボ゗スの名前を使⽤します（Alto Studio プロジ゚

クトが現在開いている場合）。ゝプションで、言語の名前を接頭語・接尾語に使⽤できます。 

 

 

いずれの場合も、フゔ゗ルは Wave 形式で保存されるため、拡張⼦は.wav になります。設定後、[Generate]

ボタンを押すとダ゗ゕログラ゗ン⾳声が合成されます。その後、リスト選択行の右側にある⼩さな吹き

出しが明るくなり、これらのラ゗ンが合成されたことを⽰します。 

 

吹き出しゕ゗コンを押すと、⾳声を再⽣できます。吹き出しが暗いままの場合は、ダ゗ゕログラ゗ンを

合成できなかったことを意味します。テ゠スト内に Microsoft Speech Synthesizer が認識できない無効

な⽂字が含まれている場合に、発⽣する可能性があります。 

 



65 

 

 

本ツールは、複雑な条件に基づいてゝーデゖゝフゔ゗ルグループの名前を一括で変更できる、バッチ式

のフゔ゗ルリネーマーです。 Alto Studio プロジ゚クトを事前に作成しておく必要がないため、あらゆる

種類のゝーデゖゝフゔ゗ルに対し、個別で使⽤できます。 

 

゙ゖンド゙は、主に 3 つのセクションに分かれています。左側は名前を変更するフゔ゗ルのリスト、中

央は命名変更ルール、右側はプリセットです。 

 

 

 

名前を変更したいフゔ゗ルをリストに追加するには、リストの上部にある[files]、[folders]、または

[project]から追加したいボタンをクリックします。[clear]を押すと、リストからすべてのフゔ゗ルを削

除できます。フ゜ルダを追加するときは、サブフ゜ルダも再帰的に追加されることに注意してください。 

 

Alto プロジ゚クトが現在開いている場合、[project]ボタンを押すと、このプロジ゚クトに単独または複

数の言語のすべてのフゔ゗ルを追加できます。 特定の゠ャラクターが話すダ゗ゕログラ゗ンのみを選択

することもできます。また、Windows ゛クスプローラーからフゔ゗ルをフゔ゗ルリストにドラッグする

ことでも追加できます。 

 

追加された各フゔ゗ルにはチ゚ックボックスがあり、選択されている場合にのみ名前が変更されます。 

これにより、特定のフゔ゗ルやフゔ゗ルグループに別の命名体系を素早く適⽤させられます。 リストの
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下部にある Select all ボタンを使⽤すると、すべてのフゔ゗ルを一度に選択/選択解除できます。 

 

 

 

上図の 4 種類のルールを使⽤して、フゔ゗ルの命名方法を定義できます。ルール編集中は、新しいフゔ

゗ル名が現在の名前のすぐ下に黄⾊で表⽰されるため、名前変更の結果を簡単に確認できます。ただし、

実際の名前変更は、゙ゖンド゙の下部にある[Rename]ボタンが押されるまで行われません。 

 

名前の変更操作中に[Abort](中⽌)ボタンを押すと、フゔ゗ルの名前が元の名前に戻ります。[Copy to new 

folder]ゝプションを選択すれば、元のフゔ゗ルを変更しないように、名前変更後の全フゔ゗ルをコピー

する別ルートフ゜ルダが指定できます。 

 

各種条件ルールを使⽤すると、フゔ゗ルの属性を確認し、情報に基づいてフゔ゗ルの名前を変更できま

す。条件はネストしたり、同じレベルに配置したりできるため、「and」「or」操作や、より複雑な動作を

シミュレートできます。条件ルール（または他のルール）を左右、上下にドラッグするだけで、命名変

更プリセットのロジックを変更できます。 

 

 

 

上図の Checking 項目には多くのパラメーターが⽤意されています。File name はフゔ゗ル名で、特定の

テ゠ストが含まれているかどうか、またはテ゠ストで開始または終了しているかどうかをチ゚ックしま

す。 

 

他のテストは数値です。フゔ゗ル名の長さ（たとえば、長すぎる場合はフゔ゗ルの名前を変更すること

ができます）、フゔ゗ルサ゗ズ、フゔ゗ルの作成⽇または最終変更⽇が含まれます。たとえば、先月のす

べてのフゔ゗ルの名前を変更することができます。 

 

さらにボ゗スのヘッダーを調べて、サンプルレート、チャンネル数、ビット深度、または持続時間に基
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づく名前の変更を決定できます。たとえば、サンプルレートが 44100Hz を超えるすべてのフゔ゗ルに接

尾辞「HighQuality」を追加する、といった利⽤ができます。 

 

これらすべての数値テストで、フゔ゗ルのパラメーターが指定された値と等しいか異なるか、大きいか

⼩さいかを確認できます。 

 

Addition ボックスを使⽤すると、フゔ゗ル名にテ゠ストを追加できます。通常の⽂字列、数値゗ンデッ

クス、およびマクロによって⽣成されたテ゠ストの３種類を選択できます。 

 

 

 

テ゠ストは、フゔ゗ル名の先頭、末尾、固定位置（たとえば先頭 4 ⽂字目など）、またはフゔ゗ル名にあ

る特定のテ゠ストの後（たとえば”voice”というテ゠ストの後）などに、任意の位置に追加できます。 

最後のケースでは、「そのテ゠ストの出現ごとに新しいテ゠ストを追加」「最初の出現位置のみに追加」「最

後の出現に追加」といった追加条件を指定することもできます。 

 

゗ンデックスを追加する場合は、必要な桁数と開始値を指定できます。 

 

いくつかのマクロも追加できます。たとえばフゔ゗ル名に時刻または⽇付を⾃動的に挿⼊したり、現在

のユーザー、現在の Alto プロジ゚クトの名前、またはその言語名を挿⼊したりすることができます。サ

ンプルレート、チャンネル数、ビット深度などのゝーデゖゝ特性も追加できます。たとえば、たった１

つの追加ルールのみで、すべてのモノラルフゔ゗ルの最後に「モノラル」を追加し、すべてのステレゝ

フゔ゗ルの最後に「ステレゝ」を追加するといったことができます。 

 

現在のフゔ゗ル名から一部の⽂字列を削除できます。削除するテ゠ストを指定した後、「発⽣したもの全

てを削除する」「最初のテ゠ストのみ削除する」「最後のテ゠ストのみ削除する」かを指定できます。た

とえばフゔ゗ル名から「temp(一時的)」⽂字列を削除したり、(ターゲットのゕプリケーションで無効で

あるため)全スペース⽂字を削除したりできます。 
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また位置を指定するだけで、フゔ゗ル名に含まれるテ゠ストとは関係なく、フゔ゗ル名の一部を削除す

ることもできます。 たとえば、10 番目の⽂字の後のすべてのテ゠スト、または 3 番目から 7 番目まで

のすべての⽂字を削除できます。 

 

置換ルールは、フゔ゗ル名の一部を別の⽂字列に置き換えます。 置換⽂字列、内容、頻度を指定できま

す（全て、初回のみ、最後のみ）。たとえばモンスタ系ボ゗スの場合、”creature”を”monster”に一度だけ 

置換(フゔ゗ルごとに 1 度のみ)したり、すべての「-」（ハ゗フン）を「_」（ゕンダーバー）に置き換えた

りといったことができます。 

 

 

 

上図のボックスをドラッグゕンドドロップすると、処理に追加できます。 

また実行順序を変更するために垂直方向に移動したり、水平方向に移動して if 条件の中に収めたり外に

出すことができます(移動の際、ドロップできる場所に青い線が表⽰されます)。条件が満たされたときに

実行されるルールは、右側に゗ンデントされて表⽰されます。 

 

 

作成した一連の命名変更ルールを、「プリセット」として⾃動的に保存できます。 これは、同じルール

を頻繁に再利⽤する場合、または少なくとも同じテンプレートに若干の変更を加えて再利⽤する場合に

便利です。 Batch Renamer ゙ゖンド゙の右側では、セッションごとに必要な数の命名変更ルールプリセ

ットを作成したり、削除したり、名前を変更したりできます。 
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本ツールでは、ボ゗スグループに対して、すべての平均ラ゙ドネスが等しくなるよう補正できます。こ

のツールは、Alto Studio プロジ゚クトが作成されていない場合でも独立して使⽤できます。 

 

 

 

゙ゖンド゙の左側で、補正したいフゔ゗ルを選択します。リストにフゔ゗ルまたはフ゜ルダを追加する

（サブフ゜ルダのコンテンツも追加されます）には、コマンドボタンを使⽤するか、フゔ゗ルを Windows

゛クスプローラーからリストに直接ドラッグします。 

 

Alto Studio プロジ゚クトが現在開かれている場合、[project]ボタンから、プロジ゚クト内の 1 つまたは

複数の言語ボ゗スを一度に追加できます。特定の゠ャラクターが話すボ゗スのみを選択することもでき

ます。間違えた場合やグループを設定し直したい場合は、[clear]ボタンを押すだけです。 

 

゙ゖンド゙右上の Loudness で、ターゲットのラ゙ドネス（つまりすべてのフゔ゗ルに適⽤させたいラ

゙ドネス値）を指定できます。これはプログラム上のラ゙ドネスであり、全体ラ゙ドネス(Integrated 

loudness)とも呼ばれます。 フゔ゗ル全体に対して計算され、LUFS で表されます。 
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注：LUFS の計算では、ゝーデゖゝ信号の長さが少なくとも 400m 秒以上である必要があります。うなり

声などの⾮常に短いボ゗スを処理するためには、フゔ゗ルをループ処理させ、少なくとも 400m 秒以上

になるようにする手法をおすすめします（無⾳部分で埋める手法だとより低い LUFS 値になりがちなの

で、こちらの手法のほうがおすすめです）。 

 

目標ターゲット値は、直接数値で指定するか、ラ゙ドネスを一致させたいゝーデゖゝフゔ゗ルを選択す

ることで設定できます。後者の場合は、「From file…」ボタンをクリックしてください。選択したフゔ゗

ルを分析し、そのラ゙ドネスを目標値として設定します。 

 

LUFS の計算は、チャンネルの順序に関係します。サラ゙ンドゝーデゖゝの処理を行う場合は、適切なチ

ャンネルマッピングを選択する必要があり、これには DTS、ITU（デフ゜ルト）または Film の 3 つの選

択肢があります。 

 

これら 3 つのモードのチャンネルマッピングは次のとおりです。 

 

DTS：L R Ls Rs C LFE 

ITU：L R C LFE Ls Rs 

Film：L C R Ls Rs LFE 

 

ただし通常、ダ゗ゕログや効果⾳を操作する場合、ほとんどのフゔ゗ルはモノラルまたはステレゝであ

り、このゝプションについてあまり⼼配する必要はありません。 

 

Clipping Action パラメーターを使⽤すると、レベルが 0 を超えたときのラ゙ドネス゗コラ゗ザーの動作

を設定できますが、これには 3 つのゝプションを使⽤できます。Clip（レベルを最大値に戻す）、Clip and 

Warn（さらに、クリッピングが発⽣したことを通知するメッセージも表⽰されます）、または Abort（中

⽌。クリッピングを発⽣させたくない場合はこれを選択し、設定を調整してください）です。 

 

最後に、゙ゖンド゙の最後のセクションでは、処理されたザンドの保存方法が決められます。 

 

Output ゛リゕでは、既存のフゔ゗ルを上書きするか、新たに保存するかを選択できます。新たに保存す

る場合は、同じフ゜ルダに(元の名前に接尾語を追加して)保存するか、元の名前で別のルートフ゜ルダに

保存するかを選択できます。接尾語とルートフ゜ルダはどちらもユーザーが定義できます。 

 

注：新しいフ゜ルダに保存する場合は、階層全体を再作成するか、サブフ゜ルダは作成せず単一のフ゜

ルダに保存するかを選択できます。 

 

後者の場合、複数のフゔ゗ルが同じ名前を共有しているとそれらは上書きされます。Alto Studio はその
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可能性を検出し、最初に出力ゝプションを変更するように求めます。 

 

 

このツールを使えば、ボ゗ス群に対して、実行時に参照するための固有 ID を割り当てることができます。

ゲームゝーデゖゝミドル゙゚ゕを使⽤していない場合に便利です。 

 

 

 

GUID、ハッシュコード、゗ンデックスの 3 種類の ID を⽣成できます。 

 

GUID は一般的な Microsoft GUID であり、次の形式になっています。 

{0x54f8adb6、0xbe78、0x4c95、{0xa0、0xb4、0xc2、0xbf、0x70、0xfd、0x9d、0x76}}; 

 

これらはフゔ゗ルパスに基づいて⽣成されるため、フゔ゗ルには常に同じ GUID が割り当てられます。 

ハッシュコードは固有の 32 ビット番号であり、ダ゗ゕログフゔ゗ルのパスからも⽣成されます。 

 

最後に、゗ンデックスは、Alto Studio プロジ゚クト内のフゔ゗ルの位置に対応する 32 ビットの数値で

す。 Use language mask ゝプションが選択されている場合、上位ビットが言語のコーデゖングに使⽤さ

れます。 

 

たとえば、8 番目のリフゔレンスボ゗スは 0x00000008 としてコード化され、3 番目のローゞラ゗ズ言語

での対応するフゔ゗ルの゗ンデックスは 0x03000008 になります。 
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ハッシュコードと゗ンデックスの両方を 10 進数、または 16 進数の値として⽣成できることを覚えてお

くといいでしょう。 

 

ID が⽣成されると、さまざまな方法で゛クスポートできます。 

 

・C＃で使⽤する.cs フゔ゗ル（Unity など） 

・C ++ヘッダーフゔ゗ル（.h） 

・サードパーテゖツールが読み取ることができる XML フゔ゗ル内 

・Excel ワークシート（ID の名前、その値、および元のフゔ゗ルパスの列を含む） 

 

言語ごとにフゔ゗ルを⽣成したり、すべての ID を 1 つのフゔ゗ルにグループ化したりすることができま

す。 

 

ID 名がよく似ている場合（たとえば、English/Level01/Alan_Voice_01 と 

English/Level02/Alan_Voice_01）、ID の名前の前に親フ゜ルダを追加できます。 

 

その場合、⽣成される 2 つの ID は Level01_Alan_Voice_01 と Level02_Alan_Voice_01 になり、サブク

ラスまたはネームスペースにゞプセル化することもできます。 

 

Open Generated files ゝプションを有効化すると、⽣成フゔ゗ルが⾃動的に開きます。 

 

 

 

AudioBot は、Tsugi の強力なゝーデゖゝバッチプロセッサです。高度な機能が多数搭載されており、数

多くのゝーデゖゝフゔ゗ルの処理や整理を可能にします。 

 

まだ使⽤していない場合は、ここから詳細な情報を⼊手して無料の試⽤版をダ゙ンロードできます。 

http://www.tsugi-studio.com/web/jp/products-audiobot.html 

 

Alto Studio には、AudioBot の機能を活⽤してダ゗ゕログフゔ゗ルをバッチ処理する Batch Processing 

with AudioBot ゝプションがあります。コマンドを呼び出すと、Alto Studio は、処理するダ゗ゕログラ

゗ンを参照する AudioBot プロジ゚クトを⽣成し、AudioBot を起動してプロジ゚クトをロードします。 

 

ラ゙ドネス゗コラ゗ザーと同様、画面内の左側にあるリストに、処理したいボ゗スやフ゜ルダ(サブフ゜

ルダ内のデータも含まれます)を設定できます。また、Alto Studio プロジ゚クトが現在開いている場合

http://www.tsugi-studio.com/web/jp/products-audiobot.html
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は、 [project]ボタンをクリックして、プロジ゚クト内の１つまたは複数の言語のすべてのフゔ゗ルを

追加することができます。また、特定の゠ャラクターが話すダ゗ゕログラ゗ンのみを選択することもで

きます。 

 

AudioBot は、VST、Vamp、Tsugi プラグ゗ンをホストできます。既にプラグ゗ンチ゚ーンが保存されて

いる場合、その AudioBot フゔ゗ル（.bpc フゔ゗ル）を指定できます。 AudioBot が⾃動的に立ち上がっ

た後、必要に応じていくつかの最終調整を行い、[start]タンを押すとバッチプロセスが開始します。 

 

Alto Studio と AudioBot のこのシームレスな統合は、たとえば同じ「⼩型無線機」効果を多数のボ゗ス

フゔ゗ルに適⽤したい場合などに便利です。 
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注：この機能を使⽤するには、AudioBot バージョン 1.1 以降が必要です。 Tsugi の web サ゗トから、

最新の無料 AudioBot ゕップデートをダ゙ンロードしてください。 

 

 

 

Alto Studio は OC3 Entertainment の FaceFX に接続できます。リップシンクデータを⾃動的に⽣成し、

一度に多くのボ゗スフゔ゗ルのゕニメーションを簡単に⽣成できます。 
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゙ゖンド゙左側のセクションで処理するボ゗スフゔ゗ルを指定でき、ここでフゔ゗ルやフ゜ルダを追加

できます。また、Alto Studio プロジ゚クトが現在開いている場合は、[Project]ボタンをクリックして、

プロジ゚クト内の 1 つまたは複数の言語のすべてのフゔ゗ルを一度に追加することもできます。 

 

また、特定の゠ャラクターが話すダ゗ゕログラ゗ンのみを選択することもできます。間違えた場合、ま

たは新規にフゔ゗ルグループを処理したい場合は、[clear]ボタンを押すとリストがリセットされます。 

 

゙ゖンド゙の右側で、ソースゕクター、つまり、リップシンクゕニメーションを追加する゠ャラクター

を含む.facefx フゔ゗ルを選択できます。次に、Analysis で分析設定(=使⽤するゕクターと言語)を選択し

ます。 

 

最後に、作成するゕニメーションのグループと名前を指定します。関連するゝーデゖゝフゔ゗ルの名前

または゗ンデックス付きのベース名のいずれかを使⽤できます。保存は元の.facefx ゕクターフゔ゗ルを

上書きするか、または新規フゔ゗ルの作成もできます。 

 

注：この機能には、FaceFX™Studio バージョン以降が必要です 

 

 

 

Alto Studio には、Tsugi の⾳声処理技術である VoiceFX も搭載されています。 VoiceFX を使⽤すると、
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ロボット、゛゗リゕン、モンスターの声を簡単に作成したり、ラジゝの送信やスタジゕムのゕナ゙ンス

などの効果をボ゗スに一括適⽤できます。 

 

Alto Studio 内部のツールであるため、プロジ゚クトの全ボ゗スをすばやくバッチ処理することも、もし

くは特定言語、特定゠ャラクターのボ゗スのみ処理するといったこともできます。 

 

 

 

ザンドデザ゗ナーは、゛プクトラックを設計することで、VoiceFX 処理チ゚ーンを直感的に構築で

きます。使⽤可能な゛プクトには、chorus、clipper、comb filter、compressor、convolver、degrader、

delay、droid、graphic equalizer、filter、flanger、formant filter、frequency shifter、gain、limiter、

mixer、pitch shifter、resonator、reverb、ring modulator、saturator、spectral delay、stutter、tube、

vocoder（下図参照）があります。 
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また、これらの゛プクトラックのパラメーターは、゛ンベロープと低周波ゝシレーター（LFO）でモ

ジュレートできます。 

  

 

 

また下図の INPUT ラックにて、ボ゗スフゔ゗ルの Amplitude(振幅)、Pitch(ピッチ)、Noise(ノ゗ズ)を分

析でき、その結果を゛プクトパラメーターを変調させるモジュレーションソースとして使⽤すること

で、豊かで動的に変化するザンドが作成できます。 

 

 

VoiceFX のすべての゛プクトラックおよび詳しい機能の詳細は、同封の VoiceFX ユーザーマニュゕル

をご覧ください。 
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Alto Studio には、お使いの作業環境を現在のツールチ゚ーンに統合する、機能拡張が複数⽤意されてい

ます。 

 

Alto Studio SDK を使⽤すると、プラグ゗ンを開発して Alto Studio の機能を拡張できます。 

これらのプラグ゗ンは、C＃で⾮常にすばやく簡単に作成することができ、Alto Studio によってユーザ

ー゗ンタープース全体が⾃動的に⽣成されます。 

 

まずは゗ンポーター系プラグ゗ンについてですが、これにより、独⾃のツールまたはデータベースから

Alto Studio にダ゗ゕログラ゗ンを取り込むことができます。 

 

゗ンポータープラグ゗ンを開発すると、Alto Studio 本体の[new project]゙ゖンド゙に表⽰されるように

なります。プラグ゗ンの例として、Alto Studio に同梱されている CSV ゗ンポーターがあります。このプ

ラグ゗ンは、CSV（ゞンマ区切り値）フ゜ーマットで記述されたボ゗スフゔ゗ルを゗ンポートできます。

最初の行は言語を定義しますが、その先頭がリフゔレンス言語になります（それ以外はローゞラ゗ズ言

語）。最初以外の行は、各ローゞラ゗ズ言語におけるフゔ゗ルへのパスを並びと同じ順に表⽰します。 

 

゗ンポータープラグ゗ンには、プロジ゚クトのパスの選択、使⽤可能な言語の選択、リフゔレンス言語

の定義、といった設定機能が⾃動的に⽤意されています。 

 

たとえば CSV ゗ンポータープラグ゗ンは、以下のようなシンプルなコントロールとなっています。 
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さらに、パラメーター定義を指定することで必要な設定項目を追加できます。 Alto Studio はそれらを検

出し、プラグ゗ンに適した゗ンタープースを⾃動的に作成します。 

 

Alto Studio SDK を使⽤すると、C＃で゛クスポータープラグ゗ンも開発できます。 [File]メニューから

[Export Project]コマンドを選択すると、開発した゛クスポータープラグ゗ンが゙ゖンド゙に表⽰されま

す。 
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Alto Studio には、゛クスポータープラグ゗ンの簡単な例が付属しています。XML ゛クスポータープラグ

゗ンを使⽤すると、ユーザーはプロジ゚クト内のすべてのリフゔレンスボ゗スとローゞラ゗ズされたフ

ゔ゗ルのパスを一意の XML フゔ゗ルに保存できます。Alto Studio プロジ゚クトの構造をサードパーテ

ゖのツールと共有するために利⽤できます。 

 

この XML ゛クスポーターでは、リフゔレンス言語名とローゞラ゗ゼーション言語名が XML で出力され

る仕組みです。データの最後に、Alto Studio プロジ゚クトのフゔ゗ルのパスが書き込まれ、リフゔレン

スボ゗スのパス、ローゞラ゗ズボ゗スのパスと羅列されます。 

 

 

 

゗ンポーターおよび゛クスポーターのプラグ゗ンに加えて、Alto Studio はツールプラグ゗ンも開発でき

ます。このプラグ゗ンを使えば Alto Studio に新たな機能を追加でき、ツール内にある[Tools]メニューに

表⽰されます。 

 

゗ンポータープラグ゗ンと同様に、ツールプラグ゗ンは多くのパラメーターが⽤意されており、゛デゖ

タ画面も Alto Studio によって⾃動的に作成されます。 

 

Alto Studio には、ツールプラグ゗ンの例である SilenceTrimmer が付属しています。 
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Silence Trimmer プラグ゗ンを使⽤すると、ダ゗ゕログフゔ゗ルの最初と最後の無⾳部分を削除できます。

処理するフゔ゗ルの配置フ゜ルダ、信号が無⾳と見なされるしきい値（dB 単位）、修正後のフゔ゗ルの

保存方法を指定できる仕様です。同名で別フ゜ルダに保存するか、同じフ゜ルダに「_fixed」などの接尾

語を付けて保存することができます。 

 

ツールプラグ゗ンは、Alto Studio 内部 DSP 機能へのゕクセスも提供します。ツールプラグ゗ンを作成す

ると、関数を呼び出して、ラ゙ドネス（LKFS）、ラ゙ドネス範囲（LRA）、ト゘ルーピーク（dBTP）、二

乗平均平方根（RMS）、等距離スペクトル帯域のラ゙ドネスを計算できます。 およびスペクトルと振幅

またはピッチ゛ンベロープを抽出します。 

 

たとえば、フゔ゗ルのラ゙ドネスを修正する関数は 1 行のコードで呼び出すことができます。 
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Alto Studio ツールと同じフ゜ルダにあるコマンドラ゗ンバージョンを使⽤して、Alto Studio をビルドパ

゗プラ゗ンに統合できます。 実行可能フゔ゗ルの名前は AltoCLI.exe です。コマンドラ゗ンバージョン

は、GUI バージョンと同じプロジ゚クトまたは設定フゔ゗ルを読み取ります。これにより、プロジ゚ク

トの構成が簡単になり、呼び出し構⽂が単純になります。 

 

 

以下、実行可能なコマンドです。 

 

フ゜ルダ内のゝーデゖゝフゔ゗ルのプロパテゖをチ゚ックして、レポートを⽣成します。ツー

ル内のク゗ックチ゚ックと同様の機能で、同じ設定フゔ゗ル（.qcs）を読み取ります。 

 AltoCLI -check -folder -settings –report   

 

 

 

 

 

：Alto Studio プロジ゚クトのフゔ゗ルを分析し、レポートを⽣成します。 このコマンドは、

ツール内の分析または比較機能と同等であり、Alto Studio プロジ゚クトフゔ゗ルを読み取ることで動作

します。 

 

 AltoCLI -analyze -project -report   

 

 

 -folder  

 -settings  

 -report  

ゝーデゖゝフゔ゗ルを含むフ゜ルダのパス 

設定フゔ゗ル（.qcs）のパス 

作成する分析レポートのレポート名（有効な拡張⼦：.xls、.xlsx） 

 -project  

 -report  

分析する AltoStudio プロジ゚クトのパス 

⽣成する分析レポートの名前（有効な拡張⼦：.html、.pdf、.xls、または.xml） 
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レポートの名前に指定された拡張⼦に応じて、Alto Studio は XML フゔ゗ル、Excel ブック、PDF ド゠

ュメント、または HTML ページを⽣成します。 

 

：Alto Studio プロジ゚クトによって参照されるフゔ゗ルを分析して補正します。 このコマン

ドは、ツール内の修正または適合機能と同等であり、Alto Studio プロジ゚クトフゔ゗ルを読み取ること

で動作します。 

 

 AltoCLI -correct -project [-report]   

 

 

 

 

レポートの⽣成はゝプションであり、作成されるレポートタ゗プは、レポートの名前に指定された拡張

⼦によって異なります。 

 

：リフゔレンス言語やローゞラ゗ズ言語、スクリプト情報（ある場合）など、Alto Studio プロジ

゚クトに関する情報を表⽰します。 

 

 AltoCLI -info -project   

 

 

 

：Alto Studio と互換性のある゗ンストール済みの合成ボ゗スのリストを表⽰します。 

 AltoCLI -voices   

 

この名前は、次のコマンドの-voice パラメーターに使⽤できます。 

 

 

：Windows のテ゠スト読み上げシンセサ゗ザーを使って、ボ゗スを合成します。 

 

 AltoCLI AltoCLI -synthesize -text -voice -output [-basename] [-volume] [-rate]  

 

 

 

 

 

 -project  

 -report  

分析・補正する Alto Studio プロジ゚クトのパス 

[ゝプション]⽣成する分析レポートの名前（有効な拡張⼦：.html、.pdf、.xls、または.xml） 

 -project  分析および修正する Alto Studio プロジ゚クトのパス 

 -text  

 -voice  

-output  

 -basename  

-volume  

 -rate  

ボ゗スラ゗ンが記載されている.txt フゔ゗ルのパス 

使⽤したいシンセサ゗ザーボ゗スの名前(例：Hortense) 

合成ボ゗ス.wav を保存するフ゜ルダのパス 

[ゝプション].wav フゔ゗ルのベースネーム(デフ゜ルトはボ゗スの名前) 

[ゝプション]⾳声のボリューム(範囲 1 ~ 100、デフ゜ルトは 100) 

[ゝプション]⾳声のレート(範囲-10 ~ 10、デフ゜ルトは 0) 
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Alto Studio の使い方、フゖードバック、バグレポート、あるいは機能のリク゛ストについては、下記の

メールゕドレスに直接お問い合わせください。 

support@tsugi-studio.com 

 

弊社ではお客様からのフゖードバックを大切にし、プロのゲームスタジゝやローゞラ゗ズ゛ージ゚ンシ

ー様のため、AltoStudio に最も必要とされる機能が提供できるよう常に努めています。 

 

Alto Studio のフゔーストステップゟ゗ドとして、Tsugi の YouTube チャンネルに動画をいくつかご⽤意

しました。 

https://www.youtube.com/user/tsugistudio 

 

また、SlideShare には説明資料がございます。 

https://www.slideshare.net/TsugiStudio/alto-tutorial-slideshowjp-48868245 

 

また、付属している他のド゠ュメントにも、より技術的な内容が記載されています(弊社゙゚ブサ゗ト上

でもご確認頂けます) 。 

http://www.slideshare.net/TsugiStudio/alto-tutorial-slideshowen 

 

Alto Studio のゕップデート毎における変更点についての説明です。 

http://www.tsugi-studio.com/Support/Alto%20Release%20Notes.pdf 

 

゗ンテグレーションノート：Alto Studio を外部ツール、パ゗プラ゗ン、ワークフローと統合させるため

の解説です。特に Alto Studio ゗ンポーターとツールプラグ゗ンの開発方法について説明しています。 

http://www.tsugi-studio.com/Support/Alto%20Integration%20Notes.pdf 

 

また Tsugi では、開発スタジゝ様を対象に、よりお使いの環境に統合するための Alto Studio ゞスタムバ

ージョンや、特定のプラグ゗ンも開発しております。お気軽にお問合せください。 

 

Alto Studio に関する最新情報と最新バージョンのダ゙ンロードについては、Tsugi の Web サ゗トの Alto 

Studio のページをご確認ください。  

http://www.tsugi-studio.com/web/jp/products-alto.html 

 

 

 

 

mailto:support@tsugi-studio.com
https://www.youtube.com/user/tsugistudio
https://www.slideshare.net/TsugiStudio/alto-tutorial-slideshowjp-48868245
http://www.slideshare.net/TsugiStudio/alto-tutorial-slideshowen
http://www.tsugi-studio.com/Support/Alto%20Release%20Notes.pdf
http://www.tsugi-studio.com/Support/Alto%20Integration%20Notes.pdf
http://tsugi-studio.com/web/jp/contact.html
http://www.tsugi-studio.com/web/jp/products-alto.html
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プロジ゚クトを新規作成 

プロジ゚クトを読み込み 

プロジ゚クトを保存 

プロジ゚クトを別名で保存 

プロジ゚クトを゛クスポート 

Alto Studio を終了する 

単一言語分析  

複数言語分析 

単一言語での補正 

補正設定を開く 

レポートを出力 

フゔ゗ルを検索 

ソースプロジ゚クトを外部ツールで編集 

(もしくは゛クスプローラーで開く) 

同期 

フゔ゗ルを削除 

ク゗ックチ゚ック 

゗ンタラクテゖブダ゗ゕログテスターを開く 

スピーチシンセサ゗ザーを開く 

ラ゙ドネス゗コラ゗ザーを開く 

LipSync(FaceFX)ツールを開く 

AudioBot バッチプロセス画面を開く 

バッチ・リネーマーを開く 

ID ジ゚ネレーターを開く 

VoiceFX を開く 

Alto Studio マニュゕルを開く 

Ctrl + N 

Ctrl + O 

Ctrl + S 

Ctrl + Shift + S 

Ctrl + X 

Alt + F4 

Ctrl + Shift + A 

Ctrl + A 

Ctrl + Shift + C 

Ctrl + C 

Ctrl + P 

Ctrl + F 

Ctrl + E 

 

Ctrl + K 

Ctrl + M 

Ctrl + Q 

Ctrl + I 

Ctrl + T 

Ctrl + L 

Ctrl + Y 

Ctrl + B 

Ctrl + R 

Ctrl + G 

Ctrl + V 

F1 
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前の゛ラータ゗プにジャンプ 

次の゛ラータ゗プにジャンプ 

前の言語にジャンプ 

次の言語にジャンプ 

レポートの先頭にジャンプ 

レポートの最後にジャンプ 

ローゞラ゗ズされたフゔ゗ルを再⽣ 

リフゔレンスフゔ゗ルを再⽣ 

波形ビューで比較 

ザンド゛デゖタで開く 

Shift + Up 

Shift + Down 

Page Up 

Page Down 

Home 

End 

Space 

Ctrl + Space 

Ctrl + Tab 

Enter 

 

リフゔレンスボ゗スを再⽣ 

ローゞラ゗ズボ゗スを再⽣ 

ザンド゛デゖタでリフゔレンスボ゗スを開く 

リフゔレンスボ゗スおよび全ローゞラ゗ズボ゗スを 

ザンド゛デゖタで開く 

リフゔレンスボ゗スをフ゜ルダで閲覧する 

Space 

Ctrl + Space 

Enter 

Ctrl + Enter 

 

Ctrl + Shift + Enter 

サンプル再⽣ 

ダ゗ゕログ再⽣ 

ランダム再⽣ 

ボ゗スを削除 

波形ビューと比較 

Space 

Ctrl + Space 

Shift + Space 

Delete 

Ctrl + Tab 
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新たにプリセットを追加 

選択したプリセットをリネーム 

選択したプリセットを削除 

ボ゗スを追加 

フ゜ルダを追加 

言語を追加 

フゔ゗ル群をクリゕ 

条件ルールを追加 

⽂字列追加ルールを追加 

⽂字列削除ルールを追加 

⽂字列置換ルールを追加 

全ルールを削除 

選択ルールを削除 

ひとつ前のルールを選択 

次のルールを選択 

選択ルールをひとつ上に 

選択ルールをひとつ下に 

選択ルールを条件の外に移動 

選択ルールを条件の中に移動 

Ctrl + P 

F2 

Ctrl + Delete 

Ctrl + F 

Ctrl + Shift + F 

Ctrl + L 

Ctrl + D 

Ctrl + C 

Ctrl + A 

Ctrl + R 

Ctrl + Shift + R 

Ctrl + Shift + D 

Delete 

Up 

Down 

Ctrl + Up 

Ctrl + Down 

Ctrl + Left 

Ctrl + Right 

選択したボ゗スを再⽣ 
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