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1. 目的 

 映画館やコンサートでの音響効果，配信音楽のミキシングなど，広い意味での音響効果に興味があ

り，その基本となるオーディオエフェクトの仕組みを理解したいと考えた．そのために数値解析ソフト

であるＭＡＴＬＡＢを用いてサウンドエフェクトを作成し，それで作成したサウンドエフェクトが音に

どのような影響を与えるのか明らかにすることを目的とする． 

2. サウンドエフェクトの作成 

2.1. MATLAB と simulink について 

サウンドエフェクトを作成するために MATLAB と simulink を使用した．MATLAB は本学ではライセン

ス契約をしているため学生は自由に使用可能な数値解析ソフトウェアである．simulink は MATLAB で使

用可能なシミュレーションとモデルベースデザインのためのブロック線図環境である． 

2.2. 作成するサウンドエフェクトと制御方法について 

 実際にサウンドエフェクトをプログラムで作成する前に，サウンドエフェクトにはどのような種類の

ものがあるかを調査した．表 1 にサウンドエフェクトの種類の概要をまとめる． 

表１ サウンドエフェクトの種類とその特性 

サウンドエフェクトの種類 特性 

ダイナミクス系 音量を調整する 

フィルター系 音色を調整する 

モジュレーション系 音を周期的に変化させる 

空間系 音に広がりを与える 

歪み系 音を歪ませる 

サウンドエフェクトには様々な種類があるが，本研究では，我々が作成したい楽曲の構成に基づいて

歪み系の歪みを作成することを目標とする．サウンドエフェクトの特性について次項にて説明する． 

2.3. サウンドエフェクトを加える音源の作成 

 本研究で作成するサウンドエフェクトを主観的に評価するためには，エフェクトが適用されていない

音源が必要となる．一般的に配信されている音楽ファイルには既に様々なエフェクトがかけられている

ため．Domino というアプリケーションを使用して，エフェクトが施されていないギターとピアノの音

源を作成した．Domino は MIDI 専用の音楽編集(MIDI シーケンサ)であり，楽譜を入力することで手持ち

MIDI 音源を用いて楽曲を作成することができる．King Gnu の白日をイメージしてギターとピアノの音

源を作成した．エフェクトをかけるのはギターの音源であるため，ギターの波形を図 1 に示す．また，

作成した音データを視聴可能なように web 上に公開した．その URL を示した QR コードを図 2 に示す． 



 

図 1 ギターのエフェクト前の音の波形 

 

図２ URL を示した QR コード 

2.4. サウンドエフェクタの作成 

 サウンドエフェクトの作成には，simulink を使用した．simulink で作成したプログラムの一例は図

2 のようになる．図から分かるように simulink では様々な機能をもったブロックを線で連結すること

でアプリケーションを作成することができる．また，図の説明を，図 2 に示された 4 つのブロックは左

から，オーディオファイルの読み込み，である．また，左から 3 番目のブロックのように simulink に

既に用意されているブロックだけでなく自作プログラムもブロック化するこできる．本研究では，音源

の読み込みや作成した信号の再生など既成のブロックを使い，所望のサウンドエフェクトエフェクト効

果を加える部分はブロックを自作することにした． 

2.5． 作成したサウンドエフェクトについて  

・歪み 

 

図 2 歪みエフェクタのブロック線図 



図 3 歪みのプログラム 

歪みのエフェクタをブロック線図で作成したものを図 2 に示す．歪みのエフェクタの基本原理は入力さ

れた信号を増幅し，それをクリッピングすることで音量と音色の変化を得ている．このプログラミング

は入力された信号を u として受け取る．各要素 u(i)>=1 の場合，u(i)を 2/3 に変更する．-1<u(i)<1 の

場合，u(i)-u(i)^3/3 に変更する．u(i)=-1 の場合，u(i)を-2/3 も変更する．クリッピングは 
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の式で表せる．x が音は系のサンプル値である．本関数の外形は図４のようになる． 

 

図 4 Input と output の関係図 

楽曲の部位によって歪みの度合いを調整できるようにゲインブロックのゲインの値を任意で指定できる

function y = fcn(u) 

for i = 1:length(u) 

if (u(i) >=1) 

u(i) = 2/3; 

elseif (-1 < u(i)) 

u(i) = u(i)-u(i)^3/3; 

else 

u(i) = -2/3; 

end 

end 

y = u; 

(1) 



ようにした．ゲインの値を指定するためにはデータの値を格納した配列 x を作成する．音源の長さを配

列 x の要素数で割り，その数分 x の各要素に割り当てることで，ゲインの値を制御している．加工後の

音源の波形とブーストのゲインの関係図を図 5 に示す．ゲインの値を指定するためには（どのような操

作をしているか説明）する．図 5 の下部は音信号の各時間帯にかけるゲイン値の変動を表している．図

からわかるように曲のサビに向かって音量と歪み度合いが上昇させることを意図して，後半部分のゲイ

ンを大きくしている．図 5 の上部の波形は，原音に歪み処理を施した後の最終的な音信号波形を表して

いる．図 1 のギターの音源と比べ，後半に向かって音が歪んでいることが見て取れる．特に後半部分で

は振幅値が明らかに±2/3 でクリッピングされた音となっている． 

 

図 5 加工後の音源の波形とブーストのゲインの関係図 

 

３．考察および結論 

 図 1 および図５に考察する．図１より．Amplitude は約 0.1 であり，2.8 秒以降から一部の箇所で

0.2 に達していることが確認された．また，gain を 9 に設定した際に Amplitude が上限値である 0.66

に達しており，gain を 11 にした以降は波形に大きな変化が見られなかった．この結果から，gain は

11 で十分であると考えた． 

4. まとめ 

楽曲「白日」に使われているサウンドエフェクトは歪みに加えて，ブースター，ファズ，オクターバ

ー，ディレイ，ワウがある．本自主研究の延長を行うとするならば，今回の研究で作成しなかったオー

ディオエフェクトを作成したい． 
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