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1 研究背景・目的 

近年,音楽制作の手法が作譜や楽器による演奏の他に,

コンピュータを使った作曲が増えてきた.コンピュータを

使った作曲は DTM（DeskTop Music）と呼ばれ,DTMで扱う”

楽器”となるのが,ソフトシンセサイザーである.これは

サイン波やノコギリ波等から多種多様な音作りをするア

ナログシンセサイザーを模して,コンピュータ（DAW）上で

動かすために必要なソフトウェア型シンセサイザーであ

る.ソフトシンセサイザーは,DTM において欠かせないア

イテムとなっている.ソフトシンセサイザーを使い,音作

りを行うことは,DTM 初心者にとっては至難の業である.

ソフトシンセサイザーの構造をある程度理解していたと

しても,いざシンセサイザーを立ち上げた時に,どのつま

みがどの役割を担っているのか,ある部位を操作すること

で音がどのように変わっていくのか,波形はどのように表

示されているのか理解し,確認できない場合もある. 

そこで,新たに作曲を行う初心者のクリエイターを支援

する目的で,初心者にとってシンセサイザーの入り口とな

るソフトシンセサイザーの開発を行う.また,音作りをし

た際の出音の質や機能面においても,できるだけこだわる

ようにした.本研究では,ソフトシンセサイザーの開発環

境に,音響解析に富んだ Maxを使用することにした. 

 

2 研究内容 

 プログラミング言語「Max」によるソフトシンセサイザ

ーの設計を,DTM・ソフトシンセサイザー初心者にとって,

操作性とユーザーインターフェース（以下 UIと略す.）の

見やすさに重点をおいて作成する.最後に,作成したシン

セを実際に被験者に触ってもらい,評価する. 

 

3 シンセサイザー 

シンセサイザーとは,“電子楽器の一つ.発振回路で得た

音を電子回路で加工し，さまざまな音色を生成する.”[1]

と言われるように,一般的にサイン波やノコギリ波といっ

たシンプルな波形から音を加工,合成を繰り返し,最終的

に様々な音色を出力する電子楽器のことを言う.  

シンセサイザーは,図 2のような構成でできており, 

加工する元となる音を選択するオシレーター.音の雰囲気

を変える（ローパス,ハイパス,バンドパス等の）フィルタ

ー,音に音響効果を加え,色を与えるエフェクター,音の出

力レベルを調整するアンプ,という流れで音の出力を行っ

ていく. 

 

4 音響プログラミング言語「Max」 

 Max とは IRCAM（フランス国立音響音楽研究所）で開発

されたソフトウェアで,オーディオや映像のフィジカルコ

ンピューティングを実現するための GUI を使ったビジュ

アルプログラミング言語である.[2,3] 

 Max は多くのプログラミング言語のような,ソースコー

ドを書いてコンパイルし,実行ファイルを作成してから実

行といったものではなく,グラフィカルなオブジェクト

（箱）とパッチコード（線）を用いてそれらをつないでい

くことにより,リアルタイムで出力を確認できる. 

 Max では,プログラムで言う命令文にあたるものがオブ

ジェクトであり,それらを組み合わせてオーディオプログ

ラムを組んでいく.オブジェクトには入力を表すインレッ

トと,出力を表すアウトレットというものがある.オブジ

ェクトの上部にあるのがインレットで,下部にあるのがア

ウトレットとなり,パッチコードをアウトレットから別の

オブジェクトのインレットに繋ぐことで,データのやりと

りを行う. 

データには 2 種類あり,1 つは主に数値を表す灰色の実

線で,もう 1 つは DSP（Digital Sound Processing）デー

タと呼ばれるオーディオデータで,緑色の点線で表され

る.DSP データをやりとりするオブジェクトはオブジェク

ト名の末尾に「~」を入力し,アウトレットから DSPデータ

が出力される. 
図 1：シンセサイザーのイメージ 

図 2：シンセサイザーの構成 

図 3：Max のパッチウィンドウ 
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5 Maxによるシンセサイザーの実装 

Maxで実装したシンセサイザーは,以下のようになった. 

初心者に見やすくするという点において,UI の設計は

非常に重要である.そこで Max の Presentation Mode でオ

ブジェクトを任意の場所に配置し直した.UI をできるだ

けシンプルにし,各部位のつまみやメニューの選択が,ど

のように行われるのか,できるだけ名称設定をし,わかり

やすくした. 

 

6 評価・考察 

Max で実装したソフトシンセサイザーを,DTM を触り始

め,作曲経験が浅い人と,DTM を長年やっていて,作曲経験

の豊富な人（前者を初心者,後者を上級者とした.）,それ

ぞれ 2 名ずつでアンケートを行った.評価の方法として,

各部位の説明と簡単な操作説明をした後,数十分触っても

らい,使いやすさ,UI の見やすさ,実際に音作りをしてみ

た時の出音の質感,エフェクトのかかり具合をそれぞれ 5

点満点で採点し,コメントも頂いた. 

 

使いやすさ・操作性の項目の点数が全体的に高いものが

多く,良い結果が得られた.特に,一番懸念していた,UI の

見やすさ・音づくりをした時の出音の質については,3 点

未満の点数が無かったので,本研究の目的である,初心者

向けとして,見やすくてシンプルなソフトシンセサイザー

を設計することと,音作りをして質の高い音を制作すると

いう目標については,一先ず達成できた. 

しかし,その反面,エフェクターでは,ディストーション

とピッチシフターの項目があまり良い結果を得られなか

った.その原因として,エフェクトのかかり具合のメリハ

リと安定性があまりなかったことが考えられる.被験者か

らのコメントから見ても,この 2 つのエフェクトの出来栄

えはあまり良くなかったことがいえるので,エフェクトの

構成から,見直しが必要であることがわかった. 

 

7 まとめ 

本研究では,初心者クリエイター支援のため,DTM の入

り口となるソフトシンセサイザーの実装をした. 

実際の音作りの出音の質においては,一般的なソフトシン

セサイザーとほぼ同様な形ででき,操作性や,UI の見やす

さ,最終的な音の出来栄えにおいて,被験者の採点や,コメ

ントから見ても,全体的に高い評価を得られた. 

 反面,エフェクターにおいては,一部のエフェクトの評

価が低いものもいくつかあった.エフェクトのかかりやす

さ,かかった時のわかりやすさは,初心者にとって,「この

エフェクトはこういった効果がかかる.」というイメージ

があまり伝わらなくなってしまうので,もう少し機能の改

善の必要があることがわかった. 

また,このソフトシンセサイザーは,2 音以上同時に鍵

盤を弾いたときに同時発声ができないモノフォニックシ

ンセサイザーなので,今後は,同時発声できるポリフォニ

ックシンセサイザーに改良していきたい.さらに,よりカ

スタマイズ性に富んだ仕様にアップデートしていきたい. 
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・初心者：直感的に UI が見やすく,どこを触ればどう変わる

のかがわかりやすかった.特に UIに関しては,一般的な有償シ

ンセや,無料ソフトシンセに比べて,初心者にとって触れやす

い部類に入ると思った. 

・上級者：無料のソフトシンセサイザーとして配信されてい

たら初心者にとってはとっつきやすい部類だと思った.音作

りもしやすく,ちゃんと利用できるレベルのシンセだと感じ

た.UI も初心者から見れば,わかりやすく,よくできていると

思った.エフェクトでは,ディスト―ジョンのエフェクトのか

かり具合が少し弱く感じた. 

図 4：Max で実装したソフトシンセサイザー 

表 1：評価結果 
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