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最近のサウンド
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3Dライブラリ
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ここで言う3Dサウンドって？

• バイノーラル系の話では無い

• 5.1ch環境下での3D空間の音像定位の話



同じようなものは、他に何がある？

• 3Dサウンドを扱うライブラリ例

OpenAL

EAX

プラットフォーマーSDK

各種ミドルウェア

＋各社独自の3Dサウンドエンジン



基本機能では駄目なの？

• 標準的SDK搭載の主な機能

リスナーの位置と向き、移動速度

音源の位置と向き、移動速度

距離減衰カーブ

ドップラー効果

サウンドコーン

音源

内部コーン

外部コーン
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SQUARE ENIXでの取り組み



FinalFantasyXII時代からの取組み

• CEDEC2006で発表、PLII用の3Dライブラリ

• 音源種は当時から存在。



現在の全体構成

• シーンを構成する要素
音源（8種類）

遮蔽（3種類）

リスナー（2種類）

• シーンレンダラー（基本はレイトレ）

• 配置ツール、デバックツール

→ライティングの扱いにそっくり

静的配置 と 動的配置



音源（8種類）



音源の基本（点音源）

• 点音源

最も基本的な音源。

球状に広がる。



音源の共通パラメータ

• 音源共通のパラメータ/概念

内周（最大音量範囲）・外周（可聴範囲）

2D or 3D

ボリューム、ピッチ、ドップラー係数・・・

インテリア係数



実際に聴いて、見てみましょう

• 「オトミール1号」登場

ドライバ作成時デバック用の確認ツール

プログラマ（というか土田個人）専用。



オトミール1号（点音源）

• 点音源

最も基本的な音源。



オトミール1号（線音源）

• 線音源

点音源が線上に並ぶイメージ



オトミール1号（ポリライン音源）

• ポリライン音源

複数点の折れ線



オトミール1号（指向性点音源）

• 指向性点音源

点音源の、聞こえる範囲限定版



オトミール1号（面音源）

• 面音源

点音源を多角形内にびっしり詰めたイメージ



その他の音源

• アンビエント音源

どこに居ても均一に届く脳内音

• 平行音源

無限遠より届く、指向性のみの音源

• ポリゴン音源

面音源の複数版



LayoutTool紹介



LayoutToolって？

・マップ上に音を立体的に配置するツール。

・音源を目に見える形で配置出来るので

視覚的に分かり易い。

・ネタ作成から配置までをサウンド側で完結

出来るのでより細かな演出が可能。



LayoutToolって？

・ツールで読み込んだマップ上に直接音源を配置して
いきます。

・配置する音はSE編集ウィンドウで細かく設定する事
が出来ます。



ツール紹介



点音源

球体音源。

なにかと出番の多い音源種。

松明などはこれで。



線音源

音源の形が線形の配置種。



ポリライン音源

線音源を繋げて作る音源種。

川なんかにもってこい。



面音源

四つの頂点を置いて四角を作れる。

高さを指定してあげると箱にもなる。

デフォルトでは板状の音源。



平行音源

各音源に付加することが出来る機能。

パンニング位置が矢印の向きにより

変化する。



編集ウィンドウ



SE編集ウィンドウ



遮蔽（3種類）



遮蔽の基本（板遮蔽）

• 板遮蔽

最も基本的な遮蔽

リスナーと音源間のレイチェックで判定



遮蔽の共通パラメータ

• 遮蔽共通のパラメータ/概念

透過率、ハイカット率

辺閉塞フラグ

フェードイン・アウト時間

フェード半径



オトミール1号（板遮蔽）

• 板遮蔽

最も基本的な遮蔽



オトミール1号（板遮蔽）

• 個々の板遮蔽を独立で演算すると問題発生

→お互いの関連性を指示すれば回避可能



オトミール1号（板遮蔽）

• 50％遮蔽、多段に遮蔽



オトミール1号（箱遮蔽）

• 箱遮蔽 部屋、トンネル用

中＜＞外関係で遮蔽。フェード距離も持つ。



その他の遮蔽

• ポリライン遮蔽

チューブ状の空間

ポリラインと半径だけで構成



リスナー（2種類）



リスナー

• 点リスナー

最も基本的なマイク

• 線リスナー

2点とその到達率から導出



リスナーの共通パラメータ

• リスナー共通のパラメータ/概念

後方減衰（音量・フィルタ）

スピーカー出力設定（モノ～7.1ｃｈ）

DolbyPlorogicII、DolbyPrologicIIz演算

複数登録時の優先度

プレイヤー



LayoutToolでの板遮蔽



LayoutToolでの箱遮蔽



こうして配置が完成



SoundDebugger



何コレ変な機能コーナー



応用機能（グループ化）

• グループ化

複数の音源をまとめて一つの物体として扱う



応用機能（指向方向だけ別）

• 指向方向を別に与える
可聴形状と指向性の独立操作

配置音源の位置＝聞こえる方向という常識からの解放

指向点

×



応用機能（マイナス遮蔽）

• マイナス遮蔽（対消滅反物質遮蔽）

遮蔽に穴を開ける仕掛け

遮蔽率 +100％

遮蔽率 -100％



応用機能（その他）

• サウンドソース内のパンとの合成

ステレオ以上のソースでも対応

＋ ＝

• 距離遅延、距離フィルタ

• ウーファーだけ、センターだけ

• 音量ではなくリバーブ値の取得として



扉遮蔽



扉遮蔽



パンニング固定



パンニング回転



まとめ



実際やってみて（デザイナ）

• まぁ簡単

• 画で表現されていないモノにこそ

力を発揮する

• 複雑に入り組んだ立体構造はちょっと・・・



実際やってみて（プログラマ）

• 未開拓分野なので試行錯誤が面白い

仕事＝趣味ですいません。

• PSP/DSでは機能を切れと言われた（泣）



これからの展望

• 理想は全部自動で（特に遮蔽）

壁ポリゴン、テクスチャにオート遮蔽判定とか

キャラの服のなびき具合で勝手に風が・・・

• もっと動的変化を

キャラが走っている時と歩いている時

• Sound版PRT
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