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第1章：イントロダクション

この4.1補足マニュアルには、MIDI ・リファレン
ス・マニュアルとオーディオ・リファレンス・マニュ
アルにはない追加の情報が含まれています。

このマニュアルでふれられている概要は以下の
通りです：

･ 第 1 部「イントロダクション」においては、
これからどのようにこのマニュアルを使って
新しい機能について学んで行くかを説明し
ています。

･ 第2部「4.1の新機能」では、Vision とStudio
Vision Proに新しく加えられた部分につい
て説明しています。

･ 第 3部「アーケディア・オーディオ・システ
ム」では、4.1から新しく加わった最新のデ
ジタル・オーディオ機能の使い方について
説明しています。この章では、ハードウェア
のセットアップ、録音、再生、音の加工そ
してスムーズなデジタル・オーディオの録
音、再生に欠かせないオプティマイゼーショ
ンについて説明しています。

まず最初にVisionを始めるに当
たって！

この第1章の後に、MIDI ・リファレンス・マニュ
アルを読むことをお勧めします。ここにはVision
を学ぶに当たっての基礎とVisionのMIDI機能に
関するすべてが網羅されています。

次に この4.1補足マニュアルの第2章を読むこと
をお勧めします。ここでは、MIDI ・リファレンス・
マニュアルとオーディオ・リファレンス・マニュア
ルからの変更点に加えVisionとStudio Vision Pro
においてサポートされていたオーディオ・システ
ムについての復習を含んでいます。 

次に、オーディオ・リファレンス・マニュアルの第
1章と第2章を読むことをお勧めします。ここでは
デジタル・オーディオの基本的な概念と用語につ
いてを紹介しています。

次に、VisionもしくはStudio Vision Proであなた
が使用するオーディオ・システムに関連する章を
お読みください。 

･ アーケディア・オーディオ・システムを使用
する場合は、この4.1補足マニュアルの第
3部「アーケディア・オーディオ・システム」
をお読みください。

･ その他のオーディオ・システムを使用する
場合は、オーディオ・リファレンス・マニュ
アルの第2部（Apple Sound Manager）、
第3部（Yamaha CBX）もしくは第4 部
（DAE）をお読みください。

最後にオーディオ・リファレンス・マニュアルの第
5部、第6部、第7部をお読みください。ここで
はデジタル・オーディオの編集に関してより詳しく
説明しています。
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第2章：4.1の新機能

この章ではVision4.1 とStudio Vision Pro4.1で新
しく加えられた新機能について学びます。

オーディオ・システムについて

図2.1： オーディオ・システム

アーケディア・オーディオ・システム（4.1の新し
いオーディオ・システム）では、ASIO対応のオー
ディオ機器に対して画期的なルーティングを可能
とさせます。Vision には、Sound Managerと
Disidesign Direct IO（Audiomedia IIIとその他の
DisidesignによるPCIオーディオ・カードをサポー
ト）に関するOpcode ASIO driver が最初から用
意されています。

アーケディア・オーディオ・システムには、以下の
ような特徴があります：

･ 各オーディオ・チャンネルに対してリアルタ
イム4 bands EQを使用可能。

･ 各オーディオ・チャンネルに対して４つの
VSTプラグインを使用可能。

･ 各オーディオ・チャンネル、ルーティング可
能なアウトプットもしくはバスに対して4つの
センドを使用可能。

･ サブミックスとルーティングに関する 16 のバ
スに名称を付けることができます。

アーケディア・オーディオ・システムの詳細につ
いては、この4.1補足マニュアルの第3部「アー
ケディア・オーディオ・システム」を参考にしてく
ださい。

その他のVision とStudio Vision Proに含まれる
オーディオ・システムについては、以下の通りです。

･ Sound Manager

このオーディオ・システムでは、Apple Sound
Manager経由で録音と再生をサポートしま
す。

Power PCのCPUパワーをフルに活かした
アーケディア・オーディオ・システムでは、
Sound Managerに比べ、より優れた機能を
持ちます。以前のversionのVisionファイル
をお持ちの方は、互換性の問題からSound
Manager・オーディオ・システムでの使用も
可能です。
Sound Manager・ オーディオ・システムの詳
細については、オーディオ・リファレンス・マ
ニュアルの第2部「Apple Sound Manager：
設定とレコーディングの方法」を参考にして
ください。
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･ DAE（そしてTDM）

このオーディオ・システムを使って録音、再
生を行うには、Digidesignのハードウェアが
必要となります。

VisionとStudio Vision Pro では共にDAEを
サポートしていますが、Visionにおいては、
Audiomedia IIとIIIだけにDAEの使用が限
定されている為、TDM systemを含むその
他のDigidesignハードウェアのユーザーは、
Studio Vision Proを使用しなければなりませ
ん。
DAEの使用に関する詳細については、オー
ディオ・リファレンス・マニュアルの第4部「
DAE：設定とレコーディングの方法」を参
考にしてください。

注意：Audiomedia IIIまたは、その他の
DigidesignのPCI オーディオ・カードの使
用者は、Opcodeによる“Digidesign Direct
IO Driver”を通して アーケディア・オーディ
オ・システムを利用することができます。こ
れにより画期的な処理とルーティング機能
をもたらすことになります。

･ Yamaha CBX

Studio Vision Pro によりサポートされているこ
のオーディオ・システムでは、Yamaha CBX-
D3もしくはCBX-D5を使用することによりマ
ルチ・チャンネルによる録音と再生を可能に
します。 

CBX オーディオ・システムの使用に関する
詳細については、オーディオ・リファレンス・
マニュアルの第3部「Yamaha CBX：設定
とレコーディングの方法」を参考にしてくだ
さい。

プラグイン

VisionとStudio Vision Proでは、様々なオーディ
オ・システムによって2種類（Vision ）、3種類
（Studio Vision Pro）のプラグイン形式をサポート
しています。以下は、それらの説明となります。

Adobe Premiere プラグイン

DSPメニューの中から選択可能なPremiereプラ
グインでは、リアルタイムにオーディオ・ファイルを
処理することができません。したがってファイル・
ベースでの処理となります。VisionとStudio Vision
Proにおいては、あらゆるオーディオ・システムと
共にこの形式のプラグインをサポートしています。

Premiereプラグインの使用に関する詳細につい
ては、オーディオ・リファレンス・マニュアルの第
31章「DSPメニュー」を参考にしてください。

Premiereプラグインフォーマットは、Adobe Sysyems,
Incにより開発されました。

VSTプラグイン

コンソール・ウインドウから設定可能なVSTプラ
グインは、オーディオをリアルタイムに処理するこ
とができます。VisionとStudio Vision Proでは、
アーケディア・オーディオ・システムの使用時の
みに、このプラグイン形式をサポートします。

VSTプラグインの使用に関する詳細については、
「プラグインの配置 」（47ページ）と第8章「アー
ケディア：プラグイン・エディット・ウインドウ」を
参照してください。

VSTプラグインフォーマットは、Steinberg Soft-und
Hardware GmbHにより開発されました。
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TDMプラグイン

コンソール・ウインドウから設定可能なTDMプラ
グインは、オーディオをリアルタイムに処理するこ
とができます。

TDMプラグインは、DAE使用時のStudio Vision
Proにおいてのみサポートされ、その使用に関し
てはTDM対応のDigidesignハードウェアが必要
となります。

TDMプラグインの使用に関する詳細については、
オーディオ・リファレンス・マニュアルの第16章
「TDM バス、ルーティング、プラグイン」を参考
にしてください。

TDMプラグインフォーマットは、Digidesign, Incに
より開発されました。

DSPメニュー・コマンド

VisionのDSPメニューに含まれるコマンドは、以
下の通りです。

･ フェード / クロスフェード

･ ピッチシフト

･ フォルマントシフト

･ タイムスケール

･ アジャスト・オーディオ・テンポ

これらのコマンドの使用に関する詳細について
は、オーディオ・リファレンス・マニュアルの第31
章「DSPメニュー」を参照してください。

注意：Audio-to-MIDI（オーディオをMIDIに）
とMIDI-to-Audio（MIDIをオーディオに）の
機能は、Visionには含まれていません。こ
れらの機能は、Studio Vision Proに含まれ
ます。

セッティング・ウインドウ

図2.2： セッティング、リアルタイム

セッティング・ウインドウの中にはオーディオに関
連した2つの新しい項目が加えられました。

･ [J]：(Audio)セグメント終了後も音を継続
[E]：Sustain audio across segments

この項目がチェックされた場合、シークエン
ス・イベントからプレイされたオーディオ・イ
ベントは、たとえ関係のあるセグメントやシー
クエンスが演奏を止めても最後まで演奏さ
れます。
チェックされない場合に、オーディオ・イベ
ントは、シークエンス・イベントと共に演奏を
終了するか、リピートに設定されていない限
りループ・ポイントの最後で止まります。

･ [J]：オーディオエディット開始
[E]：Audio edits occur...

オーディオの編集をプレイバックに関してリ
アルタイムに反映させるには、ポップアップ
式メニューから[J]：“すぐに”を選択してく
ださい。
[E]：“Immediately”
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しかしこの項目を選択した場合、一時的な
音切れを生じさせる可能性があります。
[J]：“なめらかに”を選択した場合、音切
れの心配はありませんが、オーディオの編
集への反応が少々遅くなります。
[E]：“smoothly”

コンソール・ウインドウ・メニュー

図2.3： コンソール・ウインドウ・メニュー

コンソール・ウインドウ・メニューの中のTDM Inserts
は、“プラグイン”という名称に変更されました。

このコマンドは、アーケディアとDAE（TDMプラ
グイン）に関して コンソール・ウインドウに表示さ
れるプラグインの数を特定するために使われます。

オーディオ・インストゥルメントの
数

図2.4： オーディオ・インストゥルメントの数を決める
には

オーディオ・インストゥルメント・ウインドウのメニュー
の[J]：「インストゥルメント数」から「その他...」
を選択することで、最大128までの オーディオ・
インストゥルメントを持つことが可能になります。
[E]：Number of Instruments>Other

この機能はすべてのオーディオ・システムに対し
て可能ですが、とりわけアーケディア・オーディ
オ・システムにおいて有効となります。 アーケディ
アを使用の場合は、 オーディオ・インストゥルメン
トの数が、同時に再生可能なオーディオ・イベン
トの数とオーディオ・バッファーに割り当てられる
RAMの容量を決めることになります。
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オーディオ・インストゥルメント・
ウインドウ

図2.5： オーディオ・インストゥルメント・ウインドウ

アーケディア・オーディオ・システムもしくはDAE
（TDMプラグイン）を使用する場合、オーディオ・
インストゥルメント・ウインドウには、以下が表示さ
れます：

･ オーディオ・インストゥルメント
･ ハードウェーアー・インプット
･ ハードウェーアー・アウトプット
･ バス

これらすべての項目は、個々にミュートしたり、ソ
ロにしたり、名称を変更したりすることができま
す。加えて、各オーディオ・チャンネルに関して
割り当てられたセンドやプラグインやEQのバンド
の数を確認する欄がもうけられています。 

これらの項目に関する詳細については、第6章
「アーケディア：オーディオ・インストゥルメント・ウ
インドウ」を参照してください。

センド・シンク・オプション

今回からMIDI・タイムコードとMIDI・ビートクロッ
クを同時に送信できるようになりました。

図2.6： シンクオプション・ダイアログ

まず、あなたが送信したいシンクの形式（MIDI
タイムコード、MIDIビートクロック、もしくは両方）
を シンクオプション・ダイアログから選びます。そ
れからシンクの形式に対応した機器を選択して
ください。

もし各機器が、あなたのOMS Studio Setupとして
設定されているなら、それらはシンクの対象とな
ります。

注意：MIDI TimepieceやStudio 4といった
シンク信号をチャンネルごとに分けられない
MIDIインターフェースを使用する場合は、
MIDIインターフェースだけではなく接続され
ていない機器までもがシンクの対象として
表示されます。このタイプのMIDIインター
フェースにシンク信号を送ると、すべての接
続されている機器にシンク信号が流れるこ
とになります。
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第3章：アーケディア：ハードウェアの設定

この章では、 アーケディア・オーディオ・システム
に対するオーディオ・ハードウェアの設定方法に
ついて学びます。最大限にお手持ちのハード
ウェアの性能を活かすためには、第11章「アー
ケディア：デジタル・オーディオの取り扱い」を参
照してください。

アーケディア・オーディオ・システム

アーケディア・オーディオ・システムを使用する場
合、Visionでは、デジタル・オーディオの入力と
出力をASIOドライバー（ ASIOドライバーは、
Steinberg Soft-und Hardware GmbHにより開発さ
れました。） で行うことになります。

Visionには、 Power Macのサウンド機能を最大限
に活かすSound Manager用のOpcode ASIOドラ
イバーとAudu om edi a I I I または、その他の
DigidesignのPCI オーディオ・カードをサポートす
るDigidesign Direct I/O用のASIOドライバーが用
意されています。

Korg 1212 I/OやSonorus STUDI/Oといったオー
ディオカードに対応したASIOドライバーが用意さ
れています。その他のASIOドライバーの有無に
ついては、開発元へご確認ください。

注意：Vis ion では、起動時に“ASIO
Drivers”という名称のフォルダの中から
ASIOドライバーを捜し出します。このフォ
ルダは、Visionのアプリケーションと同じ階
層に位置しなければなりません。

システムの必要条件

アーケディア・オーディオ・システムを使ってVision
で作業を行うには、以下のコンピューター環境が
必要となります：

･ レベル 2キャッシュ（256kB 以上）付きの
Power Macintosh（CPUは603eもしくは、
それ以上を推奨）

ASIOドライバー対応のオーディオカードの使
用をお勧めしますが、Apple内蔵の音声入
出力でも使用可能です。
必要な RAM の容量とシステムのバージョン
に関しては、付属のクイックスタート・カード
を参考にしてください。

･ アクセス・スピードが速く、フラグメンテー
ションのないハードディスク。 

より速いアクセス・スピードを持つハードディ
スクの使用は、 Visionにおける同時発音数
を増加させます。そして最高のディスク・パ
フォーマンス引き出すためにOpcodeでは、
同期式のディスクI/OをサポートするSCSI
ハードディスクの使用を推奨しています。

ハードディスクのフラグメンテーションの解消
は、最高のオーディオ・パフォーマンスをも
たらすため、Opcodeでは録音の前にフラグ
メンテーションの解消をはかるソフトウェアの
使用を推奨しています。

最新の システムの必要条件とMac OSの対応状
況については、Opcodeのウェブサイトで確認し
てください。

http://www.opcode.com
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Visionをアーケディア・オーディオ・
システムに設定する

VisionをASIO対応ハードウェアと一緒に使用す
るには、[J]：「オーディオ」メニューの「オーディ
オシステム」から「アーケディア」を選択してく
ださい。
[E]：Audio>Audio System>Acadia.

図 3.1： アーケディア・オーディオ・システムの選択

ハードウェアの設定

デジタル・オーディオの録音と再生の前に、まず
Visionに対して使用するASIOドライバーを選択
しなければいけません。

初めてアーケディア・オーディオ・システムを選ぶ
場合には、“Sound Manager”が初期設定の
ASIOドライバーとして設定されています。

異なったASIOドライバーを選択するには： 

a [J]：「オーディオ」メニューから「ハードウェ
ア・セットアップ」を選択します。

[E]：Audio>Hardware Setup.

ハードウェア・セットアップのダイアログが開
きます。

図3.2： アーケディア・オーディオ・システムの 
ハードウェア・セットアップ・ダイアログ 

b ディバイスのポップアップ・メニューから使用
するASIOドライバーを選んでください。

PowerMacの内蔵サウンド機能を使用する
方は、Sound Managerを選択してください。 

ASIO対応のDisidegignハードウェアを使用
する方は、Digidesign DirectIOを選択して
ください。

Device ポップアップ・メニューにご希望の
ASIOドライバーが表示されない場合、Vision
のアプリケーションと同じ階層の“ASIOド
ライバー”フォルダの中に、そのドライバー
がインストールされているかを確認してくだ
さい。
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ハードウェア・セットアップ・ダイア
ログボックスについて

（図3.2）で示されているように、ハードウェア・
セットアップ・ダイアログボックスは、オーディオ・
ハードウェアの設定を組む上で多くの要素を含
んでいます。このダイアログボックスを使うことで、
ASIOドライバーを選んだり、サンプルレートを決
めたり、クロックソースを特定したりできます。そ
の他のハードウェアの設定については、“初期
設定を開く”というボタンを押してください。

サンプルレート

ポップアップ・メニューからご希望のハードウェ
ア・サンプルレートを選択することで、オーディオ
の録音再生に使用されるサンプルレートを決定
することができます。

あなたのオーディオ・カードがサポートするサンプ
ルレートについては、製造メーカーの説明書を参
照してください。

注意： ハードウェア・セットアップ・ダイア
ログボックス内で表示されるサンプルレート
は、サンプルレート/サイズ・ダイアログボッ
クス内においても設定が可能です。（参照：
19ページ）サンプルレートの変更は、どち
らのダイアログボックス内からも変更が可能
となります。

クロックソース

一般的に、アナログ・インプットから録音する場
合、クロック・ソースは、“インターナル”に設定
することをお勧めしますが、DATやデジタル・マ
ルチトラッカーといったデジタル機器から録音す
る場合は、適切なデジタル・セッティングをポップ
アップ・メニューからお選びください。詳細につ
いては、製造メーカーの説明書を参考にしてく
ださい。

Sound Manager

Sound Managerドライバー使用時においてSound
inputに関するオプションを設定するには、 ハード
ウェア・セットアップ・ダイアログボックスの中の
“コントロールパネルを開く”というボタンを押し
てください。

図3.3： Sound Managerインプット・オプション

Sound Managerインプット・オプションのダイアログ
ボックス内から、以下の設定を行うことができます：

･ インプットにおいては、録音物に関して、マ
イクロフォンや内蔵CDといったインプット
ソースを選択することができます。

･ ゲインフェーダー（leftとrightに対応）では、
入力信号を調整することができます。Shift
またはOptionキーを押すと、両方のフェー
ダーを同時に調整できます。

入力信号の最大レベルを確認するには、L
とRのLED（ピークレベル・インジケーター）
を参考にしてください。
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･ インプットソースをコンピューターのアウトプッ
トへ出力するには、プレイスルーにチェック
マークをつけてください。

通常 Vision を使用する場合このオプション
は、あまり使われませんが、チェックマーク
がつけられた場合インプットソースは、Record
Monitorにおいて“Thru”状態となります。

Disidesign オーディオ・カード

Digidesign DirectIO ドライバーを使用する場合に
は、[J]：コントロールパネルを開く . [E]：Open Con-
trol Panelというボタンを押してDisidesign ハード
ウェア・セットアップのダイアログボックスを呼び出
してください。（図3.4を参照）

図3.4： Audiomedia IIIに関するDisidesign ハード
ウェア・セットアップ

[J]：その他のオプション . [E]：Other Optionsとい
うボタンを押すことで、Dididesignのオーディオ
カードに対していろいろなインプットとアウトプット
の設定を行うことができます。

図3.5： Audiomedia IIIに関するその他のオプション

Audiomedia III 使用時において、この「Other
Options」では、インプットとアウトプットのゲイン、
そしてS/PDIF I/Oの種類に関する設定を行うこ
とができます。

オーディオカードの設定に関する詳細について
は、Digidesignの説明書を参考にしてください。

注意：Disidesign Direct IOドライバーを使
用するためには、バージョン3.3.1以降の
DigiSystem INITをインストールしてくださ
い。

その他のASIOハードウェア

Korg 1212 I/Oといったその他のASIO対応のハー
ドウェアでは、その設定の大半を、独自のアプリ
ケーションやコントロールパネル書類により行う場
合がありますので、詳細については製造メーカー
の説明書を参考にしてください。

注意：ASIO対応のオーディオカードを使用
するには、Visionのアプリケーションと同じ
階層の“ASIOドライバー”フォルダの中
に、そのドライバーがインストールされてい
るかを確認してください。
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セッション・サンプルレート

セッション・サンプルレートとは、オーディオの録
音再生時にVisionが使用するサンプルレートの
ことです。 

サンプルレートという言葉は、1秒あたりの音の
振動数をあらわします。より高いサンプルレート
での録音は高音質を生み出す反面、1秒あたり
のサンプリング・ポイントが増えるために、より多
くのディスクスペースが必要となります。より低い
サンプルレートで録音することでディスクスペース
を少なく押さえることができますが、その分、音
質的には悪くなります。

セッション・サンプルレートとは、Visionファイル内
のシークエンスに関わるすべてのオーディオファ
イルに対して設定されたサンプルレートのことで
す。セッション・サンプルレートと異なるサンプル
レートのオーディオファイルを取り込む場合には、
そのファイルのレートを変換しなければなりません。

アーケディア・オーディオ・システムにおいて セッ
ション・サンプルレートは、 ハードウェア・セットアッ
プ・ダイアログボックス内で設定されたサンプル
レートと常に同じでなければいけません。ハード
ウェア・セットアップ・ダイアログボックス内のサン
プルレートの変更は、自動的にVisionの セッショ
ン・サンプルレートを変えることになります。

アーケディア・オーディオ・システムを使用する場
合、 セッション・サンプルレートは、常にオーディ
オファイルに対して設定されたサンプルレートと同
じでなければいけません。そのため、 セッション・
サンプルレートを変更する場合は、すべてのオー
ディオファイルを新しいサンプルレートへ変換しな
ければなりません。それを怠るとオーディオファイ
ルは正確なピッチとテンポで再生されなくなります。

Visionの セッション・サンプルレートを設定する
には： 

a [J]：「オーディオ」メニューから「サンプル
レート/サイズ」を選択します。

[E]：Audio>Sample RateSize.

Visionはサンプルレート/サイズのダイアログ
ボックスを開きます。

図3.6： セッション・サンプルレート/サイズを設定 

b [J]：「セッション・サンプルレート」 .[E]：
Session Sample Rate ポップアップ・メ
ニューから、ご希望のサンプルレートを選ん
でください。

このポップアップ・メニューは、あなたのオー
ディオ・ハードウェアとそれに対応している
ASIOドライバーによってサポートされている
サンプルレートを表示します。 

c [J].[E]：「OK」ボタンをクリックしてください。

セッション・サンプルレートが変更されます。

（ハードウェア・セットアップ・ダイアログボッ
クスで設定されたサンプルレートも合わせて
変更されます。）サンプルレートの変更が必
要な場合は、新しいサンプルレートをオー
ディオファイルに対して指定してください。



第3 部：アーケディア・オーディオ・システム 

20 Opcode Systems, Inc.

ノート： セッション・サンプルレートと異なっ
たサンプルレートを持つオーディオファイル
を再生することは、結果としてオリジナルと
違うピッチとテンポを再生することになりま
す。

バックグラウンドでの動作

バックグラウンドにおいて、MIDIやオーディオの
プレイバックをVisionに行わせる場合、[J]：“バッ
クグラウンドで動作”、[E]：“Rnu MIDI in the
Background”がOMS MIDI セットアップダイアロ
グで選択されているかどうかを確認してください。

Visionは、バックグラウンドの状態で停止してい
る場合であっても、[J]：「オーディオ」メニュー
から「バックグラウンド 」で動作にチェックマー
クがつけられている限り、インプットからのオー
ディオ入力を継続します。
[E]：Audio>Active.
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第4章：アーケディア：レコードモニター・
ウインドウ

以下のような録音の操作を行うには、レコードモ
ニター・ウインドウを使用してください。

･ インプットからの録音

･ 録音レベルのチェック

･ ファイルとオプションの選択

･ オーディオ・インストゥルメントの選択

この章では、レコードモニター・ウインドウの機能
について学びます。ここで学んだことは、第5章
「アーケディア：オーディオの録音」において必
要となります。

レコードモニター・ウインドウを開く

レコードモニター・ウインドウを開くには： 

a [J]：「ウインドウ」メニューから「レコードモ
ニター」を選択します。

[E]：Windows>Record Monitor.

Visionでは22ページに示された レコードモ
ニター・ウインドウを開きます。

TIP：レコードモニター・ウインドウは、直接
コントロールバーのレコード・インジケーター・
ボタン( )をクリックして開くこともできます。

注意： レコードモニター・ウインドウの表示
は、ハードウェア・セットアップ・ダイアログ
において設定されたハードウェアの種類に
よっても少し異なってきます。オーディオ・
ハードウェアの設定に関する詳細において
は、第3章「アーケディア：ハードウェアの
設定」を参照してください。
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レコードモニター・ウインドウの構造

以下は22ページで示された レコードモニター・ウ
インドウの各機能についての説明です。 

A レコードモニターメニュー：オーディオレコー
ド・プリファレンスに関するポップアップ・メ
ニューの項目を含んでいます。詳細につい
ては、オーディオ・リファレンス・マニュアル
の第21章「高度なレコーディング・テクニッ
ク」を参照してください。 

B 録音可能インジケーター：特定のレコードソー
スから録音を可能にするには、録音可能イン
ジケーターをクリックしてください。録音可能
インジケーターでは、以下のような3 つの状態
を表すことができます：
─常時点灯の赤色：インプットからの信号
が録音可能な状態である場合、このインジ
ケーターは常時点灯します。

─点滅する赤色：Vision が再生モードにあ
り、パンチインといったような録音の可能性
がある場合、インジケーターは点滅する赤
色に変わります。─しかしそれはVisionが

録音を開始すると同時に常時点灯の赤色
へ変わります。 

─無色：インプットからの信号が入力されな
い状態を示し、録音できないことを意味しま
す。 

C レコードソース：ポップアップメニューから録
音に使用するレコードソースを選んでくださ
い。レコードソースは、ハードウェア・イン
プットやアウトプット、そしてバスやオーディ
オ・インストゥルメントを含んでいます。
[J]：“リンク・ペア”、[E]：“Link Pairs”に
チェックマークをつけると、インプットとアウト
プットを各一組としてポップアップメニューか
ら選ぶことができます。─それによりハード
ウェアのインプットとアウトプットは、モノ・ソー
スとして扱われます。 

D 録音レベル：特定のレコードソースからの
録音レベルをチェックするには、LED(ピー
クレベル・インジケーター）を使用してくださ
い。

2つのインプットを持つ典型的な レコードモニター・ウインドウ

4 5C
1

6 7 8 9

J
L

2

K M
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E クリッピング・インジケーター：このインジケー
ターは、音量が0 dBに達した時に点灯しま
す。リセットする場合には、ピークレベル・
インジケーター内の好みの場所をクリックし
てください。 

F レコードファイル ポップアップ：レコードファ
イルのオプションをポップアップメニューから
開くには、ファイルのアイコンをクリックしてく
ださい。これらのオプションは、新規にレコー
ドファイルを作成したり、既存のレコードファ
イルに新しいファイルを加えたり、既存のレ
コードファイルを閉じたりすることができます。 

G レコードファイル：この欄では、録音された
オーディオ・データにつけられたファイルの
名称を表示します。 

H レコードタイム：この欄では、録音可能な残
り時間を表示します。（残り時間は、ディス
クの空き容量とその他の録音設定により左
右されます。） 

I オーディオ・インストゥルメント：各レコード
ソースやリンクされた一組のレコードソース
にオーディオ・インストゥルメントを割り当てる
には、このポップアップ・メニューを使用し
てください。関連するオーディオのイベント
をまとめたり、特定のイベントを持つコント
ローラー情報を関連づけたり、特別なアウ
トプットを持つオーディオイベントの関連づけ
に使用されます。 

J Thru：3種類のオーディオthruオプションをこ
のポップアップメニューから選択できます。
On：録音する信号を、最初に外部のミキシ
ング・コンソールを経由することなく直接コン
ピューターに送る場合は、Onを選択してく
ださい。Onが選ばれている場合、Vision
では直接インプットに入力されたオーディオ
信号を、オーディオ・チャンネルのアウトプッ
トに送り出すことで、録音している音を確認
することができます。
Off：コンピューターのサウンド入出力端子
に対して外部のミキシング・コンソールを使
用している場合は、Offを選択してください。

Offが選ばれている場合、Visionではイン
プットに入力されたオーディオ信号を直接ア
ウトプットへ送りません。

Auto：Vision が自動的に録音再生モードに
合わせてThruのOn,Offを切り替えるように
する場合は、このオプションを選択してくだ
さい。具体的には、以下の動作を行います：
･ Vision は何も動作をしていない場合、
ThruをOnにします。

･ Visionは、再生時において、ThruをOff
にします。

･ Vision は録音時において、録音可能
なインプットからの信号がある場合に限
りThruをOnにします。これにより録音
している音を確認することができます。

注意：いくつかのASIOドライバーでは、外
部からのThruと音の確認が可能であろうと
なかろうと、オーディオをThru状態にするこ
とを禁じています。 

K オートコンパクト：録音中にオーディオを自
動的に圧縮する場合、このオプションを選
んでください。最新のVisionファイルに関連
のないオーディオデータ（すでに使われてい
ない“テイク”など）を削除することで、ディ
スクの空き容量を増やすことができます。 

L リンク：インターリーブド・ステレオファイル
（1つのファイルに中にLeft/Rightのトラック情
報が含まれるオーディオファイル）を作り出
すために、2つのインプットからの信号を一
緒にリンクさせるのが、このオプションです。
この一組になったインプットは、ひとつのオー
ディオ・インストゥルメントに割り当てられます。 

M サンプルサイズ：録音するファイルに関する
サンプルのビット解像度を指定するには、こ
のポップアップメニューを使用してください。
アーケディア・オーディオ・システムでは、16bit
と24bitをサポートしています。詳細に関し
ては、「24bitモードでの使用 」（24ページ）
を参照してください。
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レコードモニター・ウインドウ各種

レコードモニター・ウインドウに表示されるインプッ
トの数は、ご使用のオーディオ・ハードウェアの
種類によって異なってきます。もしあなたがKorg
1212を使用している場合、（図4.1）でも見られ
るように12のインプットを持つことができます。

図 4.1： Korg1212に関する レコードモニター・ウイン
ドウ

一般的に レコードモニター・ウインドウに表示さ
れるインプットの数は、オーディオカードが持つイ
ンプットの数に関わっています。

24bitモードでの使用

お手持ちのデジタル・オーディオ・ハードウェアが
20bitもしくは24bitをサポートしている場合は、レ
コードモニターのポップアップメニューから24bitの
サンプルサイズをお選びください。これにより、あ
なたのハードウェアの能力を最大限に活かすこ
とができます。

アーケディア・オーディオ・システムでは、8、16
そして24bitのオーディオファイルをインポートした
り再生することができます。これらのフォーマット
は、同時に使用することもできます。

もし20bitをサポートするオーディオカードで24bit
録音を行った場合、そのbit解像度（サンプル・
サイズ）は、表示上24bitとして維持されますが、
実際においては4bit分が無視されて録音されま
すので、そのオーディオ・ファイルの容量は20bit
相当となります。

注意：オーディオ・ハードウェアが20もしく
は24Bi t 入力をサポートしていたとしても、
ASIOドライバー対応のオーディオ・ハード
ウェアでない限りVision上で使用することは
できません。

お手持ちのオーディオ・ハードウェアがサ
ポートするbit解像度とASIOドライバーにつ
きましては、開発元へご確認ください。 .
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第5章：アーケディア：オーディオの録音

この章ではアーケディア・オーディオ・システムを
使用して、どのようにデジタル・オーディオを録音
するかを学びます。

レコーディングに関する詳細については、オー
ディオ・リファレンス・マニュアルの第21章「上
高度なレコーディング・テクニック」を参照してく
ださい。

オーディオのインポートに関する詳細については、
オーディオ・リファレンス・マニュアルの第20章
「インポート/エクスポート」を参照してください。

デジタル・レコーディングの概要

以下はハードウェア・インプットからモノラルでオー
ディオ・ファイルを取り込むのに必要な手順です： 

a [J]：「ウインドウ」メニューから「レコード・
モニター」を選択します。

[E]：Windows>Record Monitor.

レコード・モニター・ウインドウが開きます。

レコード・モニター・ウインドウをアクティブにした
状態で以下へ進みます： 

a レコード・ソースから希望するモノのハード
ウェア・インプットを選んでください。 

b レコード・インジケーターをクリックしてイン
プット・チャンネルを録音可能な状態にします。

一般的な別名で保存のダイアログ・ボックス
が現れます。 

c 録音するファイルに対して名称、保存先、
ファイル・タイプ（AIFF または Sound
Designer II）を設定してください。 

d オーディオ・ボード（またはMacintoshのサ
ウンド・インプット）へオーディオ信号を送
り、LEDでインプット・レベルを確認、調整
します。 

e 必要に応じて、その他のオプションも、こ
こでチェックしておきます。

オプションとしてオーディオのスルー、オート・
コンパクト、bit 解像度の選択などが含まれ
ます。 

f 録音するオーディオに対してモノのオーディ
オ・インストズルメントを割り当てます。 

g レコード・モニター・ウインドウを開いたま
ま、トラック・ウインドウへ移動してください。

オーディオを録音するためには、レコード・
モニターを開いておく必要があります。

トラック・ウインドウをアクティブにした状態で以下
へ進みます： 

a 録音するトラックを録音可能な状態にしま
す。 

b コントロール・バーから任意の録音モードを
選択します。

オーディオ・イベントを録音する場合は、録
音モードの横に小さなデジタル・オーディオ・
アイコンが表示されます。 

c コントロール・バーから [J]：「カウントオフ」
[E]：「Countoff」または[J]：「スタンバイ」
[E]：「Wait for Note」を選択します。
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d コントロール・バーから録音ボタンをクリック
します。

スタンバイを選択している場合は、MIDIキー
ボードを演奏する、プレイ・ボタンをクリック
する、またはスペース・バーを押す、という
操作で録音を開始します。 

e 演奏や歌を開始してください。 

f 録音を終了するには、ストップ・ボタンをク
リックしてください。

これらの手順については、次のセクションで具体
的に説明していきます。

レコーディングの具体的な手順

以下のセクションでは、一つのモノラルのオー
ディオ・トラックを設定してレコーディングする方
法について解説します。

レコード・ファイルを指定する

オーディオを録音するためには、まず、そのオー
ディオ・データをハードディスクのどこに保存する
かを指定しておく必要があります。このファイル
をレコード・ファイルと呼びます。

モノラルのレコード・ファイルを指定するには、以
下の手順で行います： 

a [J]：「ウインドウ」メニューから「レコード・
モニター」を選択します。

[E]：Windows>Record Monitor.

次のようなレコード・モニター・ウインドウが
開きます。

図5.1：典型的なレコード・モニター・ウインドウ 

b 任意のインプット。チャンネルに関して、レ
コード・ソースからモノのハードウェア・イン
プットを選んでください。 

c 録音可能インジケーターをクリックして、イ
ンプットからの入力を録音可能な状態にし
ます。

別名で保存のダイアログ・ボックスが現れま
す。 

d 録音するファイルに対して名称、保存先、
ファイル・タイプ（AIFF または Sound
Designer II）を設定してください。 

e 保存ボタンをクリックします。

レコード・ファイルの名称は「レコード・ファ
イル」の欄に表示されます。そのチャンネ
ルが録音可能な状態を示す録音インジケー
ターが点灯し、ハードディスクの空き容量に
よって決まる録音可能な時間が、録音時間
の欄に表示されます。

オーディオ・レコーディング・プレファレンスのダイ
アログ・ボックスを使用して、録音したファイルへ
自動的に名前をつけたり、ファイルの保存先を
設定したり、個々の「テイク」が同じオーディオ・
ファイルとして録音されるのか、別々のオーディ
オ・ファイルとして録音されるのかを特定するこ
とができます。詳細については、オーディオ・リ
ファレンス・マニュアルの第21章「高度なレコー
ディング・テクニック」を参照してください。
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レコード・ファイルのオン/オフ

点灯している録音可能インジケーターは、再度
クリックすることでオーディオ・レコーディング機能
をオフにすることができます。この場合オーディ
オ・レコーディングの代わりにMIDIをレコーディン
グすることになります。

いったんインプット・チャンネルにレコード・ファイ
ルを割り当てた場合、インジケーターをクリックす
るだけで、そのチャンネルのオン/オフを切り替え
ることができます。この場合別名で保存のダイア
ログ・ボックスは表示されません。このダイアロ
グ・ボックスは、インプット・チャンネルにレコード・
ファイルが指定されていない場合にのみ表示さ
れます。

レコード・レベルの調整

このセクションでは、レコード・レベルの設定方
法を解説します。

レコード・モニター・ウインドウにおけるバー・グ
ラフは、一般的なLED表示のように機能します。
レコード・モニター・ウインドウが開いている状態
では常にバー・グラフが入力信号のレベルを表
示します。

レコード・レベルを設定するには、次の手順で行
います： 

a オーディオ・インプットに接続されているマ
イクに向かって、歌や演奏を開始します。 

b インプットのレベルを確認します。 

c 入力信号のレベルを最適に合わせます。

最良のS/N比を得るためには、ピーク・レベ
ルが0dBに最も近づくように調整します。特
にデジタル・レコーディングにおいて0dBを
越える録音は、強力な歪みを持つクリッピ
ングを生み出すため、絶対に避けなければ
なりません。

クリッピングを回避する

オーディオ信号が0dBを越えると、その部分の波
形が矩形波のように平たく切り取られ、音が歪
むという現象が生じます。これは一般的に“ク
リッピング”と呼ばれ、可能な限り回避すべきも
のです。特にデジタルのクリッピングは、アナロ
グのクリッピングとは異なり、強力な歪みのクリッ
ピングを生み出します。

バーグラフは録音レベルを表示しますl
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レベルが0 dBを越えた場合、レコード・モニター
のクリッピング・インジケーターが点灯します。レ
ベルが下がった後も点灯を続け、入力レベルを
再調整するように、ユーザーに促します。

インプット・レベルの再設定を行う場合に、クリッ
プしたインプット・チャンネルのクリッピング・イン
ジケーターをクリックすることで消灯することがで
きます。

インプットをモニターする

外部のミキシング・コンソールを経由することな
く、直接コンピューターへオーディオ信号を送り
録音する場合には、録音中の音を確認するた
めにスルー・オプションをオンにしなければなりま
せん。

スルーをオンにするとインプットに入ってきた信号
は、選択されているオーディオ・インストゥルメン
トに直接送られるため、それをモニターすること
ができます。

外部のミキシング・コンソール（ミキサー）を経
由してコンピューターへオーディオ信号を送る場
合は、信号のループによるフィードバックを防ぐた
め、スルー・オプションをオフにしてください。詳
細については、「レコードモニター・ウインドウの
構造 」（22ページ）を参照してください。

注意：いくつかのASIOドライバーでは、外
部からのスルーと音の確認が可能であろう
となかろうと、オーディオをスルー状態にす
ることを禁じています。

オーディオ・インストゥルメントの設定

Visionでは、まず最初に録音するファイルをオー
ディオ・インストゥルメントの一つに割り当てなけ
ればなりません。オーディオ・インストゥルメントに
ついては、第6章「アーケディア：オーディオ・イ
ンストゥルメント・ウインドウ」で解説されていま
す。ここでは、オーディオ・アウトプットの選定に
はオーディオ・インストゥルメントを使用するという
ことを覚えておきましょう。

録音を始めるに当たって、オーディオ・インストゥ
ルメントを選択しておくと、次の点で便利です：

･ 録音したファイルを試聴することができる。

･ 録音しながらモニターすることができる。（レ
コードモニターのスルー・オプションがオン
になっている場合）

クリッピング・インジケーター l
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レコード・ファイルを特定のオーディオ・インストゥ
ルメントに割り当てるには、以下の手順で行いま
す： 

a 任意のインプットのインストゥルメントの欄を
マウスでクリックしてホールド（押したままに
する）します。

オーディオ・インストゥルメントのポップアップ・
メニューが現れます。 

b マウス・ボタンを押したままで、カーソルを
任意のオーディオ・インストゥルメントまで移
動させ、選択します。（反転表示されます）

ここでは、ステレオ録音の設定がなされて
ないため（リンク・ペアーが選ばれていな
い）、モノのオーディオ・インストゥルメントが
選ばれているかを確認してください。  

c マウス・ボタンを放します。

選択したオーディオ・インストゥルメントに録
音したオーディオ・ファイルが割り当てられま
す。

ここで選択したオーディオ・インストゥルメントは、
後から変更可能です。

オーディオ・インストゥルメントにアウトプットを割り
当てる方法については、「アウトプットの設定 」
（42ページ）を参照してください。

トラックの録音

録音レベルの調整と録音ファイルの指定が終わっ
たら、いよいよトラックへの録音の開始です。

TIPテンポ：シーケンスにMIDIがある場合
は、オーディオを録音する前に、テンポが
適切かどうか確認しておいてください。
[J]：「DSP」メニューから「オーディオテン
ポ調整...」 コマンドを使って、後からオー
ディオのプレイバック・テンポを変更するこ
とも可能ですが、初めに確認しておくこと
で、無駄な手間を省くことができます。
[E]：DSP>Adjust Audio Tempo

オーディオ・トラックを録音するには、以下の手
順で行います： 

a レコード・モニター・ウインドウを開いたまま
にしておきます。

レコード・モニター・ウインドウを閉じると、オー
ディオを録音することができません。 

b トラック・ウインドウの録音するトラックの
“R”をクリックして録音可能な状態にしま
す。（これはMIDIを録音するときと同様です） 

c 必要に応じて、トラックの名称を入力します。
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d コントロール・バーの録音モードのポップ
アップ・メニューから任意のモードを選択し
ます。

録音モードの詳細については、MIDIリファ
レンス・マニュアルを参照してください。

録音可能なトラックは、いつでもMIDIデー
タを録音できます。しかし、オーディオ・デー
タを録音する場合は、レコード・モニター・
ウインドウが開き、最低一つのインプットが
録音可能になっている必要があります。

適切な設定のもとにオーディオを録音する場
合、録音モードの欄にちいさなデジタル・オー
ディオ・アイコンが表示されます。 

e コントロール・バーから[J]：「カウントオフ」、
[E]：「Countoff」または[J]：「スタンバイ」、
[E]：「Wait for Note」を選択します。 

f コントロール・バーの録音ボタンをクリック
します。

スタンバイを選択している場合は、MIDIキー
ボードを演奏する、プレイ・ボタンをクリック
する、またはスペース・バーを押す、という
操作で録音を開始します。 

g 演奏や歌を開始してください。

オーディオと一緒にMIDIも同時に録音する
ことができます。 

h 録音が終了したら、ストップ・ボタンをクリッ
クします。

録音はレコード・モニターに表示されているレコー
ド・ファイルに対して行われます。他のレコード・
ファイルへ録音する場合は、新たにレコード・ファ
イルを指定する必要があります。

グラフィック・ウインドウには、録音されたオーディ
オの波形が、以下のように表示されます。

図5.2：波形の表示

波形の表示方法は、[J]：「オーディオ」メニューか
ら「波形に表示」のサブメニューで選択すること
ができ、次のような選択肢が用意されています：
[E]：Audio>Waveform Display

･ オフ（Off）：オフを選択すると、波形は全
く表示されません。オーディオ・データは直
線で表示され、画面の再描画に要する時
間を節約することができます。

･ 高速（Fast）：録音やプレイバックに使用し
ますが、精密な編集には向いていません。
画面の再描画には高解像度のオプションほ
ど時間はかかりません。

デジタル・オーディオ・アイコンl
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･ 高解像度（High Resolution ）：波形の起
伏を正確に表示することができます。波形
表示のための計算や描画に最も時間がか
かるオプションです。

詳細については、オーディオ・リファレンス・マ
ニュアルの第30章「オーディオ・メニュー」を参
照してください。

注意：オーディオ・レコーディングをオフに
して、MIDIだけをレコーディングしたい場合
は、レコード・モニターのレコード・インジ
ケーターを消灯するか、レコード・モニター・
ウインドウを閉じてください。オーディオ・レ
コーディングがオンになっているかどうかは、
録音モードに小さなデジタル・オーディオ・
アイコンが表示されているかどうかで確認す
ることができます。

上級レコーディング・テクニック

このセクションでは、さらに踏み込んだレコーディ
ング・テクニックについて解説します。

ステレオ・レコーディング

このセクションでは、アーケディア・オーディオ・
システムを使用してステレオ・オーディオ・イベン
トを録音する方法を解説します。

ステレオ・トラックを録音するには、以下の手順
で行います。 

a レコード・モニター・ウインドウのリンクに
チェックマークをつけてください。

これで2つのインプットから入ってくるオーディ
オが、1つのインターリーブド・ステレオ・オー
ディオ・イベントとして録音されます。（図5.3
参照）

図5.3： リンク可能 

b レコード・ソースからステレオのインプット・
ペアーが選ばれているかどうかを確認してく
ださい。

図5.4： インプット・ペアーの選択
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c インストゥルメントからステレオのオーディオ・
インストゥルメントが選ばれているかどうかを
確認してください。

オーディオ・インストゥルメントを“ステレオ”
として扱うには、オーディオ・インストゥルメン
ト・ウインドウのステレオ欄にチェックマーク
を付けてください。（図5.5 参照）

図5.5： オーディオ・インストゥルメントをステレ
オにする 

d リンクされたインプット・ペアーを録音可能
な状態にするには、録音可能インジケーター
をクリックしてください。

ダイアログ・ボックスが現れたら、録音され
るステレオ・ファイルの名称を入力してくだ
さい。

ステレオで録音を行うと、左右のチャンネルがそ
れぞれ別のオーディオ・イベントとしてグラフィッ
ク・ウインドウに表示されます。

複数の“テイク”の録音

レコーディングの現場では、同じ箇所を何度も録
音し直すことがよくあり、1回分の録音を“テイ
ク”と呼びます。複数のテイクを録音すること
で、あとから最高の演奏（テイク）を選択できる
だけでなく、各テイクの中の最高の部分を組み
合わせて、さらにすばらしいテイクを作り出すこ
とも可能です。

複数の“テイク”を保存するには、次の2つの
方法が用意されています：

･ １つのレコード・ファイルに複数のテイクを
保存する。

この方法は、すべてのオーディオが 1 箇所
にまとめられるため、検索やバックアップを
簡単に行うことができます。

･ それぞれのテイクを別々のレコード・ファイ
ルに保存する。

この方法は、テイクごとにファイルが作られ
るため一部のファイルが失われたり、また
ファイルがダメージを受けた場合でも、残り
のファイルは使用可能となります。

この方法は、オーディオ・ファイルがどのような形
でハード・ディスクへ保存されるかを選択するも
ので、いずれの方法でもプレイバックには影響し
ません。これらの方法は、オーディオ・レコーディ
ング・プレファレンス・ダイアログを使って設定す
ることができます。
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複数のテイクの録音に関する詳細については、
オーディオ・リファレンス・マニュアルの第21章
「高度なレコーディング・テクニック」を参照して
ください。

不必要なテイクはその都度取り消しコマンドで消
去し、ディスク容量を節約してください。

既存のオーディオ・イベントをモニ
ターしながらオーディオを録音する

例えば、リードボーカルを聞きながら、バックコー
ラスを録音するといったように、既存のオーディ
オファイルをモニターしながらオーディオを録音す
ることができます。

これは既に録音されたオーディオ・トラックを再生
しながら、別のオーディオ・インストゥルメントへ新
しいトラックを録音できるということです。 

アーケディア・オーディオ・システムを使用した場
合、各オーディオ・インストゥルメントは、1つの
オーディオ・イベントを再生することができます。
したがって設定によって決められたオーディオ・
インストゥルメントの最大数は、トラックの数（オー
ディオ・イベントの数）と一致することになります。
詳細については、「オーディオ・インストゥルメン
トの数を設定する 」（36ページ）を参照してく
ださい。
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第6章：アーケディア：オーディオ・インストゥル
メント・ウインドウ

英語版では"Audio Instruments & Routings"ウインドウと表記されます。

この章では、オーディオ・インストゥルメント・ウイン
ドウについて解説します。このウインドウを開くに
は、[J]：「ウインドウ」メニューから「オーディオ・イン
ストゥルメント」を選択します。
[E]：Windows>Audio Instruments.

図 6.1： オーディオ・インストゥルメント・ウインドウ

TIP：オーディオ・データだけが録音されて
いるトラックの場合は、リスト・ウインドウ、
またはグラフィック・ウインドウからインストゥ
ルメント・アイコン （ ）をクリックするだ
けで、オーディオ・インストゥルメント・ウイ
ンドウを開くことができます。

（図6.1）に見られるように、オーディオ・インストゥ
ルメント・ウインドウでは、以下の項目に関連す
るセクションを含んでいます：

･ [J]：オーディオ・インストゥルメント、[E]：Audio
Instrumentsはオーディオ・イベント（既存
のトラック）に対して割り当てられ、どのよう
にオーディオ・イベントをアウトプットから出力
するかを決めます。

･ [J]：インプット、[E]：Inputとは、オーディオ・
ボードの入力端子のことを指します。イン
プットはコンソール・ウインドウ内において、
インプット・ソースとして表示され、レコード・
モニター内では、レコード・ソースとして表
示されます。

･ [J]：アウトプット、[E]：Outputとは、オーディ
オ・ボードの出力端子のことを指します。し
かし設定によっては、オーディオ・インストゥ
ルメント、オーディオ・センド、バスそしてオー
ディオ・ボードの入力でさえアウトプットとし
て使用することが可能です。また、アウトッ
プットはコンソール・ウインドウにおいてイン
プット・ソースとして、レコード・モニターに
おいてレコード・ソースとして使用可能です。

アーケディア・オーディオ・システムでは、最
大24までのハードウェア・アウトプットをサ
ポートすることができます。

･ [J]：バス、[E]：Busses（最大16まで）は、
センドを使ったコンソール・チャンネルのグ
ループに対して、モノもしくはステレオで使
うことができます。バスもまたアウトプットとし
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て使用することが可能で、プラグインの共
有やサブミックスやマスター・フェーダーに
対するオグジュアリー・センドの作成に役立
ちます。

これらすべては、コンソール・ウインドウとレコード・
モニターにおいてインプット・ソースとして働きます。

オーディオ・インストゥルメント・ウインドウ内のこれら
4項目は、オープン/クローズ・トライアングル（三角
印）をクリックすることで内容を表示させたり非表
示にしたりすることができます。

図6.2： バス・セクションのオープン/クローズ

今回Vision では、ルーティングとオーディオに関
する機能を飛躍的に進歩させました。この章の
以下のセクションでは、 オーディオ・インストゥルメ
ント・ウインドウ内の様々なコントロールについて
触れています。例えば、第7章「アーケディア：
コンソールにおけるオーディオ・チャンネル」で
は、プラグイン、センド、EQの配置について、第
10章「アーケディア：バス、 ルーティング、 バウン
ス」では、バス、ルーティングそしてオーディオ・
チャンネルからの録音に関連する実例を挙げな
がら解説しています。

注意：CBXまたはSound Managerをオー
ディオ・システムとして使用する場合、 オー
ディオ・インストゥルメント・ウインドウには、
インプット、アウトプットそしてバスが表示さ
れません。これらはアーケディアとTDMハー
ドウェア使用時のDAEにおいてのみ可能と
なります。

オーディオ・インストゥルメントの
数を設定する

注意：このセクションでは、すべてのVision
ユーザーを対象にしていますが、 TDMとアー
ケディアのユーザーを中心に解説していま
す。

オーディオ・インストゥルメントの同時発音数は、
RAMの容量とCPUのスピードによって決まり、最
大128の同時再生が可能です。

Visionでは初期設定において16の オーディオ・
インストゥルメントが設定されていますが、必要に
応じてその数を増やすことが可能です。そして
設定した オーディオ・インストゥルメントの数は、
セットアップ・ファイルとVisionファイルの中に保存
することができます。

アーケディア・オーディオ・システム使用時にお
いて、設定された オーディオ・インストゥルメント
の数は、同時に再生可能なオーディオ・イベント
の数を決定し、RAMの容量は、オーディオのバッ
ファーとして使用されます。

重要： オーディオ・インストゥルメントの数
は、理論上の同時に再生可能なオーディ
オ・イベントの数を決定します。 しかし実際
には様々な要因が設定された同時再生ト
ラック数に影響を及ぼすため、状況におい
ては希望のトラック数を再生できない場合
があります。以下はそれらの要因となりえま
す。●CPU のスピード●ハードディスク
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（SCSI/IDE）のスピード●使用しているEQ
バンドの数●使用しているVSTプラグイン
の数とタイプ（リバーブなどはより多くのCPU
パワーを必要とします）詳細については、
第11章「アーケディア：デジタル・オーディ
オの取り扱い」を参照してください。

オーディオ・インストゥルメントの数を決定するに
は、以下の手順に従ってください： 

a オーディオ・インストゥルメント・ウインドウ
のメニューをクリックしマウスを押したままに
します。 

b そのままの状態でカーソルをインストゥルメン
トの数の上へ移動させます。

すると選択可能な オーディオ・インストゥル
メントの数がポップアップ・メニューから表示
されます。

図6.3： オーディオ・インストゥルメントの数の選択 

c 希望するオーディオ・インストゥルメントの数
を選択し、それからマウス・ボタンを放します。

サブメニューに表示されていない オーディオ・イ
ンストゥルメントの数を特定する場合は、その他
のオプションを選択し、現れたダイアログから希
望する オーディオ・インストゥルメントの数を選ん
でください。最大128までの オーディオ・インス
トゥルメントの数を選択することができます。

ボイス・アロケーションと
オーディオ・プレイバック

アーケディア・オーディオ・システム使用時にお
いて、Visionではデジタル・オーディオの再生に
固定アロケーションを用います。これは各オー
ディオ・インストゥルメントに割り当てられるオーディ
オ・イベントは、1つに限定されるということです。

例えば、もしAudio-1があるオーディオ・イベントを
再生しているとしたら、２つ目のオーディオ・イベン
トがAudio-1に割り当てられた場合、２つ目のイベ
ントは最初のイベントを妨げるということです。

従ってオーディオ・インストゥルメントが重複して
いるオーディオ・イベントを同時に再生させる場
合は、それらを別のオーディオ・インストゥルメン
トに割り当てなければなりません。

オーディオ・インストゥルメントと
ルーティングの欄

以下のセクションでは 、オーディオ・インストゥル
メント・ウインドウ内のそれぞれの欄について解
説しています。ここでは、すべての欄が4つの
セクション（オーディオ・インストゥルメント、イン
プット、アウトプット、バス）に対して適用される
わけではないということを覚えておいてください。
（例えば、カラーの欄はバスに対しては有効では
ありません）

オーディオ・インストゥルメント・ウインドウの設定
は、各Visionファイルやセットアップ・ファイルと一
緒に保存することができます。
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名称

この欄は、各オーディオ・インストゥルメント、イン
プット、アウトプットそしてバスの名称を表示しま
す。名称は、それぞれの項目にあわせて打ち
込むことができます。例えば、オーディオ・インス
トゥルメントへは“ボーカル”などを、バスに対し
ては“マスターL-R”などを打ち込みます。

オーディオ・インストゥルメント、インプット、アウト
プットそしてバスに対して名称を付け直す場合
には、以下の手順に従ってください： 

a まず、変更したいオーディオ・チャンネルの
名称欄をクリックします。

名称が反転表示されます。 

b 新規名称を打ち込み、それからリターン・
キーを押します。

変更された名称は自動的にその他のウインドウ
やダイアログやポップアップ・メニューに反映され
ます。

初期設定にその名称を戻すには、変更した名
称を反転表示させデリート・キーを押してください。

色（カラー）

MIDIインストゥルメントのように、各オーディオ・イ
ンストゥルメントはトラック・データの表示に関して
独自のカラーを持つことができます。オーディオ・
インストゥルメントのカラーを変更するには以下の
手順で行います： 

a [J]：「ウインドウ」メニューから「オーディ
オ・インストゥルメント」を選択します。

[E]：Windows>Audio Instruments.

オーディオ・インストゥルメント・ウインドウが
開きます。 

b オーディオ・インストゥルメントの名前の右
側にあるカラー欄を、マウスでクリックし押
したままにします。

カラー選択のポップアップ・メニューが開き
ます。

図6.4： オーディオ・インストゥルメントのカラー
の選択 

c ポップアップ・メニューから希望の色を反転
表示させ、マウス・ボタンを解放します。

カラー選択のポップアップ・メニューを開くには、
カラーの上でマウスをクリックし押したままにしますl
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また、カラー選択のポップアップ・メニューに表
示されている色を以下の手順で変更することも
可能です： 

a [J]：「セットアップ」メニューから「色」を
選択します。

[E]：Setups>Colors.

すべての定義付けされた色を含んだダイア
ログ・ボックスが開きます。 

b 変更したい色を選んでクリックしてください。

カラー・ピッカーのダイアログ・ボックスが開
きます。 

c 新しい色を選んだ後、「OK」ボタンをクリッ
クしてください。

同様の手順で他の色を変更することができ
ます。 

d 作業が終了次第、「OK」ボタンをクリックし
て色のダイアログ・ボックスを閉じます。

変更したすべての色をOpcodeの初期設定の色
に戻すには、以下の手順で行います： 

a [J]：「ウインドウ」メニューから「インストゥ
ルメント」を選択します。

[E]：Windows>Instruments.

MIDIインストゥルメント・ウインドウが開きます。 

b インストゥルメント・ウインドウ・メニューから
「色を初期化する」を選択します。

すべての色は、Opcodeでの初期設定の色
に戻ります。

インプットとアウトプットを可能にする

インプットとアウトプットについては、 オーディオ・イ
ンストゥルメント・ウインドウからオン/オフの切り替
えが可能です。 インプットもしくはアウトプットを可
能にするには、名称欄の右側の欄へチェック
マークを付けてください。

図6.5： インプットのオン/オフ

初期設定において、ハードウェア・インプットとア
ウトプットの最初の2つだけがオンの状態になっ
ています。他のインプットとアウトプットを可能に
するには、希望する項目にチェックマークを付け
てください。

インプットとアウトプットをオフにするには、チェック
マーク を再度クリックして外してください。オフに
された インプットとアウトプットは、レコード・モニ
ターとコンソール・ウインドウ内のポップアップ・メ
ニューに於いてもグレイアウトした状態で使用不
可能となります。

インプットとアウトプットは常に1組でオン/オフの切
り替えがなされます。これは“インプット１”へ
チェックマークを付けると自動的に“インプット2”
に対してもチェックマークが付けられるということ
です。

注意： インプットとアウトプットの使用は、貴
重なMacのCPUパワーを消費させます。従っ
てCPUパワーを温存するには、不使用のイ
ンプットとアウトプットをオフにしてください。

重要：デジタル・インプットを可能にすること
は、ハードウェア・セットアップ・ダイアログの
Clock Sourceを“アナログ”から“デジタ
ル”へ変更する可能性があります。アナロ
グ・インプットだけを使用して録音を行う場合
は、すべてのデジタル・インプットがオフにし
てあるかどうかを確認してください。
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ミュートとソロ

これらの欄は、オーディオ・インストゥルメント・ウ
インドウにおける各項目をミュートにしたりソロにし
たりすることができます。ミュートとソロは、MIDI
とオーディオ・インストゥルメント、ハードウェアの
インプットとアウトプット、そしてバスに対して相互
に関わる機能です。従って、ハードウェア・イン
プットをソロにした場合、MIDIの演奏とオーディ
オ・インストゥルメントは、ミュートされます。

注意：ハードウェアのアウトプットは、ソロ
にすることができません。従ってソロの欄を
持っていません。

オーディオ・インストゥルメント、インプット、アウト
プット、そしてバスをミュートしたりソロにするには
以下の手順で行います： 

a 任意のオーディオ・チャンネルに対して M
（ミュ ート）またはS（ソロ）の欄をクリック
します。

オーディオ・チャンネルがミュートされている
かソロであるかを確認できるように、それぞ
れの欄に"M"もしくは"S"を表示します。

ソロはMIDIとオーディオ・インストゥルメント、
インプット、アウトプット、そしてバスのすべ
てにに対して相互に関わる機能です。つま
り1つの オーディオ・チャンネルをソロにする
と、他のMIDIとオーディオ・インストゥルメン
ト、インプット、アウトプット、そしてバスがミュー
トされます。 

b もう一度クリックすると、ミュート及びソロが
解除されます。

M（ミュート）とS（ソロ）のボタンは、コンソ－
ル・ウインドウの オーディオ・チャンネルとグラフィッ
ク・ウインドウのオーディオ・インストゥルメントに対
しても表示されています。ウインドウ内の M（ミュー
ト）とS（ソロ）のボタンをクリックすると、その他
のウインドウ上のオン/オフが自動的に切り替えら
れます。

どこかでソロの機能がオンにされた場合、グロー
バル・ソロ・インジケーター・ボタンがコントロー
ル・バー上で点灯します。これはソロ・ボタンの
押し忘れで何も再生されていないと気付いたと
きに役立ちます。

グローバル・ソロ・インジケーターをクリックすると
自動的にソロ・モードのインストゥルメントとオー
ディオ・チャンネルを持つウインドウを開きます。

バスをソロ・モードにする

バスをソロのモードで使用することは可能です
が、結果として意図する効果をもたらさないかも
しれません。それはオーディオ・センド経由でバ
スへルーティングされたAudio 1がある場合、そ
のバス自体がソロ・モードになるためAudio 1を
聞くことができないからです。 

ソロ・モードのインストゥルメントとチャンネルを見
つけるには、グローバル・ソロ・インジケーター
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そのため、バスをソロ・モードにする場合は、そ
のバスに対してルーティングされた任意のオー
ディオ・チャンネルもソロ・モードにする必要があ
ります。

ステレオ

このステレオ欄ではオ－ディオ・インストゥルメント、
ハードウェア・インプット、ハードウェア・アウトプッ
トもしくはバスを、ステレオまたはモノで使用する
かどうかを決定します。オーディオ・チャンネル
を“ステレオ”で使用する場合は、そのチャン
ネルの欄の中にチェックマークをつけてください。

ステレオ・オーディオ・イベントを再生するには、
ステレオ・オーディオ・イベントがステレオ・オー
ディオ・インストゥルメントに対して割り当てられな
ければいけません。

図6.6： ステレオ・オーディオ・インストゥルメント

チャンネルをモノあるいはステレオで使用するか
どうかは、どのようにそれがコンソール・チャンネ
ルのインプット・ソースやレコード・モニターのレ
コード・ソースとして使用されるかによって決まり
ます。例えばステレオ・オーディオ・インストゥル
メントは、ステレオのプラグインやステレオ・アウト
プットへ割り当てられるべきです。ステレオ・オー
ディオ・チャンネルをバスへルーティングさせる場
合、バスがステレオになっているかどうかを確認

してください。リンク機能を使って録音をする場
合は、ステレオ・ソース（オーディオ・インストゥ
ルメント、インプット、アウトプット、バス）からス
テレオ・オーディオ・インストゥルメントに対して録
音を行う必要があります。

インプットとアウトプットのステレオ欄は、オ－ディ
オ・インストゥルメントやバスのそれとは異なり、す
こし違った働きをします。

図6.7：1つのステレオ・インプット

ハードウェアー・インプットとアウトプットは、オー
ディオ・インストゥルメント・ウインドウにモノまたは
ステレオとして表示できます。例えば、もしあな
たのオーディオ・ボードが2つのアウトプット（1-
2）を装備している場合、それらは別々のモノ・
アウトプットまたは1つのステレオ・アウトプットとし
て働きます。従って、アウトプット１もしくはアウト
プット２のステレオ欄にチェックマークをつけると
1つのステレオ・アウトプット（“Output 1-2”）に
変わります。その結果、別々のモノ・アウトプッ
トとしては使用できなくなります。

オーディオ・インストゥルメントを“ステレオ”にする
には、ステレオ欄にチェックマークをつけてください。

モノ・インプットのペアーを１つのステレオ・インプッ
トにするには、ステレオ欄をクリックしてください。l
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アウトプットの設定

オーディオ・インストゥルメント、ハードウェア・イン
プット、そしてバスにアウトプットを割り当てるに
は、アウトプット欄を使用してください。これによ
りコンソール・ウインドウやレコード・モニターを使
用せずに任意のオーディオ・チャンネルを試聴す
ることができます。

オーディオ・チャンネルにアウトプットを割り当てるに
は、以下の手順に従って下さい： 

a 任意のオーディオ・チャンネルのアウトプッ
ト欄をクリックします。

アウトプットのポップアップ・メニューが現れ
ます。 

b 適切なアウトプット（バス、アウトプット、ア
ウトプット・ペアー）を反転表示させ、サブ
メニューから希望する出力先を選びます。

アウトプットのポップアップ・メニューに表示され
る項目は、直接ハードウェア・アウトプットとバス
に一致するようになっています。これらの項目の
いずれかの名称を変更した場合、 アウトプットの
ポップアップ・メニューの名称もまた変更されます。

興味深いことにバスは、例えばマスター・ミック
スに対してサブミックスを送ることができるように、
アウトプットもしくは他のバスへ割り当てることが
できます。しかしながらルーティングによってルー
プが結果として作り出される場合、個々のバス
をそれ自身にルーティングしたり、アウトプットをバ
スに割り当てたりすることはできません。言い換
えるなら、バス1のアウトプット欄からバス1の選
択はできないということです。

アウトプット欄のポップアップ・メニューは、各オー
ディオ・チャンネルを持つコンソール・ウインドウ
内でも同じように表示されます。オーディオインス
トゥルメント・ウインドウにおいてアウトプット設定を
変更することは、自動的にコンソール・ウインドウ
のアウトプット設定をも更新することになります。
これは、逆の場合においても同様です。

注意：オーディオインストゥルメント・ウイン
ドウ内のインプットとアウトプットのセクショ
ンでは、モノもしくはステレオのどちらかを項
目として表示します。そしてこれらの項目は、
コンソール・ウインドウのコンソール・チャ
ンネルに関してインストゥルメント・セレク
ターのソースとして表示されます。

しかし、すべてのアウトプット、モノ、そして
ペアーになったステレオは、コンソールにお
けるポップアップ・メニューのアウトプット欄
からは選択が可能です。
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重要：バスへルーティングされたあらゆるオー
ディオ・チャンネルの音を聞くには、 バスの
最終的なアウトプットを実際のハードウェア・
アウトプットに対して割り当てられなければ
いけません。

センド、プラグイン、EQ

これらの欄ではオーディオ・インストゥルメント、イ
ンプット、アウトプットそしてバスに対して割り当て
られたセンド、プラグイン、EQバンドの数を確認
することができます。それぞれの欄は、ただ単
に割り当てられている数が表示されているだけ
で、そこから直接、変更することはできません。
ここでは4つのコンソール・ウインドウに割り当て
られたエフェクトとルーティングを表示するだけに
とどまります。

図6.8： センド、プラグイン、EQの確認

例えば図6.8においてAudio1は、1つのセンドに
対してルーティングされ2つのプラグインが割り当
てられた上で、EQが使用されていないことがわ
かります。

オーディオ・チャンネルについては、センド、プラ
グインそしてEQの設定を初期化することなくコン
ソール・ウインドウから取り除くことが可能である
ため、これらの欄はコンソール・ウインドウでの設
定は別として何がどのように割り当てられている
かを確認するために使用します。

もしパフォーマンス・ウインドウ（詳細については
81頁を参照）がCPUパワーの低下を表示する
ようなら、どこでCPUパワーが消費されているか
をオーディオ・インストゥルメント・ウインドウから確
認することができます。

注意: コンソールウィンドウのアウトプットか
らセンドに送ることはできないのでオーディ
オ・インストゥルメント・ウィンドウ上のアウ
トプットのセンドはグレイアウトされており、使
用することはできません。

ルーティングの初期化

図6.9： ルーティングの初期化

オーディオ・インストゥルメント・ウインドウのメニュー
からルーティングを初期化するを選択することで
以下のような作業が可能になります：

･ すべてのプラグインとセンドへの設定を初期
化します。

･ すべてのEQ設定を初期化します。

･ オーディオ・インストゥルメントに関するすべ
てのアウトプットへの設定を初期設定であ
る最初の2つのアウトプットへ戻します。

･ インプットとバスに関するすべてのアウトプッ
トへの設定を初期化します。
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また手動によりコンソール・ウインドウ内のプラグ
インやセンドの設定を外したり、EQを無効とする
こともできます。さらにコンソール・ウインドウのメ
ニューから「コンソールを初期化する」を選ぶ
ことによりプラグイン、センド、そしてEQの設定を
含んだコンソール内におけるすべてを初期化す
ることができます。

インストゥルメントセットアップの
保存

オーディオ・インストゥルメント・ウインドウの設定
は、MIDIインストゥルメントを含んだ各Visionファ
イルと共に保存することができます。 

また[J]：「ファイル」メニューから「セットアップと
して保存」. [E]：File>Save as Setup コマンドを
使用してVisionのセットアップ・ファイルの中にこ
の情報を保存することも可能です。Visionのセッ
トアップ・ファイルに関する詳細については、MIDI
リファレンス・マニュアルを参照してください。
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第7章：アーケディア： コンソールにおけるオー
ディオ・チャンネル

コンソールにおけるオーディオ

この章を始めるにあたって、Visionのコンソール・
ウインドウについて学ぶことをお勧めします。詳
細についてはMIDIリファレンス・マニュアルの第
38章「コンソール・ウインドウ」を参照してください。

コンソール・ウインドウでは、ボリューム、パン、
ミュートそしてソロのコントロールのほかにオーディ
オ・チャンネルに関して付加的なエフェクト処理と
ルーティング機能を提供します。それらは、以下
の通りです：

･ 4つのプラグイン（インサートが可能なVST
対応のプラグイン）

･ EQ（フェーズ・コントロール付きで、各ト
ラックに最大4バンドまで使用可能）

･ 4 つのセンド（ハードウェア・アウトプットも
しくは16のバスのいずれかへルーティングが
可能）

･ 16 のバス（サブミックスとマスター・フェー
ダーの作成、共有プラグインへのルーティ
ングなどに使用）

･ アウトプット（ハードウェア・アウトプットもし
くは16のバスのいずれかへ設定が可能）

図7.1は、エフェクト処理とルーティング機能に関
係する大部分を表示したコンソール・ウインドウ
です。これらの個々の構成部分（センド、プラ
グイン、EQ、アウトプット）は、この章の後半で
詳細に説明されていますが、ここではまずコン
ソール内のオーディオ・チャンネルに関する基本
的な信号経路を理解することが重要です。 図 7.1： オーディオに関するコンソール・チャンネル

アウトプットもしくはバス
に対してルーティング可
能な4つのセンド

VST対応プラグインに対
してルーティング可能な4
つのプラグイン

フェーズ・ボタン

4バンドEQ

ボリューム、パン、ミュート、ソロ

アウトプット（ハードウェア・
アウトプットもしくはバスに
対して設定）

インプット・ソース（オーディオ・イン
ストゥメント、インプット、アウトプッ
トもしくはバスから選択可能）
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図7.1では、Visionで表示される実際のコンソー
ル・チャンネルが図として示されましたが、この
図7.2ではオーディオ・コンソール・チャンネルに
おける理論的な信号経路を説明しています。こ
こでは、信号経路がインプット・ソース（オーディ
オ・インストゥルメント、インプット、アウトプットもし
くはバスから選択可能）で始まり、アウトプット
（オーディオ・インストゥメント、インプット、アウト
プットもしくはバスから選択可能）で終わるという
ことを覚えておきます。

図7.2： コンソール・チャンネルにおけるオーディオ信
号経路

インプット・ソースとアウトプット間においてオーディ
オ信号をプラグインやEQによってエフェクト処理
することが可能です。また信号をセンド経由で
バスへルーティングさせることも可能です。

ミュート、ソロ、そしてボリュームは、センド（プ
リとポスト）経由でバスへ送られる信号に影響を
及ぼし、パンは、アウトプットへ送られる信号の
みに影響を与えます。そのため図7.2における構
成部分の順序については、特に注意が必要で
す。

EQはプラグインによるエフェクト処理の後、オー
ディオ信号へ影響を及ぼすため、チャンネルの
フェーズ・モード（EQ部分に位置）はセンドの
前に存在します。 

バスに対するセンドは、プリまたはポストの使用
によりプラグイン、EQそしてボリューム・フェー
ダーを経由してオーディオ信号を送ったり、また
バイパスさせたりすることができます。

モノとステレオ

オーディオ・チャンネルにおける様 な々構成部分
は、信号がモノであるかステレオであるかによっ
て異なった働きを持ちます。

オーディオ・インストゥルメント、インプット、アウト
プットそしてバスは、[J]：オーディオ・インストゥメ
ント . [E]：Audio Instruments & Routingsウインド
ウ内でモノもしくはステレオの選択が可能です。

ステレオ入出力に対してモノ・ソースをルーティ
ングさせることは（その逆もまた同様）、オーディ
オ信号の経路に対してより重要な働きをします。
これらの関連事項については、この章の後半で
説明されます。

インプット・ソース

ミュート、ソロ

位相反転 オーディオ・センド、プリ

プラグイン

EQ

ボリューム・
フェーダー

パン・フェーダー

オーディオ・センド、ポスト

アウトプット設定
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プラグインの配置

アーケディア・オーディオ・システムでは、VST対
応プラグインをサポートしています。これらのプラ
グインはVisionにおいてオーディオのリアルタイム・
エフェクト処理を行います。VisionにはOpcode
によって開発された多くのプラグインがあらかじ
め用意されています。これらのプラグインはVision
のアプリケーションと同じ階層に位置する
“VSTPlugins”フォルダにインストールされます。

Visionと共に他のVSTプラグインを使用したい場
合には、“VSTPlugins”フォルダの中へプラグイ
ン本体または、そのエイリアスをドラッグ・コピー
してください。

各オーディオ・チャンネルで使用できるプラグイン
は最大4つまでとなっており、それらのアウトプッ
トは直列で次のプラグインへと接続することがで
きます。

注意：各コンソール・チャンネルに対して
最大4つまでのプラグインを割り当てること
が可能ですが、過多のプラグインの使用
は、CPUパワーを消費すると同時に、再生
トラック数の減少へとつながります。そのた
めプラグインの使用は必要最小限にとどめ
ておくことをお勧めします。詳細について
は、第11章「アーケディア：デジタル・オー
ディオの取り扱い」を参照してください。

以下はコンソール・ウインドウにおいてプラグイン
を配置する方法に関する実例です。プラグイン・
エディット・ウインドウを使って プラグインのパラ
メーターを編集、保存そして呼び出す方法につ
いては、第8章「アーケディア：プラグイン・エ
ディット・ウインドウ」を参照してください。

プラグインをオーディオ・コンソール・チャンネル
へ割り当てるには、以下の手順で行います： 

a [J]：「ウインドウ」メニューの「コンソール」
から「コンソール１」を選択します。

[E]：Windows>Consoles> Console 1.

コンソール・ウインドウが開きます。

TIP：4つのコンソール・ウインドウのいず
れかを瞬時に呼び出すには、コマンド・ウ
インドウを使って、コンソールを呼び出すた
めのキー設定を行ってください。 

b コンソール・ウインドウ・メニューの [J]：「コ
ンソール作成」から「オーディオ・インス
トゥルメント」を選択します。

[E]：Build Console From>Audio 
Instruments.

個々のオーディオ・インストゥルメントは自動
的にコンソール。チャンネルに対して割り当
てられます。

注意：シーケンス内で使用されたオーディ
オ・インストゥルメントに対して個々のチャン
ネルを1つずつ手動で割り当てることは可能
ですが、この方法を使うと簡単にすべての
オーディオ・インストゥルメントをコントロー
ルする1つのコンソールを作成することがで
きます。
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c 「コンソール・ウインドウ」メニューからマウ
スをクリックし押さえたままプラグインの項目
へ移動させます。

プラグインの数を選択するミニメニューが現
れます。 

d サブメニューから任意のプラグインの数を選
択し、そしてマウスから手を離します。

コンソールの各オーディオ・チャンネルに対し
てプラグイン・セクションが付け加えられます。

図7.3：2つのプラグインを表示したコンソー
ル・ウインドウ 

e 任意のコンソール・チャンネル上で、プラ
グイン・セレクターをクリックします。

インストールされているプラグインの一覧が
表示されます。 

f マウス・ボタンを押さえたままの状態で、カー
ソルを任意のプラグインの上へ移動させ反
転表示させます。 

g マウス・ボタンから手を離します。

コンソール・チャンネル内で表示されたオー
ディオ・インストゥルメントに対して任意のプ
ラグインが割り当てられます。

プラグイン・
セクション

このチャンネルのオーディオ・インストゥ
ルメントが“op-Echo”を使用している
ことが確認できます。
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プラグイン・セクションの構造

図7.4： プラグイン・セクション

プラグイン・セクションは以下の項目から構成さ
れています： 

A プラグイン・エディット・ボタン：プラグイン
のプログラムを編集、保存そして呼び出す
には、このボタンをクリックしてプラグイン・
エディット・ウインドウを開けてください。

図7.5： プラグイン・エディット・ウインドウ

プラグイン・エディット・ボタンは、コンソー
ル・チャンネルのプラグイン・ナンバー（1-
4）についても表示します。

プラグイン・エディット・ウインドウの構成部
分についての詳細は、第8章「アーケディ
ア：プラグイン・エディット・ウインドウ」を参
照してください。 

B プラグイン・セレクター：コンソール・チャン
ネルへプラグインを割り当てるには、このポッ
プアップ・メニューから選択してください。ま
た使用中のプラグインを無効にする場合は、
[J]：プラグインなし . [E]：No plug-inを選び
ます。
任意のオーディオ・チャンネルとスロットに対
して選択可能なプラグインに限りプラグイン・
セレクター上に表示されます。 

C プラグイン・タイプ：プラグインのインプットと
アウトプットがモノもしくはステレオであるかど
うかを表示します。ここでは使用可能なプ
ラグインが3タイプで表示されます。参照「モ
ノ・プラグインとステレオ・プラグイン 」（50
ページ）

プラグインが割り当てられていない場合、プ
ラグイン・タイプのインジケーターはグレイ・ア
ウトします。 

D バイパス・ボタン：使用中のプラグインをバ
イパスするには、このボタンをクリックしてく
ださい。コンソール・チャンネルの4つのプ
ラグインは、バイパス・ボタンをクリックする
ことで個別にバイパスすることができます。
バイパス・ボタンはプラグイン・エディット・ウ
インドウ内にも表示され、設定の変更は両
者に反映されます。

1 

4 

3 

2 

プラグイン・エディット・ボタン

プラグイン・セレクター

プラグイン・タイプ

バイパス・ボタン

モノ・イン / モノ・アウト

モノ・イン / ステレオ・アウト

ステレオ・イン / ステレオ・アウト
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モノ・プラグインとステレオ・プラグイン

基本的には、以下の 3 つのタイプのプラグインが
使用できます。

･ モノ・イン / モノ・アウト

これらのプラグインはモノのオーディオ・イン
ストゥルメント、インプット、アウトプットもしくは
バスに対してのみ有効となります。そしてそ
れらのアウトプットについては他の“モノ・イ
ン”プラグインに対してのみ接続が可能で
す。

･ モノ・イン / ステレオ・アウト

これらのプラグインはモノのオーディオ・イン
ストゥルメント、インプット、アウトプットもしくは
バスに対してのみ有効となります。そしてそ
れらのアウトプットについては一般的に“ス
テレオ・イン”のプラグインへ接続されます。

しかしVisionでは モノ・イン / ス テレオ・ア
ウトの左側のチャンネルをアウトプットへ出力
することで モノ・イン / モノ・アウトのプラグ
インとして使用することもできます。プラグイ
ン・セレクターのポップアップ・メニュー内で
は モノ・イン / ステレオ・アウトのプラグイン
は右側へ表示され、 モノ・イン / モノ・アウ
トのプラグインはメニューの左側に表示され
ます。

･ ステレオ・イン / ステレオ・アウト

これらのプラグインはステレオのオーディオ・
インストゥルメント、インプット、アウトプットもし
くはバスに対してのみ有効となります。そし
てそれらのアウトプットについては他の“ス
テレオ・イン”プラグインに対してのみ接続
が可能です。

いくつかのVSTプラグインでは、1つのモードで
しか使用できませんが、一般的には2つのモー
ド（ モノ・イン / ステレオ・アウトもしくは ステレ
オ・イン / ステレオ・アウト）での使用が可能です。

一方で、いくつかのプラグイン・メーカーはモノ
もしくはステレオ対応のプラグインを個別のプラグ
インとして提供している場合があります。この場
合、それらのプラグインには“DeNoiserM”そし
て“DeNoiserS”といったような名称が付けられ
ています。

Vision では図7.6で見られるようにプラグインの
ルーティングをグラフィックを使ってコンソール・ウ
インドウ内に表示します。

図7.6： プラグイン・タイプの表示

注意：モノの オーディオ・インストゥルメン
トでは、上位に位置するプラグインが モノ・
イン / ステレオ・アウトである場合、次のプ
ラグインに対してステレオのインプットを割り
当てることができます。詳細については「モ
ノ・プラグインの使い方 」（51ページ）を
参照してください。

オーディオ・インストゥルメント：モノ
プラグイン：なし

オーディオ・インストゥルメント：モノ
プラグイン：モノ

オーディオ・インストゥルメント：モノ
プラグイン： モノ・イン / ステレオ・アウト

オーディオ・インストゥルメント：ステレオ
もしくはモノ（参照：注1）
プラグイン：ステレオ

オーディオ・インストゥルメント：ステレオ
もしくはモノ（参照：注1）
プラグイン：なし
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ステレオ・プラグインの使い方

ステレオのオーディオ・インストゥルメントにプラグ
インを割り当てる場合、ステレオ・プラグインのみ
がプラグイン・セレクター内に表示されます。

図7.7： ステレオ・プラグイン

モノ・プラグインの使い方

モノのオーディオ・インストゥルメントにプラグイン
を割り当てる場合、モノ・イン / モノ・アウトと モ
ノ・イン / ステレオ・アウトのプラグインは、プラグ
イン・セレクターのポップアップ・メニュー内で左
右に分けられて表示されます。

図7.8： 2つのタイプの“モノ・イン”プラグイン

モノ・イン / モノ・アウトのプラグインを選択して
いる場合モノの信号が入力され、エフェクト処
理の後、モノの信号として出力されます。

注意：Visonでは モノ・イン / ステレオ・アウト
のプラグインを モノ・イン / モノ・アウトのプ
ラグインと同じように扱うことができます。そ
れによってモノ信号の出力を維持すること
ができます。それらのプラグインはプラグイ
ン・セレクター内の左側へ“モノ”として表
示されます。（参照：図7.8）　ここで説明さ
れている モノ・イン / モノ・アウトのプラグイ
ンとは、あくまでも擬似的なものであり、 モノ・
イン / ステレオ・アウトの左側のチャンネル
がルーティングされているものです。

モノ・イン / ステレオ・アウトのプラグインを選択して
いる場合、モノの信号が入力され、エフェクト処
理の後、ステレオの信号として出力されます。詳
細については、以下の通りです：

･ プラグインのアウトプットはステレオで出力さ
れるため、その後に続くプラグインはステレ
オ・プラグインである必要があります。

･ ステレオのオーディオ信号を聞くためには、
そのステレオ信号を1組のアウトプット（ス
テレオ・アウトプット）へ送らなければなり
ません。

ステレオ・プラグイン
のみが接続可能

モノ・イン / モノ・アウトの
プラグイン
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EQの配置

アーケディア・オーディオ・システムでは、各オー
ディオ・チャンネルに対して最大4バンドのEQを
割り当てることができます。直列に接続された4
バンドEQでは、それぞれのEQタイプ（ロー・カッ
ト、ロー・シェルフ、パラメトリック、ハイ・シェル
フもしくはハイ・カット）に対して個別の設定を行
うことができます。

コンソール・ウインドウのオーディオ・チャンネルにお
いてEQ部分を表示させるには以下の手順で行い
ます： 

a [J]：「ウインドウ」メニューの「コンソール」
から「コンソール１」を選択します。

[E]：Windows>Consoles> Console 1.

コンソール・ウインドウが開きます。 

b コンソール・ウインドウ・メニューの [J]：「コ
ンソール作成」から「オーディオ・インス
トゥルメント」を選択します。

[E]：Build Console From>Audio 
Instruments.

それぞれのオーディオ・インストゥルメントは
自動的にコンソール・チャンネルへと割り当
てられます。

注意：シーケンス内で使用されたオーディ
オ・インストゥルメントに対して個々のチャン
ネルを1つずつ手動で割り当てることは可能
ですが、この方法を使うと簡単にすべての

オーディオ・インストゥルメントをコントロー
ルする1つのコンソールを作成することがで
きます。 

c コンソール・ウインドウ・メニューの[J]：「EQ」
から「ゲインフェーダー」を選択します。 

[E]：EQs>Gain Faders.

コンソール内の各オーディオ・チャンネルに
ゲイン・フェーダー付きのEQ部分が加えら
れます。

図7.9： ゲイン・フェーダー付きのEQ部分

EQを使用するにはEQ部分のONボタンをク
リックしてください。“ミニ”ゲインフェーダー
を動かすことで 異なったEQ設定によるサウ
ンドを聞くことができます。

EQ部分
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注意：[J]：「EQ」から「ベーシック」[E]：
EQs>Basicを選択することで、ゲイン・フェー
ダー無しのEQ部分を表示することもできま
す。コンソール・ウインドウからEQ部分を
隠すには[J]：「EQ」から「非表示」 .[E]：
EQs>>Hiddenを選んでください。

EQ部分の構造

図7.10： コンソール・ウインドウのEQ部分

EQ部分に は以下の項目が含まれます： 

A EQ エディット・ボタン：EQ ウインドウを開く
には、このボタンをクリックしてください。こ
のウインドウでは個々のEQバンドをオンまた
はオフにしたり、各バンドのEQタイプを特定
したり、EQカーブを確認したりすることがで
きます。

図7.11： EQウインドウ

EQ ウインドウの構成部分に関する説明につ
いては、第9章「アーケディア：EQウィンド
ウ」を参照してください。 

B EQ ボタン：オーディオ・チャンネルにおいて
EQのオン、オフを行います。
EQボタンはEQウインドウ内にも表示され、設
定の変更は両者に反映されます。EQウイ
ンドウはまた、各EQバンドに対して独立し
たオン、オフのボタンを持ちます。 

C 位相反転ボタン ： このボタンをクリックする
ことでオーディオ・チャンネルにおける“位
相”を反転させることが出来ます。詳細に
ついては「位相 」（54ページ）を参照し
てください。 

D ゲイン・フェーダー：これらのフェーダーを
使用することで4つのEQバンドに関するそ
れぞれのゲインを調整することができます。
ゲイン・フェーダーはEQバンドがオンの状態
でロー・シェルフ、パラメトリックもしくはハ
イ・シェルフへ設定されている場合におい
てのみ表示され、ロー・カット （Low Cut）
もしくはハイ・カット （High Cut）に設定さ
れている場合には表示されません。
ゲイン・フェーダーはまた EQ ウインドウ内に
も表示され、設定の変更は両者に反映され
ます。 

E EQ タイプ：以下のグラフィックは、各バンド
で使用されているEQのタイプを表示してい
ます。

EQバンドのタイプは、EQウインドウにおいて
のみ変更が可能です。 

EQエディット・ボタン 1    2   

5

 

 

 

3

 

 

EQボタン

位相反転ボタン

ゲイン・フェーダー

EQタイプ 

4
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位相

コンソール・チャンネルのEQ部分において位相
反転ボタンをクリックすると、任意のオーディオ・
チャンネルの位相を反転させることができます。
この180度の反転は、位相をポジティブからネガ
ティブそしてまたネガティブからポジティブへと切
り替えます。位相反転スイッチは2つの信号が、
お互いの位相の不一致によって起こる位相の干
渉を防ぐために使用されます。

一般的には特定のオーディオ・チャンネルを再生
した場合、あなたのミキシングが迫力のないもの
として感じられた場合に位相が一致していない
可能性があります。その場合、位相を反転させ
ることで迫力のあるサウンドを得ることが出来る
かどうかを確認してみてください。

重要：オーディオ・チャンネルの信号経路
内に於いて位相の反転はセンド（プリとポ
ストの両方）の前に生じます。従ってハー
ドウェア・アウトプットに対して割り当てられ
たコンソール・チャンネル上では位相の反
転を行うことができません。

注意：DSPメニューの[J]：インバート・フェー
ズ . [E]：Invert Phaseコマンドにより、オー
ディオ・ファイルの位相を永久的に変換す
ることが可能です。詳細についてはオーディ
オ・リファレンス・マニュアルの第31章「DSP
メニュー」を参照してください。

オーディオ・チャンネルの位相を変換するには、
以下の手順で行います： 

a コンソール・ウインドウを開き、コンソール・
チャンネルに対して任意のオーディオ・チャ
ンネルを割り当てます。 

b コンソール・ウインドウ・メニューの[J]：「EQ」
から「ゲイン・フェーダー」を選択します。

[E]：EQs>Gain Faders.

EQ部分がコンソール・ウインドウのオーディ
オ・チャンネルに対して加えられます。. 

c 任意のチャンネルの EQ 部分において位相
反転ボタンをクリックし反転表示させます。

図7.12：位相反転

Visionではオーディオ・チャンネルの位相を
反転させることが出来ます。

位相の干渉による問題が解決されたかどう
かを確認するために、ミックス・ダウンしたも
のを聞いてみてください。必要に応じてチャ
ンネルの位相を元に戻すため位相反転ボタ
ンを再度クリックしてみてください。

EQ 部分（位相反転スイッチ付き）
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オーディオ・センド

各コンソールチャンネルは最大4つまでのオーディ
オ・センドをサポートしています。これらは一般
的なミキシング・コンソールのエフェクト・センドの
ような働きをします。センドの出力先はハードウェ
ア・アウトプットもしくは16のバスのいずれかにな
ります。

センドには以下のような役割があります：

･ 外部機器でエフェクト処理を行うためにオー
ディオ・インストゥルメントをハードウェア・
アウトプットに対してルーティングすることが
できます。

･ オーディオ・インストゥルメントのグループを
サブ・ミックスとマスター・ミックスに関連す
るバスに対してルーティングすることができ
ます。

･ オーディオ・インストゥルメントのグループを
プラグインを共有するためのバスに対して
ルーティングすることができます。

･ グルーピングされたミックスを録音するため
に 、オーディオ・インストゥルメントをバス対
してルーティングすることができます。

オーディオ・センドの表示

コンソール・ウインドウのオーディオチャンネルに
対してオーディオ・センドを表示させるには、以
下の手順で行います： 

a コンソール・ウインドウのメニューからマウス
をクリックし押さえたままでオーディオ・セン
ドの項目を選びます。

センド・オプションのサブメニューが表示さ
れます。 

b サブメニューから、各コンソール・チャンネ
ルに対して割り当てるオーディオ・センドの
数を選択します。
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コンソールの各オーディオ・チャンネルに対
してセンド部分が加えられます。

センド部分の構造

図7.13： センド部分の構造

センド部分に は以下の項目が含まれます：  

A センド・セレクター 

B Pre （プリ）/Post（ポスト）・フェーダー・ボタン 

C センド・レベル

注意：プリ / ポスト・フェーダー・ボタンと
センド・レベルの数値は、センド・セレクター
を使ってセンドの出力先を決定するまでは表
示されません。この機能により多くのオー
ディオ・チャンネルを有するミキシング・コ
ンソールの中から、使用中のセンドを一目
で確認することが出来ます。

以下のセクションでは詳細にわたって各オーディ
オ・センドのパラメーターを説明しています。

センド・セレクター

オーディオ信号の出力先を決めるには、センド・
セレクターを使用します： 

a センド・セレクターの上でマウスをクリックし
押さえたままにします。

ルーティング・オプションのポップアップ・メ
ニューが開きます。

選択が可能なオーディオ・センドの出力先は、以
下の通りです：

･ [J]：センドなし . [E]：no send

オーディオ信号は外部アウトプットもしくはバ
スに対して送られません。

新規に設定された
2つの未設定オー
ディオ・センド

A

B
C
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･ Bus（バス）

サブメニュー（16 のバスを持つ）を開ける
には“Bus”を選択してください。
バスへオーディオを出力することで、「サブ
ミックスの作成 」（74ページ参照）や「共
有プラグインに対するルーティング（エフェ
クト・センドの作成） 」（73ページ参照）が
簡単に行えます。

バスへ送られたオーディオ・チャンネルは、
ハードウェア・アウトプットにバスのアウトプッ
トが割り当てられるまではルーティングされま
せん。

オーディオ・インストゥルメント・ウインドウの
設定により、 バスはモノまたはステレオでルー
ティングすることが出来ます。「モノラル・バ
スとステレオ・バス 」（58ページ）参照。

･ Output（アウトプット）

このサブメニューでは、モノの出力先を選
択します。

アウトプットの数は、オーディオ・ハードウェ
アの仕様とオーディオ・インストゥルメント・ウ
インドウ内のアウトプット設定よって決まります。
モノ・アウトプットにオーディオを送ることで、
外部のエフェクト機器を利用してオーディオ
信号を加工することができます。 

･ Output Pair（アウトプット・ペアー）

このサブメニューでは、ステレオ出力のペア
を選択します。 

アウトプット・ペアーの数は、オーディオ・ハー
ドウェアの仕様とオーディオ・インストゥルメン
ト・ウインドウ内のアウトプット設定よって決ま
ります。

ステレオ・アウトプットにオーディオを送ること
で、外部のエフェクト機器を利用してオー
ディオ信号を加工することができます。

Pre/Post（プリ / ポスト）・フェーダー・
ボタン

オーディオ・センドをプリ・フェダーとポスト・フェー
ダー間で交互に切り替えるにはこのボタンをクリッ
クしてください。

このボタンはオーディオ・センドが割り当てられて
いる場合、常に表示され、クリックによってプリ
とポストを切り替えます。

･ プリ・フェダー 

このボタンに“Pre”と表示されている場合
オーディオ信号は、チャンネルのプラグイン、
EQ設定そしてボリューム・フェーダーを通
過する前の状態で送り出されます。 
しかしオーディオ・イベントのベロシティと
フェーズ・モードの設定についてはバイパス
することができません。

･ ポスト・フェーダー 

このボタンに“Post”と表示されている場
合オーディオ信号は、チャンネルのプラグイ
ン、EQ設定そしてボリューム・フェーダーを
通過した後の状態で送り出されます。

重要：パン・フェーダーの情報は、プリま
たはポスト・フェーダーの影響を受けません。

プリとポストの信号経路については72ページ（図
7.2）を参照してください。
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センド・レベル

オーディオ・センドへ送られるオーディオ信号のレベ
ルはこの数値によって決定されます。

ここでは0～127の範囲でレベルを設定すること
が出来ます。

･ 0= オーディオ・センドへは、何も送られませ
ん。

･ 127= オーディオ・センドへ送られる最大の
レベルです。 .

センド・レベルを調整するには、数値フィールド
をクリックして新しい数値を打ち込む方法とクリッ
クしたままでマウスをドラッグする方法があります。.

モノラル・バスとステレオ・バス

バスのモノラルまたはステレオでの使用は、[J]：
オーディオ・インストゥルメント . [E]：Audio Instru-
ments & Routingsウインドウ内で決定されます。
これはステレオのオーディオ・インストゥルメントを
バスへ送る場合、その送り先として基本的にス
テレオのバスを選択しなくてはならないと言うこと
です。

しかしながらバスへルーティングする場合、ステ
レオ信号をモノラルへミックスしたり、モノ信号を
擬似的にステレオへ分割したりすることも可能で
す。以下はそれらの具体的な説明です：

･ ステレオのコンソール・チャンネルをモノの
バスへ送る場合、その信号はミックスされ
モノで送り出されます。

･ モノのコンソール・チャンネルをステレオの
バスへ送る場合、その信号はバスの左右
両チャンネルへ送り出されます。

次にここではバスをレコード・ソースとして使用し
た場合の説明を加えておきます：

･ リンク・ペアーを使用せずにステレオ・バス
からモノのオーディオ・インソトゥルメントへ
録音する場合、左側の信号のみが録音さ
れます。

･ リンク・ペアーを使用せずにモノラル・バ
スからステレオのオーディオ・インソトゥルメ
ントへ録音する場合、モノラル・バスから
の信号は左側のチャンネルのみに送られる
ため、右側のチャンネルは無音状態となり
ます。

コンソールのアウトプット

オーディオ・コンソール・チャンネルはチャンネル
のアウトプット設定を決定するポップアップ式のア
ウトプット・セレクターを備えています。

このポップアップ・メニューは[J]：オーディオ・イ
ンストゥルメント . [E]：Audio Instruments & Rout-
ingsウインドウのアウトプット欄にも表示され、オー
ディオ・チャンネルのアウトプット設定の変更は両
者に反映されます。

オーディオ・インストゥルメント・ウインドウのアウト
プット欄についての詳細は、「アウトプットの設定 」
（42ページ）を参照してください。
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アウトプットをコンソール・ウインドウのオーディオ・
チャンネルへ割り当てるには、以下の手順で行
います： 

a 任意のオーディオ・チャンネルのアウトプッ
ト・セレクター上でマウスをクリックして押さ
えたままにします。

アウトプット・ルーティング・オプションのサブ
メニューが開きます。 

b サブメニューからオーディオ・チャンネルの
アウトプットを選びます。

様々なアウトプット・オプションについては、
「アウトプットの設定 」（59ページ）を参照
してください。

注意：オーディオのアウトプットをバス、ア
ウトプットもしくはアウトプット・ペアーに対
して設定することはできますが、MIDIインス
トゥルメントに対して割り当てることはできま
せん。

アウトプットの設定

アウトプットのポップアップ・メニューには、以下
の項目が含まれます：

･ no output ：チャンネルへアウトプットを割り当
てない場合には、このオプションを選びます。

･ Bus（バス）：16の内部バスから1つを選択
することができます。多くのチャンネルを1つ
のバスに割り当てることで、グループ化され
たチャンネルを1つのフェーダーでコントロー
ルしたり、 プラグインの共有を可能にするサ
ブミックスを作成することができます。

バスに割り当てられたオーディオ・チャンネ
ルは、バスの出力がハードウェアのアウトプッ
トへ割り当てられるまでは試聴できません。

･ Output（アウトプット）：このサブメニューか
らは、モノのアウトプットが選択可能です。
アウトプットの数は、装備されたオーディオ・
ハードウェアのアウトプット数と一致します。

･ Output Pair （アウトプット・ペアー）：この
サブメニューからは、ペアーになったアウト
プットが選択可能です。モノのオーディオ信
号をアウトプット・ペアーへ送る場合、パン・
フェーダーを使ってその定位を決めることが
できます。参照：「アウトプットとパンニング 」
（60ページ）

オーディオ・インストゥルメント・ウインドウ内でアウ
トプットもしくはバスのネーム変更を行った場合、
それらの変更はアウトプットのポップアップ・メニュー
へ反映されます。

アウトプットとアウトプット・ペアーのルーティング
は、コンピューターのサウンド出力端子へ接続さ
れた外部機器（エフェクター、ミキサーまたはパ
ワー・アンプ）に対してオーディオ信号が送られ
ます。

アウトプット・セレクター

アウトプット・ルーティ
ング・オプションのサブ
メニュー.
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バスのルーティングは、あくまでもソフトウェア上
で行われるため、プラグインやその他のコンソー
ル・チャンネルへ内部的にオーディオ信号をルー
ティングさせることが可能です。

ステレオのオーディオ・チャンネルにおいてステレ
オ・モードでオーディオ信号をアウトプットするに
は、ステレオ・アウトプットをステレオ・バスもしく
はステレオのハードウェア・アウトプットへ割り当
てる必要があります。 

センド経由でバスへ信号が送られる場合、以下
のルールが適用されます。

･ モノのバスもしくはアウトプットに対してステ
レオのコンソール・チャンネルから出力され
る場合、送り出される信号はモノラルとして
ミックスされます。

･ ステレオのバスもしくはアウトプットに対して
モノのコンソール・チャンネルから出力され
る場合、その信号は左右両チャンネルへ送
られます。

アウトプットとパンニング

コンソール・ウインドウのメニューからマスター・イ
ンストゥルメントが選ばれている場合、縦のフェー
ダーはボリュームへ、そして横のフェーダーはパ
ンへ直結され、常に同じインストゥルメントに対し
て割り当てられます。しかしながらオーディオの
コンソール・チャンネルにおけるパン・フェーダー
は、以下の場合においてのみ表示されます。

･ モノのオーディオ・チャンネル出力がアウト
プット・ペアーもしくはステレオ・バスへ割
り当てられている場合。

ステレオフィールド間でモノ信号のポジションを動
かす場合はパンフェーダーを使用してください。

注意：オーディオ・コンソール・チャンネル
のインプット・ソースがステレオである場合
やモノ信号がモノ・アウトプットへ割り当て
られている場合、パン・フェーダーは表示
されません。

ステレオ・インプット・ソース（オーディオインスト
ウルメント、インプット、アウトプットもしくはバス）
を持つコンソール・チャンネルはパン（コントロー
ラー#10）による影響を受けません。

マスター・インストウルメントが選択されていない
場合、パン・フェーダーは常に表示されます。パ
ン・フェーダーでは、あらゆるインストゥルメントと
コントローラー・データ（コントローラー#10を含
む）のタイプを扱うことができます。

コンソールの初期化
チャンネル上のインストゥルメント・セレクターをす
べて初期設定の状態に戻すには、コンソール・
ウインドウ・メニューから[J]：コンソールを初期化
する . [E]：Clear Consoleを選んでください。

図7.14： “コンソールを初期化する”ダイアログ・
ボックス

このダイアログにはコンソール・ウインドウに配置
されたプラグイン、センドそしてEQのセクション
を、コンソール・チャンネルから取り除くチェック
ボックスが含まれています。
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第8章：アーケディア：プラグイン・エディット・
ウインドウ

プラグイン・エディット・ウインドウ

この章ではプラグイン・エディット・ウインドウにお
ける構成部分について説明しています。このウ
インドウではプラグイン・パラメーターの編集やプ
ラグイン・プログラムの保存と呼び出しを行うこと
ができます。コンソール・ウインドウ内における
VSTプラグインの配置については、「プラグイン
の配置 」（47ページ）を参照してください。

コンソール・ウインドウからVSTプラグインのエディッ
ト・ウインドウを開くには以下の手順で行います： 

a 任意のプラグイン・ナンバーを持つプラグ
イン・エディット・ボタンをクリックします。

選択されたプラグインのエディット・ウインド
ウが開きます。

図8.1： 典型的なプラグイン・エディット・ウインドウ

Visionでは同時にいくつものプラグイン・エディッ
ト・ウインドウを開くことができます。既にプラグイ
ン・エディット・ウインドウが開いている場合、コ
ンソール・ウインドウから任意のプラグイン・ナン
バーをオプションークリックする事で、現在開い
ているプラグイン・エディット・ウインドウと同じ位
置へ新しいウインドウを開きます。この機能を使
用することで無意味なウインドウの表示を減らす
ことが可能です。

プラグイン・エディット・ウインドウのタイトル・バー
には、プラグインとオーディオ・チャンネルの名称
が表示されます。例えば（図8.1）におけるウイ
ンドウの名称が“opCOMP for Audio-1”である
場合、オーディオ・インストゥルメントのAudio-1に
対してopCOMPが配置されていると言うことで
す。

Visionではプラグイン・エディット・ウインドウを開
けたままの状態で、オーディオを再生しながらプ
ラグインの持つ別のプリセットを試したり、必要に
応じてプラグインのパラメーターを調整したりする
ことができます。さらに再生中に他のプラグイン
へ切り替えることさえ可能です。
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“フェースレス”プラグインと呼ばれるVSTプラグ
インが、飾り気のないシンプルなスライダー（図
8.1）で各パラメーターを表示したり設定を行うの
に対し、その他のプラグインではグラフィック的に
凝ったパラメーター（図8.2）を持っています。.

図8.2： Opcode社のVinylプラグイン

さらにVisionではウインドウの上位部分（図8.3）
または下位部分に対して付加的機能が加えられ
ています。

図8.3： プラグイン・エディット・ウインドウ

以下は各項目についての説明です： 

A プラグイン・セレクター：コンソール・チャン
ネルへプラグインを割り当てるにはこのポッ
プアップ・メニューから選択します。すでに
割り当てられているプラグインを無効にする
場合は[J]：プラグインなし . [E]：no-plug-in
を選択してください。インスト-ルされている
VSTプラグインはコンソール・ウインドウのポッ
プアップ・メニューからも確認することが可
能です。
選択されたオーディオ・チャンネルとスロット
に対して割り当てることができる形式（mono,
mono in / stereo out または stereo）を持つプ
ラグインだけがプラグイン・セレクター内に表
示されます。 例えばステレオ・オーディオ・
インストゥルメントを使用している場合は、ス
テレオに対応したプラグインのみが使用可
能となります。 

B テンプレート：この2つのポップアップ・メニュー
を使ってプログラムやプログラム・バンクを保
存したり呼び出したりすることができます。
詳細については「プラグイン・プログラムと
バンクの保存と呼び出し 」（63ページ）を
参照してください。

A

B
C

D

E
6

7

8
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C プログラム：このポップアップ・メニューでは
プラグインに関して使用中のバンクからプロ
グラムを選ぶことができます。詳細について
は「プラグイン・プログラムとバンクの保存
と呼び出し 」（63ページ）を参照してくだ
さい。 

D チャンネル：ここではプラグインを使用する
オーディオ・チャンネル（オーディオ・インス
トゥルメント、ハードウェア・インプットまたは
アウトプット、バス）を特定します。 

E スロット：ここではプラグイン・ナンバー（1-
4）とプラグインに関するモード（mono, mono
in / stereo out または stereo）を表示します。 

F フリップ・ボタン：このボタンをクリックする
とプラグイン・エディット・ウインドウに置かれ
るプラグイン・コントロールの表示部分が上
下に切り替わります。

図8.4： ウインドウの下位部分に置かれたプラグ
イン・コントロール

Vision のプラグイン・コントロールは初期設
定においてプラグイン・エディット・ウインド
ウの上位部分に表示されます。それらを下
位部分に表示させる場合にはフリップ・ボ
タンをクリックしてください。 

いくつかのサード・パーティー社製のVSTプ
ラグインは初期設定においてプラグイン・コ
ントロールの部分が適切に表示されない可
能性があります。その場合フリップ・ボタン
を使用してください。 

G プラグイン・パラメーター：この部分では割
り当てられたプラグインに関するパラメーター
を表示します。それぞれのパラメーター設
定については開発元の説明書をお読みくだ
さい。
“フェースレス”プラグインのパラメーターを
より細かく調整するには、オプション・キー
を押さえたままスライダーを動かしてください。 

H バイパス・ボタン：プラグインを無効にする
にはこのボタンをクリックしてください。コン
ソール・チャンネル上の各プラグインは独自
にバイパス・ボタンを持つため互いに影響
されません。
バイパス・ボタンはコンソール・ウインドウの
プラグイン部分にも表示されていますので、
その効果は両者に反映されます。

プラグイン・プログラムとバンク
の保存と呼び出し

Visionではプラグイン・パラメーターに対して加
えられた変更を、プログラム・テンプレートとして
保存したり呼び出したりする事ができます。 

プログラムの集まりはバンク・テンプレートとして
保存したり呼び出すことが可能です。バンク内
に納められる実際のプログラム数はプラグインの
種類によって異なります。

プログラムとバンク・テンプレートは、アプリケー
ション本体と同じフォルダー内に位置するエフェ
クト・テンプレート・ファイルの中に保存されます。
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テンプレート・ポップアップ・メニュー

図8.5： テンプレート・ポップアップ・メニュー 

プログラム（メニュー上位部）とバンク（メニュー
下位部）はテンプレート・ポップアップ・メニュー
から再呼び出しを行うことができます。

･ バンク・テンプレートの再呼び出しはプログ
ラム・ポップアップ・メニューにおけるすべ
てのプログラムを置き換えます。

･ プログラム・テンプレートの再呼び出しはバ
ンク内の使用中のプログラムを置き換えま
す。

バンク・テンプレートが選択されている場合バン
クの名称はこのポップアップ・メニュー上に表示
されます。

プログラム・ポップアップ・メニュー

図8.6： プログラム・ポップアップ・メニュー

使用中のバンク内に納められた個々のプログラ
ムはプログラム・ポップアップ・メニューから選択
することができます。そうすることでプログラムの
持つプラグイン・パラメーターを呼び出します。

図8.7： プログラム・フィールド

現在使用しているプログラムの名称を変更する
には、プログラム・フィールドをクリックし新規名
称を打ち込んでください。新しく名称を付けられ
たプログラムは、個々のプログラム・テンプレート
として、または使用中のバンク・テンプレートの一
部として保存することができます。詳細につい
ては「テンプレート・ファンクション・ポップアップ・
メニュー 」（65ページ）を参照してください。

使用中のバンクの
プログラム・リストか
ら任意のプログラム
をクリックして選択
します。

使用中のプログラムの名称を変更
するには先ずプログラム・フィールド
をクリックします。
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テンプレート・ファンクション・ポッ
プアップ・メニュー

テンプレート・ファンクション・ポップアップ・メニュー
にはプログラムとバンクに関係するテンプレートに
ついてのコマンド（保存、インポート、エクスポー
ト、コピーそしてペースト）が含まれています。

図8.8： テンプレート・ファンクション・ポップアップ・
メニュー

以下はテンプレート・ファンクション・ポップアッ
プ・メニューにおける各コマンドの説明です：

･ [J]：プログラムを保存 
[E]：Save Program：

ここでは任意のパラメーター設定をプログラ
ム名と共にプログラム・テンプレートとして保
存します。 

もし同じ名称のプログラムがテンプレートとし
て既に保存されている場合は、新規プログ
ラムに置き換えられます。

･ [J]：プログラムを別名で保存.
[E]：Save Program As：

ここでは任意のパラメーター設定を新しいプ
ログラム・テンプレートに対して保存します。

このコマンドを使用する場合は、新規のプ
ログラム・テンプレートに対して新しく名称を
付ける必要があります。

･ [J]：テンプレートを削除
[E]：Delete Program Template：

現在使用中のプログラム・テンプレートを削
除します。

･ [J]：プログラムをコピー
[E]：Copy Program：

ここでは任意のプラグイン・パラメーターの
すべてをクリップボードへコピーします。こ
れによってバンク間でプログラムを移動させ
たり、同じバンク内で別のプログラム・ナン
バーに割り当てたり、同じプラグインを使用
している他のプラグイン・スロットやコンソー
ル・チャンネルへプログラムを簡単にコピー
することが行えます。

･ [J]：プログラムをペースト
[E]：Paste Program：

使用中のバンクにおける任意のプログラム・
ナンバーに対してクリップ・ボードの内容を
ペーストします。

･ [J]：プログラムをインポート
[E]：Import Program：

他のVST対応アプリケーションで保存され
た個々のプラグイン・プログラムをインポート
します。

･ [J]：バンクを保存
[E]：Save Bank：

ここでは任意のプログラムのバンクをバンク・
テンプレートとして保存します。

バンクが既にテンプレートとして存在してい
る場合は、新しいバンクに置き換えられます。
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･ [J]：バンクを別名で保存
[E]：Save Bank As：

ここでは任意のプログラムのバンクを新規バ
ンク・テンプレートとして保存します。

このコマンドを使用する場合は、新規のバ
ンク・テンプレートに対して新しく名称を付
ける必要があります。

･ [J]：テンプレートを削除
[E]：Delete Bank Template：

現在使用中のバンク・テンプレートを削除し
ます。

･ [J]：バンクをコピー
[E]：Copy Bank：

他のプラグイン・エディット・ウインドウにバン
クのペーストを行うために、任意のプログラ
ムのバンクをクリップ・ボードへコピーします。

･ [J]：バンクをペースト
[E]：Paste Bank：

プログラムのバンクをクリップボードから任意
のプラグイン・エディット・ウインドウへペー
ストします。

･ [J]：バンクをインポート
[E]：Import Bank：

ここでは他のVST対応アプリケーションにお
いて保存されたプログラムのバンクをインポー
トします。

このコマンドではインポートされたバンクを
Visionのバンク・テンプレートとして自動的
に保存を行いませんので、保存する場合に
は"バンクを保存"を選択してください。

･ [J]：バンクを初期設定として保存
[E]：Save Bank as Default：

ここでは、任意のプログラムのバンクをプラ
グインに対する初期設定として保存します。

プラグインがオーディオ・チャンネルへ割り当
てられる度に自動的に保存された初期設定
はロードされます。

･ [J]：テンプレートをロード
[E]：Load Templates From：

任意のプラグインに関するすべてのプログ
ラムとバンクのテンプレートを別のVi s io n
Effects Templatesからロードします。ロード
されたテンプレートは現在使用中のテンプ
レートとマージされることになります。
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第9章：アーケディア：EQウィンドウ

EQ設定のエディット

この章ではEQウインドウ内の構成部分について
解説します。ここでは個々のEQバンドのオン/オ
フ、各バンドにおけるEQタイプの特定そしてEQ
カーブの確認などを行うことができます。 

コンソール・ウインドウのオーディオ・チャンネル
上のEQ表示については、「EQの配置 」（52
ページ）を参照してください。

コンソール・ウインドウからオーディオ・チャンネル
のEQウインドウを開くには、以下の手順で行い
ます： 

a 任意のコンソール・チャンネル上の EQ エ
ディット・ボタンをクリックします。

EQウインドウが開きます。

図9.1： EQウインドウ
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Visionでは同時に複数のEQウインドウを開くこと
ができます。既にEQウインドウが開いている場
合、コンソール・ウインドウから他のEQエディッ
ト・ボタンをオプションークリックすることで、現在
開いているEQウインドウと同じ位置へ新しいEQ
ウインドウを開きます。この機能を使用すること
で無意味なウインドウの表示を減らすことが可能
です。

各EQウインドウのタイトル・バーには、EQが割り
当てられたオーディオ・チャンネルの名称が表示
されます。例えば（図9.2）に見られるウインドウ
の名称はAudio 1に対して設定されたEQである
ことを示しています。

VisionではEQウインドウを開けたままの状態で、
オーディオを再生したり、異なるEQのテンプレー
トを試したり、好みに合わせてEQのパラメーター
を調整したりすることができます。

図9.2： EQウインドウ

以下はEQウインドウの各項目についての説明で
す： 

A EQ スイッチ（メイン）：このボタンをクリック
することでタイトル・バーに表示されたオー
ディオ・チャンネルに関するEQのオン/ オフ
を切り替えることができます。このボタンはコ
ンソール・ウインドウのEQ部分にも表示され
ます。
メインのEQスイッチとは別に、4つのEQバン
ドでは、それぞれが独自のスイッチを持って
います。個々のEQバンドを通した音を試聴
するには、各バンドに対するスイッチとメイ
ン・スイッチの両方をオンにしてください。 

B テンプレート・ファンクション・ポップアッ
プ・メニュー：EQの設定を保存、コピーそ
してペーストするには、このポップアップ・メ
ニューを使用します。 

C テンプレート・ポップアップ・メニュー：保
存されたEQテンプレートのリストからEQ設
定を選ぶには、このポップアップ・メニュー
を使用します。 

D チャンネル：EQ によって処理されるオーディ
オ・チャンネル（オーディオ・インストゥルメン
ト、ハードウェア・インプット / アウトプットもし
くはバス）をここで特定します。 

E EQパネル（1-4）：各EQバンドに対するEQ
タイプとパラメーター設定やEQバンドのオン
/ オフをここで決定します。詳細については
「EQパネル 」（69ページ）を参照してくだ
さい。 

F EQ カーブ：ここではオーディオ・チャンネル
に対して割り当てられた4バンドEQの周波
数特性をグラフで表示し、周波数について
はχ軸（水平方向）、そして音量について
はy軸（垂直方向）で記入します。

1 2 3 4

5

6
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EQパネル

図9.3： EQパネル

EQウインドウには、それぞれのEQバンドの設定
を表示する4つのパネルが含まれており、各EQ
バンドでは個別にEQをオンにしたりオフにしたり
することができます。

重要：貴重なCPUパワーの消費を防ぐため
に、使用していないEQバンドをオフにするこ
とをお勧めします。そうすることでオーディオ・
トラックの同時再生数を増大させ、より多く
のプラグインの使用が可能となります。

注意：EQウインドウ内のEQバンドをオフに
するとコンソール・ウインドウのオーディオ・
チャンネルにおけるEQ部分からそのEQバ
ンドのゲイン・フェーダーが取り除かれます。

EQタイプ・ポップアップ・メニューではEQバンドで
使用されるEQのタイプやタイプごとに異なる設定
を持つEQパラメーターを決定することができます。

以下はEQタイプとそれに付随するパラメーター
の説明です：

･ ロー・カット（Low Cut）で は特定のカット
オフ周波数より下の周波数を取り除くハイパ
ス・フィルターを使用します。

この EQ ではカットオフ周波数をコントロール
してその設定より下の帯域の周波数のカッ
トを1つのフェーダー（Frequency）で行いま
す。

ローカットを使用する場合、コンソール・ウ
インドウのEQ部分にゲイン・フェーダーは表
示されません。

･ ローシェルフ（Low Shelf）では特定のカッ
トオフ周波数より下の帯域のすべての周波
数を持ち上げたり、減少させたりします。

このEQタイプではフリーケンシー・フェーダー
でカットオフ周波数を決定し、そしてカットオ
フ周波数より下の帯域に対してゲイン・フェー
ダーでレベルの調整を行います。

ローシェルフを使用する場合、コンソール・
ウインドウのEQ部分にもまたゲイン・フェー
ダーが表示されます。

･ パラメトリック（Parametric）（"ピーク"とも
呼ばれる）では特定の周波数帯域を持ち
上げたり、減少させたりします。

フリーケンシー・フェーダーでは、増減させ
る中央部分の周波数を決定し、ワイズ・フェー
ダーではEQを可能とする周波数帯域（バ
ンドワイズ）を決定します。これらは共にゲ
イン・フェーダーによってレベルの調整がな
されます。
パラメトリックを使用する場合、コンソール・
ウインドウのEQ部分にもまたゲイン・フェー
ダーが表示されます。

EQ スイッチ EQタイプ・ポップアップ・メニュー

EQパラメーター
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･ ハイシェルフ（High Shelf）では特定のカッ
トオフ周波数より上のすべての周波数を持
ち上げたり、減少させたりします。

このEQタイプではフリーケンシー・フェーダー
でカットオフ周波数を決定し、そしてカットオ
フ周波数より上の帯域に対してゲイン・フェー
ダーでレベルの調整を行います。

･ ハイカット（High Cut ）では特定のカットオ
フ周波数より上の周波数を取り除くローパ
ス・フィルターを使用します。

この EQ ではカットオフ周波数をコントロール
してその設定より上の帯域の周波数のカッ
トを1つのフェーダー（Frequency）で行いま
す。
ハイカットを使用する場合、コンソール・ウイ
ンドウのEQ部分にゲイン・フェーダーは表
示されません。

EQ設定の保存と呼び出し

VisionではあらゆるEQ設定をテンプレートとして
保存したり呼び出したりする事ができますので、
様々なインストゥルメント（女性ボーカル、6弦ギ
ター、バスドラムなど）に対応した好みのEQ設
定を保存することが可能です。EQ設定はまた
オーディオ・チャンネル間でコピーしたりペースト
したりすることもできます。

重要：オーディオ・チャンネルの位相ボタ
ンに関するオン / オフ設定はEQ設定の一
部として保存することは出来ません。

EQのテンプレートはプラグイン・プログラムやバン
クのテンプレートと一緒に、アプリケーション本体
と同じフォルダー内に位置するVision Effec ts
Templatesファイルの中に納められます。

テンプレート・ポップアップ・メニュー

図9.4： EQテンプレート・ポップアップ・メニュー

EQのテンプレートはEQウインドウのテンプレート・
ポップアップ・メニューから呼び出されます。（参
照：図9.4）

Vision Effects Templatesファイルの中に納められ
たEQテンプレートのリストからテンプレートを選択
するには、ポップアップ・メニューをクリックしま
す。テンプレートの選択は、表示されているオー
ディオ・チャンネルに関して自動的にEQウインド
ウ内の各設定を変更します。

EQテンプレートのリストから
テンプレートを選択するには
テンプレート・ポップアップ・メ
ニューをクリックします。
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テンプレート・ファンクション・
ポップアップ・メニュー

テンプレート・ファンクション・ポップアップ・メニュー
では、EQ設定の保存、コピー、ペーストに関係
するコマンドを含んでいます。

図9.5： EQに関するテンプレート・ファンクション・
ポップアップ・メニュー

以下は、EQのテンプレート・ファンクション・ポッ
プアップ・メニュー内に見られるコマンドについ
ての説明です：

･ [J]：設定を保存
[E]：Save Settings：

使用中の EQ 設定をテンプレートとして保存
します。

もし同じ名称のテンプレートが既に保存され
ている場合、このコマンドは保存されている
EQ設定を現在の設定に置き換えます。

･ [J]：設定を別名で保存
[E]：Save Settings As：

現在の EQ 設定を新規テンプレートとして保
存します。
このコマンドを使用する場合は、新規の EQ
テンプレートに対して新しく名称を付ける必
要があります。

･ [J]：テンプレートを削除
[E]：Delete Template：

現在使用中のEQテンプレートを削除します。
･ [J]：ロードする
[E]：Load From：

現在使用されていないVision Effects
TemplatesからEQテンプレートをロードしま
す。ロードされたテンプレートは現在使用中
のテンプレートとマージされることになります。

･ [J]：設定をコピー
[E]：Copy Settings：

現在の EQ 設定をクリップボードへコピーしま
す。これにより他のオーディオ・チャンネル
へEQ設定を簡単にペーストすることができ
ます。

･ [J]：設定をペースト
[E]：Paste Settings：

タイトル・バーに表示されているオーディオ・
チャンネルが持つ現在のEQウインドウに対
してクリップボードからEQ設定をペーストし
ます。

･ [J]：初期設定として保存
[E]：Save As Default：

Vision では使用中のEQ 設定を初期設定と
して保存する度に、新規の初期設定を作
り出します。各オーディオ・チャンネルでは
初期設定として保存されたEQ設定を毎回
呼び出して使用します。
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第10章：アーケディア：バス、ルーティング、 
バウンス

バスとセンドの使い方

以下のセクションではアーケディア・オーディオ・
システムにおけるバスとセンドに関する使用例を
示しています。

共有プラグインに対するルーティン
グ（エフェクト・センドの作成）

この例では2つの共有されたVSTプラグインに対
してルーティングされた2つのセンドを持つコン
ソール・ウインドウの構成について図で示してい
ます。（参照：図10.1）

図 10.1： 共有プラグインに対してルーティングされた
オーディオ・インストゥルメント

各オーディオ・チャンネルがプラグインを共有す
ることによりCPUパワーの消費を防ぐことが可能
です。この例では2つのセンドを使用しています
が、チャンネルごとに最大4つまでのセンドを使
用することができます。 

a [J]：オーディオ・インストゥルメント . [E]：Audio
Instruments & Routingsウインドウにおいて
バスの2つをステレオに設定し、各バスに
対して"Effect 1"そして"Effect 2"と名称を付
けてください。 

b コンソール・ウインドウを開けた後、コンソー
ル・チャンネルに対して任意のオーディオ・
インストゥルメントを割り当てます。

コンソール・ウインドウ・メニューの[J]：「コ
ンソール作成」から「使用中のオーディオ
インストゥルメント」 . [E]：Build Console From>
Audio Instruments in Use . を選択すること
で、シークエンスで使用されているオーディ
オ・インストゥルメントを自動的にコンソール・
チャンネルへ割り当てることが出来ます。 

c バスのEffect 1 とEffect 2 を独自のコンソー
ル・チャンネルとしてコンソールへ割り当て
ます。 

これらのコンソール・チャンネルはステレオで
オーディオ信号の確認ができるように、アウ
トプット・ペアーに対して割り当てられている
かどうかを確認してください。 

d コンソール・ウインドウ・メニューの[J]：「オー
ディオ・センド」から「センド2 」を選択します。

[E]：Audio Sends>2 Sends.

コンソールの各オーディオ・チャンネルへ2つ
のセンド部分が加えられます。 

e オーディオ・インストゥルメント・チャンネル
において、オーディオ・センド1をEffect 1の
バスへ、そしてオーディオ・センド2をEffect
2のバスへ割り当てます。
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f コンソール・ウインドウ・メニューの [J]：「プ
ラグイン」から「プラグイン1」を選択します。 

[E]：Plug-Ins>1 Plug-In.

コンソールの各オーディオ・チャンネルに対
してプラグイン部分が加えられます。 

g Effect 1とEffect 2が割り当てられたコンソー
ル・チャンネルからプラグインを選択します。 

h それぞれのオーディオ・インストゥルメントに
関してセンド・レベルを調整します。

EQもしくはプラグインを通さずにバスへチャ
ンネルの信号を送る場合は、Pre/Postボタン
をPreへ設定してください。

図10.2： オーディオ・センドをPreに設定する

サブミックスの作成

バスとセンドを利用してVisionの内部でサブミッ
クスを行うことが出来ます。ここでは、3人のバッ
クコーラスをそれぞれの異なるオーディオ・インス
トゥルメント（Macella, MaidaとMarion）として録
音したと想定してみましょう。 

a ３つのオーディオ・インストゥルメントを、３
つのコンソール・チャンネルにそれぞれ振り
分けます。

各シンガーのボイスがうまくミックスされるよう
に3つのチャンネルのボリューム・フェーダー
を調整します。

ここではステレオ・バスを使用しているため、
各ボイス間の定位を調整するに当たってそ
れぞれのチャンネルのパン・フェーダーを使
用することが出来ます。

各ボイス間のバランスを調整した後、今度は曲
全体の中におけるミックスされた3人のバックコー
ラスの音量を調整します。

バスごとに割り当て
られたプラグイン

使用される各ボリューム・フェーダー
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b 未使用のコンソール・チャンネルをバスに
設定します。

現在使用しているバスが[J]：オーディオ・イ
ンストゥルメント . [E]：Audio Instruments &
Routings ウインドウにおいて“ステレオ”
（Stereo）へ設定されているかどうかを確認
してください。 

c ３つのオーディオ・インストゥルメントのアウ
トプットをバス1に設定します。 

d バスのアウトプットをメイン・チャンネルであ
るL-Rアウトプットへ割り当てます。 

e コンソール・ウインドウ・メニューのサブ・メ
ニューからプラグインとEQゲイン・フェー
ダーの使用を可能にします。 

f バス・チャンネルに対して任意のプラグイン
を割り当てEQボタンをオンにした後、必要
に応じてEQのゲイン・フェーダーを調整し
ます。

3つのチャンネルを1つのグループにまとめる
ことで、プラグインの使用を1つに限定しCPU
パワーの浪費を防ぐことが出来ます。 

g バス・チャンネルのボリューム・フェーダー
を使って、最終的なレベルを調整します。.

バスへ割り当てられたアウトプット

設定されたバスのアウトプット

選択されたプラグイン 

EQボタン
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ルーティングと試聴

「インプットをモニターする 」（28ページ）で説明
されたようにVisionではレコード・モニター・ウイ
ンドウにおいてハードウェア・インプットに入力さ
れた信号を試聴することができます。

それらについては（図 10.3）において示されてい
ます。

･ レコード・モニター・ウインドウにおいてイン
プット1はAudio-5 に対して割り当てられて
います。

･ オーディオ・インストゥルメント・ウインドウ
においてAudio-5はOutput pair 5-6へ割り
当てられています。

図10.3： 典型的なオーディオ・レコーディング・セッ
トアップ

Input 1 が録音可能な状態にあり、スルーモード
がOnまたはAutoに設定されている場合以下の
ような信号の流れとなります。

･ Input 1 に入力された信号はOutput 5-6 へ
出力されます。

オーディオ信号を試聴するために使用する
アウトプットを変更したい場合にはAudio-5を
別のアウトプットへ割り当ててるか、もしくは
異なるオーディオ・インストゥルメントを選択
してください。

･ 試聴されるオーディオ信号には、コンソール
のボリューム、パン、オーディオ・センド、
プラグインそしてEQが適用されます。

しかし録音されるオーディオ信号は、コン
ソールのボリューム、パン、オーディオ・セ
ンド、プラグインそしてEQに影響されること
なくハードディスクへ直接、録音されます。

仮想コンソール

これまでの設定でコンソール上におけるハード
ウェア・インプットのルーティングが可能となった
ため、録音状態にすることなくインプットの試聴
が可能です。例えば（図10. 3）において示さ
れた設定を元に、以下のようなコンソールを作成
したとします。

図10.4： コンソールのサンプル
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Input 1が録音可能な状態で、スルー・モードが
OnまたはAutoに設定されている場合、以下の
ような信号の流れとなります。

･ Input 1 のオーディオ信号はAudio 5 の出力
先であるOutput 5-6に送られます。（参照：
図10. 3）

･ Input 1 のオーディオ信号は、同時にAudio
5のオーディオ・センドであるBus 1に送ら
れ、リバーブがかけられます。Bus 1のボ
リューム・フェーダーは、リバーブの量をコ
ントロールします。

ここでコンソールのチャンネル3において、Input
1に入力された信号がOutput 8に送られているこ
とに注目してください。つまり以下の状態であっ
てもInput 1のオーディオ信号は常にOutput 8にも
送られるということです。

･ ...Input 1が録音可能な状態でない場合。

･ ...スルー・モードがOffになっている場合。

･ ... レコード・モニター・ウインドウにおいて、
Input 1に割り当てられたオーディオ・インス
トゥルメントが変更された場合。

･ ...Vision が録音、再生、または録音再生
待ちの状態の場合。

またオーディオ・センドやプラグインも入力される
オーディオ信号に対して同じように機能します。
従ってVisionの内部に仮想ミキシング・ボードを
持つことができるわけです。

「アウトプットの設定 」（42ページ）で説明され
たように、オーディオ・インストゥルメント・ウインド
ウまたはコンソール・ウインドウからオーディオ・
チャンネルへアウトプットを割り当てることが出来
ます。

注意：いくつかのASIOドライバーでは、外
部からのThruと音の確認が、可能であろう
となかろうと、オーディオをThru状態にする
ことを禁じています。

オーディオ・インストゥルメント、
バス、アウトプットから録音する

Visionではオーディオ信号が流れる場所であれ
ばあらゆるところから録音ソースとして取り出すこ
とが可能です。この機能によりオーディオ・ケー
ブルの抜き差しをすることなくハードディスクへデ
ジタル録音をすることが可能となります。アーケ
ディア・オーディオ・システムではハードウェアの
インプットとアウトプット、オーディオ・インストゥル
メント、そしてバスから録音することが出来ます。
以下はその実例です：

･ すべてのトラックのマスター・ミックスにエ
フェクトとEQをかけて録音することが可能
です。これは1つのステレオ・バスにすべ
てのチャンネルをルーティングさせた後、そ
のバスから録音することによって可能となり
ます。 

･ サブミックスをバスへ送って録音する場合、
その他のトラックもまた同じバスへ送り出し、
バウンスした状態でバスから録音することが
可能です。

･ プラグインや EQ を使用したオーディオ・イ
ベントの録音に対してオーディオ・インストゥ
ルメントのアウトプットから録音することが可
能です。

このセクションを読む前に、第5章「アーケディ
ア：オーディオの録音」で説明されたレコーディ
ング・テクニックとこの章の前半で解説されたバ
スに対するコンセプトを理解しておくことをお勧め
します。
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一般的にオーディオ信号を任意の場所から取り
出して録音を行うには、以下の手順で行います： 

a プラグイン、センド、EQそしてバスが割り当
てられたコンソールを再度確認します。 

b レコード・モニター・ウインドウにおいてレ
コード・ソース・ポップアップ・メニューから
録音ソースを特定します。 

c オーディオ・インストゥルメントの保存先を
決定した後、録音を開始します。

一般的な録音の手順については「レコー
ディングの具体的な手順 」（26ページ）を
参考にしてください。

インプットからの録音

ハードウェア・インプットからの録音はVisionにお
いて最も一般的な録音方法です。オーディオ機
器から1つのインプットもしくはペアーになったイン
プットに対して入力される信号はハードディスクに
録音され、オーディオ・インストゥルメントに対して
割り当てられます。インプットから録音する場合、
エフェクトとボリューム・フェーダー情報は録音さ
れません。インプットからの録音に関する詳細に
ついては、「レコーディングの具体的な手順 」（26
ページ）を参考にしてください。

オーディオ・インストゥルメントからの
録音

リアルタイム・レコーディングによって、エフェクト
やボリューム情報を加えて、新しいインストゥルメ
ントに直接録音することが出来ます。そのため
にはオーディオ・トラックの出力にアサインされて
いるオーディオ・インストゥルメントをレコード・ソー
スに設定します。

モノラルのオーディオ・インストゥルメントのアウト
プットをレコード・ソースに設定する方法を示しま
す： 

a レコードモニター・ウインドウで、リンクペア
（Linked Pairs）のチェックをはずします。 

b レコード・ソース・ポップアップメニューか
ら、任意のモノラル・オーディオ・インストゥ
ルメントを選択します。 

c 未使用のオーディオ・インストゥルメントを
録音しようとしていることを確認してください。 

d オーディオ・トラックを録音する時と同じよう
にレコーディングを行います。

モノラル・オーディオ・インストゥルメントから
録音を行う時、またはそれにモノラルイン/
モノラルアウトのプラグインが接続されてい
る場合、信号はボリューム・フェーダーを通
過しているため、この情報も記録されます。

リンクペアのチェックボックス
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ステレオのオーディオ・インストゥルメントのアウト
プット、またはモノラルイン/ステレオアウトのプラ
グインを使用したオーディオ・インストゥルメントか
らレコーディングする方法を解説します： 

a レコードモニター・ウインドウで、リンクペア
のチェックボックスにチェックを入れます。 

b レコード・ソース・ポップアップメニューか
ら、レコード・ソースとして、ステレオ・オー
ディオ・インストゥルメントを選択します。 

c 未使用のオーディオ・インストゥルメントを
録音しようとしていることを確認してください。 

d オーディオ・トラックを録音する時と同じよう
にレコーディングを行います。

オーディオ・インストゥルメントやバスをレコード・
ソースに設定する場合、ボリューム・フェーダー
の動きが、録音時の音量に影響します（実際
の音声の振幅として）。この時、インストゥルメン
トにアサインされたプラグインによる音色変化も録
音されます。 Vision はオーディオ・インストゥルメ
ントやバスの信号がボリューム・フェーダーを通
過し、パンフェーダーに入る前（ ハードウェア・
インプットの場合と異なります。 ）を録音している
状態になります。 また、プラグインのリアルタイム
の変化も同時に録音されます。これらすべての
場合において、信号が、ハードウェアから外部
へ出力されていない場合は、オーディオ・インス
トゥルメントからの録音は行なえません。

バスからの録音

マスターミックス、サブミックス、あるいは複数の
TDMプラグインを使用したバスのアウトプットをレ
コード・ソースに設定することが出来ます。その
ためにはレコード・モニターで、レコード・ソース
としてバスを設定する必要があります。バスから
の録音はオーディオ・インストゥルメントからの録
音と同様です。この場合、信号がハードウェア
から外部へ出力されていない場合は、録音は
行なえません。

サブミックスをレコード・ソースに設定する方法： 

a コンソール・ウインドウでミックスされた各
オーディオチャンネルのアウトプットをステレ
オバスに設定します。

ハードウェアインプットや他のバスからの信
号を割り当てることも出来ます。

バスのアウトプットをペアのハードウェア・ア
ウトプットにアサインします。このまとめられ
たチャンネルがサブマスタ－の役割をします。 

b コンソールチャンネルに任意のプラグインや
EQをアサインします。 （サブミックスのバス
にも設定可能です）。 

c レコードモニタ－・ウインドウでリンクペアの
チェックボックスにチェックを入れます。
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d レコードモニタ－・ウインドウでレコードソー
ス・ポップアップメニューから、サブマスター
のバスに設定します。 

e 未使用のオーディオ・インストゥルメントに
通常のトラックへのレコーディングと同じよ
うに録音してください。 

バスから出力しているインストゥルメントのす
べてのオーディオとエフェクト情報がフェー
ダーの動きと共にレコーディングされます。

レコーディング中ボリューム・フェーダーやパン・
フェーダーの動きはリアルタイムで記録されます。.

注意： パンのオートメーションを記録するた
めには、モノラル・インストゥルメントのアウ
トプットをステレオ・バスに割り当てる必要
があります。その後レコードモニタ－・ウイ
ンドウで録音ソースとしてそのステレオ・バ
スを設定します。 

重要： ステレオ・バスからの信号をレコー
ディングする場合、レコードモニタ－・ウイ
ンドウでリンクペアのチェックボックスを必ず
チェックしてください。

モノラル・バスからの信号をレコーディング
する場合には、レコードモニタ－・ウインド
ウでリンクペアのチェックボックスをはずして
ください。

アウトプットからの録音

前のセクションの例（Recording from Busses （pg.
79））ではオーディオ・インストゥルメントを１つの
バスにアサインし、それをレコード・ソースに設定
しました。

しかしより簡単な方法として、オーディオ・インス
トゥルメントを共通のハードウェアのアウトプットに
アサインし、それにレコード・ソースの役割をさせ
ることが可能です。

アウトプットをレコード・ソースに設定するのとバ
スをレコード・ソースに設定することは、上記の
方法においては同じ結果をもたらします。どちら
の方法でもプラグインやEQを使用してコンソール
にアサインすることが可能です。

一般的にはオーディオ・インストゥルメントのアウト
プットをハードウェアのアウトプットへアサインする
と考えるほうが馴染み易いと思われます。すべ
てのアウトをバスに設定することでトラブルの元に
なるようでしたら、ハードウェアのアウトプットをレ
コード・ソースに設定した方が良いでしょう。 

バスはオーディオ・インストゥルメントのグループに
よってサブミックスを作成する場合に活用した方
が利用価値が高いでしょう。例えば複数のドラ
ムチャンネルによるグループを Bus-1にアサインし、
複数のボーカルのチャンネルを Bus-2にアサイン
した場合、Bus-1とBus-2のフェーダーはサブミッ
クスとして使用できます。そして、その２つのバ
スのアウトプットを さらに別のバスへ（マスタ－・
バス）あるいはハードウェアのアウトプットへアサ
インします。
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第11章：アーケディア：デジタル・オーディオの
取り扱い

オーディオ・トラックのボイス数

同時に発音できるオーディオ・トラックの数は使
用するMacintoshのシステムによって異なります。
一般的にプロセッサが高速であるほど、また、
RAMをより多く装備しているほど同時に発音で
きるオーディオ・トラックの数が多くなります。ま
た、プラグインやEQ を多用するほどそのトラック
の数は減ってしまいます。

大体の目安として、システムによって8から32ト
ラックが、同時に発音可能と考えられます。 

次の「パフォーマンス・ウインドウ 」（81ページ）
のセクションでは同時に発音可能なトラック数を
左右する要素について解説します。

注意： Visionの「お読みください」の中の
プロセッサと同時発音数に関するリストをご
覧ください。

パフォーマンス・ウインドウ

パフォーマンス・ウインドウはアーケディア・オー
ディオ・システムを使用している場合にのみ有効
です。CPU、ハードディスク、RAMの使用状況
が表示されます。 

図 11.1に示す様に、パフォーマンス・ウインドウ
を開くにはコントロール・バーにあるパフォーマン
ス・ウインドウ・ボタンをクリックしてください。

図 11.1： パフォーマンス・ウインドウ

パフォーマンス・ウインドウのバーは各アイテムの
使用状況を表しています。バーが横方向に伸
びているほど、それぞれのリソース（利用可能
な残量）が減少します。使用している量の全体
量との比率（%）を各バーの右に表示しています。 

利用可能なCPUやRAMを使い果たすと、 オー
ディオ・パフォーマンス・エラーを示す警告のラ
イトが表示されます。 パフォーマンス・エラーは
通常、トラックの再生を一時的にあるいは完全
に停止してしまいます。レコーディングを行って
いる場合は録音が停止してしまいます。
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CPU リソース

パフォーマンス・ウインドウの黄色いCPU のバー
は 、プロセッサの使用量を比率で表したもので
す。もしCPUの使用量が最大値に近いところで
Visionを使用している場合は次の事を気に止め
ておいてください。

初めに、2次キャッシュを使用するとよいでしょう。
旧タイプのPowerMacではカードのよるオプション
でした。新しいタイプのPowerMacではマザーボー
ドに内蔵されています。

プラグインやEQを多用する場合（オーディオ・イ
ンストゥルメント・ウインドウで確認できます）、 より
節約しての使用をお勧めします。例えば、各コ
ンソール・チャンネルに4つのプラグインがアサイ
ンされていたとします。この場合コンソール・チャ
ンネルにバスでまとめたグループを作成して、プ
ラグインをシェアすることが可能です（第10章
「アーケディア：バス、 ルーティング、 バウンス」参
照）。またEQのバンド数も必要以上に使用せず、
各チャンネルに1つか2つ、または いくつかのチャ
ンネルではオフに設定し直すと良いでしょう。（ま
たこうした方がミックス時のバランスがより良くな
ることも考えられます。）　

もう1つのたいへん有効なプロセッサの使用量を
節約する方法は、オーディオ・チャンネルをディ
スクに「バウンス」することです。プラグインや
EQを使用して満足のいくサウンドができたらこの
オーディオ・インストゥルメントのアウトから録音し
てしまいます（バスを通過した複数のオーディ
オ・インストゥルメントのグループでも可能です）。
一旦エフェクトを通ったオーディオが録音されて
しまえば、エフェクトのためのプロセッサは必要
とされませんからその分の節約ができます（ただ
しエフェクトの通過する前のバックアップはとって
おいた方が良いでしょう）。ディスクへの「バウ
ンス」については「オーディオ・インストゥルメン
ト、バス、アウトプットから録音する 」（77ペー
ジ）を参照してください。

その他のCPUリソースの節約方法を以下に示し
ます：

･ システム・フォルダーの中のコントロール・
パネルや機能拡張をなるべく少なくする。
これらの書類がメモリやCPUのパワーを使
用している場合があります。コントロール・
パネルにある機能拡張マネージャを利用し
てスリムにすると効果的です。

･ PowerBook を利用している場合は「Allow
processor cycling」の使用をオフに設定す
る。

･ ディスプレイのカラー表示を減色する
（Vision は 256 色のみで表示しています）。
コントロール・パネルのモニタ&サウンドで設
定できます。

･ 背後でアプリケーションが起動していないこ
とを確認してください。

･ OMS セットアップで、QuickTime Musical
Instrumentが使用されていない状態にしま
す。

･ Visionの不必要なウインドウを閉じてください。
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･ Vision のトラック・ウインドウ・メニューの
「データの詳細の表示」オプションを非表
示に設定する。

･ Visionの[J]：「オーディオ」メニューの「波
形表示」から「オフ」または「高速」を選
択する。
[E]：Audio>Waveform Display

･ Vision の「オーディオ・インストゥルメント・
ウインドウ」で、使用していないハードウェ
ア・インプット とアウトプットを削除する。

グラフィック・カード

ほとんどのMacintoshには内蔵のRGB ポートがあ
ります。専用ビデオRAMを搭載したグラフィック・
カードの使用により、高解像度のディスプレイとリ
ドローを実現できます。

ディスク・リソース

パフォーマンス・ウインドウの緑のディスク（Disk）
のバーは 、ハードディスクの使用量を比率で表
したものです。ディスク・リソースに影響する要
素を以下に示します。

Fast SCSI あるいはWide SCSIの使用をお勧めし
ます。ハードディスクを購入の際、以下のパラ
メーターが高速なほどVisionのパフォーマンスが
上がるということを参考にしてください。

･ 平均シーク・タイム

･ 平均アクセス・タイム

･ ローテーション・スピード

･ 連続データ転送レート

注意： オーディオとビデオに関するアプリ
ケーション用に特化したハードディスクが
「AV」ディスクとして発売されています。

ハードディスクが「非同期ドライバー」であるこ
とを確認してください。また、自動的に「サーマ
ル・キャリブレーション」を使用するタイプは避け
てください。詳しくはお近くのコンピューター販売
店に御相談ください。

ハードディスクを購入の際、可能な限り容量の
大きいものをお選びください。 デジタル・オーディ
オは非常に大きな容量を必要とします。（44.1
kHzのステレオのオーディオ・データは毎分10 MB
のディスク・スペースを占有します。Visionファイ
ルとオーディオ・ファイル専用のハードディスクを
用意するのもディスク・スペースの確保に効果
的です。

ディスク・スペースの残量が少なくなった時には
以下の方法を参考にしてください。

･ ファイルの書き込みと消去を頻繁に行って
いる場合、断片化を修復するアプリケーショ
ンを利用して、効果的にディスク・スペー
スを活用できる状態にしてください （ディ
スクの初期化が必要になる場合も考えられ
ます）。

･ バッファー・サイズ・ダイアログの設定で、
デジタル・オーディオへのディスクからのア
クセスに生じる負担を軽減してください。詳
細は「バッファー・サイズ・ダイアログ 」（85
ページ）を参照してください。

なるべく多くのメモリ（64MB 以上）を装備
することをお勧めします。多くのメモリを装
備するほど、デジタル・オーディオのバッファー
を割り当てることができます。
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･ ディスク・アクセスの効率化のために、多
くのトラックを使用した、短いオーディオ・イ
ベントの再生を避けてください。

多くのオーディオ・イベントを使用して満足
のいくサウンドができたら、このオーディオ・
インストゥルメントのアウトから録音してしまい
ます。[J]：「DSP」メニューの「ミックス」 .[E]：
DSP>Mix コマンドで、1つのイベントにまと
めてしまうと良いでしょう。

ファイルマネージメント・ウインドウで、オーディオ・
ファイルをまとめたり不必要なファイルを削除する
ことでディスクの節約を行なえます。（バックアッ
プはその都度必要です。）

SCSI インターフェース

ディスク・パフォーマンスの最適化のために、Fast
SCSI あるいはWide SCSI対応のハードディスク
を専用 SCSIコントローラー・カードに直接接続
して使用することができます。 

オーディオのためにに別の SCSIバス（内蔵ハー
ドディスクや内蔵 SCSIポートではなく）を使用す
ることで、システム・パフォーマンスは飛躍的に
アップします。

RAM リソース

パフォーマンス・ウインドウの青のディスクRAMの
バーは 、Visionに割り当てられたメモリの使用
量を比率で表したものです。Visionに割り当て
られたメモリはレコーディング可能なノートとオー
ディオ・イベントの数、そしてどのようにVision が
デジタル・オーディオのバッファー・サイズにメモ
リを割り当てられるかを決定します。参照：「ファ
イル・バッファー 」（85ページ）

レコーディング可能なノート（イベント）の数は、
RAMのバーをクリックするとポップアップメニューに
なって表示されます。

図11.2： パフォーマンス・ウインドウのメモリ・ポップ
アップ

「Largest free block」は最も大きい連続した利用
可能なメモリを表示します。「Total free space」
が「Largest free block」よりもずっと大きい場合
は、メモリに断片化ができていると考えられます。
しかし、これはVishionを一旦終了して、再度起
動させると修正される場合があります。

この利用可能なメモリを増やすためにはファイン
ダーメニューから 「情報を見る」コマンドで 「使用
サイズ」を増やしてください。このコマンドはVision
が起動している時には使用できません。

重要： Visionにメモリを割り当てるまえに、
コンピューターに十分なRAMが搭載されて
いるかを確 認してください。詳しくは
Macintosh のオペレーション・ガイドを参考
にしてください。
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バッファー・サイズ・ダイアログ

図11.3： バッファー・サイズ・ダイアログ

Visionのアプリケーション自体に割り当てるRAM
に加えて、アーケディア・オーディオ・システムは
RAMバッファーをとして別にメモリを必要としま
す。RAMバッファーは、ハードディスクにレコー
ディングを行う前やそれを再生する前に、データ
を一時的に保管するために必要なメモリとして
使用されます。 

重要： デジタル・オーディオ・バッファーと
VisionのアプリケーションRAMとは別のも
のです。オーディオ・バッファーとは、デー
タを一時的に保管するために必要なRAM
のサイズで、アプリケーションRAMはVision
自体に割り当てるメモリのサイズです。 

RAMバッファーを設定すると、Visionはオー
ディオ・バッファーとして割り当てられてい
るRAMの中でそのバッファーを確保しようと
します。オーディオ・バッファーとして割り
当てられているRAMの中でそのバッファー
を確保できない場合は、Visionに割り当て
られたRAMを使用してバッファーが確保さ
れます。

ファイル・バッファー

2つのポップアップメニューでファイル・バッファー
のサイズ及び数を設定します。

[J]：ファイル・バッファーサイズ.[E]：File buffer size
.によって、各オーディオ・インストゥルメント・チャ
ンネルのバッファー・サイズ（256k, 512k, 768k,
or1024k）が決定されます。バッファーサイズを
大きくするほど、Macintoshは RAM の中により多
くのオーディオを保存でき、その分ハードディスク
へのアクセス量が減少します。

[J]：ファイル・バッファー .[E]：File buffers.では、
各オーディオ・インストゥルメント・チャンネルのファ
イル・バッファーの数（2, 3, or 4）を設定します。
ここでもバッファーサイズを大きくするほど、ハー
ドディスクへのアクセス量が減少します。 

CPUやディスクのリソースを使いきってしまった 場
合、パフォーマンス・ウインドウ（81ページ参照）
で確認できるファイル・バッファー・サイズを増加
させてみてください。1024kまで増加させてもパ
フォーマンスにまだ問題があるようでしたら、今
度はファイル・バッファーの数を増加させて見て
ください。

バッファー・サイズを小さく、ファイル・バッファー・
サイズを大きく設定することでより良い結果が得
られるという報告もあります。 この場合ファイル・
バッファー・サイズを256kに設定し除々にファイ
ル・バッファーの数を最適なパフォーマンスが得
られるまで上げていくと良いでしょう。

ベストなパフォーマンスを得るために、ファイル・
バッファー・サイズとファイル・バッファーの数との
組み合わせを試してみる必要があります。
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ファイル・バッファー・サイズとファイル・バッファー
の数を必要以上に増加させることによって、同
時に発音するトラック数や、使用可能なプラグイ
ンやEQ の数が増加すると思われがちですが、
結果はその様にならず、かえってデジタル・オー
ディオの再生・停止に時間がかかるようになって
しまうことに気付くでしょう。これは Macintoshが
ハードディスクにあるオーディオ・データでバッファー
を満たそうとするからです。 

バッファーとして必要なRAMは ファイル・バッ
ファー・サイズとファイル・バッファーと使用する
オーディオ・インストゥルメントの数によって決定さ
れます。

「実行」/「Process Ahead」チェッ
クボックス

[J]：「実行」.[E]：「Process Ahead」のチェック
ボックスがチェックされていたら、全般的にVision
のオーディオの処理が効果的に行われます。 そ
れによってより多くのオーディオ・トラック、センド、
プラグイン、EQのバンド数がパフォーマンス・エ
ラーを起こすことなく使用可能になります。

しかし、「実行」のチェックボックスがチェックさ
れている場合、Vision他の動作 の処理能力が
落ちてしまいます。 オーディオを「スルー」させ
た時にはそれが待ち時間に顕著に表れます。
「Mute」や「Solo」 のボタンやコンソール・ウイ
ンドウのフェーダーを使用した時も反応が遅くな
ります。再生ボタンをクリックしてオーディオ・ファ
イルを再生する時も多少反応が遅くなります。

通常のレコーディングと編集作業を行う時には
「実行」のチェックボックスをはずしておいて、最
終のミックス・ダウンを行う時にこのチェックボック
スのチェックを入れると良いでしょう。

オーディオ・プリファレンス

オーディオプリファレンス・ダイアログでは、アー
ケディア・オーディオ・システムのための様々な
録音や再生に関するオプションが設定できます。
オーディオプリファレンス・ダイアログを開くために
は、[J]：「オーディオ」メニューから「プリファレ
ンス」を選択します。
[E]：Audio>Audio Preferences.

図11.4： アーケディア・オーディオ・システムのオー
ディオ・プリファレンス

オーディオ・プリファレンス・ダイアログには以下
のオプションが表示されています： 

A [J]：最大ラウドネス値
[E]：Maximum Loudness 

B [J]：スムーズオーディオコントローラー
[E]：Smooth Audio Controllers

A

B

C

D

A

B

C

D
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C [J]：ディザ出力
[E]：Dither Outputs 

D [J]：プレイ／レコード オフセット
[E]：Play/Record Offset

オーディオ・プリファレンス・ダイアログでの設定
は、すべてVisionのプリファレンス・ファイルに保
存されます。さらに「最大ラウドネス値」、「ス
ムーズオーディオコントローラー」 、「 ディザ出力 」
に関する情報は、各 Visionファイルに保存され
ます。

最大ラウドネス値
(Maximum Loudness)

図11.5： オーディオ・プリファレンスの最大ラウドネ
ス値

最大ラウドネス値のポップアップメニューで 、18
dBまでのアウトプット・ボリュームのブーストがで
きます。最大ラウドネス値を調節することによっ
て、ボリューム・フェーダーやセンドの量やイベン
トのボリュームを決定します。

例えば、初期設定では+6 dBに設定されていま
すが、これはボリューム・フェーダーの90の値に
相当します。そのため、フェーダーを127の値に
上げるだけで、 オーディオの信号を+6 dBブース
トすることができるわけです。

更に信号をブーストするためには、最大ラウドネ
ス値を+12 dBまたは +18 dに設定します。

重要：最大ラウドネス値を増加させると、ア
ウトプットやバスを含んだすべてのボリュー
ム・フェーダーをブーストすることになりま
す。例えば最大ラウドネス値を+6 dB から
+12 dBまで増加させる場合は、オーディオ・
インストゥルメントのフェーダーが+6 dBブー
ストされ、全体としては12 dBのブーストとな
ります。

上記の設定で、オーディオ・インストゥルメ
ントがバスにアサインされていて、バスがア
ウトプットにアサインされている場合、全体
のアウトプットでは18 dBのブーストとなりま
す。

注意： オーディオ信号をブーストする時 ア
ウトプットをコンソール・チャンネルに設定し
て、 レベルをモニターすると良いでしょう。ク
リッピングが起こったらこのアウトプットにア
サインしているチャンネルの調整が必要だ
と分かります。

極端なケースとして、非常に小さい信号（振幅）
を扱う場合、必要に応じて[J]： 「DSP」メニュー
から「ノーマライズ」 .[E]： DSP>Normalizeコマ
ンドを各オーディオ・ファイルに適用すると良いで
しょう（詳細についてはオーディオ・リファレンス・
マニュアルの 第31章「DSPメニュー」を参照し
てください）。

最大ラウドネス値をどの時点で設定するか
について

非常に小さい信号（振幅）で録音されたオー
ディオ・ファイルを扱う場合にオーディオ・プリファ
レンス・ダイアログで+12 dB または +18 dBにブー
ストすると良いでしょう。この時、他のオーディ
オ・ファイルは、そのフェーダーを変化させてい
ないのに 関わらず、ブーストされてしまいます。
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これはフェーダーにおける0 dBの位置が変わっ
てしまったためです。例えば、「最大ラウドネス
値」を+6 dBに設定た場合、フェーダーの値が
90の時が 0 dBに相当します。「最大ラウドネス
値」が +12 dB,の場合、フェーダーの値が 64 で
0 dBに相当します。

Visionを起動する時、または新規ファイルを開く
時はフェーダーの初期設定の値は0 dBに相当し
ています。そして、この フェーダーの値を変化
させた時の幅が「最大ラウドネス値」に依存す
るわけです。

4つの「最大ラウドネス値」のそれぞれの場合
のフェーダーのレンジとdBとの関係についてのリ
ストがTable 1にまとめてあります。

表 1： フェーダーのレンジとdBとの関係

スムーズ・オーディオ・コントローラー
(Smooth Audio Controllers)

図11.6： オーディオ・プリファレンスのスムーズオー
ディオコントローラー

ボリュームやパンを急激に変更すると、クリック
音やポップ音などのノイズが発生することがあり
ます。このセクションでは、このようなボリューム
やパンの急な変更をスムーズに行うためのパラ
メーターを設定します。

「フェードの長さ」は、ボリュームやパンの急な
変更をスムーズに行うためのランプ（勾配）の
時間的な長さで、0 ms̃200 msの 範囲で設定す
ることができます。また、4つのプリセット・ボタン
で、「なし」（0）,「シャープ」（50）,「ミディ
アム」（100）「スムーズ」（200）のいずれかを
クリックして設定することも可能です。

Figure 11.7 の例では、オーディオ信号の急激な
変化によって、振幅に段差が生じています。

図11.7： オーディオ信号の急激な変化

フェー
ダー値 0 dB +6 dB

+12 
dB

+18 
dB

127 0 dB +6 dB +12 dB +18 dB

90 -6 dB 0 dB +6 dB +12 dB

64 -12 dB -6 dB 0 dB +6 dB

45 -18 dB -12 dB -6 dB 0 dB

32 -24 dB -18 dB -12 dB -6 dB

22 -30 dB -24 dB -18 dB -12 dB

16 -36 dB -30 dB -24 dB -18 dB

11 -42 dB -36 dB -30 dB -24 dB

8 -48 dB -42 dB -36 dB -30 dB

6 -54 dB -48 dB -42 dB -36 dB

4 -60 dB -54 dB -48 dB -42 dB

3 -66 dB -60 dB -54 dB -48 dB

2 -72 dB -66 dB -60 dB -54 dB

1 -78 dB -72 dB -66 dB -60 dB

0 - inf - inf - inf - inf

突然の振幅の変化は、ノイズ
を引き起こしてしまいます
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「ミディアム」ボタンをクリックし、「フェードの長
さ」を100 msにすると、100 ms以内の信号には
その変化がスムーズに行われるようランプ（勾
配）がつけられます。

図11.8： スムーズ・オーディオ・コントローラーの適用

ディザ出力 (Dither Outputs)

図11.9： オーディオ・プリファレンスのディザ出力

オーディオをレコーディングしたり、Visionにイン
ポートした時に、16ビットや24ビット以上の正確
さと順応性を必要とする、浮動小数点の計算 を
使用した 波形の処理 が行われます。

しかしオーディオがアウトプットから出力する時、
あるいはハードディスクに「バウンス」する時は
16ビット、24ビットのいずれか（ASIOドライバー
によって決定する）に変換されます。その時、
少量のデジタル・クオンタイズ処理がなされます
が、同時に、好ましくないデジタル・ノイズが発
生します （フェードアウトの時に耳につきやすい、
「粒状」と表現されるノイズ）。

ディザ出力のチェックボックスをチェックすると、ご
く少量のランダム・ノイズをデジタル・クォンタイズ
の際信号に加えることによって、耳につきやすい
歪みを減少させる処理を行います。

プレイオフセットとレコードオフセット
(Play/Record Offset)

図11.10： オーディオ・プリファレンスのプレイオフ
セットとレコードオフセット

プレイオフセットとレコードオフセットは オーディオ
と MIDIの同期をより改善するために使用するオ
プションです。

以下にこれら2つのオプションの使用方法、初期
設定値等を説明します。

プレイオフセット

数値ボックスでは、MIDIデータに対する、プレ
イバック時のオーディオ・データのズレを設定しま
す。この数値はサンプル数によって表わされ、正
と負の双方を入力することができます。

･ 正（+）の数値に設定すると：本来のスター
ト・タイムよりも前に、オーディオのプレイバッ
クを開始します。Macintoshがオーディオを
再生するためには、処理時間が必要であ
るため、プレイバックのタイミングにズレを設
定することによって、オーディオとMIDIの両
データの同期をとります。

･ 負（-）の数値に設定すると：オーディオ・
データを、本来のスタート・タイムよりも後に
ずらします。

ここに100ms程度のランプをつけると、
変化がスムーズになります。
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レコードオフセット

数値ボックスでは、レコーディング時のオーディ
オ・データのズレを、MIDIデータに対して相対
的に設定します。この数値はサンプル数によっ
て表わされ、正と負の双方を入力することがで
きます。

･ 正（+）の数値に設定すると：本来のスター
ト・タイムよりも前にオーディオのレコーディン
グを開始します（グラフィック・ウィンドウの
表示が左にずれます）。

･ 負（-）の数値に設定すると：オーディオ・
データを、本来のスタート・タイムよりも後に
ずらします（グラフィック・ウィンドウの表示
が右にずれます）。

注意：レコーディングオフセットでは、正（+）
の数値には上限はありませんが、負（-）の
数値には限度があります。

オフセットの初期設定値

VisionはASIOドライバーを基準にして、オフセッ
トの初期値を設定します。

他のASIOハードウェアのオフセットの初期値は
「0」に設定されています。次のセクションでは
最適なオフセットの値を設定する手順を説明しま
す。

オフセット値の修正

最適なレコードオフセットを設定するためには以下
の手順に従ってください： 

a Visionのセッション・サンプル・レートを44.1
に、SMPTEのレートを 30 NDに、更に、シー
ケンスのテンポを 120に設定してください。 

b オーディオ・プリファレンス・ダイアログで、
レコードオフセット、プレイオフセット共に「0」
に設定してください。 

c MIDI のトラックにステップ入力で、4 つの4
分音符を入力して、1小節でそれがループ
するように設定してください。更にシーケン
スの長さを無制限に設定してください。

（ハイハットの様なシャープなアタックとリリー
スが速い音を設定することが好ましい） 

d MIDI ディバイスのオーディオ・アウトをオー
ディオ・インターフェースに接続し、4小節
間これをレコーディングします。

このデータに「Audio-1」 と名前を付けて、
レコード・ファイルには「レコードオフセット」
と名前を付けてください。 

e 録音されたイベントを選択し、[J]：「オーディ
オ」メニューから「ストリップサイレンス」を
選択します。
[E]： Audio>Strip Silence 

ストリップサイレンス・ダイアログで以下の様
に数値を設定して、OKボタンを押します。

図11.11： ストリップサイレンス・ダイアログ

アタックタイムとリリースタイムが共に「0
msecs」であることを確認してください。
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f MIDI のトラックとオーディオ・トラックを1 つ
のトラックにまとめてください。それをリスト・
ウインドウで表示させます。

リスト・ウインドウメニューで、「絶対SMPTE」
にチェックを入れてください。

MIDIイベント（ハイハット）とオーディオ・イ
ベント（レコードオフセット・オーディオ）との
間に差（単位bit）が生じています。上記
の例では、初めの2つのイベントに55bitの
差があります。この差が小節内で、変化し
ていれば、平均の数値を探してください。.

注意： 1SMPTE フレームは80 bitに相当し
ます。 

g 以下に示す計算方法によって、適切なレ
コードオフセットの値を（単位はsample）割
り出します。 「 N」にはステップ6で割り出
された数値を代入します。

レコードオフセット= 44100 ×N÷2400

Nに55bitを代入した場合、最適なレコード
オフセットは約1011sampleとなります。

オーディオ・プリファレンス・ダイアログで、これま
での過程で割り出したレコードオフセットを入力
すれば、今度はプレイオフセットの最適値も以下
の様に割り出すことができます： 

a オーディオ・ハードウェアのアウトプットを再
度インプットに接続します。 

b この状態で録音して、レコードオフセットの
コピーを作ります。

このデータに「Audio-2」 と名前を付けて、
レコード・ファイルには「play offset」と名前
を付けてください。 

c レコードオフセットの場合と同じように、新し
いファイルにストリップサイレンスを設定しま
す。 

d 新しい（プレイオフセット）のトラックと、前
のステップで使用した、MIDIのトラックと
オーディオ・トラック（レコードオフセット）
が1つになったトラックを1つのトラックにま
とめてください。 

e リスト・ウインドウで表示させます。

リスト・ウインドウメニューで、「絶対SMPTE」
にチェックを入れてください。

Audio-1（record offset audio ）とAudio-2
（play offset audio）との間に差（単位bit）
が生じています。上記の例では、初めの2
つのイベントに30bitの差があります。この
差が小節内で、変化していれば、平均の
数値を探してください。

（1SMPTE フレームは80 bitに相当すること
に注意してください。）
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f 以下に示す計算方法によって、適切なプ
レイオフセットの値を（単位はsample）割
り出します。 「N」には手前のステップ5で
割り出された数値を代入します。

プレイオフセット = 44100×N÷2400 

Nに30bitを代入した場合、最適なレコード
オフセットは約551sampleとなります。

注意： プレイオフセットの値を使用しない、
レコードオフセットの計算から始めると良い
でしょう。

注意： 主なレコーディング作業を48kHzを
使用して行う場合は、上記の計算方法の
44100の値の代わりに48000を代入してく
ださい。
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