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おことわり

•僕自身、まだしっかりと理解しきれて
いないところがあり、もっときれいに
できるはず、などのご指摘があると思
いますが、暖かくご指摘いただければ
幸いです。ご理解のほどよろしくお願
いします。ありがとうございます。
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と、いうことは、

動的にサウンドを生成するときに、値を書き換
えるとエフェクトをかけられるはず！



エフェクトっていうのは、例えば、



エフェクトっていうのは、例えば、

•ディレイ（遅れて聴こえるやつ）
•ローパスフィルター（低い音が残る）
•ハイパスフィルター（高い音が残る）
•再生速度の変更
•音程の変更



エフェクトっていうのは、例えば、

•ディレイ（遅れて聴こえるやつ）
•ローパスフィルター（低い音が残る）
•ハイパスフィルター（高い音が残る）
•再生速度の変更
•音程の変更
などがあります。



•ただ、普通にエフェクトをつけようと
すると、フーリエ変換なるものを避け
て通る事ができません。



•今回は、フーリエ変換抜きでできるエ
フェクトなので、これは考えないよう
にします。



まずは、普通に再生
してみましょう。
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• コールバック関数の中でByteArrayとしてデータを詰めこむ

• 音がなる

• データがなくなったら、再生が終わる



では、コードを見て
みましょう。



•このコードの中で、samplesCallback
イベントハンドラ内で、データの解析
＋再生をしているので、ここで色々す
るとどうやら音に変化をつける事がで
きそう。



では、やってみよう



ボリューム変更

•エフェクトとは言えないと思いますけ
ど、まずは動的に音を変える、という
ことで。



ディレイ：方針

•ディレイは、少し前の音が響いている
はずなので、音データをオブジェクト
に蓄えて、少し前の音も重ねて鳴らすよ
うにすればいいはず！！



ディレイ：コード例

•サンプルを見てみましょう。



ローパスフィルター

•ローパスフィルターとは、低音部分を
残し、他の周波数帯をカットするフィ
ルターです。

•これは、一つ前のデータと平均するこ
とで実現可能です。



ローパスフィルター

•では、コード例を見てみましょう。



ハイパスフィルター

•これも本来ならしっかりと計算しない
と実現できないのですが、簡易版な
ら、先ほどのローパスフィルターの原
理を利用すると簡単に実現可能です。



ハイパスフィルター

•では、コード例を見てみましょう。



他にも作れれば。



•すみません。今回はこの程度しかでき
なかったです。



•今後、フィルターの精度と種類を増や
す事ができたら、あらためてsparkにコ
ミットさせて下さい。



•みなさま、ご清聴ありがとうございま
した。

• ちなみに、ここでブログやってまして、後日このドキュメントをアップ
します。後は、奮闘の日々を書くようにします。

• http://blog.hi-farm.net/
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