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ソフトウエア概要と本ガイダンスについて

は、 プロフェッショナル製品のシステム・エレクトロニクス

機器のセットアップ、コンフィグレーション、およびコントロール制御のためのデザイン・ソフトウェアで
す。

本ソフトウェアは、標準のドラッグ・アンド・ドロップ・プログラミング方法、およびシステム・ハー
ドウェアに接続せずに、システム・プログラミングを即座にプレビューできる“ （ス

マート・シミュレーション）”を使用することで、システム構成とプログラミングをシンプルに行うことが
できます。

本ガイダンスは、これから の使用を始められる方向けのビギナーズ・ガ
イドとなります。詳細や本書に未記載の内容をお知りになりたい場合は、 ホームページより、

ファイルをダウンロードいただくか、ソフトウエアのヘルプ・メ
ニューを合わせてご参照ください。

また、ボーズ合同会社プロシステム事業部では、 のソフトウエア使用方

法に関するトレーニング・セミナーを定期的に実施しております。詳しくは、ボーズ合同会社プロシス
テム事業部までお問い合わせください。

以下、商標に関する通知

、 、 、 、 、 、 、 は、 の登録商標
です。

は の登録商標です。

はシーラスロジック社の登録商標です。

は 、 の登録商標です。

マイクロソフト 、 ™、 、および は、 の登録商標または商標です。

、 ロゴ、および は 、 の商標です。

その他のすべての商標はそれぞれの所有者の財産です。



ソフトウエア動作環境とインストール

◆ システム動作環境

ソフトウェアを動作させるための必須システム要件は以下です。

またはそれ以降
プロセッサ（またはそれ以上）

の利用可能な （ を推奨）
の利用可能なディスクスペース

× の最小解像度
利用可能な ポート×
利用可能なイーサネットポート× （最小 、推奨 ）

を使用するには、 ランタイムライブラリも必要です。必
要な場合は のインストールの一部として自動的にインストールされます。

注意：
、 、および の公式サポートは終了しました。

は公式にはサポートされていません。

◆ インストール

のホームページより、ソフトウエアをダウンロードし、インストールを行います。
で制御されるハードウエアのページのソフトウエア・ダウンロードより、最新ヴァージョ

ンの ソフトウエア・パッケージをダウンロードできます。

（ ）公式ホームページ

ダウンロード
ソフトウェア

インストールのウィザードの詳細については、ユーザーズ・ガイドをご参照ください。

https://pro.bose.com/
https://pro.bose.com/ja_jp/products/software/signal_processing/controlspace_designer.html#v=controlspace_designer_variant


ハードウエア概要

は、主に以下の 製品のシステム・セットアップが可能です。

◆ シグナル・プロセッサ

◆ デジタル・プロフェッショナル・アンプ

◆ コントローラー

◆ エンド・ポイント

【 モデルのみ】



ネットワークについて

◆ ネットワークの操作

すべての および サウンドプロセッサ、ネットワークユーザーインターフェイ
ス、 プロフェッショナルアンプ、 および アンプ、および

ソフトウェアは、標準のインターネットプロトコル（ ）アドレス指定を使用して同じイーサ

ネットネットワーク上で動作するように事前構成されています。デザイン内のデバイスのアドレス指定は、
にて定義中の「プロジェクトネットワークアドレス」とデバイスのタイプに従って自動的に管理されま

す。
デフォルトでは、 ソフトウエア上のプロジェクトネットワークアドレスは に定

義されており、サブネットマスクは が設定されています プロジェクト ネットワーク プロパ
ティ）。

ソフトのインストール後にネットワークに接続する際は、特に指定しない限り、ホストとなるコンピュータのポートの
インターフェイスカード（ ）は、自動的にソフト上で選択されます（ 。 通常、デフォルトのプ
ロジェクトマスクとアドレスから予想される範囲と一致する（例えば ） が、コンピューターで自動的に
選択されるため、その を介してデバイスに接続できます。

デフォルト:  

静的 アドレス
例）

デバイス
静的 アドレス 例）

デバイス
静的 アドレス 例）デバイス

静的 アドレス 例）

サブネットマスク ：

ただし、 システム（ファームウエア 以上）の各ハードウエアデバイスは、工場出荷時には静
的 アドレスではなく、 となっており、（ネットワーク内にルーターや サーバーが無い場合は）電源立ち上
げ後、自動的にリンクローカルアドレス（ が割り当てられます。（ 以降）

ホスト の が 自動取得になっている場合、互いの各デバイスはプールされた中から、個別のリンク
ローカルアドレスをそれぞれ相互に割り当てることで、簡単にネットワーキングを確立することができます。

一方で、 のソフトウエアによるデザイン上のプロジェクトネットワークアドレスはデフォ
ルトで、静的 アドレス を定義しているため、デザインされたコンフィグレーションを各ハードウエアデ
バイスとオンラインで接続し更新するためには、ハードウエアデバイスおよびホスト を、プロジェクトネットワーク
アドレスと同じセグメント管理下とするため、 アドレスの変更が必要となります。

リンクローカルおよび による動作は、システムの初期設定を目的としたものであり、簡単にデバイスをネッ

トワーク上で検出するために使用できるようにしていますが、特に制御機能が必要な場合などの長期運用の際に、こ
れを用いることはお勧めできません。各デバイスをリンクローカルもしくは でネットワーク上で検出した後、そ
れぞれのデバイスおよびホスト の アドレスは、プロジェクトネットワークアドレスに適合する、静的 アドレスを
個別に割り振って運用されることを強くお勧めします。

により
自動的にインターフェイスを選択

運用時に静的 アドレスを設定

運用時に静的 アドレスを設定

運用時に静的 アドレスを設定



◆ （ホスト・ネットワーク・インターフェース・カード）の設定

ホストとなるユーザのコンピュータの は、「 」にて変更が可能です。現在選択されてい
る を変更する場合は メニューから を選択し、 ダイアログ
ボックスの ドロップダウンリストから目的の を選択してください。また、
ネットワークオーディオサブシステムでは、起動時に 名が必要です。 が指定されていない場合は、プロジェ
クトのアドレスとマスクに一致する の名前が自動的に使用（ ）されます。

ワイヤレス または複数の もコンピュータに設定されている場合がありますが、本ソフトの通信目的として
いない を使用した場合、その を介してルーティングされることにより、ネットワーク通信に干渉する可能性が

あります。 この場合も、同様に を変更する必要があります。

※ ユーザーのコンピュータの の アドレ

スの設定変更方法は、オンライン・ネットワークの
項目をご参照ください。

◆ プロジェクト ネットワークプロパティ

プロジェクトネットワークのプロパティには、 ネットワークに使用されるプライマリネットワーク ア
ドレスを定義するプロジェクトネットワークアドレスが含まれます。 デフォルトのプロジェクトネットワークアドレスは

です。

多くの場合でシステムのほとんどはスタンドアロンの制御ネットワークを使用してインストールされるため、プロ
ジェクトネットワークアドレスをデフォルト値から変更する必要はありません。 ただし、 のネットワーク

が、管理対象の一部となる大規模ネットワーク施工の一部となる場合は、プロジェクトに特定のネットワークアドレス
指定を使用する必要がある場合もあります。 この場合、このネットワーク施工のプライマリネットワークアドレス指定
スキームと一致するようにプロジェクトネットワークアドレスは変更する必要がでてきます。

プロジェクトネットワークアドレスを変更するには：
メニューで、 プ

ロジェクトネットワークプロパティの設定 をクリックし（または
、 ）ダイアログボックスを表示します。

新しいネットワーク、サブネット、およびゲートウェイアドレスを入
力し、 をクリックします。 新しいアドレス指定スキームは、

現在のプロジェクトデザインに現在含まれているすべてのデバ
イス、および現在のデザインに追加されているすべての新しい
デバイスに適用されます。

注：現在のプロジェクトの後に作成されるすべてのプロジェクトに
同じアドレス指定スキームを使用する場合は、

（新しいプロジェクトのデフォルトとして使用する）
チェックボックスをオンにします。



◆ハードウエアデバイスのアドレスの管理

本ソフトで制御される ハードウエア製品のデフォルトの アドレスは、工場出荷時設定とし
て下表のとおりセットアップされています。

ESP-880A/AD
ESP-1240A/AD

DHCP 設定
数秒後にIP :192.168.0.160を
設定

数秒後に自動IP（リンク
ローカルアドレス*)を設定

EX-1280C /EX-440C
EX-12AEC /EX-1280

DHCP 設定
数秒後に自動IP（リンクロー
カルアドレス*)を設定

数秒後に自動IP（リンク
ローカルアドレス*)を設定

PowerShare(Dante) DHCP設定
数秒後に自動IP（リンクロー
カルアドレス*)を設定

数秒後に自動IP（リンク
ローカルアドレス*)を設定

PowerMatch
(Network model)

DHCP 設定
数秒後にIP :192.168.0.40を
設定

数秒後に自動IP（リンク
ローカルアドレス*)を設定

CC-64
デフォルト
静的 IP: 192.168.0.176
（レンジ176-207)

ー ー

Dante® Endpoints DHCP 設定
数秒後に自動IP（リンクロー
カルアドレス*)を設定

数秒後に自動IP（リンク
ローカルアドレス*)を設定

※重要なポイント

システム 以降のハードウエアデバイスのほとんどは、上記の表の通り、デフォルトで
モードで出荷されています。よって、システム内に サーバーもしくはルーターがあった場合は自動割

り当てされ、システムの設定時のネットワーク上のデバイス検索を簡単にしています。
もし、 サーバーやルーターが無く、数秒間それらとの接続が確立できない場合は、自動 （リンクローカ

ル）アドレスで起動します。これにより、自動 （リンクローカル）アドレス設定のホスト を持つ とのネットワー
ク確立ができ、デバイスの検索を簡単に行うことができます。

リンクローカルアドレス

※ただし、システムの設計が完了した後などは、各デバイスに固定 アドレスを割り当てることをお勧めいたしま
す。また、 などの固定 デバイスがシステム・デザインにある場合は、そのネットワークはすべて固定
でネットワーク構築する必要があります。

※ハードウエアの生産時期によっては、工場出荷維持の搭載ファームウエアが 以前が搭載されている可能
性があります。この場合、 シリーズと シリーズについては、上記表の通り、（ ルーターや
サーバーがネットワーク内に無い場合） モードのまま、自動的に や などの
アドレスが割り振られます（リンクローカルアドレス非対応）。これらは、ホスト とのネットワーキングの際に、ホ
スト の を の （静的・固定） で接続する必要があります。その他の シリーズや

モデル、および 以上の同モデルなど、リンクローカルアドレス対応モデルと動作が異な
りますのでご注意ください。
※上記ファームウエア 以前の モデルは、ファームウエアアップデートを最新にすること

で、リンクローカルアドレスに対応します。



◆新しいデバイスを追加した際のIPアドレスの割り当て

の のデザイン上に新しくデバイスが追加されると、前述の表のデバイス
のタイプと定義中の （現在のプロジェクトネットワークアドレス）に従って、
アドレスが自動的に割り当てられます。 さらに同じタイプのデバイスが追加されるごとに、 アドレスはそれぞれ重複
しないように割り当てられていきます。 例 台目 台目 ・・・）

注意：最終的なコンフィグレーションの送信（ において、ハードウエアデバイス本体に割り当てられる
アドレスと、ソフトウエアの 上のデバイスの アドレスを一致させている必要があります。

デフォルト:  

Project View

GO Online

ハードウエアデバイス本体と、
ビュー上のデバイスのIPアドレスを

一致させて送信
に従い、自動割り当て

◆ ネットワーキングの主な手順 ハードウエア本体が 以降の場合）

以下は、工場出荷時状態のハードウエア製品を、ネットワーク上で検索し、 の
の管理下に入れ、オンライン接続するまでの簡単な手順を示しています。（詳しくは本書のオンライン・

ネットワーク、およびハードウエアの管理と設定のページをご参照ください。）

となる の を自動 アドレスモード（ ）に設定しておく
ハードウエア本体と を１対１、もしくはネットワークスイッチを介して ケーブルにて接続

を立ち上げ、 メニューから を立ち上げ、デバイス検索
を行う（

にハードウエアデバイスが一覧表示され、 タブの 欄には、リンク
ローカル アドレス が表示される。
全てのデバイスのチェックボックスを選択した状態で、 の を押す

のプロパティウィンドウが開き、必要に応じて を
設定し、 にチェックを入れた状態で する
リストの各デバイスの タブは、それらの各ハードウエアデバイスが の管
理外であることを示す。それぞれのハードウエアを「 （静的 固定）」 アドレスモードへ変更し、適切な ア
ドレスに設定をする。リブート（電源再投入）が必要な場合は、指示に従って行う
ハードウエアデバイスのリブート後、 の も、同じ に適合するセグメント
の （静的 固定） アドレスに変更する
再度 を開き、 管理下で全てのデバイスがネットワーキングされている
ことを確認する。
必要に応じて、 タブ、 タブ、 タブ等で、各ハードウエアのデバイス・アップデートを実
行する

※ただし および シリーズでハードウエア本体が 以前のものである場合、電源投入後数秒
後に モードのまま、 のアドレスを割り当てる場合がありますのでご注意ください。



各メニューの機能概要（メニューリファレンス）

◆

新しいプロジェクトファイル（ の作成
既存のプロジェクトファイルを開く
現在のプロジェクトファイルに既存のプロジェクト・ファイルをマージする

プロジェクトファイルの上書き保存
プロジェクトファイルを名前を付けて保存

ファイルへのエクスポート

プロジェクト情報ウィンドウ（デザインに関する連絡先情報とコメント記録）

印刷のページ設定
印刷プレビュー
印刷

直近でアクティブとなった４つのファイルを選択し開く

終了

◆

元に戻す
再実行

切り取り
コピー
貼り付け

複写
パラメータをコピーする
パラメータを貼り付ける
削除

全てのアイテムを選択

最前面へ移動
最背面へ移動

選択したブロックを左側に揃える
選択したブロックを水平方向の中央に揃える
選択したブロックを右側に揃える
選択したブロックを上側に揃える
選択したブロックを垂直方向の中央に揃える
選択したブロックを下側に揃える

◆

ワークスペースのデザインを拡大
ワークスペースのデザインを縮小
ワークスペースのデザインの縮尺を ％に戻す
全てのオブジェクトが表示されるようにズームを調整
グリッドを表示 非表示する
全てのロジック を表示 非表示する（※注１）
シグナルプロセッシングロジック を表示 非表示（※注１）
全てのワイヤを表示 非表示
オーディオ信号のワイヤを表示 非表示
ロジックワイヤーを表示 非表示
全ての アンプのモニタパネルを表示
システムステータス設定（※注２）

ドメイン ※注 ）

ワイヤーのスタイルを変更する
ワイヤーのカラーを変更する
カーソルの十字を表示 非表示

オーバービューウィンドウを開く
シングルチャンネルブロックにラベルを表示する（※注 ）

（※注１ のみ）
（※注２ アプリケーション内のモニタパネルの表示方法に関するデフォルト設定
を表示します。 自動タイル機能のオンとオフを切り替えるには、 を選択し
ます。 すべてのアンプモニタパネルの初期表示状態を折りたたみと展開の間で切
り替えるには、 を選択します。

（※注 ）
登録されているドメイン名またはアドホックモードで、すべての デバイス、す
べての非 デバイス、または デバイスを表示 非表示にします。

※注
デフォルトでは、チャネルラベルはシングルチャネルブロックには表示されません。

このオプションを有効にすると、シングルチャネルブロックのチャネルラベルが表示
されます。
有効にすると、メニューのこのオプションの横にチェックマークが表示されます。 こ

のオプションを無効にすると、シングルチャネルブロックに表示されるラベルが削除
されます。



◆

ホスト （ネットワークインターフェースカード）の設定
ハードウエアマネージャ

リモートコネクションを有効化 無効化（※注３）

エンドポイントのコントロールを有効化 無効化
コントロールの有効化 無効化

エンドポイントを加える
エンドポイントアソシエーション

ダイナミックルーティング

システムへの接続をせずにプロジェクトファイルを取得 （※注４）
システムへの接続をせずにプロジェクトファイルをすぐに保存（※注４）

◆

デバイスリストの表示
プロジェクトディレクトリの表示
プロパティー画面の表示

パラメーターセット画面の表示
パラメーターセットリスト画面の表示

グループ画面の表示
グループ画面の表示

タイマー画面の表示

ドメインオーバービュー
デバイス ステータス

全てのウィンドウメニューを隠す
開いているすべてのウィンドウメニューをデフォルトの位置に戻す

◆

ヘルプメニュー
のリリースイン

フォメーション

（※注３ リモートコネクションについて
有効化するとリモートネットワーク接続を確立でき、リモートネットワーク接続がメニューに追加されます。
リモートネットワーク接続は、リモートデバイスへの接続を確立するためのダイアログを開きます。

（※注４ ネットワークがアクティブである必要があります）

◆

遅延時間を計算する気温および音速の設定
システムが使用するメイン （リアルタイムクロック（ ）を使用するデバイス）の設定

のリソース・ウィンドウを開く
プロジェクトネットワークのプロパティーを開く
パスワードの設定

プロジェクトにメモを記載する

ラベルプロパゲーション（※注１）
マスプロパゲーションの有効化 無効化
リアルタイム

システムをミュートする
システムをスタンバイ状態にする（対応機器のみ）

ネットワーク内のデバイスをスキャンする
オンラインにする オフラインにする

（※注 ） ラベル名称のコピーを有効 無効にします。これにより、 お
よび ブロックのチャネルラベルを変更し、元のブロックへの接続方法に
基づいて、それらを他のブロックに自動的にコピー（伝播）できます。

このオプションを選択すると、サブメニューが開き、コピー方向を選択して、
ブロックラベルがデザイン内の他のブロックにコピーする方法を指定でき
ます。 コピー方向を選択すると、ラベルのコピーが自動的に有効になり、オ
プションの横にある ツール メニューと、選択した方向の横にあるサブメ
ニューにチェックマークが表示されます。



◆ メニューツールバー

新規作成

保存

マージする

切り取り

コピー

貼り付け

元に戻す

再実行 ズームコマンド既存ファイルを開く

ワイヤー表示モード メモパッド システム
ミュート

スタンバイ
モード

オンライン オフライン

パラメータセットリスト グループ

タイマー

スキャン
リソース

システム
ステータスビュー

グリッドモード

グループパラメータセット

ラベル プロパゲーション



インターフェース・オーバービュー

本ソフトウェアインターフェースは、主に つのエリアで構成されています。

❶ デザイン・ワークスペース

デザインワークスペースは、システムデバイスの定義、 または 内に実装される信号処理図の作成、
さまざまなデバイスおよび信号処理ブロックの操作画面へのアクセスに使用されます。

❶ （デザインワークスペース）

システムデバイスの定義・デファイン、シグナルプロセッシングの作成、さ
まざまなデバイスやオブジェクトの操作画面のアクセスに使用

❷ （デバイスリスト）
（シグナルプロセッシングツールキット）

でシステムデザインに追加できるデバイスの一覧表示パネ
ル、または 、 、または デバイスタブを選択したときに

の一覧表示

❸
（コントロールライブラリファンクション）

パラメータセット、グループ、 グループ、およびタイマーに配置されてい
るシステムコントロールライブラリのファンクションを表示

※ いくつかの追加のビューとウィンドウが利用可能ですが、これら つの分野
が主要なデザインのための作業エリアを構成しています。

➢ プロジェクトビュー）

個々の処理コンポーネントと制御コンポーネントをデバ
イスリストからプロジェクトビューにドラッグアンドドロップ
して、システム設計を作成します。

プロジェクトビューは、すべてのシステムコンポーネント
とそれらの相互接続のブロック図を表します。

注：プロジェクトビューに表示される配線は参考用です。信号経路には影
響しません。そのため、一部の機器（※）を除き、基本的にはプロジェク
トビューにワイヤリング結線を含めなくても、デザインの実際の動作に
は影響しません。ただし、入力から出力にオーディオを正しくルーティ
ングするには、 内のデバイスを互いにワイ
ヤリング結線する必要があります。
（※ のみプロジェクトビューでのワイヤリングが必要です。

詳しくは のアサインメントに関するガイダンスをご参照く
ださい。）



の基本的な配線は、送信側 ブロックの出力ポートを選択し、そのワイヤを受信側
ブロックの入力ポートにドラッグすることによって行われます。

なお、ワイヤリングにおいて、ひとつのブロックの出力ポートから複数のブロックの各入力ポートへワイヤリングす
ることはできますが、複数の出力ポートから、ひとつのブロックの入力ポートへワイヤリングすることができません。必
要な場合は、必ずブロック間に を入れてミキシングを行う必要があります。

➢ （デバイスタブ）
➢ （シグナルプロセッシングビュー）
➢ （シグナルプロセッシング ツール キット）

◆ ワイヤリングの方法について

システムコンポーネントがデザインに追加されると、そのコンポーネントの新しい が作成されます。
を選択すると、そのデバイスの が表示されます。

には、選択したデバイスで使用できるすべての信号処理ブロックが含まれています。

これらのブロックを右側の の にドラッグアンドドロップしてシステムを設定
します。

※ の各キットの内容については、別紙の をご参照ください。

◆ デバイスまたは信号処理ブロックの名前変更（ ）

に表示されているすべてのデバイス、システムコンポーネントおよび信号処理ビューのブロックに

は、ユーザーが任意で定義可能なラベルが付いています。デバイス、コンポーネントまたは信号処理ブロックの名前
を変更するには、アイコンを右クリックしてコンテキストメニューを表示し、 を選択するか、 キーを押し

て新しいラベルを入力します。あるいは、プロパティウィンドウでデバイス、コンポーネントまたは信号処理ブロックの
プロパティを変更することもできます。

結線不可



❷ （デバイスリスト）

デバイスリストには、デザインワークスペースのプロジェクト・ビューにドラッグ＆ドロップできるデバイスのリストが含まれ
ています。

デバイスリストから、 などのシグナル・プロセッサーや、 等の 内蔵アンプのデバイスをプロ

ジェクト・ビューにドラッグすると、デバイス・タブがデザイン・ワーク・スペースに追加されます。そのデバイス・タブを選
択（もしくはデバイスをダブルクリック）すると、デザインワークスペースには、そのデバイスのシグナル・プロセッシング・
ビューが表示され、デバイス・リストのあった位置には適用可能な信号処理ブロックのみが として表示されます。

❸ エリア（コントロール・ライブラリ・ファンクション）

システムは、 コントロールセンター、 、シリアルデー
タコントロールなど、さまざまな方法で制御できます。これらのコントロール・デバイスによって発信されたコマンドは、
（ ）などのシグナル・プロセッシング・オブジェクトを直接コントロールするか、複数のデバイスのステータスをコン
トロールできます。

コントロール・ライブラリ・ファンクションには、次の種類の制御機能が含まれています

・
・
・
・
・

これらは、 メニューからアクセスが可能で、各ウィンドウは、任意の場所に自由に表示（タブ化）することができます。

※ 詳細は、 の章（ ～）をご参照く
ださい。



基本的なシグナルプロセッシングとコンフィグレーション制作実例

基本的なシグナルプロセッシングのコンフィグ作成手順について、実例を用
いて説明します。一般的に多いシステム設計をハードウエアが無い状態で行う
場合を想定しています。

① から、 にデバイスを追加する

のツリーの＋を押すと、各カテゴリに含まれるデバイスを確認できます。
ツリーに含まれる各ハードウエアデバイスには、直接的にシステムのコンフィグに影響しないリスト「 」（例え
ば、スピーカ、他メーカアンプ、プレーヤーなど）もあります。これらの「 」は、システム設計や運用上での視
認性のために 上へ追加し、ワイヤリング（結線）することができます。しかしながら、直接オンライン上のシステ
ムには影響することはありません。

＜ ＞ゾーンコントローラ の注意点

を使用するゾーンコントローラ は、 で結
線を行う必要があります。実際の結線のみではなく、 などの制御シ

ステムコンポーネントのブロックの上部にある専用入力へと結線を行っ
てください。



まず、デバイスリストから必要な機器をプロジェクトビューにドラッグ ドロップします。

制御するシステムコンポーネントや、 アンプ、コントローラの他、接続されるデバイスを加えます。
デバイスはワイヤリングを行うことで、どの入力 出力が各デバイスに接続されるのかを系統として確認の視認性が
高くなるメリットがあります。しかし、実際はアナログによる結線等が必要で、 のネットワーク自体に
は影響しません。

上記の図の、 （シグナル・プロセッサー）、 （ 内蔵アンプ）、 （リモートコントロー
ラ）は でコントロールするデバイスのため、 にドラッグ＆ドロップするだけ
で、ネットワークの中に関連付けされます。

ネットワークにおける、ネットワーク関連のデバイス（スイッチングハブ等）を加えることもできま

すが、ネットワークに関する結線を必ずしもデザイン上で行う必要はありません。一部の機器においては関連機器が
内に配置されることで、関連付けを行うことができます。

ツールバーの より、グリッドを表示させることで、各デバイスの位置を揃えやすくなります。



② シグナル・プロセッサー の を開く

コンフィグを作成するには、まず対象のコンポーネントのタブをクリック、もしくはコンポーネントブロック自体をダ
ブルクリックすることで、 に、そのコンポーネントの を表示させます。

制御コンポーネントの を開いたら、必要なブロックを からドラッグ＆ドロッ
プしてブロックを追加してワイヤリングし、コンフィグを作成します。 には、そのコンポーネ
ントに初期設定されている のブロック、 や の ブロックが設定されています。

ショートカットキー で全てのブロックを全選択
することができます。全選択した状態から で一旦

全ての入出力ポートをデザイン・ビューから消すことが
できます（ のみ）。ただし、この際、シリアルおよび

のブロックは削除されません。
一旦デザイン・ビューから削除された

ブロックは、 の に「 」

といった名称でツリー内に格納表示されます。これらの
ブロックは、いつでも使用したいブロックだけをデバ

イスのデザイン・ビューに戻すことができます。

その際、 および は、ド

ラッグ＆ドロップするとチャンネルをセレクトする選択パ
ネルが表示され、使用するチャンネル数を選択すると、そ
の複数のチャンネルをひとつのブロックとして、デザイン
ビューに表示します。



③ ブロックの をする

各ツールブロックは、その役割と用途を示す視認性の向上、およびコ
ントーラへの表示のために、任意で名称を指定（ ）することが
できます。

ブロックを右クリック、もしくはブロックを選択して キーで、
するためのコンテクストを開くことができます。

例えば 、 は である場合、 、 、 と が の
ステレオ入力の場合は、 、 といった名前をブロックにつけて

やることで、システムの構築における視認性が向上します。また、この
ブロックを後に や へ割付（例えばボリュームノブなど）した場
合の表示に、この によるテキストが反映されます。

注： のソフト上ではブロックに対して日本語テキスト入力が使用
できますが、 等のコントローラでは日本語表示ができませ

ん。また、コントローラや外部機器の制御において支障が発生す
る可能性がありますので、日本語テキストは使用しないでくださ
い。

コントローラで日本語が文字化けした例

複数のブロックに、連番の名前を設定することもできます。
同じ種類のブロックを複数選択し、右クリックもしくは キーを押すと、

で設定ができます。

に、その連番の基本 （例： ）を記載し、連番を
入れたい位置にカーソルを進め、＊を入力します。基準（

）数値（例：１）を設定し、 （確認）を押すと、指定した基
準数値から順番となる連番（例： １～ ４）が、基本 と共

にブロックに表示されます。複数の同じデバイス名で設定させ、連番で
の を行いたい場合など、一括して変更することが簡単に行え
ます。

連番をリバースさせることも
可能



④ チャンネルを レベルに変更する （プリゲインの調整）

の に対し、 を直接入力する場合（外部の 等
の使用が無い場合）は、 ブロックでプリゲインを調整し、マイク入
力レベルに合わせることができます。

調整したいブロックをダブルクリックすると、そのブロックの
（コントロールパネル）を開くことができます。アナログの

ブロックのコントロールパネルは、 チャンネル分のフェーダーがコント
ロールできます。

を使用する場合は、 （プリゲイン）を使用するマイクの
入力に合わせて（例： や など）設定することができます。ま
た、フェーダーによって、感度を微調整します。

ボタンと、 ファンタム電源の も設定可能

⑤ モジュールを加える

＜ ＞ モジュールの活用

任意の位置で モジュールを入れることで、指定ポイントでの音量調整だけでなく、 などの制御も行えます。 のス
テレオフェーダーの設定や、 の などは、 メニューにあるコントロール・ライブラリ・ファンクションの

機能を使ったグループ化でも実施が可能ですが、 モジュールを追加することでも対応が可能です。 モジュール
を追加する例として、
・ や のブロックのフェーダーについては、設計者・システム管理者のプリゲインの設定として固定
・オーナーがコントローラで操作するボリューム用として、 モジュールを別途加える
といった設定が考えられます。システム実行後に チャンネル感度を個々に微調整するなどの対応の際も、現状のコントロー
ラ操作状況に影響されることなく独立して行えます。

から、 モジュールをドラッグ＆ドロップして、加えます。
基本的には、 ブロックのフェーダーと同じ役割を果たし、任意の位置に モジュールを入れてワイヤリング

することで、音量のコントロールが可能です。 や などのステレオ音源の入力レベルが で固定される場合
は、 ブロックを で作ることで、ステレオフェーダーとして扱えます。 モジュールを追加した際、システム
は ポートの数を指定するパラメータを表示し、任意でポートのチャンネル数を設定することができます。また、こ
のポートの数は、出来上がったブロックを選択して右クリックし、「 」を選択することで、再指
定することも可能です。



⑥ （イコライザー）モジュールを加える

の から、入力
されるソース毎の （例：マイ
ク用、 音源用）を入れて音質
を調整します。

例として、
をドラッグ＆ドロップする

と、２チャンネルのパラメトリック
イコライザーを加えることができ
ます。システムはブロックを追加
した際、イコライザーバンド数を
確認しますので、任意でバンド数
を設定することができます。それ
ぞれを入力ソースの モ

ジュールのブロックとワイヤリン
グします。

設定した モジュールのブロックをダブルクリック（もしくは右クリックで ）すると、 パラメータウィンドウ
が開き、音質の調整を行えます。また、このパラメータの にて、後からバンド数を

変更することも可能です。

※ 各 のパラメータについては、別紙の をご用意しておりますので、ご参照ください。

⑦ ミキサーを加える

から、 モジュールをドラッグ＆ドロップして加えます。
（※各ミキサーの機能については、 をご参照ください。）
モジュールを追加した際にはポップアップで と の数を指定することができます。

モジュールをダブルクリックすると、 のパラメータウィンドウを確認できます。 と のクロスポ

イントをクリックして、紫色に点灯させると、アサインができ、ソースをミックスすることができます。各チャンネルにある
ボタン□を赤に点灯させると、 上で させることができます。また、 内の入出力のチャンネルの

名称部分にカーソルを合わせると、任意の名称に することが可能です。また、ミキサー内で各入力チャンネル、
出力チャンネルのレベルを調整することも可能です。（ ミキサーを選択した場合は、各クロスポイント毎の送り

レベルの調整が行えます。）プログラムソースの切り替えをコントローラーで行いたい場合などに、シンプルな
や を選択する、あるいは組み合わせることもできます。



⑧ ゾーンやルームの調整用の を入れる

設定した ブロックのチャンネルは、後で変更することも可
能です。ブロックを右クリックし、「 」を
選択すると、設定時に表示された 数設定のポップアップが表

示され、任意に変更することが可能です。（※追加された出力ポー
トはデフォルトでは、入力からの信号がアサインされていない状
態となります。）

ミックスされたソースに対し、出力先のゾーニングや、各部屋の音響調整のための
ルーム を設定することも可能です。⑥で示した ブロックを追加して設定します。

シグナルプロセッシングにおいて、最終的な音響調整のために設定者が必要とする
を自由にセッティングすることができます。

⑨ スピーカ を設定する

では、 のスピーカ用の専用イコライゼーションを設定できます。使用するアンプ
が 製でない場合など、各 スピーカ用の がシステム内の他のハードウエア（アンプ
等）に無い場合には、 で モジュールを追加できます。 にある

から、 をドラッグ＆ドロップで追加します。パネルの プ
リセットで、各 スピーカの専用 を指定することで、各 スピーカを適切な音質でドラ
イブさせることができます。（※詳しくは別紙の をご用意しておりますので、
ご参照ください。）



⑩ スピーカ保護用のコンプレッサー リミッターを設定する

機器損傷や長時間の過度なパ
ワー入出力によるスピーカ損傷
を防ぐために、コンプレッサーや
リミッターを設定することができ
ます。 の
から、 や

モジュールを設定

し、スピーカの保護を行います。
（※ の各モジュール
の詳細は
をご参照ください。

⑪ ディレイを設定する

音声の方向感のために、ディレイを設定することが可能です。 から、 モジュールを追加し、
遅延をかけることができます。 （ ）スピーカ側からの方向感を維持しながら音圧レベルを後方で補助する
ための （ ）スピーカを使用する場合などに、時間や距離で簡単にディレイを設定することができます。

その他の
※その他の のガイダンスについては、別紙の をご参照ください。



⑫ ブロックへ結線し、レベルを調整する

必要なモジュールがすべて追加できたら、最後のブ
ロックから、各チャンネルの モジュールへワイ
ヤリングを行います。

コントロール・パネルでは出力ゲインの調
整や 、極性反転などのセットアップと、ステータス
の確認ができます。

※なお、 のゲインをコントローラで操作するな
どの場合は、 モジュールの前に、 モジュー
ルを追加するなどを行うことで、それぞれを と同
様に独立させることができます。

⑬ 各ブロックの を行う

等の各ブロックも、必要に応じて、右クリックメニューから を選択し、名称を変更することができます。
シリーズの ブロックの名称の変更の際や、各ブロックのポートの名称など詳細を し

たい場合は、 メニューの を選択し、コントロール・ファンクション・ライブラリにプロパティーを
表示して、変更が可能です。



Routing/Mixing

◆ シグナル・プロセッシングの一般的な構造やシグナル・フロー

の のデジタル・シグナル・プロセッサはオープンアーキテクチャ型となっており、

設計者が自由にコンフィグレーションを設計することができるようになっています。ここでは、初めて同システムでの
設計を行われる方への参考として、プロセッシングの基本的な解説を行います。

シグナル・プロセッサには、音響システムにおける、「混合（ミキサー）・音響効果（エフェクター）」等の役割があり、
通常であれば複雑なミキサーや数多くのエフェクターを用いる必要があるシステムを、非常にシンプルな構成にする
ことができます。さらに、重要な点として以下のメリットが得られます。

・設計者は音響調整に必要なプロセッシング・ツールだけを自由に選択し、システムに追加できる

・ユーザー・インターフェース（ などの専用コントローラ・タブレットなど）は、
必要な操作のみを割り付けることで、ユーザーの操作性を向上させ、操作ミスなどを減らすことができる

サウンド・ミキサー
・さまざまな操作つまみやフェーダー
・ユーザーの操作ミスが起きやすい
・操作にある程度の知識が必要

エフェクター
・機器や結線が増える
・コストの問題など

デジタル・シグナル・プロセッサー
・設計者が自由に設計
・１台で多くのチャンネル制御が可能

ユーザー・インターフェース
・必要な操作だけを割り付ける
・誰でも使えて、操作ミスが少ない

信号のシグナル・フローを設計する上で、一般的なミキサー卓などのシグナル・フロー図やダイヤグラム等を参
考にして、信号のフローを考えることができます。以下は、一般的なミキサー等で採用されているシグナル・フローを
参考に考えられた によるフローです。

Input Processing Output Processing

※上記はあくまで参考となり、推奨されているものではありません。

下図は 内蔵の アンプ（ ）の固定されたシグナル・フローです。



その他の編集機能（ブロック・ハンドリング機能）

デザイン・ワークスペースにおける、デバイスやブロックの配置、および結
線のためのポートのスペーシングなどを調整し、視認性を向上させることが
できます。

◆ポート・スペーシング

視認性向上のために、ポート間隔は設定ができるようになっており、 のブロックまたは各デバイスの端

子間の垂直方向の間隔調整ができます。各ブロックおよびデバイスのサイズは、広いポート間隔にそって合うように
大きくすることができます。例えば、ふたつのブロック間のワイヤ接続がまっすぐになり、間隔が広くなり、均等に分散
するように、ブロックにポート間隔を任意で設定ができます。

デバイスまたはブロックを右クリックして、「 」を選択し、数値で調整を行います。ポートのデフォ
ルトの間隔は ですが、調整する各ポートについて、適切な側（ または ）を選択し、各ポートの前に必要な間
隔の数値を入力します。例えば、ポートに を選択すると、ポートの前の間隔が 単位大きくなります。出力側のブロック
の （右）側ポート間隔と一致するように、入力側のブロックの （左）側で各ポート間隔を に調整するなどして、
ブロックの出力側と入力側のスペーシングを揃えることで、視認性を向上させることができます。

また、より直感的に「 」を行うこともできます。スペーシングを行いたい入出力の各端子をクリッ
クし、オレンジに点灯させている状態で、 キーボードの上下キーにより、端子の位置を上下させて を設定
することも可能です。

なお、 をデフォルトにリセットするには、ブロックを右クリックして「 」を選択します。

◆ エディット・ツール

ツールはスムーズなコンフィグの制作と視認性の向上に役立ちます。よく使用
されるコマンドをショートカット・キーで行えば効率向上と時間短縮が期待できます。

単純なブロックの「コピー ペースト」においても、 の （デュプリ
ケート 複製）を使用すれば、各ブロックの真下方向に同等の複製ブロックを配置でき
ます。また、一部の では、複数の同時モジュールブロックであれば、設定
内容（パラメータ）をコピーする「 」「 」も使用でき
ます。同じ 設定や 設定をブロックに設定したい場合など、個々のパラメータ
設定をすることなく、パラメータ内容だけをコピーすることができます。

また、複数のブロックを選択した状態で、 ツールを使えば、それらの位置関係
の配置・整列を簡単に調整することが可能です。



⚫ ポートスペーシングやエディットツールを使用したデザイン・ワークスペースの視認性向上の例



◆ ラベル・プロパゲーション

のラベル・プロパゲーション（ラベル伝播）を使用すると、 （ および
ブロックのチャネルラベルを変更し、元のブロックへの接続方法に基づいて、それらを他のブロックに自動的にラベ

ルがコピー（伝播）できます。その結果、より読みやすいデザインになり、ラベル変更の手間を省くことができます。

注）ラベル・プロパゲーションは、 および ブロックの入力および出力チャネルラベルにのみ影響します。これを
使用してブロック名を変更することはできません。

シリーズ で設計されたサウンドプロセッサではサポートされていません。

⚫ ラベル・プロパゲーションの有効化

新規または既存のプロジェクトを開くと、ラベルの伝播はデフォルトで無効になっています。ラベルの伝播を有効に
するには

メニーバーの をクリックし、 をクリッ
クして、サブメニューからコピーしていく伝播方向を選択します。

注） オプションをクリックすると、サブメニューが

開き、伝搬方向を選択して、ブロックラベルがデザイン内の他のブ
ロックに伝播する方法を指定できます（下記のコピー方向の例を参
照）。コピー方向を選択すると、ラベル伝播が自動的に有効になり、

オプションの横の メニューと、選択

した方向の横のサブメニューにチェックマークが表示されます。デ
フォルトのラベル伝播方向は、 すべて
ダウンストリーム信号 です。 を選択すると、ラベルの伝播が無
効になり、チェックマークが削除されます。

「ラベルの伝播を有効にしても、ラベルの伝播が無効になっている
ときに変更されたラベルには影響しません」という右図のダイアロ
グボックスが表示されます。 を押してこれを閉じます。

または、メインツールバーのドロップダウンリストから伝播方向を選
択して を有効 を選択して無効にでき
ます。 もしくは、 アイコン

をクリックして、ドロップダウンリストを開かずにオプションを切り替
えることもできます。



⚫ プロパゲーションするラベルの変更

伝播方向を選択してラベル伝播を有効にした後（前述のラベル伝播の有効化手順を参照）、 または ブロック
の つ以上のチャネルラベルを変更し、それらの変更をデザインの他のブロックに伝播できます。

メニューバーの をクリックし、 をクリックしてプロパティウィンドウを開きます。
で、ラベルの伝播を開始するブロックをクリックして選択します。

プロパティウィンドウで、変更するラベルを選択し、新しいラベルを入力します。変更するすべてのラベルに対
してこの手順を繰り返し、 キーを押します。

ブロック間に接続を作成すると、接続された つ以上のブロックの対応する チャネルのラベル（選択した伝搬方
向に応じて）が自動的に新しいラベルに変更されます。

注：ラベル伝播の元になるブロックとの接続が切断されると、ラベルは以前の値に戻ります。

• ラベルの伝播は、 メニューの およびツールバーの アイコンをクリックするか、 を押す

ことで元に戻すことができます。元に戻す機能が使用できない場合は、ビューパネル内の任意の場所をクリッ
クします。

• チェーンから接続が削除されると（ワイヤまたはブロックが削除されると）、伝播されたラベルは元のラベルに
戻ります。

• ラベル伝播が無効になっているときにブロックのラベルを手動で変更すると、そのブロックはダウンストリーム
またはアップストリームのラベル伝播から除外されます。ラベルの伝播はそのブロックで停止し、その後の任意
のブロックのラベルは（選択された伝播方向に従って）そのブロックのラベルに変更されます。

• 選択した伝播方向のアップストリームおよび またはダウンストリームブロックの中にあるシングルチャネルブ

ロックがデザインにある場合、新しいラベルはデフォルトではそのブロックに表示されませんが、伝播は接続さ
れたチャネルに継続されます。

• シングルチャネルブロックにラベルを表示するには、 メニューから
を選択します。ラベルの伝播で複数の入力に接続された出力が検出されると、ラベルの重複を避ける

ために、複数の入力に数値のサフィックスが自動的に追加されます。

ラベルは、以下にリストされている ブロックタイプを介して伝播されません。これらのブロックでは、伝搬はダウ

ンストリームで伝搬する場合は入力チャネルで停止し、アップストリームで伝搬する場合は出力チャネルで停止し
ます。

サイドチェーンチャネル入力ラベルは、ラベル伝播を使用して、以下の ブロックタイプ（ ツールキットのダイナ
ミクスノード内）で変更できます。

⚫ 接続ポイントへのラベルプロパゲーションの禁止

ブロックの ポートを右クリックし、メニューから
を選択すると、ラベルの伝播からブロックを除外で

きます。 このオプションを有効にすると、このオプションの横にチェックマークが表示
されます。

同じブロック上のポート（接続ポイント）とそれに関連する ポートは太字で示さ
れ、両方のポートはチェーン内のラベル伝播から省略されています。 ラベルの伝播

はそのポート（または関連するポート）で停止し、チェーン内のブロックの接続された
ダウンストリームまたはアップストリームポートのラベル（選択した伝播方向に応じ
て）は、ラベルの伝播を禁止したポートのラベルに変更されます。



◆ マス・プロパゲーション

（一括伝播）を使用して、現在開いているデザインの構成全体に一度にラベル伝播を適用できます。

注： （ラベル・プロパゲーション）は、 および ブロックの入力および出力チャネルラベル
にのみ影響します。 ラベル・プロパゲーションを使用してブロック名を変更することはできません。
ラベル・プロパゲーションは、 シリーズ で設計されたサウンドプロセッサではサポー
トされていません。

⚫ マス・プロパゲーションの有効化 無効化

新規または既存のプロジェクトを開くと、マス・プロパゲーションはデフォルトで無効になっています。
ラベルの伝達を有効 無効にするには、メニューバーの をクリックし、

をクリックします。

⚫ マス・プロパゲーションの適用

有効になっている場合、次の手順を実行して、デザインにラ
ベルのマス・プロパゲーションを適用できます。

メニューバーの をクリックします。

を選択します。

表示されるサブメニューで、 が選択されている場
合は、 または

をクリックします。

ダウンストリームまたはアップストリーム（それぞれ）に伝
播できるすべてのラベルが伝播します。

◆ （メモ）を記載する （ ）

プロジェクトビューまたは信号処理ビューにテキストボックスを追加して、デザインにラベルやメモを配置できます。

メニューバーの アイコンをクリック

します。これにより、デザインワークスペースにテ
キストフレームが配置されます。

テキストフレームをクリックして選択します。フ
レームの境界でハンドルでき、いずれかをクリッ
クしてドラッグすると、テキストフレームのサイズ
を変更できます。テキストフレームをクリックして、
目的の場所にドラッグします。

テキストフレームの内側をクリックします。テキ
スト行が青色で強調表示されたら必要なテキス
トを入力します。完了したら、テキストフレームの
外側をクリックします。テキストフレームをもう一
度選択して、サイズと位置を調整します。

注：テキストフレームを右クリックすると、追加の編集
機能を提供するメニューが開きます。



◆ ワイヤー・オペレーション

は、プロジェクトビューのデバイスまたは信号処理ビューの ブロックにさまざまな配線お
よび接続ツールを提供します。

注：追加の配線機能については、 メニューを参照してください。

⚫ シングル・ワイヤー・コネクション

つの ブロックまたはデバイスのポートをクリックしてから、別の ブロックまたはデバイスのポートをクリックして
それらを接続できます。 または、ポートをクリックしてドラッグし、別の ブロックまたはデバイスの他のポートに接続す
ることもできます。

ワイヤを削除するには、ワイヤの任意の場
所をクリックして選択し、コントロールポイント
を表示します。 次に、 キーを押します。

ワイヤを移動するには、ワイヤの任意の場
所をクリックして選択し、コントロールポイント
を表示します。 次に、コントロールポイントを
クリックして新しい場所にドラッグします。

⚫ マルチプル・ワイヤー・コネクション

つのブロックまたはデバイスの複数のポートを別の ブロックまたはデバイスの対応するポートに同時に配線する
には、次の手順に従って行います。

クリック ドラッグの範囲指定で、他のデ
バイスまたは ブロックに接続するデ
バイス、もしくは ブロックのすべての
ポートを選択します。 ポートは金色で強
調表示されます。

強調表示されたポートの つをクリックし、
ワイヤを他のデバイスまたは ブロッ
クの対応するポートにドラッグします。

マウスボタンを離すと、対応する各ポー
トが相互接続されます。



⚫ オーソゴナル・ワイヤー（ ）使用時のルーティング線の調整

オーソゴナル（直交）スタイルのワイヤーを使用している場合は、追加の「ハンドル」による曲げとしてコントロール・ポ
イントが提供されており、必要に応じてワイヤの配線をより細かく調整できます。たとえば、設計にオブジェクトが多すぎ
て、設計者がワイヤを配線する際、直角に曲げる必要がある場合などで使用できます。

デフォルトのオーソゴナル・ワイヤーのスタイルには、 つのコントロール・ポイントがあります。直交するワイヤーに
さらに つのコントロール・ポイントを最大 つまで追加できます。次に、これらのコントロール・ポイントをそれぞれド
ラッグして、オブジェクトの周りのワイヤーのルート位置を操作できます。

下記の例では、 ブロックを移動させるのではなく、ゲインブロックを接続しているオーソゴナル・ワイ
ヤーを ブロックの周囲に再配線してやることで、ワイヤーがブロックによって覆われてしまわないようにし
ています。

クリックしてドラッグして囲い、他のデバ
イスまたは ブロックの単一のポートに
接続するデバイスまたは ブロックの
すべてのポートを選択します。 ポートは
金色で強調表示されます。

キーを押したまま、他のデバイスまた
は ブロックの単一のポートをクリック
します。

を離すと、単一ポート接続が他のデバ
イスまたは ブロックの複数のポートに
ファンアウトします。

⚫ ファンアウト・ワイヤー・コネクション

つの ブロックまたはデバイスの単一
のポートを配線して、別の ブロックまたは

デバイスの複数のポートにファンアウトする
には、次の手順に従います。

また、デフォルトの数の つのコントロール・ポイントでは実行できない、よりハンドルの多い経路にしたい場合は、さ
らに つのコントロールポイントを追加することも可能です。オーソゴナル・スタイルのワイヤーにさらに つのコント
ロールポイントを追加するには：

ワイヤを右クリックして、 （コントロールポイントの追加） を選択します。 つのコントロール
ポイントが追加されます。

次に、これらのコントロールポイントをドラッグして、オブジェクトの周囲でワイヤを適切に曲げることができます。

ワイヤをデフォルトのコントロールポイント数にリセットするには、ワイヤを右クリックして （コ
ントロールポイントのリセット） を選択します。

注意） （オーソゴナル・ワイヤー）の選択については、次ページの「ワイヤー・スタイル」の項目をご
参照ください。



⚫ ワイヤー・コネクション・ラベル

選択したワイヤーの開始位置、中間位置、または終了位置にラベ
ルを追加し、ラベルの色を指定するには、次の手順に従います。

ワイヤーを右クリックして、 を選択します。
ワイヤーの開始、中間、および または終了ラベルのテキストを
指定します。 ラベルテキストは、ワイヤーのすぐ上のボックス
に表示されます。

フィールドをクリックして、カラーパレットを表示
します。 パレットからラベルテキストの色を選択し、 をク
リックします。

フィールドをクリックして、カラーパレッ

トを表示します。ラベルテキストを含むボックスの内側の背景
の塗りつぶし色を選択し、 をクリックします。
変更を追加または適用するには、 をクリックします。

⚫ ワイヤー・コネクション・カラー

選択したワイヤーの色を変更できます。

ワイヤーを右クリックして、 を選択します。
フィールドをクリックして、カラーパレットを表示

します。 パレットからワイヤーの色を選択し、 をクリックし
ます。
変更を追加または適用するには、 をクリックします。

新しい色は、このワイヤータイプに設定されているデフォルトの
色を上書きします。
タイプごとにワイヤーのデフォルトの色を変更するには、
メニューの オプションを参照してください。

⚫ ワイヤー・スタイル

ワイヤーのスタイルは （直線）、 （直交）、または （ベジェ）スタイルが選択できます。また、
（直交）配線にはいくつかのサブタイプもあります。

から を選択し、お好みの を選択します。



（コントロール・ライブラリ機能）について

メニューのコントロール・ライブラリ機能をつかい、様々なシグナル制御
やシステム制御を行うことができます。

メニューの は、 つ以上の類似した
シグナルプロセッシングブロックの動作をリンクします。
例として、下記のような使い方ができます。

・複数の ソースの モジュールをグループ化
し、 音量として操作する

・同系統のチャンネルのディレイを一括して変更する
ために、 モジュールをグループ化する

◆ Groups (グループ）

モジュールをグループ化すると、 のフェーダーを使うことができ、これをマスター音量フェーダーとしてま
とめてコントロールすることができるようになります。 ただし、グループ・メンバーとなる、各 モジュールのオフセッ
トは相対的に維持されます。そのほか、 つのパラメトリック など、信号処理ブロックをグループ化すると、設定は同期
されます。 つのブロックを変更すると、そのグループ内の他のブロックにも影響します。

は、ウィンドウ上の右クリックから で追加でき、 最大で グループまで保存することができます。

グループ）を作成する方法

① メニューから、 を選択して ウィンドウを開きます。

② グループ化したい複数のブロックを選択してまとめて（もしくは、複数のブロックひと
つずつ） ウィンドウの任意の番号の 名へドラッグ＆ドロップ ＋表示
される位置まで）します。または、ブロックを右クリックし、 で任意の

へ追加することもできます。
③ や あるいは ブロックなど、 系のレベル・コントロールを含む

ブロックの場合は、作成するグループのプロパティ（レベル ミュート、レベルのみ、
またはミュートのみ）を選択します。

他のモジュールタイプ（ 系以外）がまとめられている場合、それらの設定は同

期します。ひとつのブロックを変更すると、そのグループ内の他のブロックも自動的
に影響します。グループに格納されているブロックの各コントロールパネルを開き、
同期された動作を確認できます。 つのブロック内の要素を調整すると、他のすべ
ての関連ブロックでも対応する調整が表示されます。

④ 各 の名称は 名を右クリックすることで変更可能です。
系のブロックの場合は、 を選択すると、フェーダーを表示できま

す。（名前をダブルクリックでも可能。） のフェーダーは
として使用できますが、各 系モジュールの 位置はオフセットとして設定
され、相対的に変化します。

⑤ 追加された各モジュールは、ツリーで表示されます。また、各ステータスは、
で確認することができます。

⑥ の内容をクリアするには、オレンジにマークされている ボタン、もしくは
名前を右クリックして を選択します。

※左図はセレクターを 化し、リンクさせた例



◆ (パラメータ・セット）

には、選択したシグナル

プロセッサの設定と値が保存されます。これら
は、後で やコントロールセンターなどの外

部トリガーを使用して手動で呼び出すことも、
によって呼び出すこともできます。

デザイン全体の状態に影響を与えずに特

定の処理パラメータの状態を変更する場合は、
を使用します。

例として、２分割される会議室に対して、各モジュールや などの設定の状態をシーン・スナップショットとして
に保存し、分割した状態の設定・統合した状態の を作成してそれぞれのパター

ン・リコール（パターン呼び出し）をすることができます。
また、この は、 などのコントローラのセレクタや、 などのトリガーにアサインすることで、

ユーザーの操作で呼び出すことも可能です。
はウィンドウ上で右クリックの を選択することで追加でき、最大 セットを

作ることができます。

パラメータ・セット）を作成する方法

① メニューから、 を選択して ウィンドウを開きます。
② セットアップしたいブロックについて、パラメータの状態を確認します。例として、以下を挙げます。

・分割 統合における のアサインや送りのレベル、 の状態
・各スピーカや入力ソースのレベル（ 系モジュール）の初期化
・統合時の の設定状態、分割時の の 状態

③ セットアップしたいブロックが、設定するシーンの状態になっていることを確認したら、そのブロックを、
の名前へ（ 表示される部分まで）ドラッグ＆ドロップします。または、ブロックを右クリックし、

を選択し、任意の番号のセットへセットアップすることもできます。ひとつのシーンとして
に複数のモジュールのパラメータ状態を保存したい場合は、これを繰り返します。

④ 各 の名称は 名を右クリックすることで変更可能です。
また を選択すると、内容を消去することができます。

⑤ セットアップされた各モジュールと、そのパラメータのステータスは、ツリーで表示されます。

※ ツリー表示では、パラメータの値は表示されますが、
ウィンドウ内では値を変更することはできません。一部の特定の設

定の値を変更する必要がある場合は、その各ブロックのコントロールパ
ネルで設定を変更してから、必ずそのブロックをもう一度ドラッグ＆ドロッ
プしなおす必要がありますのでご注意ください。

（パラメータ・セット）の呼び出し

セットを （呼び出し）するには、オレンジにマークされている
ボタン、もしくは名前を右クリックし を選択します。
すると、設定されたモジュールのコントロールパネルで、仮にその

値が変更されていた場合でも、セットアップされた状態に値が変更される
ことを確認することができます。



と を使用したデザイン例

と を活用することで、複数の部屋の分割・統合といったシーン切り替えに対応した音響
システムの制御が簡単に行えるようになります。

例として、ステレオソースなど複数チャンネルへの 、 、 などはグループ化しておくことで効率化でき、
シーン切り替えの際のセットアップミス等の発生を減らせます。

また、上記のようなひとつの音響システムの中で、ミキシング（ルート・アサイン）や、 調整、あるいは
や などの効果を、分割・統合のパターンに合わせて設定し、そのステータスをスナップショットとして

にセットアップしておくことで、シーン切り替えに対応することが可能です。
また、ユーザーがコントローラで変更を加える （例えばマイクの音量等）などの設定をデフォルトに戻すセッ

トアップを各 に入れてやることで、シーン切り替えの際の のリコールにより、初期
化として扱うこともできます。

下図のような分割・統合をシステムアップする際に考えられる事例として、下記の通りの各ステータスを
にセットアップします。

と を 分割（ ）・統合（ ）する

各ステータス
【分割時（ ）】
・ → →
・ → のみ
・マイクの を
・ スピーカを使用

＝補助スピーカを使用
・補助スピーカの は （ ）

【統合時（ ）】
・ → ＆ → ＆
・ → ＆
・マイクの を
・ ＆補助スピーカ（ ） 補助は
・補助スピーカの は ｍの設定



【分割 】

【統合 ＋ 】



◆ その他のコントロール・ライブラリ機能
（※詳しくはユーザーズガイド、もしくはヘルプメニューをご参照ください）

⚫ （パラメータ・セット・リスト）

は、単一のノードにまとめられた複数の をリスト化できます。 などのコ
ントローラにセットリストを配置して、その を任意の順序で並べることができます。

本機能は、リスト内で最後に呼び出された を常に表示しているため、異なる の

グループが、システムのさまざまな状況を制御する場合でも、各リスト毎のシステムのステータスを確認することができる
ようになります。
（注： は、一度に つの にのみ属することができます。）

⚫ （ グループ）

は、 のシステムの （ が複数ある場合に、それらを にまと
めることで、最大 つまでを関連付けてまとめることができます。

⚫ タイマー）

を使用して、シグナル・プロセッシングまたは制御設定で発生する変更を、所定の時間にスケジュールすること
ができます。 特定の日時・毎日同じ時刻・または特定の曜日の時間に実行するように変更をスケジュールできます。 た
とえば、ソースセレクタの変更や のリコールを毎日午後 に実行する・・・といったスケジュールが
設定できます。

の基になるサウンド・プロセッサのシステム時刻は、設定ファイルがロードされたとき、または切断時にシステ
ムがフラッシュされたときに時刻設定されます。 そのプロセッサのシステム時刻は現在のコンピュータ設定から派生し、時
刻、日付、タイムゾーン、および夏時間の情報が含まれています。
（注： は 搭載モデル）のみの単体デザインではサポートされていません。）

＜ ＞ 各メニュー画面の配置について

各コントロール・ライブラリ機能のメニューは、画面のウィンドウ
上の好みの場所に配置することができます。各メニューのステータ
スバーをドラッグすると、配置コマンドが表示され、上下左右の位置
に配置できます。また、複数のメニューを同じ場所に配置し、タグ化
することも可能です。

パラメータセットリスト グループ タイマー



⚫ を活用する

システムをプログラミングする高度な方法として、 メニューの
ファンクションが使用できます。これは、システム設計に

おけるすべてのコンポーネント、シグナル・プロセッシング・オブジェクト、お
よびコントロール機能のマスターディレクトリです。 すべてのデバイス、モ
ジュールブロック、 、 、コントロールセンター、およびプログラミ

ング機能へのアクセスが可能で、この単一のディレクトリ構造の中で提供さ
れています。

は、特に、 の 、
や の情報も一括して確認することができ、直接これら

へのアサインも可能です。さらに などコントローラへの割当て等も可

能です。全体的なコンフィグレーションが完成し、実際の最終調整段階におい
て、システムの微調整や修正を行う際などにも活用することができます。

は、 の一部として、ビュー
上に表示させることができます。

⚫ を活用する

メニューの ウィンドウでは、各モジュールのコントロールパネルを開かずに、選択したオブジェクト
の設定を表示および更新することができます。

システムの微調整や高度なコントロールをソフト上で行う場合に、各モジュールブロックから、コントロールパネルや
ポップアップウィンドウを開くことなく、それらの設定詳細をプロパティとして一覧で確認することができます。また、直接
それらの設定に対してアクセスすることができ、調整することができるようになっています。

は、 の一部として、ビュー上に表示させることができます。



◆ （１ タイプ）および

（１ タイプ）は固定された入出力端子を装備するオーディ
オ・シグナル・プロセッサです。 は一般的な固定音響設備に適
切なモデルとなり、 （末尾 ）は遠隔会議用のエ
コーキャンセラ（ 搭載モデルとなります。また は、 の
機能をベースにした固定音響設備用モデル（エコーキャンセラ（
非搭載）です。

（ シリーズの エンドポイント機器、および のセット
アップについては、「 ネットワークについて」をご参照ください。

（一部の旧機器は、拡張カードスロットがあり、それらをマウントした場合は、必ずソフトウエア上でセットアップする必要
があります。プロジェクトビュー上で右クリックして を選択すると、それらのセットアップを行えます。）

・
カードスロットを使用して拡張用カードをマウントした場合に選択します。

・
コントローラ 使用時に、使われている が表示されます。

・

表示しているプロジェクトビュー上の アドレスをセットアップ（もしくは変更）します。

別途 の項目をご参照ください。

・
シリアル・オーバー・イーサネットを使用した場合の有効化と ナンバーのセットアップ

各ハードウエアのセッティング

製品独自のセッティングが必要な主なモデルとその設定について解説し
ます。



◆ Ⅱ （※生産完了品）

本機は、カスタマイズ可能なカードフレーム構造を採用した
オーディオシグナルプロセッサーです。 サイズの本体に 枚

までのオプション拡張カードを装着することができ、最大オー
ディオ入出力数は まで拡張可能です。

初期設定として、プロジェクトビュー上で右クリックから に入り、装備した拡張カードのセッティングを必ず
行ってください。

・
コントローラ 使用時に、使われている が表示されます。

・
スロットを拡張した場合には、使用スロットにチェックを入れます。

・
各スロットにマウントした拡張カードをセットアップします。

・
使用される拡張カードは、 の制限範囲内に収まっている必要があります。
各カードが使用するオーディオチャンネルは、合計で最大 チャンネルまで対応でき、 棒グラフは現在のチャネル使用
量を示し、 チャネルの最大値を超えると赤に変わります。表示が赤になった場合は使用するオーディオカードもしくは
チャンネルを減らす必要があります。

・
表示しているプロジェクトビュー上の の アドレスをセットアップ（もしくは変更）します。

・
別途 の項目をご参照ください。



◆

多様な常設サウンドシステムにおいてコンサート・クオリ
ティのサウンドを提供する、コンフィギュラブル・プロフェッショ
ナルパワーアンプです。

以降のソフトウェアを使ってセッ
トアップ・操作を行うことが可能です。

シリーズは、ネットワーク端子対応モデル（型番末尾「 」が付くモデル（例： ）で、イーサネット
ケーブルを使った、他の 等とネットワーク構築・制御ができます。（注：ネットワーク端子非対応モデル（※生産完了
品）の場合、 ソフトウエアの接続は のみとなります。その場合、他システムとのネットワーク
構築はできません。

は、プロジェクトビュー上のデバイスを右クリックし、 にて、セットアップを行うことができます。

・
オプションのデジタルカードの選択や入力設定を行います。

・
ディスプレイの明るさ、表示ロックやパネルロックの 設定などを行います。
そのほか、アラーム出力、オートスタンバイ機能、電源投入時のステータスなどの設定を行います。

・

表示しているプロジェクトビュー上の の アドレスをセットアップ（もしくは変更）します。

別途 の項目をご参照ください。

オンライン状態で、識別のために適合しているハードウエア本体のディスプレイをウィンクさせます。

・
各出力チャンネルの セッティングを行います。
出力モードは ・ ・ ・ の設定が可能で、パワーを ～

チャンネルに割り当てることができます。 または モードはローインピーダンスと、ハイインピー
ダンス の両方に対応します。

※ のコンフィグレーションについては、 搭載モデル）の
の項（ ）をご参照ください。



◆ 搭載モデル）

合計 を各チャンネルに自由に割り振り可能、
インピーダンス設定も自在な次世代 内蔵パワーアンプ
「 」。 オーディオネットワークを搭載し、接続
の柔軟性が大幅に向上した設備用途向け モデルです。

シリーズの 端子モデルは、専用の エディタ・ソフトウエアを使用して、 のシグナル
プロセッシングを行いますが、 ネットワーク搭載モデルは、 によるプロセッシングと、

システムとしてネットワーク構築が可能です。

は、プロジェクトビュー上のデバイスを右クリックし、 にて、セットアップを行うことができます。

・ ハードウエアのフロントパネルディスプレイを点滅させます。（注：オンラインのときにのみ利用可能）

・
入力感度レベルを 、 、 、または のいずれかに指定します。

・ 各アンプ出力の出力モードを決定します。
に設定されているすべての出力の能力を または に設定
モードでは、 ピークリミッターを自動的にロード
モードでは、 ピークリミッターを自動的にロード

インピーダンス出力を設定
ハイインピーダンス出力（ ）または

〜 ローインピーダンス出力（ ）を選択
注意）本機のデフォルトは となっております。接続の際には十分にご注意ください。

・
自動スタンバイを有効にします。有効にすると、 アンプは無信号状態で 分経過す
ると自動的にスタンバイ状態になり、再度音声信号を検出すると自動で起動します。

： の極性を設定します。アンプは、 コネクタが接点している場合、もしくは コネクタ
がオープンの場合に、 が働くように設計されています。デフォルト （ ）
は、 コネクタの両端が接点されるとすべての出力がミュート

（ ）は、 コネクタの両端がオープンで、すべての出力がミュート



および、 （ 搭載モデル）に内蔵された には、 クロス
オーバー、ディレイ、リミッターを装備しています。 や他のボーズスピーカーをドライブする場合、プリセットに
よりパワードスピーカーと同様の最適なプロテクションリミッターを設定することが可能です。

・ モジュール
各入力チャンネルの感度、レベル、ミュート、
および の選択

（※ オーディオを使用する場合は、必ず を選択してください。
詳しくは の項目をご参照ください。）

・ ９
各チャンネルのパラメトリックイコライザー。 には 、 （ 搭載モデル）には
が設定されています。

・
のアレイ・スピーカで つ以上のモジュールをスタックしてアレイとする場合の専用

（※ のみ）

・
マトリックスミキサー。クロスポイントで、アサイン（クリック）およびフェーダー操作（右クリック）が可能

・
サブウーファー等の組み合わせ時に使用するバンド・パス
（ を設定すると、自動設定され、ロックされます。）

・
スピーカーの専用 。セットアップすると、 と が固定され、パワードスピーカと同等プロテク

ション・パフォーマンスを実現します。

・
各チャンネルのスピーカ保護リミッター（ を設定すると、自動設定され、ロックされます。）

・
各チャンネル毎のディレイ （※ 搭載モデル は のみ）

・
スピーカチェックのためのシグナル（ノイズ トーン ジェネレーター（※ のみ）

・ モジュール
出力レベル、ミュート、極性スイッチ、および各出力モードの確認

※各モジュールのコントロールパネル、および設定については、ヘルプメニューをご参照ください。

⚫ 搭載モデル）に内蔵された

このシグナルフローは、PowerMatch_4chモデル
を表示しています



⚫ （ 搭載モデル）のモニターパネル

（ 搭載モデル）アン
プには、 種類のモニターパネルがあります。

モニターパネルにアクセスするには、プロジェクトビュー
内のデバイスの右クリックメニューから

を選択します。

➢ フルサイズのモニターパネル
デバイスの現在の動作ステータスの概要と、アンプをスタンバイ状態にするかスタンバイ状態から解除するためのコン

トロールが表示されます。以下のオプションは、 アンプのモニタービュー内から利用できます。

現在アクティブな入力ソース（アナログ デジタル）と つの入力（ ～ ）各入力信号レベル
すべての出力チャンネルをミュート
アンプのスタンバイ状態を切り替え。
アンプの各出力の出力ステータスを表示

➢ システムステータスパネル
メニューの の ）が有効になっている場合は、

選択した設定に従って、すべてのアンプのシステムステータスパネルが表示されます。
システムステータス機能にアクセスするには、オンラインでシステムに接続している間に バーにある、

アイコンを選択するか、 メニューから、 を選択します。

各アンプのシステムステータスパネルは、縮小表示または拡大表示のいずれかを使用して表示されます。 折りたたみ
ビューでは、主要なステータスインジケーターのみが利用可能です。



モデル専用の機能について

遠隔会議用プロセッサー の概略および専
用の機能について説明します。

フラッグシップ は、 、 、
に対応し、さらに オーディオネットワーキングを

一台に搭載した遠隔会議用プロセッサーです。
のマイク ライン入力、 アナログ出力、 の
伝送、 分のアコースティック・エコーキャンセラー

（ ）に加えて、 の デジタル出力を搭載
し、様々な音声遠隔会議システムのニーズに柔軟に対応します。

オプションの、テーブル下に設置できる を
使用すれば会議テーブルからたった 本のケーブルで機器収

納ラックまで配線ができます。会議室で使用するアナログマイ
クロフォンや 経由のソフトコーデック、またヘッドセット型
電話などを ベースの接続でつなぐことができます。

シグナル・ブロックは、会議環境内で遠端の参加者によって聞こえる音響的に反射された音波およびエコーの再
導入を排除するように設計されています。

◆ （アコースティック・エコー・キャンセレーション）

カンファレンス・ルーム・ルーターは、会議室アプリケーション専用のシグナル・プロセッシング・ツールです。 会議室
ソリューションを完全に実装するために必要なルーティング処理を提供します。設定者は を使用して、どのタイプの

音源がいくつ、どのタイプの出力がいくつかを決めるだけで、ルーティングと必要なコントロールの設定が完了します。室
内の拡声の有無や、会議システム ファーエンド の数などを決めるだけで、簡単にワイヤリングできる がひとつのブ

ロックとしてでき上がり、問題を起こしやすいルーティングについては、自動的に設定を行ってくれます。またコントロール
はひとつのコントロールパネルで操作できるようにデザインされており、さらに や などの外部制御も可能で
す。

◆ （ ）



コントロール・センター（ ）のアサインメント（割当）

オプションのコントローラ・インターフェースの設定や接続方法について
解説します。

は音源 シーン選択をはじめとした様々なシステム操作の環境を、エレガントでシンプルなユーザーイン

ターフェースで提供します。スマートシミュレーション機能を使用することにより、簡単に各種カスタム設定をプログ
ラムし、アサインできます。

・ 基のロータリーエンコーダー、 個のバンクセレクトボタン、 基のプリセット シーン選択用エンコーダー
・最大計 種類のゲイン セレクターを操作可能
・複数のゲイン セレクターを操作する必要がある場面などに優れた実用性を発揮
・ 文字× 行の青色バックライト付 ディスプレイを装備
・ ベースにて 端子経由での接続
・ 台の ユニットで を最大 台まで併用可能

・システム接続用のネットワークケーブルは最長 ｍまで延長可能（ 直接接続時）
・壁面埋め込み設置型

（※注意：汎用の 連ボックスを使用した場合、ネジピッチに若干の誤差が発生するなど、
完全な形では適合しない場合がありますのでご注意ください。）

・電源電圧必要条件： ～ 以上
※アダプター直接（ユーロブロック）または ケーブル経由（ ）で供給

・付属品： ケーブル（ ）× 、ユーロブロックコネクター（ ピン）× 、
取付ネジ（ インチサイズ）×

ケーブル経由電源専用混合アタッチメント

※ご注意
電源アダプターは付属されていません。
使用には必ず市販品の電源アダプターを別途ご用意ください。

は 電源には対応していません。
経由で電源供給する場合は、次ページをご参照ください。

◆

プリセット シーン選択用
セレクタ（エンコーダー）

４つのバンクセレクトボタン

４つの音量（ゲイン）やセレクタ用
のノブ（ロータリーエンコーダー）



⚫ 電源供給を 経由に変更する方法
電源アダプターからのデフォルトの電源供給は、ユーロブロックを使った接続となっています。

経由にする場合は、下記の接続方法と設定が必要です。
接続：付属の ケーブル経由電源専用混合アタッチメント※１を使用して、 ケーブルに電源を混

合させます。もしくはバラ線にして下記の図※２のように直接混合させることも可能です。
設定：下記の図※３のとおり、電源コネクター・セッティングを変更する必要があります。

※１

※
（ 電源には非対応のためご注意ください）

※3 

⚫ のネットワーク接続方法

信号のみの受信の場合は、

ネットワークスイッチを介して接続が可能

信号のみ

ネットワークスイッチからの信号に
信号が含まれる場合は、 を

モードに設定し、
ポートを使用して へ接続

• は 非対応であるため、デバイス アドレスは （静的・固定）となり、デフォルトでは
に設定されています。複数台ある場合は、各デバイス毎に順に接続し、それぞれ固有の アドレス

を設定してから、ネットワークへ統合してください。
• は で受信するため、 ネットワークオーディオを含む

の信号を正しく受信することができません。この場合は、上記の図の通りネットワークスイッチではなく、
システムの もしくは ）を使用して接続します。

• 信号が含まれるシステム内で、 が複数台ある場合は、上記の方法に加え個別のネットワークスイッ
チ（ 対応）を介して接続を行ってください。



⚫ へコマンドを割当てる（アサインメント）

で、 などのモジュール・パラメータを の各エンコーダーへ割当てます。
まず、プロジェクトビュー上の をダブルクリックし、 の設定パネルを開きます。設定パネルは一部を除き、

の本体に近い表示をしており、設定後は本体と同じような操作シミュレーションを、ソフトウエア上でも可能にする、ス
マートシミュレーションとなっています。

割当ては下記の図のように の設定パネルのツリーへ、ブロックをドラッグ＆ドロップすることで行えます。
・ の ～ タブの各ロータリーエンコーダー（ ）には、 等のコンフィグの ブロック

ブロック などが割当て可能です。なお ブロック を割当てた
場合は、設定パネル上の表示が「 セレクタ表示」に切り替わります。

・ の タブは、プリセット シーン選択用エンコーダーとして、 等のコンフィグの ブロック
を割当てることができます。一般的には、 を割当てることで、部屋の分割や統合による

シーンの切り替え用として、あるいは初期設定のプログラム呼び出し等に使用します。

およびシーン切り替え用
設定タブ

割当てをしたモジュールが 系であった場合、ポップアップウィンドウで、
の３つから選択が可能となります。

を選択した場合、操作上ではノブを押すことで となります。

割当て完了後は、ソフト上のエンコーダ・ノブなどの
操作で、シミュレーションが可能

シーン切り替え用

ボタン

コントローラパネル・
ロックボタン



⚫ のプロパティ設定

上図の通り、 上の を右クリックし、 を選択すると、 のコントローラデザインの詳
細を変更することができます。以下のような場合には、 で設定が可能です。
・各エンコーダやセレクタの表示ラベル名の変更（※ラベルは日本語非対応となりますのでご注意ください）
・音量レベルの の設定、 幅、最小音量時の「 」表示の有無
・個々の の名称変更
・ のバックライトのタイムアウト時間
・ アドレスの変更・設定

の設定パネルにある ボタンは、オンライン状態で になると、本体の操作パネルがロックされ、操作でき
なくなります。例えば、部屋の分割・統合時に、 用の と、 用の が各部屋に導入されており、統合時には 用
を全体用として利用して を操作不可としたい場合などに有効です。

上記の例の場合は、統合時用の へ、 用の をロック状態にして、プロジェクトビュー上の デ
バイスを にドラッグ＆ドロップして「 」の設定をします。また同様に、分割時の には、
ロック解除状態の 用 をドラッグ＆ドロップして設定します。これにより、各 がリコール（呼び出し）さ
れる度に、 用の をロックの操作解放・操作不可が切り替えられます。

⚫ のその他の機能

ボタンの と （一番上と一番下）を同時に押すと、 本体
の以下ステータスを確認できます。
・ファームウエアバージョン情報
・本体に設定されている アドレスの表示
・バックライト点灯時間の設定変更
（セレクトノブで設定後 ～ 秒または常時点灯）
なお、設定後、セレクトノブを押すと復帰します。



◆

デジタルゾーンコントローラーは、一連の壁付け用ボリュームコントロー
ラー＆ソースセレクター（以下 シリーズ）です。 はシングルソースコントロー
ラー、 は ソース、 は ソースコントローラーです。ブラックとホワイトがあり、

以上のケーブル（ ）端子で接続します。 電工プレート等については、アナログ
コントローラ のページをご参照ください。）

注： プロセッサーを使用する場合は 個のコントローラーを
接続できます。 プロセッサーには 個））また、 システムにて使用する
場合は、必ずファームウエアを最新バージョンにアップデートする必要があります。）
（ ：

）

シリーズは、イーサネットに接続し、スイッチ等を使い で給電されます。 本のネットワークケーブルでデータ伝
送と電力を供給します。（デイジーチェーン不可）
ゲイン、入力、または出力ブロックのゲインとミュートを制御するように構成できるボリュームノブを搭載しています。 ノブ
を時計回りまたは反時計回りに回すと、音量はその範囲内で上下します。
ノブを囲む 個の の つが点灯して、範囲に対する現在の音量を示します。
ノブを長押しすると、割り当てたゲインブロックのミュートを切り替えられます。
※ 、 、および サウンドプロセッサ、
および ネットワークアンプで使用可能）

および コントローラーは、ソース選択用に構成することもできます。 ノブを少しだけ押し込むと、ソース切り
替えが可能です。（現在最後のソースにある場合は に戻ります）。

・ ：音量ノブで制御されるゲインブロックのオプション。
最大値（ ） ～最小（ とステップ（変化量）

・ （共通）：コントロールパネルのグローバル特性の構成オプション。
（識別）ボタンをクリックすると、 ライトが点滅し、システム内の複数のコントローラーで設定中の個体の

判別に役立ちます。

・
：コントローラーに割り当てられた一意のネットワーク識別番号を表示します。値は、制御下にあるシステム

の同じサブネット内の、まだ使用されていない任意の アドレスです。デザイン上にデバイスを追加した際の最初のデ
フォルトオクテットは です。 ネットワークアドレスは現在の に準じます。（ただ
し、ハードウエア本体は、工場出荷時は モード）

：このダイアログボックスで、 上のデバイスの アドレスを変更できます。
：ハードウェアマネージャーを開き、本体側の アドレスを変更できます。

⚫ のプロパティ設定

プロジェクトビューに任意の シリーズをドラッグ＆ドロップし
て追加します。追加したブロックを右クリックし、 ウィン
ドウを開きます。



⚫ へコマンドを割当てる（アサインメント）

各デバイスシミュレーターウィンドウの下半分のプログラミングツリーを使用して、コントロールに機能を割り当て
ます。デバイスシミュレーターを開くには、プロジェクトビューで各 ブロックをダブルクリックするか、ブロックを右ク
リックして を選択します。

（オフライン時に限り）デバイスは複製が可能で、コンフィグを構成できます。

・ウィンドウの上半分には、コントローラーモデル、コントローラーの名前（コントローラーの ウィンドウで変更
可能）、ソースボタン（ および のみ）、ボリュームダイヤル、およびミュートボタンが表示されます。

・ウィンドウの下半分には、デバイスによって制御されるモジュールのツリーが含まれており、ボリュームコントロールプロ
パティ（すべてのデジタルゾーンコントローラーモデル）とセレクターコントロールプロパティ（ および コント
ローラー）が含まれています。

シグナルプロセッシングビュー内から各ツリーに任意のブロックをドラッグアンドドロップすることにより、ボリューム・
ミュート、セレクターやソースボタン（ など）としてプログラムできます。また、シミュレータ上で
動作することで、事前のシミュレーションとして確認することができます。
（注：ただし、 選択に関しては長押しではなく、 のコマンドボタンとなります。ソースボタンは、任意の
を選択します。）



◆

は スイッチ、 スイッチ、視認性の高い青色バックライト付 ディスプレイを装備していま

す。また、本ソフトウェア上でスマートシミュレーション機能を使用することにより、簡単に各スイッチの機能などをプロ
グラムできます。主にゾーンごとの設定コントローラとして提供できます。

・ （ 音量）の操作と、入力切替 シーンチェンジ 設定変更など 操作がコントロール可能
・ シリーズとは 端子（ユーロブロック）経由で接続
・ 台の ユニットで を最大 台まで併用可能。
・接続するネットワークケーブルは最長 まで延長可能（条件による）
・汎用ウォールボックスを利用して壁面埋め込み設置
・電源電圧必要条件： ～ 以上※アダプター直接またはネットワークケーブル経由で供給
・ 端子部： ユーロブロック端子（ ピン）
・ 付属品： 取付ネジ（ ）×

セレクタ
・
・ ）

音量
・
・
・

◆電源供給・配線および スイッチによる 番号設定例

※ スイッチによ
る 番号設定の詳細

は、取扱説明書をご参
照ください。



⚫ プロジェクトビュー上で、 を、 へ結線（ を行う

は、ネットワークや 接続ではなく、 （および ゾーンコントローラ用端子）で 等と接続しま
す。なお、 は必ずソフトウェア上でも結線のセットアップを行う必要があります。方法は下記の図のように、プロジェク
トビュー上で、デバイスの上部のポートと接続を行ってください。

＜ ＞ ターミネーションについて

規格に準じ、実際の結線では必ず最長距離の端
末に対して、ターミネーションを「 」に設定する必要が

あります。しかしながら、ソフトウエア上では、ターミネー
ション設定はありません。
なお、本体側のターミネーションの スイッチの設定方
法は、取扱説明書をご参照ください。

割付完了後は、ソフト上のエンコーダなどの操作で、
シミュレーションが可能

の割当ては左図のように設定パネ

ルのツリーへ、ブロックをドラッグ＆ドロップ
することで行えます。
・ の には、 等のコン

フィグの ブロック
などが割当て可能

・ の は、 ブロック
を割当てることができま

す。

設定パネルの ボタンについては、
と同様です。 の項をご参照

ください。

プロジェクトビュー上の を右クリッ
クし、 を選択すると、 のコ
ントローラデザインの詳細を変更できます。
・セレクタの表示ラベル
・セレクタの切り替え時のタイムアウト
・音量レベルの の設定、 幅、

最小音量時の「 」表示の有無
・個々の の名称変更
・ のバックライトタイムアウト
・ソフト上のデバイス 変更

◆ のプロパティ設定

⚫ へコマンドを割当てる



◆

は、 製品の音量調節とソース切り替え（ ）機能を搭載して
います。
・ は音量のみ、 は音量と 系統のセレクタ、 は音量と 系統のセレクタ機能
・電工ボックス １個用 に対応
・カラーはブラックとホワイト
・配線は ケーブル
・ つの コネクターを搭載しデイジーチェーン接続にも対応

フルカラー

モダンプレート取り付け時

コスモシリーズ

ワイド 取り付け時

電工プレート、コスモワイド の コ用に適合

＊注意：モダンプレート使用時、約 表面より突き出る

⚫ による接続方法 （例 ）

は、 を使用して、 に接続を行います。ケー
ブルは ケーブルを使用し、 側は 端子で（ ）
接続することが可能です。なお、 台以上の を接続する場合
はデイジーチェーンで接続でき、 台目の から、 台目の

へ 端子の ケーブルで配線していくことができ
ます。

左記は の例です。 および詳細は取扱説明書を
ご確認ください。

※なお、本ソフトの のソフトウエア上のセッティングにつ
いては、別途 の章（ ～）を参照してください。

CC-1 CC-2 CC-3



（ のプログラミング

および は標準で に対応し、 の リモートコントローラによる
操作や、外部機器制御が可能です。

◆ 制御入力の設定

右図の例のように、外部機器となる可変抵抗器やスイッチ、あるいは 対応機器
を使用して、 のゲインやセレクタ、 の切り替えが行えるようになり
ます。

アナログ入力： （ 型
デジタル入力： （オープンコレクタ）

各 のハードウエア・デザイン
ビューの ブロックをダブルクリックすると、

の設定パネルが左図のように表示され
ます。

接続されている の系統に対して、制御
したい モジュールや 、セレク
タブロック、 などを 割当てで

きます。デザインビューの該当するブロックを、
図のようにツリー部分にドラッグ＆ドロップす
ることで、割当てを行っていきます。

なお、 系の場合、 上で右ク
リックすると、 がポッ
プアップされ、 の設定が行え
ます。

・押しボタンを使う標準的なモード の印加電圧にも
対応可 （ それぞれの状態を設定可能）

隣接する つの とふたつの押しボタンを使って、 系 の
モジュールを値を上下させる

は ｋ 型ボリュームを使うことにより
のコントロールが可能

： や一般的な可変抵抗ボリュームを使用の場合
： を使用する場合

の 設定は、左記の通りに設定し
ます。下の写真のような一般的な ｋ
カーブの可変抵抗器の場合は、 の
を使用します。

なお、 の の
音量コントロールは

の
音量コントロールは
を選択しますので、
ご注意ください。

なお、設定パネルでの割当てが完了すると、設定パネル画面
上の ボタンで動作テストが行えます。 およ
び の場合は、 をボタンを押すことで、

対象のモジュールが連動して動作するか、モジュールのパラ
メータを開いてステータスを確認します。 の場
合は、 ボタンを右クリックすると可変フェーダーが現れ、
フェーダーによる 系モジュールの連動を確認します。



◆ 制御出力の設定

右図の例のように、 対応機器の制御を、 の を使用して、制御する
ことができます。 に、 のブロックの の制御信号をセット
アップすることで、 のリコール（呼び出し）時に、 による外部機器
の制御を行います。

出力電圧： （オープンコレクタ）
許容電流：

各 のハードウエア・デザインビューの
ブロックをダブルクリックすると、 の設定パネルが
左図のように表示されます。

各 の系統で制御される外部機器名や接続先の
名称を にテキスト入力するとわかりやすくなります。

記載が済んだら、 モジュールを
にドラッグ ドロップしてセットアップします。その際、

どの の を使うかの選択画面がポップアッ
プされます。 のリコール（呼び出し）時に
どの の系統の信号を送信するのかを選択して

（割当て）します。

ソフトウエア上の 設定パネルで動作確認を行うには、設定パネルを開き、 のステータスを一旦変更し
た上で、 のリコールボタンを押して、呼び出しを行います。 設定パネルのステータスが、予定通り
割当てした通りの状態（ ）に変更されれば、ハードウエアは 端子より正しく出力制御信号を外部機器に送
信します。

接続する外部機器の の設定については、外部機器の取扱説明書をご参照頂くか、各メーカーまでお問い合わせく
ださい。



のプログラミング

はシリアル制御に対応し、 による制御、および （シリ
アル・オーバー・イーサネット）に対応します。

◆ セッティング

ツールの から、 のビューを表示し、 タブ内の各デバ
イスを選択し、シリアル情報を確認し、セッティングの変更が可能です。
ボーレート、ビット長、およびパリティ設定すべてを、 および プロセッサのシリアルポートに対

して構成可能です。（詳しくは の項目をご参照ください。）

（ 用 コネクターは 台の
に ヶのみとなります。なお、通信には 線接

続のみで問題ありません。（ の
ピンの使用はオプションです）。 は

であるため、 に直接接続するにはクロ

スオーバー（またはヌルモデム）ケーブルが必
要となります。

サウンドプロセッサは、シリアルポートまたはイーサネットネットワークのいずれかを介してシリアルメッ
セージに応答し、送信します。特定のモデルは、 または を介してイーサネット経由で特定の およびポートにシリ
アル制御メッセージを送信することもできます。

シリアル制御入力 は、外部デバイスからシリアルコマンドを受信したときにデバイスでアクションを呼
び出すようにプログラムできます。 （シリアル制御出力）は、パラメータセットが呼び出されたとき、またはタ
イマーがアクティブになったときに、シリアルコマンドを外部デバイスに送信するようにプログラムできます。

ボーレート、ビット長、およびパリティはすべて、 または 、 、および プロセッサのシリア
ルポート設定で構成できます。

シリーズの ポート シリーズの ポート

の タブ

注： および
プロセッサのみがシリアル通信をサポートしているた

め、 タブで選択できるデバイスはこ

れらのものだけに限定され、それ以外のものは選択できま
せん。

デフォルトセッティング

は ミニユーロブロック（ 芯）を使用して接続します。



◆ （シリアル制御入力） シリアルプロトコル

または 、 、および サウンドプロセッサは、 シリアルポートか

らシリアル文字列を受信したときに、信号処理ブロックの設定を呼び出したり、パラメータセットを呼び出したりすることが
できます。 シリアル制御入力）をプログラムするには、 から、 ブロックを
ダブルクリックしてコントロールパネルを開き、 つまたは複数のブロックまたはパラメータセットをプログラミングツリーの

行にドラッグアンドドロップします。

コントロールパネルの上半分にある各フィー
ルドのシリアル文字列（ にキャラ
クター（文字）を入力します。 着信したシリアル

文字列が入力された文字列のいずれかと一致
すると、その文字列用にプログラムされたブ
ロックまたはパラメータセットが呼び出されま
す。 たとえば、 と一致

する文字列が外部システムから受信された場
合、コントロールパネルの下半分にある、

で設定されたブロックまたはパラメー
タが呼び出されます。

テストボタンは、 の指定された
状態または 状態について、プログラミ

ング文字列（ ）をそれぞれテストします。
シリアル文字列（ ）にターゲットが
割り当てられていない場合、 または ボ
タンは無効になります。 ボタンと ボタ

ンは、オンラインの場合にのみアクティブにな
ります。

なお、 は、シリアル・プロトコルを公開しており、特に のセットアップを行わず、シリアル・プ
ロトコルに準じた制御信号を受信することで、 のモジュールの各パラメータは外部機器で制御することができま
す。このプロトコルは、 、 、および 製品が、このプロトコルに従うことので
きるコントローラとして、 、 、 、またはその他のサードパーティの制御システムとインターフェイスする
ための通信メカニズムを提供します。

シリアル・プロトコル （
（ サイト の ダウンロードページから

のドキュメントをダウンロードして下さい）
ソフトウェア

このドキュメントでは、システムのプログラマーとインテグレーターに、使用可能なコマンド、それらの動作、および構文
に関する必要な詳細を提供しています。

公式 サイト
ダウンロードページ

http://www.pro.bose.com/
https://pro.bose.com/ja_jp/products/software/signal_processing/controlspace_designer.html#v=controlspace_designer_variant


◆ （シリアル制御出力）

（シリアル制御出力）デバイスは、パラメータセットが呼び出されたとき、またはタイマーがアクティブになっ
たときに、シリアルポートからシリアル文字列（ ）を送信するために使用されます。 （特定のモデルは、 ま
たは を介してイーサネット経由で特定の およびポートにシリアル制御メッセージを送信することもできます。）

（シリアル出力）コントロールパネルを開くには、 で ブロックをダブルク
リックします。

シリアル出力をプログラムする方法は つあります。
プロジェクトディレクトリを使用する
パラメータセットノードリストを使用する

つの方法のそれぞれについて、最初のステップは、 コントロールパネルを開き、シリアルコマンド文字列
（ ）を入力して目的のデバイスコントロールを提供することです。 （シリアル制御入力
文字列）とは異なり、 （シリアル制御出力文字列）を入力するときに、キャリッジリターンやライン
フィードなどの制御文字が想定されたり、自動的に含まれたりすることはありません。

シリアルコマンドは、 または 進文字列として入力できます。
⚫ モードの場合： 進値を入力するには、次の形式を使用します：

• 制御文字（ 、 、および ）はサポートされていません。 これらの文字の つを入力するには、その 進値を使
用します。

• 改行（ ）：
• キャリッジリターン（ ）：
• 水平タブ（ ）：

⚫ 進（ ）モードでは、円記号とスペースを省略します。

注：オフラインの場合、 （シリアル制御出力文字列）は送信されません。



プロジェクトディレクトリ を使用する

パラメータセットノードリスト を使用する

シリアル文字列 またはコマ
ンドを シリアル出力 コントロー
ルパネルに入力した後、
で を見つけて、

パラメータセット または タイ
マー にドラッグします。 が呼
び出されるか、 がアクティブになると、

シリアル文字列）がプロセッサ
のシリアルポートから送信されます。 例と
して「 の呼び出しや が

セット時間になったときにビデオスイッチャー
へ信号を送信する」といった制御です。

（パラメータセット）ウィンド
ウで 名を右クリックし、

を選択します。
プロセッサのデバイスツリーで目的の

シリアル出力 ポートの横にチェックマー
クを付けて、パラメータセットに保存します。

◆

注： ソフトウェアを使用してオンラインにすると、サードパーティの制御接続が閉じられ、新しいデ

ザインをロードできるようになります。制御接続は、オンラインで一度再確立できます。ほとんどの制御システムはこれを
自動的に行うことができます。

の更なる詳細についてはシリアルプロトコルをご参照ください。

、 、 （ネットワーク）および 製品は、 接続により、シリアルプロトコルの送信が可能
な が利用できます。通信は物理的に接続されたイーサネットを介して行われ、専用のポート番号
（ ）がサードパーティの制御用に提供されており、サードパーティが同時に動作できるようになっています。

ポート番号については の項目をご参照ください。
なお、 は やハイパーターミナルで簡単にテストをすることが可能です。



オンライン・ネットワーク

デバイスのネットワーク接続を行い、コンフィグをシステムへ送信します。

（一般的に多いシステム設計をハードウエアが無い状態で行った場合を想定しています。また、 については
システム設定の項目をご参照ください。）

システム設計でデザインしたシグナルフローが、使用するハードウエアの （ で処理しき
れるかどうかの容量確認を、 ダイアログボックスにて行います。

などのオープンアーキテクチャ型のシグナルプロセッサーはさまざまな信号処理を行いながら、複雑なフロー
の作成が可能となり、モジュールの増加に伴い の処理計算量が増加します。もし の計算量が許容処理範囲を超
えると、システムは正常に動作しません。

・プロジェクトビューで信号処理デバイスのアイコン、または信号処理ビューで ブロックを選択し、メインツールバーの
ツールをクリックします。

◆ リソースの確認

ダイアログボックスには、

選択した信号処理デバイスまたはブロックに関
する次の情報が表示されます。

現在の信号処理の使用容量％表示

現在の信号（ 遅延の使用容量％表示

使用容量が ％を超える場合、正常動作し

ないため、シグナルフローからモジュールを減
らす・変更するなどの対応を行ってください。

また、 は モジュールの

使用メモリ容量が、ハードウエアの限界を超え
ている場合は、同様に モジュールを削減
する必要があります。

※DSP Usageが100％を超えている場合
正常動作しない

◆ ネットワーク接続の方法

クロスもしくはストレートケーブル

ネットワーク接続の方法において、ネットワーク・
ハブを使わず、ソフトウエアの とハードウエアを
対 で接続することが可能です。
使用するケーブルは、 クロスもしくはスト

レートケーブルを使用します。

（※ただし、 や一部の旧モデルは、ストレートケーブル非対応となります。しかしながら、 の ポートが接続先のポートタイプ
を自動判別するスイッチタイプである際は、ストレートケーブルでの接続が可能となる場合があります。）



◆ハブを使ったネットワーク接続の方法

複数のハードウエアにてネットワーク構築を行うためには、ネットワーク・ハブを使用して接続します。 と 、
、 は 対応のハブを用意して、 以上のイーサネットケーブルで接続を行います。

なお、 がある場合は、 と （ 用接続ターミナル）で接続し、最終端末の 台のみターミネーションを
にします。（配線距離が長い場合は 専用のケーブルを使用を推奨）

以上のケーブル

ケーブル

※ターミネーション
設定

◆ ホスト のセットアップ

ソフトを起動しているホスト からネットワークに入るためには、ネットワークアドレスを設定する必要があります。下記
の図の例（※ により画面や設定手順は異なります。）のように、 の「ネットワークとインターネット設定」のアダプタ・
オプションの変更から、接続するネットワークのプロパティに入り、インタネットプロトコル（ の、 アドレスを
固定にし、 アドレスを設定してください。（※注：通常時に自動取得にされている場合は本システムの使用後、自動取得
に戻してください。また決められた固定 アドレスを使用されている場合は、必ず現状の アドレスと、サブネットマスク、
デフォルトゲートウェイ等をメモし、保管してください）

・ アドレス ： ＊＊
※ アドレス末尾＊＊（オクテット）は任意の数値です。使

用するネットワーク内のハードウエアとアドレス重複しない
ように設定してください。
（例：

・サブネットマスク：

※重要：必ず を押しプロパティ設定も 完了する

◆ オンラインにして、ネットワーク・システムに接続する

の アドレスの設定が完了したら、 上の （ の設定
を確認します。確認の方法は、本ガイドの の設定（ ページ）をご参照ください。

設定ができたら、システムに接続し、設定をアップロードし、システムの動作を制御することができます。
は、ソフトからハードへの接続の際、以下の２つの送受信の選択があります。

① ：現在の設定をハードウェアに送信する
② ：システムに接続するときにハードウエアに保存されている設定を取得する

ただし、このシステム接続プロセスは、以下のようなプロジェクトビューの現在の状態に基づき、場合によっては自動的
に選択される場合もあります。
・空のプロジェクトビューの状態（ハードウエアも何もないクリア状態）
・ネットワークスキャンから事前にハードウエアの情報だけ取り込まれたプロジェクトビューの状態
・ファイル保存されたプロジェクト・ファイルからのデバイスが表示されたプロジェクトビューの状態

※ サーバーが無い場合に、リンクローカルアドレスを設定する、 や （ ）を
の固定 アドレスへ設定する方法は、別途「 や モデル）などで、固定 設定す

る方法」の項（ ～）をご参照ください。



以下は、本ガイドブックにそった「一般的に多い、システム設計をハードウエアが無い状態で行ったプロジェクト・ファイル
を流し込む」ことを想定して示します。システムを （システム接続）するには、メインツールバーの ボ
タンを使用するか、 メニューの中から を選択します。

を押すと、以下のようなポップアップで、 についての選択をします。
現在のソフト上のプロジェクトを流し込む場合は「 」を押します。

①
現在の設定をハードウェアに送信する

②
システムに接続するときに
ハードウエアに保存されている
設定を取得する

次に、接続するネットワーク上の機器を選択します。 コンフィグ作成をしたプロジェクト・ファイルのすべてのデバイスを選
択して をクリックしてください。次に、プロジェクトファイルのコピーを保存する機器を選択します。（プロジェクトファイ

ルには、すべてのデバイス制御プログラミングとコンフィグ情報が含まれています。すべてのデバイスに保存の必要はありま
せんが、メインとなるユニット内に保存しておく必要があります。）

を押すと、シグナルプロセッシングおよび制御パラメータ（ネットリスト）は、すべてのシステムデバイスに転送され、プ
ロジェクトファイルは選択したデバイスに保存されます。 システムに接続が完了すると、プロジェクトビューおよびデザイン
ビューは、上図のように背景画面が青色になり、 状態を示します。

しかしながら、作成したコンフィグのプロジェクトファイルを使用してシステムに接続すると、設定の不一致またはデバイ
スが見つからないというエラーが発生する可能性があります。

＜ ＞

• コンフィグレーションの不一致のエラー

ネットワーク上のデバイスのハードウェアのコンフィグレーションが、設計内の
アドレスが一致するデバイスのものと一致しない場合にエラーが表示されま

す。
例えば、 ソフトウェアのデザイン内のものとは異な

る出力コンフィグレーションを使用していた場合の アンプがある
場合などです。 デバイスの設定が一致しない場合は、設定の違いを説明し、正し

い設定をハードウェアまたはデザインに適用できるようにするためのダイアログ
が表示されますので、 でプロジェクトファイルの内容をアップロードす
るか、キャンセルをします。



• デバイスが見つからない（ というエラー

作成したコンフィグのプロジェクト・ファイルにネットワーク上でアクティブ

ではないデバイスが含まれていると、ネットワーク上に存在するデバイス、お
よびデザイン内で見つからないデバイスについて通知するエラーメッセー
ジが表示されます。

システムに接続するには を選択します。見つからないデバイ
スがあった場合はプロジェクトビューにオフラインで表示されます。 システ
ムへの接続をキャンセルするには、 を選択します。

注意： は、ファイルに含まれているデバイスのみ接続を確立します。 接続が確立された後にデバイスが表示さ
れない場合は、それを設定ファイルに追加し、新しい設定をシステムにアップロードする必要があります

◆ ハードウエアデバイスとビュー上のデバイスの アドレスを一致させる

実際にハードウエア本体と、ソフトウエア上のプロジェクト・ファイルで作成している 上のデバイスとでセッ
トアップされている アドレスが異なっていた場合は、一方の アドレスを変更して、一致させる必要があります。

① 各デバイスのハードウエア本体の アドレスを変更する方法
・ メニューから、 に入り、 で

各ハードウエアデバイス本体の アドレスを変更する。（設定後、再起動を行う場合があります。）

② プロジェクト・ファイル上のデバイスの アドレスを変更する方法
・プロジェクトビュー上の各デバイスを右クリックしてプロパティ画面に入る。
・ を選択し、 アドレスを変更してハードウエア本体の アドレスに適合させる。

なお、複数の （デフォルト アドレス ）がある場合、 にて、 本体１台ごと
に アドレスを変更する必要があります。ソフトウエアのプロジェクト・ビュー上のデバイスは、追加するごとに識別番号は
準備自動的に割り振られます（① ② ・・・）（必要に応じて変更してください）

各ハードウエアのデフォルトの アドレスについては、７ページの「◆デバイス・アドレスの管理」をご参照ください。

• エラー

使用している ソフトウエアの に対し、ハードウエアの が適合していない場合、
ハードウエアの を行う必要があります。また、各ハードウエア ファイルについても、同様です。

および のメッセージがある場合は、 で を行う必要がありま
す。詳しくは、 の章（ をご参照ください。

①の方法
もしくは各デバイスのプロパティ画

面）から、 ウィンドウを開きま
す。 タブを選択すると、ネットワー

ク上にある各ハードウエアデバイス本体の現在のス
テータスが確認できます。

ネットワーク アドレスの変更が必要なデバイスを
選択☑すると、プロパティ画面が現れます。



◆動作の確認と音響調整を行う

アドレス等のセッティングや、 のアップデートなどの作業が完了した上で、再度オンラインにして、正常に流し

込みが完了したら、コントローラの制御やシグナル・フローがハードウエア上で正しく動作するか、確認を行います。またシ
ステムの使用環境に対応する必要な音響調整を行います。

は現在のソフトウエアのプロジェクト
に採用されているネットワークアドレスとなります。

ネットワーク アドレスの変更が必要なデバイスのチェックボック
スを選択すると、「 」というプロパティ画面が現れ
ます。

にて、 から （静的 ）を選
択し、 を指定します。
必要な変更が完了したら、 を押します。ハードウエアは必要

に応じて、遠隔による再起動を行うためのメッセージを表示を知ら
せますので、その場合は再起動を実行します。

再起動が完了したら、今一度コンフィグの流し込みを行ってくだ
さい。

②の方法
既にハードウエア・デバイスの アドレスが固定されていて、ソフト
ウエア上にあるプロジェクトのデバイスの アドレスを変更する場

合は、プロジェクト・ビューの各デバイスを右クリックを押し、
を選択します。プロパティ画面の

のファンクションから を選択すると、ポッ
プアップの設定パネルで変更が可能です。
また、 では、自動的に現在利用可能な重複
しない アドレスを指定することも可能です。

設定が完了したら、 を押します。

アドレスのセットアップが完了したら、今一度コンフィグの流し
込みを行ってください。



◆ オフラインにして、システムの初期設定を保存する

（切断）にすると、システムは 上で調整された内容を保存するかどうかを確認します。仮に変更を保存しな
い場合、次にシステムが電源再投入時にはその変更が失われていることになります。

のシステムは、ネットワーク上の各デバイスが になった際にステータスとして設定された状態を維
持します。 状態で操作した変更内容は別途保存されない限り、次回の電源投入時には呼び出されません。（すべての
設定をハードウエア本体に保存するには、使用するシステムすべてが電源投入状態になっている必要があります。）

システムから 切断 する際は、すべてが電源投入状態になっていることを確認の上、ツールバー もしくは、
メニュー）の ボタンを押します。

状態での操作によるシステム設定の変更が無かった場合は、すぐにシステムから切断されます。設定に何らかの
変更があった場合、その設定をシステムデバイスに保存するように指示されます。

上記のメッセージは、 状態でなんらかの設定変更があったことを示しています。現在の設定や調整を新しい電源投
入時の状態にする場合は、 を選択します。それ以外の場合は、 を選択すると、次回の電源投入時に現在の調整設
定が復元されず、ハードウエア側は以前に保存した設定（ 接続した際に保存された設定）が呼び出され、システムか
ら となります。

を選択すると、以下のポップアップが示され、デバイス信号処理と制御情報を含むプロジェクトファイルをどのシス
テムデバイスに保存するかを選択し、 をクリックします。設定とプロジェクトファイルがデバイスに転送されると、システ
ムから切断されます。

注： は少なくともひとつのシステムデバイス

には必ず保存する必要があります。（これを行わないと、シス
テムの信号処理および制御設定に関する情報が失われる可
能性があります。）



◆

ネットワークスキャン機能は、オフラインの状態で、 ネットワーク上で現在どのデバイスがアクティブであ
るかを判断できます。

一般的な使い方として、ネットワークスキャンは、ローカルネットワーク上にすでに存在するハードウェアを識別するため

の手段として使います。既に導入するハードウエア機器がそろい、実際のネットワーク接続がされている現場で、新たにコン
フィグレーションを作成する際に使用できます。なお、その場合は新しい空のプロジェクトでのみ使用してください。ネット
ワークスキャンを実施すると、ハードウエアの情報は、プロジェクトビューにデバイスとして表示されます。

➢ について

ネットワーク上にデバイスが見つからない場合などは、エラーメッセージが表示されます。その他、ファームウェアと の
アップデートの必要性も通知されます。主なエラーメッセージは以下の通りです。

・
デバイスの電源が入っていない
ソフトウェア内の の アドレスとプロジェクトネットワークアドレスが、
ハードウェアと同じプライマリネットワークアドレス指定方式に設定されていない など

さらに、プロジェクトに既に追加しているデバイスに対し、ネットワークスキャンを実行すると、次のような追加エラーが発生
する可能性があります。

・
実際のハードウエアとプロジェクトファイルのコンフィグレーション上のシステム構成や出力設定 インピーダンス等）
とが異なる場合に表示されます

・
プロジェクトファイルに対し、スキャン結果で他のハードウエア・デバイスがネットワークに含まれている場合は通知し、
またスキャン結果で、対象のハードウエア・デバイスが見つからない場合も、エラーメッセージで通知します。

（注：ネットワークスキャンはデバイス構成情報の
みを取得し、デバイス内に保存されている信号処理
や制御プログラミング情報は含みません。）

ネットワーク上のデバイスを特定するには、
バーの アイコンをクリックします（もしくは

メニューから を選択、または
）。

スキャンが完了すると、プロジェクトビューにロー
カルネットワーク内のデバイスが自動的に表示され
ます。



の管理と設定 （

ネットワーク内のハードウエア本体の様々なデバイス設定やアップデート
について解説します。

◆

メニューの で、ネットワーク内にあるハードウエア・デバイスの様々な設定やアッ

プデートを行うことができます。ダイアログボックスが開くと、ブロードキャストスキャンに応答してプロジェクトネット
ワーク内にあるデバイスを検出するためのスキャンが実行されます。

⚫

実行中のプロジェクト自体のネットワークアドレス、サブネットマスク、およびゲートウェイアドレスが表示されます。 （便
宜上、現在の （ ）設定も比較のために表示されています。 の設定については、本ガイド
の の設定（ ページ）をご参照ください。）

使用するネットワークを変える場合や、ネットワーク系統を増設する場合に、変更できます。現在ソフトウエア上で現在作
成しているプロジェクトのネットワークアドレス等を変更する場合は「 」を押して「

」のフィールドで変更します。 起動時はデフォルトのプロジェクトネットワーク アド
レス が設定されており、 の項目で変更できます。

※ 必要に応じて、サブネットマスクとゲートウェイアドレスも変更可能です。
※ 制作時に同じ設定を使用する場合は「 」をチェックします。
※ ネットワークアドレスは変更されるたびに、ソフトウエアのプロジェクト内のすべてのデバイスのアドレスが

新しい値に適合するように、ソフトウェア上で自動的に変更されます。
※ これらすべての新しい設定をハードウェア・デバイス側に転送するには、

デバイスリストでデバイスが選択されていることを確認し、ダイアログボックスの をクリックします。

⚫

デバイスリストには、プロジェクトネットワーク上で検出されたネットワーク設定、シリアルポート設定、ファームウェアアッ
プデート、 アップデート、 アップデート、 アップデートなど、複数のタブがあります。 デバイスを識別し、デバ
イスのプロパティを変更するために、それぞれ ボタンと ボタンがあります。 、 、 、

など、その機能をサポートするデバイスが つ選択されている場合にのみウィンクが有効になります。便宜上、
ボタンを使用して必要に応じて再スキャンすることができます。これは、ハードウェアデバイスプロパ

ティの変更を確認したり、ダイアログを起動した後に接続されたデバイスを検出するときに役立ちます。



⚫

ネットワークセッティングタブには、一覧表示されているデバイス
のデバイス名、 アドレス、タイプ、 アドレス、サブネットマスク、
ゲートウェイ、 、およびステータスが表示されます。

デバイスを選択☑すると、 のプロパティが表示
され、ネットワークのセッティングの変更が可能となります。

⚫

シリアルポートのセッティング情報が、ダイアログボックスの
セクションに表示されます。デバイスを選択☑す

ると、 のプロパティが表示され、シリアルポートの
セッティング変更が可能となります。

※ または デバイスのみがシリアル通信をサポート
しています。

⚫

一覧表示されているデバイスの 、 （最新）
、および「 （ステータス）が表示されます。 このビュー

は複数の選択をサポートし、古いファームウェアファイル（ピンク色
でハイライト表示）を持つすべてのデバイスを自動的に選択します。

ボタンをクリックすると、新しいファームウェアファイルが選
択したデバイスに順次送信されます。 新しいファームウェアをイン
ストールした後に、いくつかのデバイスを再起動するように求められ
る場合があります。 完了すると、 の表示が変更されます。

⚫

オートマチックエコーキャンセラについて、表示されているデバイ
スの 、 （予想）バージョン、および
カードファームウェアの （ステータス）が表示されます。 この
ビューは複数の選択をサポートし、古い ファームウェアファイル
（ピンク色でハイライト表示）を持つすべてのデバイスを自動的に選
択します。 ボタンをクリックすると、選択したデバイスに新
しい ファームウェアファイルが順次送信されます。 カード
が新しいファームウェアで更新された後に、いくつかのデバイスを再
起動するように求められることがあります。 完了すると、 の
表示が変更されます。



⚫

一覧表示されているデバイスの 、 （最
新） 、および （ステータス）が表示されます。 この
ビューは複数の選択をサポートし、古い ファイル（ピンク色でハイ
ライト表示）を持つすべてのデバイスを自動的に選択します。

ボタンをクリックすると、選択したデバイスに新しい ファ
イルが順番に送信されます。 完了すると、 が変更されます。

注：「 アップデート」タブは、 アンプには使用できま
せん。

⚫

タブを選択すると、リストされている ネット
ワークカードと デバイスの 、 （最新）

、および ネットワークファームウェアの （ス
テータス）が表示されます。 のファームウエアアップデートに
ついては ネットワークについての項目をご参照ください。

⚫

ワンクリックで複数のデバイスを更新するためのバッチモードを
サポートしています。 左図では、プロジェクトのアドレスが

から に変更されており、ネットワーク接続されて

いる各デバイスがプロジェクトの外部に配置され、ステータス列の
状態が に変更されています。 プロジェクトの範囲外
のデバイスは、 タブを開くときに自動的に事前選
択されています。 ダイアログボックス下部の「 」セク

ションには、選択した各デバイスの行エントリが表示され、それをプ
ロジェクトの外部に配置するデータはピンク色でハイライトされます。
プロジェクトと一致しないゲートウェイ値は黄色で表示されます。
注： アドレスは、選択したサブネット外にある場合にのみ変更されます。

⚫

ボタンをクリックすると、ネットワークデバイスプ
ロパティログが表示されます。このログには、現在の 、サブネット、

およびゲートウェイの状態を追跡するのに役立つデバイスネット
ワークプロパティへの変更ごとのエントリが表示されます。



◆ハードウエアデバイスのアドレスの管理

本ソフトで制御される ハードウエア製品のデフォルトの アドレスは、工場出荷時設定とし
て下表のとおりセットアップされています。

ESP-880A/AD
ESP-1240A/AD

DHCP 設定
数秒後にIP :192.168.0.160を
設定

数秒後に自動IP（リンク
ローカルアドレス*)を設定

EX-1280C /EX-440C
EX-12AEC /EX-1280

DHCP 設定
数秒後に自動IP（リンクロー
カルアドレス*)を設定

数秒後に自動IP（リンク
ローカルアドレス*)を設定

PowerShare(Dante) DHCP設定
数秒後に自動IP（リンクロー
カルアドレス*)を設定

数秒後に自動IP（リンク
ローカルアドレス*)を設定

PowerMatch
(Network model)

DHCP 設定
数秒後にIP :192.168.0.40を
設定

数秒後に自動IP（リンク
ローカルアドレス*)を設定

CC-64
デフォルト
静的 IP: 192.168.0.176
（レンジ176-207)

ー ー

Dante® Endpoints DHCP 設定
数秒後に自動IP（リンクロー
カルアドレス*)を設定

数秒後に自動IP（リンク
ローカルアドレス*)を設定

※重要なポイント

システム 以降のハードウエアデバイスのほとんどは、上記の表の通り、デフォルトで
モードで出荷されています。よって、システム内に サーバーうあルーターがあった場合は自動割り当

てされ、システムの設定時のネットワーク上のデバイス検索を簡単にしています。
もし、 サーバーやルーターが無く、数秒間それらとの接続が確立できない場合は、自動 （リンクローカ

ル）アドレスで起動します。これにより、自動 （リンクローカル）アドレス設定のホスト を持つ とのネットワー
ク確立ができ、デバイスの検索を簡単に行うことができます。

リンクローカルアドレス

※ただし、システムの設計が完了した後などは、各デバイスに固定 アドレスを割り当てることをお勧めいたしま
す。また、 などの固定 デバイスがシステム・デザインにある場合は、そのネットワークはすべて固定
でネットワーク構築する必要があります。

※ハードウエアの生産時期によっては、工場出荷維持の搭載ファームウエアが 以前が搭載されている可能
性があります。この場合、 シリーズと シリーズについては、上記表の通り、（ ルーターや
サーバーがネットワーク内に無い場合） モードのまま、自動的に や などの
アドレスが割り振られます（リンクローカルアドレス非対応）。これらは、ホスト とのネットワーキングの際に、ホ
スト の を の （静的・固定） で接続する必要があります。その他の シリーズや

モデル、 以上のハードウエアデバイスなどリンクローカルアドレス対応モデルと動作が
異なりますのでご注意ください。
※上記ファームウエア 以前の モデルは、ファームウエアアップデートを最新にすること

で、リンクローカルアドレスに対応します。



静的 固定

自動

◆ハードウエアのネットワーキング手順

以下はいくつかの システムのハードウエアの接続について、手順を図で示したものです。
（それぞれの アドレスはあくまで事例としての仮定のため実際のものとは異なる場合があります。）

リンクローカル対応デバイス（ 、 および の 以降など）
＜ サーバー ルーター無し＞

自動

デフォルト:  

自動

自動

静的 固定

静的 固定

（静的 固定 に変更し、
に

適合する アドレスをセットする

静的 固定

静的 固定

の を
（静的 固定）に変更し、

に
適合する アドレスをセットする ネットワーク管理下で

接続完了！

静的 固定

静的 固定

の は
（自動 ）モード
に設定



静的 固定

静的 固定

静的 固定

静的 固定

リンクローカル 非対応デバイス（ の 以前のモデル、 など）
＜ サーバー ルーター無し＞

静的 固定

デフォルト:  

設定を （静的 固
定）へ変更し、

に適合する アドレス
をセットする

ネットワーク管理下で
接続完了！

（静的 固定）

はデフォルトが
（ 非対応）のため、

に適合して
いれば、変更は無し

サーバー ルーター で一旦ネットワーキングし、 に変更する

はデフォルトが
（ 非対応）のため、

）の手法を用いてセグメントの
変更を行い、 で接続

の は
（静的 固定）、

に適
合する アドレスをセッ

トする

設定を
へ変更し、

を
変更

Change:  

ネットワーク管理下で
接続完了！

の は
（自動 ）モード
に設定



◆ （自動 リンクローカルアドレス）を、 静的 固定 アドレスへ変更する方法

システムのセットアップに際してはシンプルなプロセスのために、 サーバーもしくはルーターがあることをお勧め
しますが、多くの場合はシステム内にルーターや サーバーが無いことが想定されます。下記はその場合の設定プロ
セスの例として、ハードウエアデバイスが取得して設定しているリンクローカルアドレスから、 （静的 固定 アドレ
スへ変更する方法を示しています。

およびすべての機器をネットワークに
接続

を （自動 ）に設定し、
が正しく

設定されていることを確認

の
を以下の自動 に設定

を選択すると、ハードウ
エアが に表示される

の
を以下の固定 に設定

の タブ
で が と表示され、

プロパティーが表示さ
れる

※複数台ある場合は、☑で変更するデバ
イスを選択します。

（自動）設定
：

：

ソフトウエア
：

：

ソフトウエア
：

：



を
→ に変更

を押す

のポップアッ

プが表示され、デバイスのリブートをするかを
尋ねられるため、 する

（※システムはハードウエアがネットワークか
ら外れてしまうことを指摘するメッセージ
を表示する場合があります。）

の 設定を下記固定 （ 静的）に
設定し、 が正しく設定されているこ
とを確認

を選択すると、ハードウエ
アが に表示され、 が

正しく変更されていることを確認する。固有の
アドレスの再変更が必要な場合は、再度
☑を入れて、プロパティにて変更し、リブート
を行う

（自動）設定
：

（例 など）
：

ソフトウエア
：

：

・ の 設定を自動 固定に設定する方法
例） の場合

コントロールパネルもしくはネットワークアイコン ≫ネットワークとインターネット の設定 ≫ アダプタオプション の変更 ≫イーサネット（もしくは任意のインターフェース）
≫プロパティー（ログインパスワードを要求される場合があります。）≫インターネット・プロトコル

アドレスを自動（ ）もしくは固定（ ）に設定 （※必ず変更後は してプロパティを閉じてください。）※詳しくはオンライン・ネットワークの章をご参照ください（ ）

・ソフトウエア上でデバイスをプロジェクトビューに追加した際のデフォルトは アドレスのデフォルト のデフォルト
のため、ハードウエアの を固定にする際には、それぞれ や に設定すると作業がスムーズです。

・ の アドレスを固定にした場合、ハードウエアと同じネットワークアドレスである必要があります。例えば、 が に設定されている場合、 は などに設定します。またこれらの
アドレスは重複していないものをそれぞれ使用する必要があります。

・ シリーズはハードウエア本体のディスプレイとコントロールノブを使って、本体ファンクションの で変更することも可能です。

・ システムの アドレスのセグメントは、ネットワーク毎に任意のセグメントに変更することが可能です。（例： ）



● 遠隔音声会議プロセッサー・システム

・ ネットワークポート標準装備（

・ ネットワークポート標準装備（

・エンドポイント アンダーテーブルボックス 、 、

● オーディオシグナルプロセッサー

・ ネットワークポート標準装備（

● アダプタブルパワーアンプ （ モデル）

・

● マルチチャンネルパワーアンプ

・ インターフェイスカード

● モジュラー型ステアラブルアレイスピーカ

・

ネットワークについて

で を使ったオーディオ・ネットワークを構築する場
合の内容を解説します。

◆ の 対応機器

社ネットワークオーディオ 対応機器には、下記のようなモデルがあります。



販売完了モデル

〇

エンドポイント

ウォールプレート

⚫ 各 対応機器のチャンネル数

カテゴリ ハードウエアおよび
インターフェイスカード

チャンネル リダンダンシー
（ ）

〇

〇

〇

エンドポイント

スピーカ

◆ Dante対応機器の主なメリット

現在の業界標準の テクノロジーを使用し、 ネットワークを介した高品質の非圧縮デジタルオーディオの
複数チャンネルをリアルタイムで転送が可能です。 ネットワーク機能は、スイッチ（ とリダンダントの

両方をサポートし、追加のネットワークハードウエアなしで小規模のシステムに統合や、複数のエンドポイントとリダンダン
シーネットワーク設計を利用して大規模システムにも統合できます。（※ モデルはリダンダント非対
応となります）

を使用するメリットとしては、以下の点が挙げられます。

・低ノイズ、低レイテンシー
・汎用性の高い ケーブルを使用
・配線のローコスト化

（多くのアナログケーブル・マルチケーブルの引き回し不要）
・配線作業の軽減および複雑な配線のミス発生の低減
・制御コントロール信号とデジタル・オーディオ信号の統合が可能（次ページ）
・安全性を確保するリダンダンシーネットワーク機能（ と ）



デジタルオーディオとコントロール制御のネットワーク信号を組み合わせて、その両方を共通のイーサネットネットワー
クに統合ができます。標準のネットワークスイッチ設定パラメータを使用して、両方のタイプのデータトラフィックのフロー
を最適化して、最高のシステムパフォーマンスを提供することが可能です。 次の例は、 がサウンド
プロセッサと アンプを設計し、 デジタルオーディオネットワークに統合する方法を示しています。

◆制御ネットワーク信号とデジタル・オーディオの統合

では、 によるコントロールがあり、一般的に 社の を使用して行
います。 の設定項目には、サブスクリプション（パッチ、アサイン）、レイテンシーのセットアップ、マスタークロック、
ネットワークセットアップがあります。（ については、次項目をご参照ください。）

の設定は、 機器が と同じネットワーク上に存在する際にしか設定はできません。そのため機器の接続
のない状態（オフライン）で事前にセットアップをシミュレーションしておくことは出来ませんのでご注意ください。

◆ Dante設定について

※注意 ： の カードのポートでは、 信号（ ）が受信できないため、統合
された（紫・ ）データ信号として受けることができません。よって の ポート
は、 のみとなります。ネットワークから 信号を受信するには、別途
本体に搭載した ポートへの接続（青・ ）も必要になります。



◆ を使用する（ ネットワーク機器用ソフトウエア）

様々な 機器を使用しや機器間のルーティングを ネットワークで構築
するには、 社の専用ソフト を使用する必要がありま
す。
（ 社のホームページよりダウンロードしてください。）

なお、 には、以下のコマンドが含まれます。
・ （ルーティング）
・ （デバイス情報）
・ （クロック・ステータス）
・ （ネットワーク・ステータス）
・ （ 関連のエラーメッセージなどのイベント ログ）

に表示されている （現在） （変更）に表
示される、 は つのモードがあります。

（デフォルト設定）

（※注意：変更は デバイスがオフラインのときのみ適用されます）

◆

さらに、 の タブには、以下 つの設定タブがあります。
・ ・・・ に選択されているデバイス（ホスト）のステータス
・ ・・・サンプルレートとホストデバイスの選択可能な推奨デバイスレイテンシー設定の

リストを表示
・ ・・・ホストデバイスのネットワーク構成設定

アドレスの設定方法を、自動（デフォルト）または手動で決定
ハードウエア１台に対して ポートと、 ポートの両方に、 アドレスがあり、これらの

アドレスは、それぞれ独立した固有の番号である必要があります。また、これらの ポートの ア ドレス
は、ハードウエア本体の アドレス（ ネットワーク）とも別の固有のアドレスである必要がありま
す。

変更が加えられるとアクティブになります。 機器に変更を適用するときにクリックします。

をクリックした後、 デバイスを再起動して変更を有効にします。

※注意：モードのセットアップが機器ごとに異なる場合、 ネットワークがループし、正常に起動しない可能性が
あります。 のモードは必ずシステム内の全てのデバイスで統一した設定とする必要があります。

： のモード変更、 アドレスおよび （自動 動的）と （固定 静的）を変更する場合は
必ず ネットワークを で接続し、ハードウエア単体毎に変更してください。



◆ つの設定モード（トポロジー）

は つのモードがあり、システムの設計、ハードウエアによって変更をすることができます。
※注意：モードのセットアップが機器ごとに異なる場合、 ネットワークがループし、正常に起動しない可能性があ

ります。必ず ネットワークを で接続し、ハードウエア毎に変更してください。

➢

ネットワークに、コントロール制御信号と、 デジタル・オーディオの両方を統合した信号送信を行う場合
に採用します。左の図のように、すべて ポートに接続し、スイッチによるネットワーク構築を行うスター型と、

をサブ回線として使用し、デイジーチェーン型で接続する方法があります。

➢

ポートには、コントロール制御信号 デジタル・オーディオ、 ポートには、コントロー
ル制御信号のみを送信するモードです。

ネットワークに非対応のコントローラー などの接続がある場合には、このモードにて
ポートを使用した接続が可能となります。

なお、 の カードは、 ポートで 信号を受信しないため、別途 ポート
にもネットワークからの信号を受信させる必要があります。この際に、 モードを設定し、 の

ポートから ポートに接続してコントロールを受信する対応が可能です。



➢

と を使って安全性を高めるためのリダンダンシーで接続する方法ですが、 には、コ
ントロール制御信号と、デジタル・オーディオが送信され、 ポートには、 のセカンダリー・オーディ
オが送信されます。上図は、 を赤い線、 を緑の線で示しています。（ はネットワークインター
フェースを つだけ保有している場合を表示）

と は、別のネットワークで接続する必要があり、ネットワーク内に サーバーがある場合
は、 のネットワーク設定で にすることで、各機器の に アドレスが自動で割り当てされるようになりま
す。 を固定 （ 静的 にする場合は、 と を別々のネットワークで構築するため、

と のそれぞれのセグメントを変えて設定を行います。

例：固定（ 静的） アドレスで構築する場合
‗

‗ （サブネットマスクがどちらも の時）

➢

ポートには デジタル・オーディオ信号、 ポートには のコントロール制御
信号のみが送られます。 へのコントロール信号は必ず、 端子に接続する必要があります。

（ モデル）は に対応していません。



（下） ※
（上）

※

デイジーチェーン接続には
ポートを使用

などのレガシーハードウェアへの

制御専用接続としてセカンダリポートを
使用

クリティカルな設備で ポート
をリダンダントとして使用

デジタル・オーディオとコント
ロール制御信号を分ける

◆ ネットワークポートについて

➢

※注意： は必ず を モードに変更し 制御信号のみを送信するようにしてく
ださい。 は 非対応のため、 ネットワークに接続した場合、 および にエラーが発生し、正常に
接続できなくなる場合があります。

⚫ “ では 、 もしくは どちらか一方のみをスイッチに接続することで、ひとつのポート
から コントロール制御および の両方に通信が可能となります。

（ご注意：ただし つのポート両方をスイッチに接続するとネットワークループが起き通信できなくなります。）

⚫ コントロール制御と ネットワークそれぞれに独立したネットワーク構成をする場合は“
に設定します。

⚫ には ポートが別途搭載されています。これらの ポートに の接続は行えません。

⚫ には ポートが別途搭載されています。これらの ポートに
の接続は行えません。

一部の

本体ポート横に、上表について簡単に示しています。

ご注意： 一部の について、生産時期によってポートの名称が下図の通り異なっている場合があります。
※ （下） ・・・名称が と表記されています。
※ （上） ・・・名称が と表記されています。



デイジーチェーン接続には
ポートを使用

デジタル・オーディオとコント
ロール制御信号を分ける

➢ モデル） ネットワークポートについて

⚫ “ では 、 もしくは どちらか一方のみをスイッチに接続することで、ひとつのポート
から コントロール制御および の両方に通信が可能となります。
（ご注意：ただし つのポート両方をスイッチに接続するとネットワークループが起き通信できなくなります。）

⚫ コントロール制御と ネットワークそれぞれに独立したネットワーク構成をする場合は“
に設定します。

⚫ （ モデル）は に対応していません。 などを直接
（ モデル）へ接続する際は、 を使用してください。

⚫ モデルは に対応していません。

本体ポート横に、上表について
簡単に示しています。

（ ※） （ ※）
デイジーチェーン接続には
ポートを使用

（ ※）

の ポートへの
接続、および 等への接続と

してセカンダリポートを使用

クリティカルな設備で ポート
をリダンダントとして使用

➢ カード ネットワークポートについて

⚫ カードのポートでは、 信号を
してスルーすることはできますが、 信号を本体

用に受信することはできません（※）。そのため、 信号を
と統合された（ ）信号から取得する際は、別途

ポートへの 信号の接続も必要となります。

⚫ 上記接続の際に、 に設定し、左図のように
カードの ポートから本体の ポートへ接続し、

信号の受信が可能です。・本体の にマウント



◆

の ブロックのチャンネル数を設定
するには、 の カテゴリから、

または ブロックを
にドラッグします。

左図のダイアログボックスで、 キーを押しながらク

リックしてブロックに含める各チャンネルを選択するか、ド
ラッグして連続したチャンネルを選択します。

また、 チェックボックスを選択または選択解

除して、利用可能なすべてのチャンネルを選択または解除
することもできます。

チャンネルカウンターには、選択されているチャンネル
数が表示されます（ただし、これでチャンネル数を変更は
きません）。

コントロールにアクセスするには、 で該当する各ブロックをダブルク
リックしてコントロールパネルを表示します。各 コントロールパネルには以下のコントロールがあり
ます。

・ （ ） 次のブロックへの入力信号レベル（ ∞〜 ）値を直接入力
右クリックでフェーダー表示

・ 出力の送信レベル（ ∞〜 ）値を直接入力
・ の送信をミュート
・ 出力信号の極性 極性が正常はグリーン（ ）、反転はレッド（ ）で表示

◆ コントロールの有効化とセットアップ

および はそれぞれ有効化 無効化を選定できるようになっており、 メ
ニューで選択できます。これらを有効化することで、 制御下に および

を置くことができます。

⚫ （ コントロールを無効化する）
ソフトウエアで ネットワーク制御を使用する場合は、 ソフトの

メニューの を選択して、 を有効化（ ）してくださ
い。デフォルトでは有効化（ ）されている状態となっています。有効化（ ）するこ
とで、自動サブスクリプションなど システム上での コントロールが可能と
なります。 システムを などの別のソフトウエアアプリケーションからの干
渉を無くして使用されたい場合は、誤動作などの防止のためにこれを無効化（ ）してお
くことをお勧めします。

⚫ （ コントロールを有効化する）
デフォルトでは エンドポイントを意図せず不用意に操作してしわうことの無いよう、

が無効（ ）に設定されています。各エンドポイントの操作を実行す
る場合には、これを （有効）にする必要があります。各エンドポイントが のハード

ウエア実機本体の制御下ではなく、それら実機が無いオフライン状態でのソフトウエア上にデ
ザインされている場合に、各デザイン上の デバイスの専用機能やコマンドテストを行
いたい場合にも、 を （有効）にして使用します。ただし、これらのテス
トを行わない場合は、誤操作を防ぐために無効化（ ）のままにしておくことをお勧めし
ます。



◆ デバイスの自動検出 （ ）

システムが実際に ネットワークに接続されている場合、 はデフォルトで、同じネットワークに接続されている
エンドポイントと 搭載マイクの対応モデルを検出します。 検出されると、 がオンラインモードでない場

合でも、検出されたエンドポイントとマイクデバイスのブロックがプロジェクトビューに自動的に表示されます。

⚫ デバイスブロック内の「 （接続済み）」ラベル（青）は、 ブロックがネットワークに接続されており、実際
の ハードウェアに関連付けられていることを示します。 関連付けが行われなかった場合は、「 （切
断済み）」ラベル（グレー）が表示されます。また、この関連付けは、 デバイスブロックのコントロールパネルにも
同様に反映され、青とグレーのステータスを表示します。

⚫ の追加）
プロジェクトビューには、 ネットワーク上にあるハードウエアのデバイスブロックが自動的に表示されます。これら
のブロックはプロジェクトビューから削除することができます。削除されたブロックを再表示させる際には、 メ
ニューから を選択すると、削除された デバイスを再表示します。

◆ デバイスのマニュアルでの追加

システムが実際に ネットワークに接続されている場合、 はデフォルトで、同じネットワークに接続されている
エンドポイントと 搭載マイクの対応モデルを検出するため、手動で追加する必要はありません。しかしなが

ら、削除したデバイスを再度追加したい場合や、実機の接続がない状態であらかじめシステムデザインを行う場合には、
マニュアル（手動）で デバイスをプロジェクトビューに追加することができます。

⚫ から カテゴリのリストを展開し、 エンドポイントまたは 搭載マイクブロッ
クをプロジェクトビューにドラッグアンドドロップします。

⚫ ネットワークが接続されていて、 デバイスブロックに一致する ハードウェアがそのネットワーク上で見つ
かった場合は、「 」ダイアログボックスが表示され、ドロップダウンリストで ハー
ドウェアデバイス名を選択することができます。 をクリックすると、 デバイスブロックが「 」のス
テータス表示され、ネットワーク上の実際のハードウェアに一致するように関連付けられます。

（ただし、 ネットワーク上にハードウエアが無い場合は、このダイアログボックスは表示されません。）



◆ の関連付け （アソシエーション） による自動ルーティング （※ シリーズのみ）

の 製品には、主に下記のモデルなどがあり、 マイクと共に の
の一覧にリストアップされています。

・スピーカ ステアラブルラインアレイ
・ エンドポイント など
これらを、 の シリーズ（ など）とシステム化して使用する場合、プロジェクト・ビューにドラッ
グ＆ドロップして追加することで、これらと自動的に関連付けすることができるようになっています。

⚫ エンドポイントまたは マイクブ
ロックを選定した などのデバイスのシ

グナル・プロセッシング・ビュー内にドラッグ
すると、自動的にそのデバイスに関連付けられ、

ブロックは から表示がなく
なります。

⚫ 上記の関連付けでは、自動的に サブスク

リプションを使用したオーディオルーティング
がデバイス間で自動的に行われます。（ただし、
それぞれのデバイスの のネットワーキン

グについては、各ハードウエアを接続した上で
ソフトウエア等を使用して

行う必要がありますのでご注意下さい。）

⚫ 各 デバイスの操作パネルは、プロジェクト・ビューから対象のデバイスをダブルクリックすると表示され（もし
くは上図に示す赤枠のタブをクリック）、必要なセットアップが可能です。また、 のレベルや調整は、関
連付けされたシグナル・プロセッサー（ や など）のデザインビューに表示された各ブロック（ は
黄色、 は赤いブロック）をダブルクリックすると、設定パネルがポップアップされます。

⚫ シリーズの複数の を使用して、それぞれのオーディオルーティングを行う場合に、各デバイスの の
ブロックを結線するなどの必要はなく、全て のチャンネルのサブスクリプションによるルーティングで行われま
す。（チャンネルを変更する必要がある場合は、実際のハードウエアを ネットワークで接続したのち、

を使用して変更することが可能です。）

⚫ 複雑なルーティングが必要な遠隔音声会議システムにおいて、 システムの機能である
ブロックを使用したルーティングであれば、複数の を含む部屋の分割 統合が必要な場合でも、

ネットワークを使用して自動的に 間での サブスクリプションがされる機能を持っています。（詳しくはヘル
プなどをご参照ください。）

※ ブロックが、 で

サポートされている場合は
および ブロックとと

もに追加される場合がありま
す。



◆ の 登録

各 デバイスの状態を示す各プロパティのステータス の状態は、 のブロックを
にドラッグ＆ドロップして登録することができ、これらの をコントローラ等での呼び出すことが可能で

す。これは例えば、 のコントロールパネルで設定を行う、ビームパターンの呼び出しなどに有効です。 で
は、 に の ブロックを追加すると、その際に がポップアップ
され、登録するプロパティとして の （ とゲイン情報）もしくは、コントロールパネル情報となる

のいずれかを選択することができます。（ビームパターンは に含まれる情
報です。）

ネットワーク化された の と ネットワークモデルによる のサブスクリプションのルー
ティングであれば、 を （有効）※にすることで、 の
へ登録をすることもできます。指定したいルーティング状態に ソフトを使用してセッティングが完了し
たら、その状態でシグナル・プロセッシング・ビューの各ブロックを、 にドラッグ＆ドロップ（もしくは右ク
リックで に登録）することで、セットアップされた ルーティングを登録できます。これにより外部制御
やコントローラなどで をリコールすることで、必要な のサブスクリプションのルーティングを呼び
出し、ユーザーがルーティングパターンを変更することができます。
（※ については次ページをご参照ください。）

の場合は、 のチャンネルを受信して
いる個々の ブロックを、ドラッグ＆ドロップします（もしく
は右クリックで へ登録）。
（注意：該当の ブロックのセッティングはデジタルに設
定してください）

※ドロップすると、選択オプションダイアログ
ボックスが表示されます。 の登録動作
を割り当てたいチャンネルを選びます。



◆ の と

を使用して とネットワー
ク接続された デバイス間のオーディオルー

ティングをダイナミックに変更できるプロジェクトの場合は、
メニューから を選択し

ます。

（※事前に も （有効）である必要が
あります。）
（※ （ 搭載モデル）は

に対応していません。）

メニューのプロパティウィンドウで 入力ブロック用に保存さ
れた を表示できます。 これを使用して、既存のファ
イルを開いてアップロードするときにどの サブスクリプションが
ハードウェアに送信されるかを確認します。

また、 が になっていると、 および デバイスは電源投入時にお
いて、システムの他の部分と整合性のある既知の状態に復元する「 （電源投入）」サブスクリプションを受け取
ります。ルーティングがシステムの他の電源投入設定と一致する既知の状態に戻ることを保証するために、 プ
ロセッサとネットワーク接続された アンプは指定された電源投入サブスクリプションを呼び出します。 これ
らは、モジュールごと、デバイスごと、またはシステム全体に対して更新できます。 サブスクリプションを設定
するには、まず目的のルーティングでシステムを設定したのち、 メニューの から、もしくはプ
ロジェクト・ビューのデバイス、シグナル・プロセッシング・ビューのブロックを右クリックし、

選択します。 （このオプションは、 と の両方が （有効）である必
要があります。）

を使用して とネットワーク接続された デバイス間のオーディオルー
ティングをダイナミックに変更できるプロジェクトの場合は、 メニューから を選択し
ます。

が （有効）になっていると、パラメーターセットに追加された 入力ブロックにもサブス
クリプション情報（ルーティング）が含まれます。 これにより、システム運用中に必要に応じてルーティングの変更を呼び
戻すことができます。



（ 以上）によってデバイスをオンライン接続にするには、ほとんどの デバイスで
ファームウェアのアップデートが必要です。推奨アップデート方法は、 （ の一部）の使用

です。また、 ネットワークカードおよび 対応デバイスの ファームウェアをアップデートする前に、まず最新の
ソフトウェアをダウンロードし、ネットワーク上のすべての デバイスの ファームウェアをアップ

デートしたことを確認してください。（詳細については、 デバイスのファームウェアの更新を参照してください。）

注： は でサポートされなくなりましたが、 には引き続き含
まれています。その を使用する場合は、

フォルダ（ （ ） ）を使用してください。

◆ による

⚫ による アップデート方法

アプリを開きます。 の デバイスがネットワーク上で利用可能であることを確認し、
「 」ボタンをクリックします

注： 社の ソ

フトウェアの最新版はこちらをご覧く
ださい。

右側の をクリックして「 」に入ります。

https://my.audinate.com/support/downloads/download-latest-dante-software


にチェック、 にもチェックを入れ「 」をク
リックします。

の下にある
・ にチェック☑を入れると、以前のファームウェアバージョンをデバイスに読み込

むことができます。デフォルトは、最新のファームウェアのみ読み込むことができます。
・ にチェック☑を入れると、デバイスと一致していないファームウェアを読み込むこ

とができます。デフォルトでは、一致しているファームウェアを読み込むことができます。

の上部にある「 」タブをクリックして、「 」を展開し、右下の 「
」をクリックします。

注： がインターネットに接続され
ていない場合、「

」ボタンは、クリック
できないため、「

」を有効にするため
に、 をインターネット接続してく
ださい。

アップデート自体にインターネッ
ト接続は必要ありませんので、ラ
イブラリにすでにファイルがイン
ポートされている場合は、イン
ターネット接続の必要はありませ
ん。



「 」ボタンをクリックするか、手動でファイルをドラッグ＆ドロップします。

は、お使いの の の フォルダにあります。
保管場所

使用する デバイスに合ったファイルを選択して「 」をクリックして
ください。
この例では、 の カードを選択しています。

各デバイスのモデル名に対する ファイルの適合表は、ヘルプをご
参照頂くか、右図をご参照ください。 詳細は本書の 対応表
のページをご参照ください。

対応表



「 」タブに戻り、「 」を展開します。 のアップデートをする デ
バイスをクリックして展開すると、「 」ボタンが表示されますので、「 」ボタンをクリックします。

アップデートが終わるまで電源を切らない 切断しない事を確認した上で、ここにチェックを入れて「 」を
クリックします。



本体デバイスの電源を一度抜いて、再起動 を行ってください。

注：電源を入れ直す前に、少なくとも 秒間、デバイスを電源から切り離しておくことをお勧めします。

デバイスの再起動が完了すると、 のアップデートが完了しています。

アップデート中は、バーメータで進行が表示されます。その後、「 (マニュアルで再起動してくだ

さい）」というメッセージが表示されます。



⚫ 対応表

ファームウエアのアップデートにおいて、使用するファイルを確認する場合は、 社の
から、 を確認してください。

の 名に適合するファイルを選択します。

またモデルによっては、 が異なるために、使用する ファームウエアファイルが異なる場合がありま
す。ファームウエアファイルが 種類以上ある場合は、 の の 名称で使用する
ファイルを確認できる場合があります。

の 名が「 」など、「 」がついている場合には、ファイル名末尾に「 」ついている
ファイルを選定してください。逆に、「 」のみの場合は、ファイル名は の名称のみを使用したファイル
名となります。

例）
→

→



◆

（ ）を使用すると、ユーザーは高度なネットワークツールを使用して企業全体の
ネットワークを作成および管理できます。 で に関連する機能を使用する前に、 ドメ
イン、特にその設計と構成（ の トレーニング資料やビデオチュートリアルなど）をよく理解しておくことをお
勧めします。

⚫ （インフォメーション） と （ステータス）

プロジェクトビューのすべての 情報は、最新の ドメインおよびデバイス情報を表示するためにリアルタイムで
自動的に更新されます。これは、プロジェクトビューのすべての 対応 ネットワークデバイスと
エンドポイントに適用されます。

更新される 情報には次のものが含まれます。
・ デバイスの接続ステータス（ プロジェクトネットワーク内の同じサブネットへの接続）
・ ユーザー認証ステータス
・ ドメイン登録
・ ドメイン名

注：ユーザーがデバイスのサイト管理者、ドメイン管理者、またはオペレーターの権限を持っている場合、そのユーザーは
承認済みと見なされます。具体的には、 情報は、次のいずれかのイベントが発生するたびに更新されます。
・ がデバイスへの接続を失うか、確立した場合

・ドメイン登録に変更が加えられた場合（デバイスが「アドホック」からドメインに、またはその逆に変更された場合、ま
たはデバイスが つのドメインから別のドメインに変更された場合）

・ログイン中にユーザーの権限が変更された場合（ユーザーがドメインに追加またはドメインから削除された場合、
またはユーザーの役割が変更された場合）

注： への接続が失敗した場合、既存の 情報は変更されません。

⚫ の デバイスを管理する

ドメインの登録は、すべての 対応の ネットワークデバイスと エンドポイントのプロジェ
クトビューに表示されます。

アドホックモードのデバイスの場合、 情報には という単語が含まれます。

ドメインに登録されているデバイスの場合、 情報には という単語と登録されているドメイン名が含まれます。
ドメインの名前が長すぎてデバイスブロックに収まらない場合は省略され、省略記号（ ）が追加されます。 デバイ

スブロックにカーソルを合わせると、カーソルの近くにフルネームが表示されます。

例）アドホックモードの プロセッサと、
ドメインに登録されている名前が省略された

つの プロセッサ



注： をサポートしない ネットワークデバイスは、 情報を表示しません。

注： のオンライン オフライン接続ステータスは、 ネットワーク接続ステータスとは無関係です。

スキャンを実行すると、プロジェクトビューのデバイスに ドメインの登録が表示されますが、表示されている
ステータスは更新されません。 これには、 への接続は必要ありません。 に接続している場合、ドメイン登録には、
管理する権限がないドメインを含めることができます。

対応の ネットワークデバイスまたは エンドポイントが接続されている場合、 ドメインは
青いテキストで表示されます。 これは、 に接続していて、デバイスが（ ）アドホックモードであるか、（ ）ドメインに登
録されており、デバイスの変更が許可されていることを示します。

例） に接続された つのデバイスブロック
・ つの プロセッサ（ つはアドホックモードで つは 階ドメインに登録）
・および つの エンドポイント（ つはアドホックモードで つは 階ドメイ

ンに登録）。

対応の

ネットワークデバイスが接続さ
れているが許可されていない
場合、 ドメインは赤いテ
キストで表示されます。 これは、

に接続していて、デバイス

がドメインに登録されているが、
デバイスを変更する権限がな
いことを示しています。

対応の
ネットワーク

デバイスが切断されると、
ドメインは灰色のテキ

ストで表示されます。 これは、
（ ） に接続していない
か、（ ） に接続している

が、デバイスがオフラインで
あることを示しています。

エンドポイントが切断されると、 ドメインは灰色のテキストで表示されます。 これは、次のいずれかの状態を
示しています。
• エンドポイントはネットワーク上にありません。
• エンドポイントはネットワーク上にありますが、アドホックモードではなく、 に接続されていません。
• エンドポイントはネットワーク上にありますが、アドホックモードではありません。また、 に接続していますが、

デバイスを変更する権限がありません。



◆ （概要）

（ ）ウィンドウを開くには、次のいずれかを実行します。

• メニューをクリックして、 ドメインの概要 を選択します。
• プロジェクトビューで デバイス（ 対応の ネットワークデバイスまたは エンドポイン

ト）を右クリックし、 ドメインの概要を開く を選択します。

ウィンドウはデフォルトでウィンドウの下部にドッキングされていますが、必要に応じて移動できます。ドメインに接
続している場合、 （ステータス）は「 （接続済み）」と表示され、ユーザー名と サーバーが表示されま
す。ドメインに接続していない場合、ステータスは「 （未接続）」と表示されます。 ドメインに接続するには、

ウィンドウの のリンクをクリックします。 または、 メニューをクリックして、
を選択します。

ドメインに接続すると、 ウィンドウにはデバイスごとに次の情報が表示されます。

• （デバイス名）： ネットワーク内のデバイスの名前。
デバイス名の横に疑問符（？）が付いた灰色の円は、デバイスがドメインに接続されていないことを示します。
デバイス名の横に感嘆符（！）が付いた赤い円は、そのデバイスを変更する権限がないことを示します。

• （ 名）： ネットワーク内のデバイスの名前。
• （タイプ）：デバイスの製品名。
• ：デバイスが登録されている ドメインの名前。デバイスがアドホックモードの場合、このフィー

ルドはアドホックとして表示されます。
• ：デバイスの アドレス。

ウィンドウのこの情報は、常にプロジェクトビューと同期しています。
ウィンドウのすべての情報は、次のイベントのいずれかが発生するたびに更新されます。

• サーバーに接続するとき
• サーバーがドメイン登録、デバイス接続、またはユーザー権限の変更に関する通知を送信するとき
• デバイスをスキャンするとき



◆ （検出と接続）

は、 ドメインおよびプロジェクトサブネットに登録されているデバイスをスキャンして検出
できます。 プロジェクトサブネットにないデバイスは検出できません。

デバイスは、手動でスキャンするか、 エンドポイントの自動検出によって検出することもできます。

注： は、ドメインの登録に関係なく、プロジェクトサブネット内のすべてのデバイスを一覧表示します。

サーバーに接続するには、 メニューをクリックし、 を選択します。
（構成） ウィンドウが表示されます。

ウィンドウで、目的のドメインの情報を選択して入力します。

サーバー ：このメニューからサーバーを選択します。メニューには、ネットワーク内の サー
バーが自動的に入力されます。このウィンドウが開いているときにサーバーが検出 失
われた場合、オプションが表示 非表示になります。 手動） を選択して、サー
バーのホスト名を手動で入力できます。

（ユーザー名） ：サーバーのユーザー名を入力します。

（パスワード） ：サーバーのパスワードを入力します。 パスワードの表示 を選択 選択解除して、パス
ワード文字を表示 マスクできます。

（ホスト名） ：（ サーバーが手動に設定されている場合）サーバーのホスト名を入力します。こ
れは、 で解決可能なホスト名または アドレスである可能性があります。

（ポート） ：（ サーバーが手動に設定されている場合）これはポート番号です。 に固定
されたままです。

サーバーに接続せずにウィンドウを閉じるには、 またはウィンドウの右上隅にある をクリックします。
選択したサーバーに接続するには、 をクリックします。
接続が正常に確立されると、ウィンドウが閉じます。

接続を確立できない場合は、「 （ ドメインサーバーに接続できません）」と
いうメッセージが表示されたウィンドウが表示されます。 をクリックしてこのウィンドウを閉じ、再試行してください。

サーバーから切断するには、 メニューをクリックし、 を選択します。



◆ ドメイン登録による デバイスの表示

の登録に基づいて、 でデバイスを表示 非表示にできます。

デバイスが非表示になっている場合でも、そのデバイスはプロジェクトに存在し、そのタブは の上に表示さ
れます）。 でデバイスを開くことはできます。 （ハードウェアマネージャ）にも表示されま
す。

非表示のデバイスとの間の配線も非表示になります。

• 表示されているデバイスの出力が非表示のデバイスの入力に接続されている場合は、灰色の出力コネクタに追加の接
続を行うことができます。

• 表示されているデバイスの入力が非表示のデバイスの出力に接続されている場合、 として表示される入力に追加の
デバイスを接続することはできません。

デバイスを表示または非表示にするには、 メニューをクリックし、 を選択して、次のオプ
ションのいずれかを選択します。

• すべて表示
このオプションを選択すると、すべての デバイスがプロジェクトビューに表示されます。

• （ドメイン名を表示）
すべての ドメインの名前がこのサブメニューに一覧表示されます。名前を選択すると、そのドメインに登録され
ているすべての デバイスがプロジェクトビューに表示されます。複数のドメインを同時に選択できます。どのドメ
インにも登録されていないデバイスは、プロジェクトビューで非表示になります。

• （アドホック）
このオプションを選択すると、ドメインに登録されていないすべての デバイスが に表示されます。
ドメインに登録されているデバイスは、 で非表示となります。

• （非 ）
このオプションを選択すると、すべての デバイスが で非表示になります。

例） ドメイン名によるデバイスブロック
のフィルタリング（ 階と 階）



システム設定

システムをメンテナンスし管理するためのツールをご紹介します。

◆ システムセッティングをプロテクトする
パスワード保護機能により、 でファイルを開くたびにパスワードの入力を要求され、

プロジェクト（ ）ファイルが不正アクセスから保護されます。パスワード保護された設定がアップロード
されると、 ファイルに保存されているパスワード保護が継承されます。ユーザが正しいパスワードを入力しない限り、パ
スワードで保護されたシステムは新しい のアップロードまたはダウンロードを受け入れません
間違ったパスワードを入力すると、ソフトウェアはエラーで応答します。続行する前に有効なパスワードを入力する必要が

あります。
パスワードは、 メニューからファイルパスワードの設定を選択して、オンラインまたはオフラインモードで設定・変

更または無効にすることができます。

メニュー機能として、オフラインモード（サウンドプロセッサやアンプに接続されていない状態）で保存したプロ
ジェクトファイルを取り出すことができます。 ただし、この機能にはアクティブなネットワーク接続が確立されている必要が
あります。）

・
サウンドプロセッサまたはアンプからオフラインでプロジェクトファイルを取得します。

・
オフラインでサウンドプロセッサまたはアンプからプロジェクトファイルを取得し、ファイルとしてローカルに保存します。

この機能は、ユーザーがコントロールインターフェースや外部機器を使用している状態で、オンラインもすることなくハー
ドウエアに保存されている初期設定状態のファイルを取り出したり、あるいは異なるヴァージョンのソフトを使用している場
合に、保存ファイルのみを取り出したい場合に活用することができます。

◆ オフラインのデバイスから、プロジェクトファイルを取り出し・保存を行う



◆環境温度を設定する

◆ マスター を変更する

◆ システムのファームウエアアップデート時に、リアルタイム を無効化する

◆ システムをミュートする デバイスをスタンバイモードにする

メニューから、 ウィンドウを開いて、
遅延時間を計算する周囲温度を華氏または摂氏で設定します。
または、設計場所での音速をフィート 秒またはメートル 秒で設
定することもできます。 ソフトウェア

は、この値を使用して、遅延信号処理ブロックに入力されたとき
の遅延時間を計算します。

注：この設定は、既存のディレイの設定値を変えたり変更をした
りすることはありません。

メニューの を選択すると、
ウィンドウが開きます。複数のデバイスを使用するデザイン

では、このウィンドウを使用して、システムのリアルタイムクロッ
ク（ ）であるデバイスを指定できます。

注） つのデバイスのみが として機能できます。

プロジェクトでサポートされているすべてのプロセッサー（パラメトリック 、トーン 、
グラフィック 、スピーカー モジュール）に適用されるリアルタイム を有効または
無効にします。 この設定はプロジェクトファイルにも保存され、プロジェクトファイルが開
かれるたびに適用されます。

リアルタイム は、システムのリアルタイム操作に役立ちますが、大量の を含む古
いファイルを新しい 機能に変換すると、プロジェクトが リソースを超える可能性が
あります。 を無効にすると、これらの リソースを最大化できます。

注：新しいプロジェクトを作成する場合、リアルタイム はデフォルトで有効になっており、新しいデザインがオーディ
オドロップなしで を調整できるようになっています。 （またはそれ以降）を使用して、

（またはそれ以前）で作成されたプロジェクトファイルを開くと、そのリアルタイム
は無効に設定されます。

オンラインで作業している際に、 メニューの を使用して、すべての
オーディオ出力をミュートすることができます。

また、 では、接続されたデバイスをスタンバイモードに切り替えます。
注）このオプションは、スタンバイモードをサポートするデバイスでのみ機能します。



◆ （リモート・ネットワーク・コントロール）

ネットワークは、ルーター間接続を介してリモートデバイスを使用して操作できます。

⚫ ルーター間の接続

がリモートデバイスと通信するには、スキャン、アップロード、ダウンロードなどを行う前に、特定
の手順を実行する必要があります。

次の例では、ローカルネットワークは の範囲内にあり、リモートネットワークは の範囲内に
あります。 ソフトウェアを搭載した はローカル範囲内にあり、すべての ハード
ウェアは同じネットワーク上にあります。

例）

および

注：ローカル の アドレスを変更する必要はありません。

まず、リモートネットワークと通信するように を設定す
る必要があります。 リモート通信がまだ有効になっていない場合は、 メ
ニューから リモート接続を有効にする を選択
します。 リモートモードとローカルモードを切り替えると、空の新しいデザインを開
始する前に、現在のデザインを保存する機会が提供されます。

次に、 メニューから プロジェクトネッ
トワークのプロパティの設定 を選択します。

ダイアログボックスで、リモートネットワークに一致するように
新しいプロジェクトネットワークアドレス を変更します。

をクリックしてネットワークプロパティを保存し、ダイアログボックスを閉じま
す。 は、リモートネットワークでデバイスを検索します。

⚫ （リモート・モード）

プロジェクトファイルは、そのネットワーク上のすべてのデバイスとの通信に使用
されるリモートネットワーク上のデバイスからロードできます。 これを行うには、既
知の アドレスを持つリモートネットワーク上に少なくとも つの デ
バイスが必要です。 は、これがないとリモートデバイス
と通信できません。 リモートネットワーク上のすべてのデバイスを表示するには、そ
れらの他のデバイスを含むプロジェクトファイルがロードされた少なくとも つの

デバイス（通常は メインデバイス）が必要です。

リモートモードの際には、リモート接続アイコンがツールバーに表示されます。

同様に、 メニューでリモートネットワーク接続の状態を右図のように示し
ています。

理想的な形は例えば つのデバイスが、リモートネットワーク上のすべてのデバイ
ス（既知の アドレスとすべてのリモートデバイスとプロジェクトファイル）と通信す
るための基準を満たしていることです。

非



⚫ リモート・デバイスと接続する

メニューから （リモート接続を有
効にする） を選択した後、システムメニューの

（リモートネットワーク接続） を選択して、
ダイアログボックスを開きます。

（説明） ボックスに、接続するリモートデバイスの説明を入
力します。

デバイスの既知の アドレスを （ アドレス） ボックスに入
力し、 （追加） をクリックします。

これで、デバイスがリモートデバイスのリストに追加されました。 そのデバイス
がリストに追加されたら、 （接続のテスト） をクリックでき
ます。 これは、リモートデバイスへの有効なポイントツーポイント接続があるか
どうかを示します。 （ステータス） ボックスが緑色の場合、有効な接続
があります。 赤の場合、接続は無効です。 右クリックのコンテキストメニューの

（削除） オプションを選択すると、リストからアイテムを削除するこ
とも可能です。

このダイアログボックスを使用すると、説明ボックスにシステム名を入力し
たり、システム内の任意のデバイスの アドレスを入力したりすることで、イン
ストールされている任意の数のシステムと簡単に通信できます。

• （デザインファイルのみを取得） をクリックすることは、ローカルネットワークで を
クリックすることと同じです。 目的のデバイスの左側にあるチェックボックスを選択します。 チェックされたデバイスのプ
ロジェクトファイルに含まれているすべてのデバイスがプロジェクトビューにロードされます。 デバイスがリモートネット
ワーク上に物理的に存在する場合、プロジェクトビューにそのように表示されます。 そうでない場合は、オフライン（灰
色）として表示されます。 これが完了すると、ローカルデバイスの場合と同じように、通常のアップロード ダウンロードお
よびその他のオンライン操作を実行できます。

• （ダウンロードしてオンラインにする） をクリックすると、選択したデバイスにロードされて
いるデバイスのすべてのプロジェクトデータがダウンロードされます。 これは基本的に、上記の「

」の手順をスキップします。 はチェックされたデバイスに接続し、デバイスからプログラ
ムファイルをダウンロードします。 オンラインでないデバイスがある場合は、灰色のヘッダーで表示されます。

これで、リモートネットワーク接続デバイスリストにデバイスを追加して、リモートシステムを自由に呼び出すことができます。

⚫ デザイン・ファイルと共にリモートネットワークを接続する

システムのデザインファイルがある場合は、それを選択したデバイスに送信し
て接続を確立できます。

リストからデバイスを選択し、 （ ）（接続（送信）） をクリックし
ます。 接続が確立され、 （リモートネット
ワーク接続） ダイアログボックスが変更されて、デザインファイルのデータが
反映されます。



アプリ の導入

システムをタブレットやスマートフォンでコントロールする、
とセットアップソフトの概要を紹介します。

◆ アプリ

は のネットワーク下にあるシステムのワイヤレスコントロールを提供しま
す。それぞれのデバイス毎に、以下の様な機能の割当てを自由にカスタマイズ可能です。

・ボリューム調整及びミュート
・音源の選択
・トーン の調整
・パラメーターセットの呼び出し

◆ （設定ソフト）

ソフトウェアは、 にカスタマイズした を実装させる
ために使用します。システム設計者は用意された各種テンプレートを元に、ボリューム、ミュート、ソース選択、 調整、パラ

メーターセットなどの基本的なシステムコントロールを簡単にアサインができ、ソフト上で動作確認が可能です。こうしてカ
スタマイズされた をそれぞれのデバイスに対してワイヤレスでインポートします。本ソフトウエアの詳細およびガイダ
ンスは、 をご参照ください。

また、施設のオーナーや管理者が、システム設計者に頼ることなく、新しく追加したいデバイスに対しアプリを配布するた
めの管理ツールとして、 も提供しています。既に構成された のみを配布することが
可能で、編集する機能はないので不本意に設定変更してしまうこともありません。

※ 各ソフトウエアは、 のページでダウンロード可能です。また、設定の詳
細は、別紙 「 」をご用意しておりますので、ご
参照下さい。

http://www.pro.bose.com/



