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サウンド/トラックメイキング
Mix/Mastering

基礎
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第1回　Mix/Masteringの概要 
近年、DAWの発達により、本来は専門職であるエンジニア領域の作業であった「ミック

ス」から「TD＝トラックダウン」そして「マスタリング」までもクリエーターが行うことが
一般化してきています。時代の流れとともにサウンドが変化しているということは「ミック
ス～マスタリング」まで一連の作業も適時変化しているということです。シンセサイザー・
エフェクターの項と同じく、大まかな基礎はあれども絶対的な定式はほぼ存在しません。「聴
きやすいサウンド」「バランスの取れたミックス」と言われることの多いミックス作業です
が、ここでも「人の心を惹き付けるサウンド」を目指すことが大前提であり、それが目標で
す。そのためには、ずっと定番と言われ続けていた技法や手段を常に再考して作業に臨む心
構えが必要です。空間・音量処理や周波数帯域の配置などを操作する機材の種類は数に限り
があります。まずは、それらの基本的機材の使用法と、サウンド種別での操作法の違いなど
の基礎的な技法を習得していきます。そしてその先に次世代のサウンドをアイディア次第で
新たに作り上げられる可能性が十分にあることを実感してもらいたいと願います。 

ジャンルの種別によるサウンドの捉え方 
アコースティックサウンドとエレクトロニック・サウンドでは、周波数帯域の特性や、パー

ト別の音量バランスなどが全く異なります。これらのジャンル別のサウンドキャラクターを
イメージしてみます。 
 

大まかな捉え方ですが、ミックスには「最も聴かせたいパート/サウンドは何か」という
問いかけが常に必要です。「主軸のパート/サウンドを周りのパート/サウンドが支える」こ
の「支え」をどのように捉えるかによって、ジャンル別のサウンド構築が変わってきます。
そして、全ジャンルにて言えることは「サウンドの基礎として、支えの最重要要素はリズム
隊」ということです。そもそものパート収録、打ち込み時においてリズム隊が貧弱な場合は
ミックスにおいて非常に苦労することになります。  

このページの全ての内容、文章、画像は著作権によって保護されています。 
権利者の許可なく引用、転載、その他販売などの二次利用することを固く禁じます。 
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Mixへの礎となるパートトラックメイキング 
「モジュレーション系」「歪み系」などのエフェクトは、打ち込み、パート収録時におい

て、サウンドキャラクターに含まれるものです。一方、「EQ系」「ダイナミクス系(コンプ
レッサー等)」「空間系」はミックス時に他パートとのバランスを取るために使われるエフェ
クターです。特に、EQとコンプレッサーはミックスバランスを取るために頻繁に使われるエ
フェクターで、アマチュアとプロとのサウンド差にもっとも深く関わるアイテムです。 

イコライザー(EQ)系エフェクト 

Channel EQ 

EQの操作は各サウンドの特徴にそれぞれ左右されるので「これ！」といった定石はあり
ません。コツとしては「不必要な部分を削る」作業をメインとすることです。特に低域帯に
おいてはリズム隊の各パートがケンカしやすいところなので「パートのすみ分け」のために
重なる帯域を削る事がとても重要になってきます。 

このページの全ての内容、文章、画像は著作権によって保護されています。 
権利者の許可なく引用、転載、その他販売などの二次利用することを固く禁じます。 
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各主要EQ説明

Q Q

Frequency Frequency Frequency Frequency
Frequency

Frequency

ハイパス ローパス ローシェルビング ハイシェルビング パラメトリック

Channel EQ
Logicでの最も汎用性の高いイコラ
イザーツール。あらゆる用途に使用
できる。「Analyzer」機能により周
波数特性をリアルタイムで確認でき
る。

各トラックからエフェクト成分調整、
ミックスでの使用などオールラウン
ドにこなす。

以下の3種類のフィルターを計8個
装備している。

Graphic EQ
Logic付属ではないがAudioUnit規格
で装備されている。iTuneやiPodに
付いているイコライザーど同種の物

通称「グライコ」

設定がそのまま周波数特性の図形に
なることで視認性が高い。

トータルミックスでの使用が多い。

倍音

倍音

ドン！ シャリ！

20Hz 20kHz

ほとんど
聴こえない

ほとんど
聴こえない

耳の一番敏感なポイント
2k～4kHz

低域 中低域 中域 高域 超高域

ドラム&ベースのBody音

200Hz 800Hz 10kHz
16kHz50Hz

基音の集中ポイント

アタック音ポイント
Airy

1.5kHz 5kHz

キラキラ感

モスキート音

リズム隊 楽曲構成音

EQポイント概説
中高域



Mix/Mastering基礎1

ダイナミクス系エフェクト 
主に音量を調整するエフェクターです。最もよく使われるのがコンプレッサーです。ダイ

ナミクス系はその効果がはっきりとはわからず、またその使い方や実践技法の情報がなかな
か手に入りづらく修得が難しくなっています。ミックスにおいて、より効果的に各パートの
存在感を高めるために、またバランス良くミックスをするためにパートごとに適度にコンプ
レッションを掛けるのが通例となっています。EQと合わせてダイナミクス系のエフェクトを
自在に操ることがプロフェッショナルサウンドへの近道になります。 

Compressor 
ハイハット一個の音からミックス時までほぼすべての音で使用するエフェクター。音を「ま

とめる」「タイトにする」「目立たせる」「なじませる」「エッジを効かせる」「ソフトに
する」など多種多様な使用法があります。「音量変化」だけでなく「音質変化」のためにも
使い、ヴィンテージ回路エミュレーションでの「サウンドキャクター変化」を再現すること
も可能です。 

 

このページの全ての内容、文章、画像は著作権によって保護されています。 
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主な機能 選択箇所　この部分だけが編集対象エリアになる

選択箇所のプレビュー

編集可能のマーク

編集付加のマーク(下線が入っている)
ループ素材をリサンプリングなどに
再利用するときにはコピーして使用
する。その際のファイルタイプは
「AIFF」を選択する

コンプレッサーの回路タイプ

メインパラメーター

音量を圧縮した分の補正をかける(結
果相対的に音が大きく聞こえる)

規定値(通常は0dBを絶
対に超えないように制
御する

 1

ｔ

音量

ｎ
：

１

Ratio

(圧縮比率)

ｔ

音量

リリースタイム

アタックタイム

ｔ

音量

Threshold level!
(しきい値)

スレッショルド(しきい値) レシオ(圧縮比率)

アタック＆リリースタイム ニー(Knee)

Compressor
ハイハット一個の音からミックス時
までほぼすべての音で使用するエフェ
クター。音を「まとめる」「タイト
にする」「目立たせる」「なじませ
る」「エッジを効かせる」「ソフト
にする」など多種多様な使用法があ
る。「音量変化」だけでなく「音質
変化」のためにも使う。ヴィンテー
ジ回路エミュレーションでの「サウ
ンドキャクター変化」を再現するこ
とも可能。

Peak/RMS
Peak・・・リアルタイムでの音量変化。反応が速い
RMS・・・一定時間内での平均音量実効値。人間の耳の感度。反応が遅い。

Circuit Type エミュレーション回路
Platinum・・・Logic5時代からのコンプ回路

Class A_R・・・Neve 33609
Class A_U・・・FairChild 670
VCA・・・SSL G-Master
FET・・・UREI 1176
Opto・・・UA LA-2A

ｔ

音量

ニー(Knee)
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Mix→TDへのイメージ 
まずはマスタリング前に「TD＝トラックダウン」を行い、2mixファイルを作成します。

この段階では最終音圧は考慮せずに、各トラックの音量バランス、定位と空間配置のバラン
スをとっていきます。この時、各パート音での基本的EQとコンプレッサーをかける役割をイ
メージしてみます。 

コンプレッサーとEQでパートトラックをコンポーネント化 
EQはサウンドの余計な周波数成分を削り、足りない部分をブーストして補います。コンプ

レッサーはサウンドのキャラクターを強めたり、サウンドの音量差を少なくすることでミッ
クス時にバランスを取りやすくするなどの役割を担います。ベースやドラムは、低域が暴れ
たり、音量差が激しく変化したりなど、そのサウンド素体では取扱が難しいため、EQとコ
ンプレッサーでサウンド成型を行うことが多々あります。 

TD→Mastringへの作業イメージ 
最終的なマスターデータを作る

TD→Mastering作業は、コンポーネント
化したサウンドを綺麗に型枠に詰めていく
イメージです。これは、お弁当にご飯とお
かずを綺麗に詰めるていくのと似ていると
いえるでしょう。

このページの全ての内容、文章、画像は著作権によって保護されています。 
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サウンドの素体 EQで余分な部分を削り、不足分を埋める コンプレッサーでサウンドを成型する

EQ↔コンプの順番はサウンドに応じて適時変化する 
EQ→コンプ→EQと2段でかけることもある
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