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ヤマハ株式会社楽器LTV推進グループ 原 貴洋

2001年 ヤマハ株式会社入社

主な職務

部門のネットワーク管理

↓

組み込み向けミドルウエアの開発

TCP/IPプロトコルスタック、RTP-MIDIなど

↓

遠隔地音楽セッションに関するシステム

→ SYNCROOMの開発

自己紹介



SYNCROOMとは



離れたところにいる人と一緒に演奏出来たら…。

SYNCROOMとは





2005年 MIDIによるネット越し合奏のデモを実施（WPC EXPO2005)

2010年 オーディオでのネットワーク通信の試作着手

2011年1月「NETDUETTOβ」（β版アプリ）リリース

2016年4月 「NETDUETTOβ2」リリース

2020年6月「SYNCROOM」リリース

ヤマハのネットワーク合奏の歴史



SYNCROOMアプリケーション

Android版
SYNCROOM β • 5拠点までの接続

• 48kHz/16bitステレオ非圧縮
での音声通信

• 録音・メトロノームなどセッショ
ンに活用できる機能

• VSTプラグインとしてDAWとの
連携が可能（DESKTOP

版）

https://syncroom.yamaha.com/ において公開中

DESKTOP（Win/Mac)版
SYNCROOM

https://syncroom.yamaha.com/


ライブやスタジオでの活動に大幅な制約

演奏活動に支障

2020年コロナによる環境の変化

NETDUETTOβ/SYNCROOMを使用し
離れた場所で演奏活動を行い、配信をする例が急増



WebサイトでのTOPICS紹介

https://syncroom.yamaha.com/topics/

https://syncroom.yamaha.com/topics/


技術の紹介



その前に：「音の遅れ」について

音が相手に届くまでには
「遅れ」が発生する



音の遅れの大きな環境

自分の音に合わせた
相手の音が聞こえるま
で、大きなずれが発生
して、合わせられなくな

る



音の遅れの小さな環境

遅れが十分に小さければ、合わ
せることが可能



音のずれがわかりますか？

ぴったり合っている音

0.2秒（200ms）ずれた音

0.05秒（50ms）ずれた音

0.02秒（20ms）ずれた音



「音の遅れ」をできる限り最小化するための制御
データのバッファリング時間を極小化する

ネットワークのよれを吸収し、音声データを安定化する

端末間の接続性の確保
なるべくルータの設定等を行わず、P2P接続を実現する

SYNCROOMの技術的特徴

両立できるぎりぎりのポイントを目指す



「遅れ」の要因

入力遅延 ネットワーク遅延
受信処理の
遅延

出力遅延

端末要因 端末要因ネットワーク要因

高速な家庭用回線

IPv6方式による光回線の普及

SYNCROOM技術

揺らぎを抑え
低遅延で音質を保持

低遅延音声通信の実現



SYNCROOMの推奨設定例

Internet

IPv6IPoE対応光回線 有線LAN接続

USB

ASIO対応オーディオ
インターフェース

SYNCROOM
アプリケーション



SYNCROOMの目指すところ



SYNCROOMの目指すところ

音楽演奏を継続的に楽しむために、必要な環境を整備する

SYNCROOMは、オンラインでの演奏活動という選択肢を広げる

SYNCROOMでの音楽セッションリアルな場での音楽セッション



より制約のない世界を

どこでも
モバイルで野外から

すぐに
簡単に使える

いつでも
好きな時間に仲間を探して



SYNCROOMとIPv6



NETDUETTOβリリース当初は、IPv4のみの対応

• 2017年ぐらいから、“回線の高速化“をうたい、

IPv6IPoE対応が増加した（という印象）

NETDUETTOβ v2.1.0からIPv6に対応

• 実際に有利なケースを確認

• 説明がしやすい
23

SYNCROOMとIPv6対応

あえて、「IPv6」という言葉を使用

IPv6IPoEに対応したISPでの使用を推奨
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遅延実測例
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回線1

フレッツ光ネクスト
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Internet

最小 7.56ms

最大 13.25ms

最小 1.06ms

最大 2.02ms

ヤマハ本社（浜松市）

遅延
(ms)

遅延
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→パケットシーケンス番号

→パケットシーケンス番号



• 多種多様な環境への適応
• ネットワーク回線

• ルータなどの機器

• オーディオインターフェース

• セキュリティソフト etc...

• 接続性の確保
• IPv4 over IPv6環境IPv4のみの環境

• トラブルシューティング
• 「うまくつながらない」「安定しない」場合に何をしたらよいかわからない。

• 無線環境
• 低遅延リアルタイム通信には、なお課題

25

ネットワークにおける課題
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まとめ

• SYNCROOMは、ネットワークを介したリアルタイムの音楽合奏を実現
するアプリケーション

• コロナ環境化になり、さまざまな反響をいただいた
• 「ネットワークでリアルタイムに音楽演奏ができる」という価値を再確認

• 日本では、IPv6 IPoE環境の普及で目指す世界にかなり近づいた

• 一方で、技術的な課題もまだ残っている

「多くの人が、より自由に、快適に音楽活動をできる世界」
を、皆様と実現していきたいと思っています。



ご清聴ありがとうございました。


