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1 はじめに

近年 FDTD(finite-difference time-domain)法は純粋に時

間領域でのシミュレーションが行えることから，音響分野の

解析法にも広く用いられている [1]．実時間シミュレーション

を行うに当たって，Javaを用いることでより簡単で直感的

なモデリング及び FDTDシミュレーションが行えるソフト

の開発が可能となる [2]．本研究では，直感的にモデリング

及び音場シミュレーションを行えるソフトウェアを開発した

ので報告する．

2 Java

2.1 Javaの特徴

ユビキタス情報社会におけるネットワーク言語の代表格と

して近年 Javaが非常に注目されている．Javaは元々SunMi-

crosystems社によって，各種家庭電化製品に組み込むソフト

ウェアの開発を目的として作成された言語である [3]．

Javaの最大の特徴はプラットホームに依存しない事である．

その為，どのOSでも同じコードで動かすことが出来る．これ

は，各OSに対応したコンパイラがあり，各々のコンパイラに

よって Javaのソースコードはクラスファイルに変換される．

このクラスファイルは各OSの Java Virtual Machine(JVM)

によって動かされるため，この時点でOSに依存性が無くな

る．そのため，インターネット等でのアプリケーションの配

布・利用が非常に簡便となる．

また，GUIを用いたイベント処理型プログラムであるWin-

dowsアプリケーションは，プロシージャ指向であるCやFor-

tranではプログラムが組みにくいという欠点がある．とこ

ろが，Javaは C++言語をベースに C++では実現しきれな

かったオブジェクト指向を完全なものにした言語である．そ

のため，Windowsアプリケーション等のプログラムが非常

に組みやすいという特徴がある．

2.2 Java API

Javaには API(Application Program Interface)と呼ばれ

る巨大なクラスライブラリが用意されている．この中には
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Javaでプログラミングを行う為に必要なクラスやインター

フェースの定義が格納されている．通常，Windowsアプリ

ケーションには，ボタン，コンボボックス，テキストフィー

ルド等の数多くの GUI(Graphical User Interface)コンポー

ネントが装備されている．Javaではこれらのプログラミン

グに必要となる GUIコンポーネントがあらかじめ用意され

ている．本研究では JavaのGUIコンポーネントの 1つであ

る Swingパッケージを用いて GUI部分を作成した [4]．

3 本システムの特徴

本システムは大きく分けて 2つの部分で構成されている．1

つは解析モデルの設計を行う部分で，もう 1つはそのモデル

に対して実際に音場シミュレーションを表示する部分である．

図 1 フィールド設定画面

3.1 解析モデルの設計

図 1に解析モデルの設定画面を示す．ここでは，Window

の左側のラジオボタンで媒質条件をマウスで選択し，右側の

フィールド上において任意の場所をクリックすることで媒質

が設定できるようになっている．設定できる媒質条件は空気

(air)，完全剛体壁 (hard)，吸収体 (absorber)等となってい

る．また，波源は source1～source3を選択すると媒質条件欄

の下に図 2が表示され，波形の種類 (source type)，周波数

(frequency)，位相 (phase)，入力強度 (amplitude)を設定で



きるようになっている．また，メニューバーの [grid]-[change

grid parameters]を選択すると図 3が表示され，解析モデル

全体の大きさ (width，height)や FDTD法における空間離

散間隔 (dx(=dy))を設定できるようになっている．

3.2 音場シミュレーション

図 1の設定を終えて画面下部の [start simulation]ボタン

を押すと，アニメーションを表示する別ウインドウ [Anima-

tionWindow]が開く．開いたウインドウ上の [start]ボタンを

押すと FDTDシミュレーションが開始される．図 4は設定

画面でモデリングされた音響管モデルに対して実際にシミュ

レーションを行った画面のスナップショットである．音響管

の左端から平面波を入力している．また，図 5は音響管の中

間に完全剛体壁を立てたモデルを用いてシミュレーションを

行った画面のスナップショットである．音響管の中間に設置

された完全剛体壁で反射している様子が示されている．

ここでのアニメーションはFDTD法におけるタイムステッ

プで逐次音圧の瞬時値を表示させ，アニメーションを行って

いる．また，設定された領域の外側に境界条件として自動的

に PML(perfectly matched layer)を設定している．

4 むすび

本報告では JavaによるGUIを用いた音場シミュレーショ

ンソフトウェアの開発について報告した．この時，音場シ

ミュレーションには時間領域でのシミュレーションが容易な

FDTD法を用いた．

今後はより複雑なシミュレーションが出来るように改良を

加えていく予定である．
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図 2 入力波の設定画面

図 3 フィールドパラメータの設定画面

図 4 アニメーション画面 (音響管モデル)

図 5 アニメーション画面 (音響管モデル，管内に完全剛体

壁を挿入)


