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Puredata入門 基本操作
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• このチュートリアルはMacとWindows両方をカバーしますが、
ショートカットキーに関してはWindowsでは


• Cmdキーと書かれていたらCtrl


• Optionキーと書かれていたらalt


• と読み替えて進めてください。


• 初出のPd特有の用語はオレンジ色の文字で表記します

注意点

3



• オープンソースのデータフロー型ビジュアルプログラミング環境


• リアルタイムでの音声信号処理を得意とする


• 幅広い環境で動作する（Raspberry Pi、Unity、Webブラウザ等）


• コミュニティが開発する様々な拡張（externals）オブジェクトに
よってグラフィックプログラミングや物理シミュレーションなど
表現の幅を広げられる

Pdとは？
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歴史
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• Cmd+Nで新しいウィンドウが開く。この画面およびこれを保存
した.pdファイルをパッチと呼ぶ。


• オーディオテスト画面や各オブジェクトを右クリックして見ら
れるヘルプ画面それ自体もパッチとして作られている。なの
で、ヘルプやexampleから直接コピーペーストもできる


• 起動した時に表示される、またはCmd+Rで出てくるウィンドウ
をPdウィンドウと呼ぶ。Pd実行エンジンのログとDSPエンジン
on/offボタンがついている。

新規作成
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新規作成
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Pdウィンドウ パッチ



Cmd+e
編集モードの切り替え
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ボタンを実際に押せる、

数値を変更できる

ボタンそのものの配置や移動

• Cmdキーを押しながらマウス操作で一時的に実行/編集を反転できる

実行モード 編集モード



とりあえず音を出そう
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チェックを入れる

システムの音量に注意！！！



• Put->Objectを選択(Cmd+1)しオブジェクトを新規作成


• “osc~ 440”と入力し確定(半角で、数字の前は半角スペース)


• もう1つ作成し、“dac~ 1 2”と入力


• osc~の左下の黒い角へマウスを持っていくと、カーソルが○に


• ドラッグしてdac~ の左上にドロップして線を繋ぐ


• 同様に右上にもドラッグ&ドロップ

とりあえず音を出そう
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音が出ない時は
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• DSP Onになっているか確認


• デバイスの名前を確認


• Block Sizeは128~512あたりがおすすめ


• 小さいほど処理は重いがレイテンシ(入力に対する反応速度)が速くなる



• Cmd+1: オブジェクト[osc~]


• Cmd+2: メッセージ[start<


• Cmd+3: 数値


• Cmd+4: シンボル


• Cmd+5: コメント

Cmd+1~5
基本的なオブジェクトの配置
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• Cmd+1でオブジェクトを作り、名前を入力するとその
名前に応じた機能を持つボックスが作られる。


• オブジェクトは初めから用意されているもの(Helpの
List of Objectsを参照)、自分でインストールした
externalのどれかを入力する。またPdパッチのファイ
ル名自体を指定して埋め込むこともできる。
（Abstraction）


• 入力した名前で対応するオブジェクトが見つからな
かった場合、点線で表示されてエラーになる。


• オブジェクトによっては追加のパラメーター
(Argument)をスペース区切りで入力できる。

オブジェクト
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• オブジェクトを右クリック（編集/実行モード問わず）してHelpを選択

• 出てきたHelp自体もパッチなので編集/コピペできる（ただし上書き保存しないよう注意）

ヘルプ
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• [bng] ボタン(Cmd+Shift+b)


• [tgl] 0/1切替ボタン(Cmd+Shift+t)


• [hslider][vslider]横/縦スライダー


• [hradio][vradio]ラジオボタン

UIオブジェクト
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• 全てのボックスは上側のInletでメッセージ/シグナルを受け取り、
各オブジェクトの機能に応じて下側のOutletからメッセージ/シグ
ナルを出力する。


• 同じオブジェクトでもArgumentの内容でInlet/Outletの数が変わ
る場合がある

InletとOutlet
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• オブジェクト同士を繋ぐ線にはMessageとSignalの2種類がある。


• 主にMessageを離散的な処理に、Signalを連続的な音声信号に使
う。SignalはDSPがオンになっていないと動かない。


• InletによってMessageのみ受け付けるものもある。


• [+]と[+~]、[*]と[*~]のように、同じ機能でもMessageとSignalで
別々にオブジェクトが存在することがある。慣例的に、Signalを
扱うオブジェクトの名前には~(tilde、チルダ)が付いている。


• MessageをSignalに変換するには[sig~]、[line~]、 
SignalをMessageに変換するには[snapshot~]などを使う。

MessageとSignal
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• メッセージを受け取るInletは、以下の2種類ある


• Outletからメッセージをトリガーする Hot Inlet


• 内部状態を変更するだけで出力はしない Cold Inlet


• 基本的には、一番左のInletがHot、それ以外はCold（例外あり）

Hot/Cold Inlet
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• 1つのアウトレットから複数メッセージが出ている場合(fan-
out)、初めに繋いだオブジェクトから順番にメッセージが出力さ
れる。


• 同じ見た目でも、処理の順番が変わってしまって計算結果が変
わってしまうことがある


• [trigger]オブジェクトで処理の順番を制御できる。[trigger any 
any any]とすると、入力されたメッセージを3つのアウトレット
に、右から順番に出力する。([t a a a]と略せる)

メッセージの処理順の制御
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• 一つのアウトレットから複数メッセージが出ている場所を選択し
てCmd+Tを押すとtriggerオブジェクトを挟んでくれる。右から順
に処理されるように順番を変更する

Cmd+T : “Triggerize”
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よく使うので省略できるもの
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(余談：Maxでもほぼ同様に省略ができるが、send~とreceive~だけはなぜか省略できないので注意)


