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地上デジタル放送方式高度化の音声符号化方式に関する中間報告（案） 

 

提案方式（検討中）の概要 

符号化音声入力フォーマット 

 
音声符号化方式 
 MPEG-H 3D Audio AC-4 

準拠規格 ISO/IEC 23008-3  ETSI TS 103 190-2 

プロファイル Baseline 規定なし 

ビットストリーム形式 MHAS 形式 raw_ac4_frame 形式 

 
地上デジタルテレビジョン放送の高度化に関する音声符号化方式について、情報通信審

議会放送システム委員会により示された要求条件をベースに提案方式の検討を行った。 
これまでの音声サービスに加え、多様なサービスを実現可能なオブジェクトベースを利用
した音声サービスを想定し、提案方式と制約技術について検討状況を取りまとめた。 
 

  

項目 値 

標本化周波数 48kHz 

入力量子化ビット数 16bit 以上 

対応する音声信号 
オブジェクトベース 
チャンネルベース  

最大入力音声チャンネル数 56ch 

備考 48kHz以外の標本化周波数は規定しない。 



 

1 提案する技術方式 

1.1 音声入力フォーマット 

(１) 音声信号の標本化周波数は、48kHz とする。 
(２) 入力量子化ビット数は 16ビット以上とする。 
(３) 対応する音声信号はチャンネルベースと、オブジェクトベースとする。 
(４) 最大入力音声チャンネル数は、最大 56 チャンネルとする。 

 
（理由） 

・ 高度広帯域衛星デジタル放送のフォーマットを考慮した。 
・ 現状の実運用動向を鑑み、標本化周波数は 48kHz のみとした。 
・ 48kHz 以外の標本化周波数については、実運用動向から放送局設備へのインパク

トが大きいこと、当面サービスが想定されていないことを鑑み、規定しないことと
した。 

・ 現状の実運用動向を鑑み、量子化ビット数は 16 bit以上とした。 
・ チャンネルベースに加え、多様な音声サービスを実現可能なオブジェクトベース

を採用した。 
・ 22.2 マルチチャンネル音響に対応し、かつ、オブジェクトベース音声を用いた差

し替え音声によるサービスを考慮して、MPEG-H 3D Audio で規定されているレ
ベル 4 注 1 で規定された最大入力音声チャンネル数注 2とした。 

 
 
注 1  レベル：MPEG で規定されているデコーダの回路規模を決めるためのパラメータ。
標本化周波数、最大入力信号数、最大同時デコード数、最大出力信号数が規定されている。 
 
注 2  最大入力音声チャンネル数：これまでのチャンネルベースの放送サービスにおいて、
二カ国語放送などの副音声は別のストリームで実施されてきたが、オブジェクトベースで
は副音声の音声信号も一つのストリームとして伝送することを想定するために、最大入力
音声チャンネル数は実際に再生される音声信号数よりも多く見積もられている。 
 
  



 

1.2 音声符号化方式 

(１) MPEG-H 3D Audio 規格（ISO/IEC 23008-3） 
項目 制約条件 
プロファイル Baselineプロファイル 
ビットストリーム形式 MHAS 形式 

（理由） 
・ オブジェクトベースによる音声サービスが実現可能な符号化方式を採用した。 
・ MPEG-2/4  AACに比べて高効率な音声符号化方式であることを主観評価実験

により確認した。 
・ オブジェクトベースによる音声サービスを実施可能な最も回路規模が小さいプ

ロファイルを選択した。 
 

(２) AC-4 規格（ETSI TS 103 190-2） 
項目 制約条件 
プロファイル 規定なし 
ビットストリーム形式 raw_ac4_frame 形式 

（理由） 
・ オブジェクトベースによる音声サービスが実現可能な符号化方式を採用した。 
・ MPEG-2/4  AAC に比べて高効率な音声符号化方式であることを主観評価実

験により確認した。 
 

  







 

こと。 

現行設備や受信機へ
の負担等を考慮して
選定される種々の音
声入力フォーマット
に対応できること。 

多くの入力フォーマットに対応。 

同左。 

 
注：参考 3を参照 
  



 

参考１ オブジェクトベースを用いた想定サービス 

 多様なサービスを実現するために、これまでのチャンネルベースに加えオブジェクトベ
ースによる放送サービスを想定した。チャンネルベースとの違いとオブジェクトベースに
よる想定サービスについて補足する。 
 
チャンネルベース音響 
放送局の番組制作では、各音声素材（ナレーションのようなダイアログ、背景音、効果音

等）を収音して最終的に一つ（または複数）のチャンネル構成（例えば、2ch ステレオや 5.1ch）
にまとめて放送される。受信側ではチャンネル構成（2ch の場合は左チャンネルと右チャン
ネル）に対応するスピーカから再生することにより、制作意図のまま番組音声を楽しめる。
このように制作時のチャンネル構成と受信機側の再生チャンネル構成が同一であることを
前提に受信側のスピーカを直接ドライブする信号を制作/伝送する方式をチャンネルベース
音響と呼ぶ。 

図 1 チャンネルベース音響 
オブジェクトベース音響（OBA） 
オブジェクトベース音響ではナレーションや背景音、音楽や効果音を各々個別に位置や

レベルなどを記述した音響メタデータとともに伝送し、受信側で音響メタデータを基に番
組音声を再構成してスピーカをドライブする信号を出力する方式をオブジェクトベース音
響と呼ぶ。 

オブジェクトベース音響システムでは、ナレーションや背景音、音楽や効果音を個別に受
信できるため、家庭のスピーカ配置へ最適化したり、ナレーションなどダイアログの音量を
個別に調整することで聞き取りやすくしたり、多言語に対応することで日本語が非ネイテ
ィブの方に情報を伝えるなど、試聴環境や視聴者の好みに合わせた番組音声のサービスを
きめ細かく提供できる。 



 

図 2 オブジェクトベース音響 

図 3 オブジェクトベース音響で想定される音声サービス 

  



 

参考 2 最大入力音声チャンネル数の考え方について 

提案技術では最大入力音声チャンネル数 56chとした。これは、MPEGで回路規模を規定
するためのパラメータであるレベル 4 に対応したものである。放送開始時期が明確になる
ことで各放送事業者が必要とする最大入力音声チャンネル数が具体化するものと思われる。
現時点では超高精細度テレビジョン放送（新 4K/8K）の音声符号化方式で採用されている、
22.2 マルチチャンネルに対応し、かつ参考１のオブジェクトベースのサービスを想定した
場合の最大入力音声チャンネル数について検討を行った。 
表１にオブジェクトベースによるコンテンツ事例と入力チャンネル数の関係をまとめた。

いくつかのコンテンツによっては、音声信号の合計数は 56ch を超える場合も想定されるこ
とが分かった。実運用を考慮していないことを鑑み、MPEG で規定されているレベル 4 で
制約を与えることが妥当であるとした。 

 
表１ オブジェクトベースのコンテンツ事例と入力チャンネル数 

  



 

参考 3  AC-4の要求条件の適合性に関する補足 

欧米各国で採用されている AC-4 Level 3 で 22.2chを符号化するためには、聴感的に重要
度の低いチャンネルを適応的にまとめて、最大 17.1 個の座標付きモノラル信号として符号
化する。復号側では、これを 22.2ch にレンダリングして出力を得る。ARIB での主観音質
評価試験では良好な結果を得た。 

 
更なる高音質化などのために、22.2ch をそのまま符号化する必要がある場合、同時最大

デコードチャンネル数が AC-4 Level 3 では不足する。放送開始時期が明確になることで各
放送事業者が必要とする最大入力音声チャンネル数や同時最大デコードチャンネル数など
が具体化するものと思われ、これに適合する形で、現在の AC-4 規格上で"Reserved"となっ
ている Level 4 として定義する必要がある。これは、符号化・復号アルゴリズムはそのまま
に、対応する最大チャンネル数の上限を明確化するものである。 

 


