
第 7章
HDDで演奏する

75回生 UltimateBlacktea

7.1 はじめに
みなさんこんにちは。75回生の UltimateBlackteaです。普段は競プロ、機械学習、アニメ鑑賞などを主にして

います。今回は一部の界隈で流行っている、「HDDで音を鳴らす」ということをしました。NPCAではなくアマ
研がやってそうな内容ですね笑。稚拙な文章ではありますが、興味を持たれた方は是非ご一読ください！

7.2 注意
HDDは一度分解すると二度と使えなくなりますので、使い終わった、又は使う予定のない HDDをご使用くだ

さい。

7.3 用語解説
• HDD ･･･"Hard Disk Drive"の略で、記憶媒体の一種。データの読み込み速度は SSDと比べて遅いが一般
的な使用には十分であり、同じデータ記憶容量あたりの値段が安いため、パソコンやブルーレイレコーダー
など様々な装置に使われている。

• Arduino ･･･ 2000年代にイタリアで開発されたマイコンと汎用入出力ポートを備えたワンボードマイコン。
入門者にも非常に易しく、ロボットのデジタル制御などにおいて世界的に使われている。

• ブレッドボード･･･電子回路の実験や試作に用いられる樹脂製の板。等間隔で小さな穴が並んでおり、穴の
中には金属製の端子が埋め込まれている。この端子同士が規則的に接続されていることにより、穴に導線や
電子部品の足を差し込むだけで意図した回路を簡単に完成させられる。

• ジャンパワイヤ･･･ブレッドボード周りでの使用を想定して作られた導線の一種。普通の導線とは違い、先
端がブレッドボードにある穴の深さだけ電気を通すように作られており、また穴に差し込むときに曲がらな
いように少し硬くなっている。当然ブレッドボードでの使いやすさはずば抜けている。

• C/C++ ･･･どちらもプログラミング言語のうちの一つ。
• コンパイル･･･人間が書いたプログラミング言語のコードを、コンピューターが理解できる機械語に変換す
る作業のこと。

• エディタ･･･プログラミング言語のコードを書きやすいように手助けしてくれるソフトのこと。特定の言語
に特化したもの、ソフト内でプログラミングから実行まで行ってくれ るものなど種類は様々。一度エディ
タを使うと便利すぎて手放せなくなる。

• 自動補完･･･必要な文字や空白を自動で記述したり、打ち間違いを直してくれること。多くのエディタが搭
載している機能の一つ。

• シンタックスハイライト･･･単語の種類を基に文字に色付けを行ってくれる。これも多くのエディタで使う
ことができる機能の一つ。
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第 7章 HDDで演奏する 7.4 HDDの仕組み

7.4 HDDの仕組み

図 7.1: HDDの構造

HDDは、上図のような構造をしています。プラッタの表面には磁性体が塗られており、CDや DVDのように
そのプラッタ上を細密に分割し、それぞれについて磁化することでデータを記録します。プラッタ上のデータには
読み取り/書き取り共にアームを使ってアクセスし、アクセスする場所を細かく変える為に、プラッタにスピンド
ルモーター、アームにコイルと磁石が付いています。アームはコイルに電流を流すことによって発生した磁力を利
用して動かします。これらを用いてアームがプラッタにアクセスする場所を変え、制御基板がアームに高速に信号
を送ることによって、HDDは毎秒 100MB以上という転送速度を実現しています。しかし、HDDは物理的にプ
ラッタ/アームを動かす必要性があるため限界があるのに対し、全ての処理を電気的に行う SSDには劣ってしまい
ます。SSDの仕組みはかなり複雑ですので、説明は省かせていただきます。

7.5 準備したもの
• ノートパソコン
• テスター
• はんだごて
• グルーガン
• トルクスドライバー
• Arduino (PWM出力が出来るもの、今回は Arduino nanoの互換品を使用)
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第 7章 HDDで演奏する 7.6 下ごしらえ

• USB-miniB (Arduinoとの接続に必要)
• HDD (容量・製造元などは不問。今回は Seagate製を使用)
• ブレッドボード
• ジャンパワイヤ

このうちテスター・グルーガン・ブレッドボードはあれば便利、という程度なので、無くても大丈夫です。

7.6 下ごしらえ
1. HDDを分解する
表に貼ってあるシールを剝がします。剥がすと数か所ネジ止めされているのが確認できます。HDDは頭が六芒

星の形をした特殊なネジが使われているので、トルクスドライバーという専用のドライバーを使います。
次に蓋をあけ、アームアームの傍にある磁石を片方だけ外します。（ビジュアルの為です。）アームがプラッタの

上にある場合、後々演奏するときにうまく動かないのでプラッタができるだけ傷つかないように慎重にずらして退
避させましょう。

2. コイルを Arduinoと繋ぐ
HDDを裏返し、制御基板を外します。こちらもネジ止めしてあります。制御基板を外すと、小さな端子が十数

個ほど見えます。
テスターを使い、コイルに繋がっている端子を探します。コイルはアームに埋め込んであるので、コイルに電流

を流したとき、磁力が発生してアームが動くはずです。抵抗測定モード等を使用し微弱な電流を流し、アームが動
く端子二つがコイルと繋がっています。電圧はコイルが目に見えるレベルで動き、かつコイルを傷つけない 3~5V
ほどであればなんでも良いので、乾電池などを使ってもよいでしょう。
そのままでは Arduinoと接続できないので、ジャンパワイヤをはんだ付けします。端子が内部で折れてしまわ
ないように、グルーガンなどではんだ付けしたところを固めておくと安心です。
最後にジャンパワイヤの反対側を、Arduinoの PWM出力が出来るピンに接続します。コンデンサなどを嚙ま

せてもいいでしょう。

39



第 7章 HDDで演奏する 7.7 Arduino IDEでプログラムを書く

図 7.2: HDDを分解する

7.7 Arduino IDEでプログラムを書く
Arduinoの制御には C/C++をベースとした Arduino言語を用います。文法・構文は全く同じようなものであ

り、ピン制御用にいくつかの関数などが追加されています。
Arduino にプログラムを書き込むのには Arduino IDE というマイコンボード用開発環境を使います。これは

Arduino開発コミュニティが提供しているもので、Arduino言語の環境構築・コンパイル・マイコンボードへの書
き込みを全て行ってくれる超便利なアプリケーションです。一般的なエディタの様に自動補完・シンタックスハイ
ライトが出来ないのが玉に瑕です。なお、ウェブエディタもありますが様々な制限があるのであまりおすすめでき
ません。
なお、今回は PWM出力をするのに tone関数と pitches.hというライブラリを使用しました。tone関数は、指

定した周波数の矩形波を指定した時間の長さだけ Arduinoのピンから出力することができます。周波数や矩形波
については、後ほど動作原理の章で説明します。pitches.hには、私たちが普段使っているドレミの音階とそれに対
応する周波数が記録されており、このライブラリを用いることでコードがより書きやすく、読みやすくなります。
いよいよプログラミングです。やっと NPCAらしい作業ですね。
演奏する曲は、ご存知の方も多いであろう「ようこそジャパリパークへ」です。　
鳴らす音の高さと長さを打ち込んでいきます。和音の再現は今回はしていませんが、HDDを複数台用意する、
周波数を調整することで実現可能です。
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