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人間的表現のためのＭＩＤＩデータについて

９６５０２Ｃ　岩田　明

指導教官　　　鈴木　寛

はじめに　　　　　　　　　　　　　　　　　

　　　　

　近年、カラオケは、老若男女問わず親しまれ

ている。その流行の要因は、自分の歌声を人に

聴かせたいという欲求もあると思うが、昔懐か

しの歌謡曲から１カ月前に発表された最新の曲

まで幅広くおさめられていることも一因だと考

えられる。ここ数年カラオケにおさめられてい

る曲は著しく増えている。これは数年前から導

入され始めたＭＩＤＩデータを通信回線を使っ

て送受信する通信カラオケシステムの発達に

よって、カセットテープやレーザーディスクな

どによる従来のカラオケシステムに比べ、より

多くの曲をよりはやく提供されるようになった

ためである。

　コンピュータ音楽の分野でも、このＭＩＤＩ

データの果たす役割は大きい。作曲や編曲、音

楽の分析的研究、楽器音の研究や音響合成、電

子楽器の自動演奏、演奏された音楽から楽譜へ

の転換、楽譜の読み取り・印刷などさまざまな

機能のサポートをしている。　

　このように、さまざまな分野で、ＭＩＤＩ

データは大きな役割を果たしているのだが、カ

ラオケなど同じ曲なのに機種が異なるというこ

とで、全く雰囲気の違うものになってしまうと

いうことが多々ある。これは、各メーカーのＭ

ＩＤＩデータの違いであり、制作者によって、

その制作の手順、テクニックは、多数あるもの

と思われる。

　そこで今回は、ＤＴＭを行う際、最低限必要

なＭＩＤＩの基礎知識やＤＴＭで用いられる機

器の役割、ＭＩＤＩメッセージを紹介し、それ

らを用いたＭＩＤＩデータ作成手順の一例を挙

げてみたい。

１　ＤＴＭとは

　音楽を制作することを始め、ＣＤ-ＲＯＭに収

録されている曲を再生したり、サウンドファイ

ルの作成や再生などをコンピュータを使って行

うことをさして、「ＤＴＭ」（Desk Top Music),と

呼ぶ。中でも、最初にあげた「音楽を制作する」

ことをさして用いられる名称である。

２　ＭＩＤＩとは

　「ＭＩＤＩ」（Musical Instrument Digital Interface)

とは、１９８３年、異なるメーカーや機種の電

子楽器同士、また電子楽器とコンピュータの接

続を実現するため、世界規模で取り決められた

規格のことである。信号の伝達の統一だけでは

なく、パソコンや電子楽器を接続するための

ケーブルやコネクタの形状なども細かく規定さ

れ、各メーカーは、この規格に沿って製品を製

造している。

　ＭＩＤＩ規格誕生以前は、メーカーが異なる

電子楽器は、接続して同時に使用することがで

きなかったり、信号に対する解釈の違いなどさ

まざまな制限やトラブルが生じていた。ゆえ

に、この規格の誕生は、画期的であり、自由を

求めた演奏者や制作者にとっては大変便利なも

のとなったと思われる。

３　機器類の役割

　ここでは、ＤＴＭに最低限必要な、機器類を

紹介し、それが果たす役割について述べる。

（１）コンピュータ

　内部音源または外部に接続した音源（シンセ

サイザー）の音を自動で鳴らし演奏する役割と、

演奏したい元の内容を作成するシーケンスソフ

トを使用するといった役割がある。

（２）　シーケンスソフト

　具体的な音のデータを入力するためのソフト

で、既存の音データを修正したり、コピーした
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りできる非常に便利な特徴であり、そういった

利点から、コンピュータとこのソフトが多く用

いられる。

（３）　音源

　シーケンスソフトから指示を受け、実際にな

らす役割を持つ。要するにシンセサイザーのこ

とであるが、ＤＴＭで用いるときはこのように

呼ぶ。複数のパート・楽器を同時に鳴らすこと

ができる。

（４）　ＭＩＤＩインターフェイス

　シーケンスソフトの情報を、ＭＩＤＩ信号に

なおし、コンピュータと音源の仲介役的な役割

がある。

　近年は、ＭＩＤＩインターフェイス内蔵の音

源が増えており、これを必要としなくなってき

ている。

（５）　コンピュータケーブル

　コンピュータとＭＩＤＩインターフェイス内

蔵の音源を直結するために必要なケーブルであ

る。

（６）　スピーカーまたはヘッドホン

　音源にはスピーカーが内蔵されていないのが

ほとんどなので、それから出る音を再生し聴く

ためのスピーカーあるいはヘッドホンが必要で

ある。入力端子がついているなら、手持ちの

オーディオなどで、代用できる。

（７）　ＭＩＤＩキーボード

　音源とつなげ、手で弾いて直接音を入力する

ための鍵盤で、これの接続にもＭＩＤＩケーブ

ルが必要である。

　リアルタイム入力をしない場合は、必要はな

い。、

３　ＭＩＤＩメッセージについて

　次に、音色の指定や、音に表情をつけるため

に使用するＭＩＤＩメッセージについて説明し

たい。ただし、ここであげるＭＩＤＩメッセー

ジは、すべてではない。そこで、簡単な一覧表

もつけることにした。

　ＭＩＤＩメッセージを大別すると、チャンネ

ルメッセージとシステムメッセージに分けるこ

とができる。

（１）　チャンネルメッセージ

　チャンネルメッセージとは、字の如くチャン

ネル情報を含むメッセージのことで、パートご

との演奏に関する情報を主に含んでいる。

●　ノートデータ

　音源の音を実際に鳴らすための情報で、これ

を指定しない限り音源の音は発音されない。

ノートナンバー（音の高さ、０～１２７の数値

で設定）、ベロシティ値（音の強さ、１～１２７

の数値で設定）、ノートオン/オフがある。

●　プログラムチェンジ

　プログラムとは、楽器の音色のことで、その

設定のことをいう。これも０～１２７の数値で

設定され、例えば数値が０だとグランドピアノ

の音色になる。

●　コントロールチェンジ

　音量や、定位を指定したり、残響を残したり

といった音データに対して表情付けを行うため

に重要なのが、このメッセージである。

　また、コントロールチェンジには、各々機能

別にナンバーが割り当てられて折り、０～１１

９の数値でそのナンバーは表されている。そし

て、コントロールナンバー（以下、CC）で選択

した機能に対しては、０～１２７の数値をもっ

て設定することとなっている。

　以下が、おもに、よく使用されるコントロー

ルチェンジである。　

○バンク・セレクト

　　　　（ＣＣ＃０＋ＣＣ＃３２：０～１２７）

　バンクとは、１２８音色のセットのことで、

このメッセージを利用することによって、音色

の選択肢が増える。ただしバンクの総数は、音

源の仕様のため、製品によって異なる。バンク

０は各製品共通であるが、その他のバンク番号

は、製品によって異なるので、注意が必要であ

る。

○モジュレーションホイール

　　　　　　　　　　（ＣＣ＃１：０～１２７）
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　ノートデータにビブラートをかける。ＭＩＤ

Ｉキーボードにあるモジュレーションホイール

と同じ働きをする。

○ボリューム　（ＣＣ＃７：０～１２７）

　チャンネルごとの音量の設定。あるトラック

に入力された、特定の楽器のトータル音量を決

めるものである。

○パンポット　（ＣＣ＃１０：０～１２７）　

　音の定位を設定し、左右のスピーカーから聞

こえてくる割合を調整する。０（左端）～６４

（中央）～１２７（右端）で設定する。

○サスティンペダル　

　　　　　（ＣＣ＃６４：ＯＮ／ＯＦＦで指定）

ピアノでいうダンパーペダルと同じ効果になる。

ただし、この効果は、ＯＮ／ＯＦＦとしか指定

できない。設定値０～６３でＯＦＦ、６４～１

２７でＯＮとなる。

○リバープデプス　（ＣＣ＃９１：０～１２７）

　音源内蔵のエフェクターによるリバーブ効果

の指定。ただし、この指定方法は上下半音ずつ

の変化となる。

●　ピッチベンド

　ノートデータの音程を変化させる。ギターや

ベースのスライド奏法や、ブラスのフォールダ

ウンを表現するとき、効果的だと思われる。設

定値は、－８１９２～＋８１９１の範囲で、指

定するため、かなりの微調整が可能である。

（２）　システムメッセージ　

　ＭＩＤＩケーブルで接続されたシステム全体

に送られるメッセージであり、複数の音源やド

ラム・マシンなどを接続して、同期を取る場合

などに使用されるものである。

●　システムエクスクルーシブ

　メーカーや音源の機種独自の機能を使用する

ためのメッセージで、音色の調整など、細部に

わたる設定の変更が可能だが、他のメーカーの

音源における再現は保証できない。

　システムエクスクルーシブは１６進数で指定

する。

●　ユニバーサルエクスクルーシブ

　システムエクスクルーシブの中でも、メー

カーの壁を越え共通化されたものが、ユニバー

サルエクスクルーシブであり、主なものには、

ＧＭシステムオン／オフ、マスターボリューム

などがある。

○ＧＭシステムオン（F0 7E 7F 09 01 F7)

 　ＧＳやＸＧなどのモードに対応した音源をＧ

Ｍ音源として使用する場合に、データの先頭に

このメッセージを入力すると、このデータが再

生された時点で、その音源はＧＭ音源として作

動する。

○ＧＭシステムオフ（F0 7E 7F 09 02 F7)

 　ＧＭシステムオンを解除する。

○マスターボリューム

                        （F0 7F 7F 04 01 00 ボリューム値  F7)

 　音源全体のマスターボリュームを設定する。

ただ し、ボリューム値は０～１２７ではなく、

設定したい値に相当する１６進数を指定する。

以上のように、ＭＩＤＩメッセージは非常に多

く、その効果を把握し、利用していくのは困難

なことかもしれないが、これらを駆使し、より

人間味のある演奏に近づくよう実践していかね

ばならない。

４　ＭＩＤＩデータの作成手順の一例

　次に、前に挙げた、ＭＩＤＩメッセージを利

用したＭＩＤＩデータの作成手順の一例を挙げ

ていきたい。

（１）打ち込む

　まず最初しなくてはならないことは、ノート

データを打ち込むということである。ここで

は、あらかじめ演奏を記録するトラックを選

び、ＭＩＤＩキーボードを使ってノートデータ

を入力していくリアルタイム入力と、シーケン

スソフトを停止させた状態で、ノートデータの

音高、音符の長さ、デュレーションを指定しな

がら１音１音入力していく方法である。

　リアルタイム入力のメリットは、演奏のニュ

アンスをそのまま活かせるという点にある。鍵

盤による演奏が苦手という人でも、これをうま

く使うことで入力のスピードを上げることがで

きる。また、テンポを自由に変更して入力する

ことができるため、速くてリズムが取れないと

いうときでも、弾きやすいテンポまで落として

録音し、その後で元のテンポに戻すという方法

もある。
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分　　　類 CC#(ｺﾝﾄﾛｰﾙﾅﾝﾊﾞｰ) 機能名 機能の特徴 設定方法 対応音源(ＧＭorＸＧ）

ダイナミクスに関するもの 7 メイン・ボリューム チャンネルごとの音量の指定 0(小)～127(大) ＧＭ,ＸＧともに○ 1

11 エクスプレッション トータル音量内での音量変化の指定 0(小)～127(大) ＧＭ,ＸＧともに○ 1

39 ボリューム CC#7の精度を上げる CC#7との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 1

43 エクスプレッション CC#11の精度を上げる CC#11との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 1

音のバランスに関するもの 8 バランス・コントロール ２段鍵盤のキーボードの上盤と下盤のバランスを設定 0(下盤大）～127(上盤大) ＧＭ,ＸＧともに× 2

10 パンポット 音の定位を指定 0(左)～64(中央)～127(右) ＧＭ,ＸＧともに○ 2

40 バランス CC#8の精度を上げる CC#8との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 2

42 パンポット CC#10の精度を上げる CC#10との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 2

ポルタメントに関するもの 5 ポルタメント・タイム ピッチ変化時間を設定 0(短)～127(長） ＸＧのみ○ 3

37 ポルタメント・タイム CC#5の精度を上げる CC#5との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 3

65 ポルタメント ポルタメントのオン・オフ 0～63(オフ)64～127(オン） ＸＧのみ○ 3

84 ポルタメント・コントロール アタックがつかないキーをオン・オフする 0～63(オフ)64～127(オン） ＸＧのみ○ 3

音色に関するもの 71 ハーモニック・コンテント 各音色で設定されているレゾナンスを変更する ＸＧのみ○ 5

72 リリース・タイム 各音色で設定されているリリース・タイムの変更する 0(短)～127(長） ＸＧのみ○ 5

73 アタック・タイム 各音色で設定されているアタック・タイムの変更する 0(短)～127(長） ＸＧのみ○ 5

74 ブライトネス 各音色で設定されているフィルターのカットオフ周波数の変更 0(暗)～127(明） ＸＧのみ○ 5

91 汎用エフェクト-1(リバーブ） リバーブ(残響)効果をかける 0(浅)～127(深) ＸＧのみ○ 6

92 汎用エフェクト-2(トレモロ） トレモロ効果(音量変化による効果)をかける 0(浅)～127(深) ＧＭ,ＸＧともに× 6

エフェクトに関するもの 93 汎用エフェクト-3(コーラス） コーラス効果をかける 0(浅)～127(深) ＸＧのみ○ 6

94 汎用エフェクト-4(セレステ） ３層コーラスのような音の広がりとうねりを出す効果をかける 0(浅)～127(深) ＸＧのみ○ 6

95 汎用エフェクト-5(フェイザー） 位相をずらした信号と元の信号を混ぜ、音に広がりを持たせる 0(浅)～127(深) ＧＭ,ＸＧともに× 6

モジュレーションに関するもの 1 モジュレーション ノートデータにビブラートをかける 0(小)～127(大） ＧＭ,ＸＧともに○ 7

33 モジュレーション CC#1の精度を上げる CC#1との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 7

プログラム・チェンジに関するもの 0 バンク・セレクト バンクの選択・設定 CC#32との組み合わせ ＸＧのみ○ 8

32 バンク・セレクト CC#0と共に使用 CC#0との組み合わせ ＸＧのみ○ 8

ピアノの各ペダルに相当するもの 64 ホールド１（ダンパー・ペダル） 全ての音を持続させる 0～63(オフ)64～127(オン） ＧＭ,ＸＧともに○ 9

66 ソス・テヌート（コード・ホールド） 和音のみ持続させる 0～63(オフ)64～127(オン） ＸＧのみ○ 9

67 ソフト・ペダル フィルターによる音色変化をつける 0～63(オフ)64～127(オン） ＸＧのみ○ 9

69 ホールド２（フリーズ） エンベロープ変化を止め、減衰音を持続させる 0～63(オフ)64～127(オン） ＧＭ,ＸＧともに× 9

コントローラーに関するもの 2 ブレス・コントロール 息の強さによる音色や音量のコントロール ＧＭ,ＸＧともに× 10

4 フット・コントロール フット・ペダルによる音色や音量のコントロール ＧＭ,ＸＧともに× 10

34 ブレス・コントロール CC#2の精度を上げる CC#2との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 10

36 フット・コントロール CC#4の精度を上げる CC#4との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 10

データ入力に関するもの 6 データ・エントリー コントロールチェンジの値を数値で設定 0～127 ＧＭ,ＸＧともに○ 11

38 データ・エントリー CC#6の精度を上げる CC#6との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに○ 11

96 データ・インクリメント RPN,NRPNで指定されたパラメータの値を+1とする ＸＧのみ○ 11

97 データ・デクリメント RPN,NRPNで指定されたパラメータの値を-1とする ＸＧのみ○ 11

98 NRPN(LSB) コントロールチェンジの拡張機能 ＸＧのみ○ 11

99 NRPN(MSB) CC#99と共に使用 ＸＧのみ○ 11

100 RPN(LSB) コントロールチェンジの拡張機能 ＧＭ,ＸＧともに○ 11

101 RPM(MSN) CC#101と共に使用 ＧＭ,ＸＧともに○ 11

モード・メッセージ 120 オール・サウンド・オフ 発音している音を強制的に消音 ＸＧのみ○ 12

121 リセット・オール・コントローラー 全てのコントロールチェンジとピッチベンドを初期設定に戻す ＧＭ,ＸＧともに○ 12

122 ローカル・コントロール シンセの鍵盤部と音源部の内部の接続の切り替え ＸＧのみ○ 12

123 オール・ノート・オフ キー・オンされているボイスを全てキー・オフにする ＧＭ,ＸＧともに○ 12

124 オムニ・オフ オムニ・モードをオフにする CC#126,127との組み合わせ ＸＧのみ○ 12

125 オムニ・オン オムニ・モードをオンにする CC#126,127との組み合わせ ＸＧのみ○ 12

126 モノ・オン モノフォニック・モードをオン・オフにする CC#124,125との組み合わせ ＸＧのみ○ 12

127 ポリ・オン ポリフォニック・モードをオン・オフにする CC#124,125との組み合わせ ＸＧのみ○ 12

その他 16 汎用操作子-1 ローカルなコントロールに利用 ＧＭ,ＸＧともに× 13

17 汎用操作子-2 ローカルなコントロールに利用 ＧＭ,ＸＧともに× 13

18 汎用操作子-3 ローカルなコントロールに利用 ＧＭ,ＸＧともに× 13

19 汎用操作子-4 ローカルなコントロールに利用 ＧＭ,ＸＧともに× 13

48 汎用操作子-1 CC#16の精度を上げる CC#16との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 13

49 汎用操作子-2 CC#17の精度を上げる CC#17との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 13

50 汎用操作子-3 CC#18の精度を上げる CC#18との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 13

51 汎用操作子-4 CC#19の精度を上げる CC#19との組み合わせ ＧＭ,ＸＧともに× 13

70 メモリー・パッチ・セレクト ＧＭ,ＸＧともに× 13

80 汎用操作子-５ ローカルなコントロールに利用 ＧＭ,ＸＧともに× 13

81 汎用操作子-６ ローカルなコントロールに利用 ＧＭ,ＸＧともに× 13

82 汎用操作子-７ ローカルなコントロールに利用 ＧＭ,ＸＧともに× 13

83 汎用操作子-８ ローカルなコントロールに利用 ＧＭ,ＸＧともに× 13

コントロール・チェンジ一覧表
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　一方、ステップ入力のメリットは、演奏不可

能なほど難解なフレーズでも、比較的簡単に入

力できることである。いくらテンポを落として

も、リアルタイムで入力するのが困難なとき、

これはとても有効な手段となる。

　こうして譜面通り、ノートデータが入力され

る。

だが、ここからがその演奏を生かすか、あるい

は殺してしまうのかというほど大事な作業には

いる。ここで、何となくデュレーションやベロ

シティを修正し、何となくモジュレーションを

加える、などという具合に、すべてのパートを

同じような方法で入力する人がいる。これが、

このパートはそれらしく聞こえるのに、あの

パートはそれらしく聞こえない、とか、どちら

もそれらしく聞こえない、ということの要因で

あると考える。

（２）　奏法を意識する

　まず、押さえなければいけないこととして実

際の奏法について考えるということを挙げた

い。例えば実際のバイオリン奏者がこの楽譜を

渡されたとき、どのように演奏するのだろう

か、そういうあたりから考えなければならな

い。このフレーズは１音ずつ、弓を交互に返し

て演奏しているとか、このフレーズは一弓で演

奏している、とかいう風に、分析する。

また管楽器では、奏法だけでなく、ブレスの位

置なども、考えなければならない。生身の人間

の肺活量にはもちろん限界があり、そのことを

考慮せず、吹きっぱなし、いや鳴りっぱなしに

なってしまったら、電子音だとわかっていても

少し気味が悪い。フレーズ感を出すという意味

でも、ブレスの位置を見つけ、その部分を修正

していかねばならない。どれくらいブレスの前

の音を通常より短くしなければならないのか、

また、フレージングをよりよく出したりするた

めにはどのようにデータを修正するべきなのか

を考えなければならない。

（３）　強弱をつける

　次に、考えたいのは、フレーズのメリとハリ

の付け方である。これには様々な方法がある

が、一般的には、エクスプレッションやベロシ

ティ値を修正することによって滑らかな抑揚を

つけるのである。

　まだ、どちらがメッセージとしてはよりよい

のかということはわからないが、音程が少しず

つ上下に変化する場合と、大きく上下に変化す

る場合とでは全く音の大きさも異なる。上下の

揺れが小さければ小さいほど音の強さの下げ幅

は小さく、大きければ大きいほど下げ幅も大き

くなる。しかし、少しずつ上下に変化している

場合、音色の関係上、ある程度音が小さくなっ

てきたら、もう一度元の数値に戻すなどの細か

い配慮が必要となってくる。また、音の出だし

や終わりをすっきりさせるには、クレッシェン

ドやディミネンドをかけ、実際の楽器の出だし

の音とか終わりの音と比べながら、強弱をつけ

ることが大事である。

　また、こういった場面で常に考慮しておかな

　ければならないことは、音源の音色の特徴

は、アタックタイムやディケイタイム、リリー

スタイムなどの初期設定を変えない限り、音の

立ち上がりなどは変わらないということであ

る。

　もし、ＧＳやＸＧ対応の音源があるなら、Ｎ

ＲＰＮを活用していただきたい。これなら、ア

タックタイムを長くしたり短くしたりして音の

出だしを変えていってもらいたい。もうそれだ

けで変わった音が作れるということがおわかり

になるはずだ。そうすれば、コンピュータ音楽

の世界はより広がりのある世界へと生まれ変

わっていくと思われる。

　しかし、私は今回、そのコンピュータの世界

を広げていくのではなく、あえて人間にコン

ピュータを使って、近づいていきたいと考え

る。コンピュータの素晴らしさとそれを生み出

し、また身体を使って楽器も演奏し、自分を表

現することができる人間のすごさを感じながら

この研究を進めていきたい。
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