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はじめに

　近年のめざましい技術革新のもと、パソコンはオフィスをはじめ、教育現場や家庭

にまで普及しつつある。それに伴い、人々はグラフィック・デザインや文書作成など

多種多様な目的を持ち、モニターの前に座っている。そして、その中にコンピュータ

による音楽活動も含まれている。

　コンピュータミュージックの歴史は、コンピュータそのものの歴史といっても過言

ではない。コンピュータの第１世代、つまり創成期の頃から、音楽はコンピュータと

密接な関わりを持っていた。そして現在、この音楽はコンピュータの発展と共に、様々

な分野で活用されることとなった。

　本論文ではまず最初に、コンピュータミュージックの発展に大きな役割を持ったＭ

ＩＤＩとそのデータ構成について述べ、そのデータを用いた演奏データを作成する際

の基本的な考え方を考察し、これからのこの世界の展望と自己の課題について述べて

いきたい。



Ⅰ．ＭＩＤＩとそのデータ構成

①　ＭＩＤＩ(Musical Instrument Digital Interface)

　ＭＩＤＩ(Musical Instrument Digital Interface)は、電子楽器やパソコンなどの間で演奏

上の様々なデータをやり取りできる世界統一規格である。ＭＩＤＩ機器であれば、

メーカーや機種の違いを越えて自由に演奏情報をやりとりすることができる。

　ＭＩＤＩでは、一連のＭＩＤＩデータで様々な演奏情報を伝えることができるよう

になっている。

②　ＭＩＤＩデータの構成

　ＭＩＤＩデータの種類を大きく分けると、「チャンネル・メッセージ」と「システム・

メッセージ」に大別できる。チャンネル・メッセージはＭＩＤＩチャンネル（１～１

６ch）ごとに伝えられるメッセージで、おもに演奏そのものの情報で構成されている。

一方のシステム・メッセージは、ＭＩＤＩシステム全体に関する情報で、同期関係の

情報やＭＩＤＩ機器固有のエクスクルーシブなどが含まれている。



●　チャンネル・メッセージ

・　ノート・オン／ノート・オフ

　ノート・オンは、文字どおり音を鳴らすための情報のことで、音の高さを表すノー

ト・ナンバーと、音の強さを示すべロシティが含まれている。ノート・ナンバーは、半

音ごとに「０～１２７」の数字が割り当てられており、リズム音源では楽器音の種類

を区別するために使われている。

　通常シーケンス・ソフトでは、「Ｃ４」などといった「音名+オクターブ番号」の記

号で音程が示される。鍵盤中央のCを表すノート・ナンバー６０は一般的には「Ｃ４」

となるが、一部のメーカーでは「Ｃ３」となるので、オクターブ数字の取り扱いには

注意が必要である。

　実際のＭＩＤＩによる演奏では、このノート・オンで音を鳴らし、対になるノート・

オフで音を止めるわけであるが、大半のシーケンス・ソフトでは「ノート・オン+デュ

レーション（音の長さ）」としてデータを扱うようになっている。

　音の強弱を示すべロシティは「１～１２７」の数値で表される。数値が大きくなれ

ばなるほど音も大きく、また音色も明るくなるが、強弱の度合いなどは互換性がある

ものではなく、受信する音源によっても微妙に異なってくる。

　なお、ノート・オフにもべロシティがあるが（ノート・オフ・べロシティ）、対応す

る鍵盤や表示するシーケンス・ソフトがあるものの、ステップ入力によるデータ作成

では、一般的にほとんど使用されていない。



・　プログラム・チェンジ

　音色を切り替えるための情報。音色は「０～１２７」の数値で指定していく。シー

ケンス・ソフトによっては「１～１２８」、あるいは「Ａ－１１～Ｂ－８８」といった

数字で音色番号を指定するようになっている。プログラム・チェンジによって１２８

種類の音色を自由に切り替えることができるが、現在では膨大な音色数を装備したＭ

ＩＤＩ音源も多く、この場合はバンク・セレクトとの併用で音色を指定するように工

夫されている。

　バンク・セレクトは、コントロール・チェンジに含まれる情報で、コントロール・

チェンジ・ナンバー０／３２に相当する。あらかじめバンク・セレクトでバンクを指

定した後、プログラム・チェンジで音色番号を指定することによって、膨大な音色の

中から１つの音色を選択することができるのである。

　バンク・セレクトでは、計算上１２８×１２８（１６,３８４）のバンクを指定でき

る。

・　ピッチ・ベンド

　ピッチ・ベンダー（レバー）を動かしたときの音程の連続変化の情報。これもシー

ケンス・ソフトによって０を中心として「＋１２７～－１２７」の範囲ででデータが

表されるものや「＋８１９１～－８１９２」の範囲でで表されるものがある。ピッチ・

ベンダーを最大に動かしたときのピッチの変化量となるピッチ・ベンド・レンジは後

述するＲＰＮ（Registerd Parameter Number）で設定することができる。

　リズム・パートのデータ入力では、セット全体のピッチを上げ下げしたり、タムな

どにベンダーを効かせてシンセ・ドラム風に聴かせたりするなどの特殊なケース以外

は使われない。



●　アフター・タッチ

　アフター・タッチは鍵盤を押した状態で、さらに鍵盤を押し込むとビブラートや音

の明るさなどがコントロールできる機能である。アフター・タッチにはＭＩＤＩチャ

ンネルごとに効果が得られるチャンネル（モノ）・プレッシャーと、鍵盤ごとに個別の

変化が得られるキー（ポリフォニック）・プレッシャーがあるが、通常はチャンネル（モ

ノ）・プレッシャーのタイプが使われる。

　いずれにしても、アフター・タッチは主にリアルタイム入力でのデータ作成に活用

されるもので、ステップ入力によるデータ作成ではほとんど使用されていない。

●　コントロール・チェンジ

　様々な演奏表現や音色変化などに関する情報を扱う。各機能やコントローラーはコ

ントロール・チェンジ・ナンバー（以下ＣＣ＃○○と省略）によって区別されている。

実際の演奏表現でよく用いられるコントロール・チェンジは次のとおりである。

◎　ＣＣ＃０／３２：バンク・セレクト

　前述のプログラム・チェンジ欄参照。

◎　ＣＣ＃１：モジュレーション

　発音中の音にビブラート効果をつけるためのメッセージで、値が大きくなるほど、

深くビブラートがかかる。ＭＩＤＩキーボードのモジュレーション・ホイールを操作

したときに、送信されるメッセージと同じものである。

◎　ＣＣ＃５：ポルタメント・タイム

　ポルタメント・タイムを設定する。ポルタメントを効かせる場合には、あらかじめ

ポルタメント（ＣＣ＃６５）をオンにしておく必要がある。



◎　ＣＣ＃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する。必ずコントロール・チェンジの指

定と組み合わせて指定されるもので、単体で使われることはない。

◎　ＣＣ＃７：ボリューム

　音量を調節する。通常各ＭＩＤＩチャンネルのバランスを調整するために用いられ

る。つまりボリュームはデータの先頭で指定すると、以後途中で値を変更することは

少なく、細かい変更は「エクスプレッション」を用いるユーザーが多い。

◎　ＣＣ＃１０：パンポット

　音の定位を指定し、左右のスピーカーから聞こえる割合を調整する。　　　　　　

　「０（左端）」～「６４（中央）」～「１２７（右端）」で設定する。

◎　ＣＣ＃１１：エクスプレッション

　音量変化を指定するメッセージである。ボリュームでそのチャンネルのトータル音

量を指定し、そのボリュームを最大値とした範囲内で、エクスプレッションによって

変化をつける。したがって、ボリュームの値が「０」のときは、エクスプレッション

の値を大きくしても音は鳴らない。

◎　ＣＣ＃６４：サスティン・ペダル

　ピアノでいえば、ダンパー・ペダルを踏むと弾いた音が伸びる効果と同じで、指定

はオンかオフの２つであるが、通常は値が「０～６３」のときにオフ、「６４～１２７」

のときにオンになる。

　サスティンはオフの指定が送信されるまで有効で、効果を施したくない位置の手前

で必ずオフにする必要がある。



◎　ＣＣ＃７１：レゾナンス

　一般的には音色のレゾナンスをコントロールする。データ値は、「６４」が初期値で、

「１２７」側がプラス方向、「０」側がマイナス方向となる。後述するカット・オフ・

フリケンシー（ＣＣ＃７４）と組み合わせて使用されることが多い。

◎　ＣＣ＃７２：リリース・タイム

　一般的には音源のリリース・タイムをコントロールする。データ値は、「６４」が初

期値で、「１２７」側が長く、「０」側が早いリリースとなる。

◎　ＣＣ＃７３：アタック・タイム

　一般的には音源のアタック・タイムをコントロールする。データ値は、「６４」が初

期値で、「１２７」側が遅く、「０」側が短いアタックとなる。

◎　ＣＣ＃７４：ブライトネス

　音源の明るさを変化させる。一般的にはフィルターのカット・オフ・フリケンシー

をコントロールする。データ値は、「６４」が初期値で、「１２７」側が明るく、「０」

側が暗いトーンになる。ＣＣ＃７１レゾナンス（ＣＣ＃７１）と組み合わせて連続変

化させればワウ効果も得られる。　

◎　ＣＣ＃９１：リバーブ・デプス

　音源にリバーブ・エフェクト（残響感が得られるエフェクト）が搭載されている場

合、そのチャンネルからリバーブ・エフェクトに送られる信号レベルを調節する。値

を大きくするほど、リバーブ効果が深くなる。



◎　ＣＣ＃９３：コーラス・デプス

　音源にコーラス・エフェクト（ピッチを上下に揺らしたエフェクト音を原音に加え

て、音源の複数感を与えるエフェクト）が搭載されている場合、そのチャンネルから

コーラス・エフェクトに送られる信号レベルを調節する。値を大きくするほど、コー

ラス効果が深くなる。

◎　ＣＣ＃９９ + ＣＣ＃９８：ＮＲＰＮ(Non Registered Parameter Number）

　　ＣＣ＃１０１ + ＣＣ＃１００：ＲＰＮ（Registered Parameter Number）

　コントロール・チェンジの情報の中には、音色パラメータをリアルタイムに制御す

ることを目的としたＲＰＮとＮＲＰＮが用意されている。

　ＲＰＮとＮＲＰＮでは、　ＭＳＢ（上位バイト）とＬＳＢ（下位バイト）の２つのコ

ントロール・チェンジを使ってパラメータ・ナンバーを指定する。このときのコント

ロール・チェンジ・ナンバーは、上で示したようにＲＰＮではＣＣ＃１０１とＣＣ＃

１００、ＮＲＰＮではＣＣ＃９９とＣＣ＃９８、そしてデータ・エントリー（ＣＣ＃

６）を組み合わせて、値を設定する。

　ＲＰＮでは、ピッチ・ベンド・レンジやマスター・ファイン・チューニング、マス

ター・コース・チューニング、ＲＰＮリセットといったパラメータを制御できる。こ

れらのパラメータはあらゆる音源で共通するものである。

　一方、ＮＲＰＮでは、主要な音色パラメータの大半を制御sできるものであるが、音

源によって設定できるものとできないものがある。代表的なパラメータとしてはビブ

ラートのレイト、デプス、ディレイや、フィルターのカットオフ周波数、レゾナンス、

アタック・タイム、ディケイ・タイム、リリース・タイムなどがある。

　（コントロール・チェンジ一覧は、次頁）



コントロール・チェンジ一覧

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）

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○

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○

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×

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×

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○

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○

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○

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×

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○

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○

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×

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×

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×

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×

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○

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×

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×

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×

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×

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○

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×

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×

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×

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×

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×

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×

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×

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×

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○

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○

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○

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○

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×

70 メモリー・パッチ・セレクト ＧＭ,ＸＧともに×

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○

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○

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○

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○

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×

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×

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×

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×

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○

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○

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×

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○

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○

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×

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○

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○

98 NRPN(LSB) コントロールチェンジの拡張機能 ＸＧのみ○

99 NRPN(MSB) CC#99と共に使用 ＸＧのみ○

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

101 RPM(MSN) CC#101と共に使用 ＧＭ,ＸＧともに○

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○

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○

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○

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○

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○

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○

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○

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○

64(中央)～127(長)

64(中央)～127(明)

64(中央)～127(長)



●　システム・メッセージ

　システム・メッセージの大半は、シーケンス・ソフト同士、あるいはシーケンス・

ソフトとＭＴＲなどとの同期をはかるためのメッセージが定義されている。また、各

メーカーで共通化できない音色パラメータなどのデータをやりとりするためのエクス

クルーシブ・メッセージもシステム・メッセージに含まれている。

・　リアルタイム・メッセージ

　ＭＩＤＩ機器間で同期演奏させるための機能。同期信号であるタイミング・クロッ

ク、スタート、コンティニュー、ストップなど、時間にシビアな処理を求められるメッ

セージが定義されている。

・　コモン・メッセージ

　接続されているＭＩＤＩ機器のシステムを同時に制御するもので、リアルタイム

メッセージと組み合わせて使われることが多く、ソング・セレクトやソング・ポジショ

ン・ポインターなど、同期に関係するメッセージのうちリアルタイムである必要がな

いものが定義されている。



・　エクスクルーシブ・メッセージ

　ＭＩＤＩシステム全体に関わるシステム・メッセージに含まれるエクスクルーシブ

は、ＭＩＤＩ音源固有の機能を制御するための情報で、通常は音色データの転送や音

色エディットなどで使用される。エクスクルーシブを扱えるシーケンス・ソフトのほ

とんどは、直接１６進数でデータを入力していくため、分かりにくい情報になっては

いるが、これを活用することによって、ＭＩＤＩ音源の機能をフルに引き出すことが

できるようになる。

　本来エクスクルーシブは、各メーカーごとにフォーマットが決められていて、特定

の機種間でのみデータをやり取りするものであるが、ＭＩＤＩ音源のパラメータのう

ち、以下に示すような汎用的なものについてはシステム・ユニバーサル・エクスクルー

シブとして定義されている。

◎Ｆ０　７Ｅ　７Ｆ　０９　０１　Ｆ７ 　：ＧＭシステム・オン

　ＧＭ音源の初期化を行うための情報。ＧＭ用のモードを備えているＭＩＤＩ音源の

場合は、この情報により、ＧＭモードに自動的に初期化される。

◎Ｆ０　７Ｆ　７Ｆ　０４　０１《ボリューム値》 Ｆ７：マスター・ボリューム

　ＭＩＤＩ音源全体の音量を調節する。現在のＭＩＤＩ音源は、ほとんどこの情報に

対応しているが、古いＭＩＤＩ音源では対応していないものが多い。対応していない

場合は各機種用のエクスクルーシブで音量を指定していくことになる。なお、フェイ

ド・インやフェイド・アウトの効果を得るためにこの情報を連続使用すると、処理が

間に合わず演奏が揺らいでしまうケースもあるので注意が必要である。



③　音源の規格とデータの互換性

　ここで、最近主流となっている音源の規格と、データのファイル形式と設定方法に

ついて説明したい。

●　ＧＭ（General MIDI System Level 1）

　ＤＴＭの普及に伴い、異なるメーカー間の音源においても音色マッピング（音色の

配列）やドラム音色の鍵盤へのマッピングを統一しようという動きが高まった。そこ

で演奏データの互換性や汎用性を必要とする用途のために取り決められた、音源に関

する共通仕様として生まれたのがＧＭである。ＧＭ対応の音源であれば、メーカーや

機種に限定されずに、どの音源においても演奏上の互換性が期待できる。

　ＧＭの主なポイントを取り出すと以下のようになる。

・　音色数

　メロディ用に１２８音色（プログラム・チェンジ＝０～１２７）、リズム用に４７音

色（ノート・ナンバー＝３５～８１）が決められている。各音色名称はメーカーによっ

て音源ごとに決められている。

・　音色配列

　音色番号（プログラム・ナンバー）とそれに対応する音色の順番が決まっている。

・　バンク・セレクト

　バンク・セレクトは使用できない。

・　ボイス数

　トータルの同時発音数が２４と定められている（通常メロディーパート１６ボイス

以上、リズムパート８ボイス以上）。



・　ＭＩＤＩチャンネル

　１～１６の全チャンネルに対応し、チャンネル１０はドラムセット（スタンダード

セットのみ）と決まっている。

　合計１６パートのデータを受信、再生が可能なマルチティンバー音源である。

・　ＭＩＤＩメッセージ

　最低限受信するＭＩＤＩメッセージ（ノート・オン／オフ、プログラム・チェンジ、

主要なコントロール・チェンジなど）が義務付けられている。しかしこれ以外のＭＩ

ＤＩメッセージを必ず無視する、というほど厳密ではない。特に、ＣＣ＃９１（リバー

ブ・デプス）とＣＣ＃９３（コーラス・デプス）はＧＭ音源でも対応していることが

多いため、頻繁に使用されている。

●　ＧＳ

　ＧＭの標準仕様を拡張したのがローランドのオリジナル・フォーマットのＧＳであ

る。ＧＭ仕様を全て内包した上で、バンク・セレクトで膨大な音色が使えたり、音色

やエフェクターのパラメータをエディットできる機能など、かなり細かい仕様が定義

されている。そのため、ＧＳ音源であればＧＭ準拠の演奏データの再現性を期待でき

るが、逆にＧＳ準拠で作成された演奏データをＧＭ音源で鳴らすと、不都合が生じる

ことがある。

　ＤＴＭの現状を見ると、ＧＳはＧＭ以上に定着しており、ほとんど標準的に扱われ

ている。



　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

●　ＸＧ

　ＸＧはヤマハが提唱するオリジナル．フォーマットであり、これもＧＭ仕様を全て

内包した上で、多くの音色が使えたり、音色エディット、エフェクト・セッティング

など、かなり細かい仕様が定義されている。なお、ＸＧはＧＳとはＧＭの拡張方法や

内容が異なるため、互換性がないと思われる。

　ＸＧはＧＳよりも遅れて発足されたために、ユーザーの数もＧＳには及ばないもの

の、機能的にも扱いやすく、規格内容も洗練されているのが特徴で、今後ますます普

及していくことが予想される。

●　ＧＭ２

　演奏互換性を確保する目的で生まれたＧＭも、ＧＳやＸＧが提唱された以後、影を

潜めた。そのため、ＧＭを拡張したＧＭ２が制定された。基本スペックとしては、最

大発音数が３２ボイス以上となり、音色数もバンク・セレクトと組み合わせてＧＭの

倍である２５６音色が規定されている。使用頻度の高い音色を重点にバリエーション

が設けられていることが特徴で、ドラム・セットもプログラム・チェンジで呼び出せ

る９ドラム・セットが定義されている。

　コントローラー系においても、多くのコントロール・チェンジが制定されており、演

奏性や音色エディット面においても、格段と自由度が広がった形となっている。

　ＧＭ２のスペックは、ＧＳやＸＧの規定と共通する部分が多く、主要部は結果的に

それらを追認したとも言える内容である。したがって、従前のＧＳ／ＸＧユーザーも

比較的容易にＧＭ２へのデータ移植が行なえるものと思われる。　



　

　

Ⅱ　音楽的な表現のデータとその作成のための技法

　一般的にコンピュータミュージックは機械的であるといわれる。それは、カラオケ

の演奏のように、人間による演奏を無視し、音色や音量バランスばかりにとらわれた

演奏データが多く世に出ているためである。

　心臓の鼓動と同じように、人間にとって自然なのは、多少の変化を伴う規則性であ

る。人間が演奏する音楽は人間的であり、コンピュータミュージックは機械的である

といわれる原因の一つがこの規則性である。

　だからといって、楽譜からの情報を無視した全く規則性のない演奏データはもちろ

ん音楽的なものではなく、ここからの情報を踏まえた上でのデータ作成ももちろん大

切なことであると思われる。

　また、楽器の形状やその音の特性についても考慮していく必要がある。本物の楽器

がどのように演奏され、またどのような変化をもって音が発生しているかを捉えてい

くことも重要であると思われる。

　ここではいくつかの実践例をあげながら、ダイナミクスや音長を、ピアノやバイオ

リンといった楽器の音の特性を踏まえ、楽譜からの情報を基本的にどう捉えて設定し

ていけばより人間的な音楽を表現できるのかを考察していきたい。



①　ダイナミクスの設定

　楽器音は音の立ち上がり、定常状態、及び立ち下がりの特性で分けると、減衰音、持

続音と呼ばれる２種類に大別できる。

●　減衰音の特性

　ピアノに代表される減衰音系音色の楽器音１つ１つの特性は、文字通り「減衰して

いく音」であり、下図のように音量は鳴った瞬間が最大で徐々に小さくなっていく。

減衰音の立ち上がり及び立ち下がりの特性（イメージ）



●　持続音の特性

　一方、バイオリンに代表される持続音系音色の楽器音１つ１つの特性は、下図の

ように音量が一定時間保持されたり、増減したりする。　　　　　　　　　　　　

持続音の立ち上がり及び立ち下がりの特性（イメージ）

　こうした音１つ１つの音量変化をつけることから人間的な音楽表現が生まれてくる

と思われるのだが、世に多く出ているカラオケなど既成のＭＩＤＩデータは、ただ各

パートの音量バランスを取ったり、フェード・インやフェード・アウトのようなその

曲全体の音量変化だけを設定しているものが多く、その他のダイナミクスに関する設

定がおろそかになっていると思われる。しかしカラオケ・ソングとして最近流行して

いるポップスやロックといった内容のものは、原曲自体こういったものが多いので、

さほど意識しなくても良いとも言える。だが、クラシックのようなアコースティック

楽器を用いた音楽を再現する場合、クレシェンドやデクレシェンドといった連続した

音の音量変化だけではなく、先に述べた楽器音の特性やアクセントやスフォルツァン

ドといった１音１音の音量変化をしっかり意識しながら作成しなくてはならない。



　【ＭＩＤＩデータの構成】で述べたように、ダイナミクスに関するメッセージは、

タッチの強弱を設定するノート・オン・ベロシティ、絶対的な音量変化を設定するボ

リューム（ＣＣ＃７）、そして相対的な音量変化を設定するエクスプレッション（ＣＣ

＃１１）というものがある。ベロシティの用途は限定されているのであまり問題はな

いのだが、ボリューム（ＣＣ＃７）やエクスプレッション（ＣＣ＃１１）の意味の捉

え方とそれによる利用方法はまちまちであり、その機能を充分活かし切れていないの

が現状であると思われる。

　

●　ボリューム（ＣＣ＃７）とエクスプレッション（ＣＣ＃１１）の関係

　前述のように、ボリューム（ＣＣ＃７）は絶対的な音量変化の設定し、エクスプレッ

ション（ＣＣ＃１１）は相対的な音量変化の設定をする。事実ボリュームの数値が「０」

の場合、エクスプレッションの数値をいくら高く設定しても音は全く聞こえないよう

になっており、通常エクスプレッションは曲の途中の音量変化に、ボリュームは各

パートの音量バランスの設定に、と多くの解説書で述べられている。

　では、音１つ１つの音量変化はどのメッセージで設定すればいいのであろうか。多

くの解説書は、エクスプレッション（ＣＣ＃１１）がその役割を担う、としている。し

かし、一方でクレシェンドやデクレシェンドなどの曲途中の音量変化を表す記号の

データ化もこのコントロール・チェンジであると述べられているのである。ここで楽

器音の特性上、矛盾が生じる。

　それは、持続音の場合、音１つ１つの立ち上がりとデクレシェンド、あるいは立ち

下がりとクレシェンドが同時に発生した場合である。音１つ１つの音量変化と、クレ

シェンド、デクレシェンド等の記号による曲中の音量変化を同時に１つのコントロー

ル・チェンジで設定することは不可能ではないであろうが、かなり複雑なものとなっ

てしまうことが予想される。



　こういった場合、多くの解説書等では１音１音の音量変化は無視し、クレシェンド

やデクレシェンドなど指定された記号にあわせてデータが作成されている。しかし実

際の演奏では、たとえ連続した音の音量が大きくなろうとも、１つ１つの音はそれぞ

れ終わりは立ち下がり、小さくなろうとも、１つ１つの音の出だしは立ち上がってい

る。これに対する意識が人間的、音楽的な表現と機械的な表現の境界線であるといっ

ても過言ではない。

　なぜ、コンピュータミュージックの場合、音１つ１つに音量変化を付けなければい

けないのかというと、減衰音系、持続音系の音色に関わらず、音源に収められている

各音色の１音１音の音量はすべて変化のない、いわば平坦なものとなっているためで

ある。つまりピアノのような減衰音系の音色はまだしも、バイオリンやオルガンのよ

うな持続音系の楽器音の場合の１音１音に表情を付けなくてはならない。

　そこで持続音系音色の場合、本論文に掲載した実践例では、以下のように音量変化

の分類をおこなった。

　１．　音１つ１つの音量変化＝エクスプレッション（ＣＣ＃１１）

　２．　曲中の音量変化を示す記号（クレシェンドなど）　　　　　　　　　　　　　

　　　及び各トラックの音量バランス　　　　　　　　＝ボリューム（ＣＣ＃７）

　３．　タッチの強弱及び強弱を示す記号（アクセント、フォルテなど）＝ベロシティ

　こうすることによって、従来とは異なり、ボリュームのデータは多少複雑なものと

なることが予想されるが、エクスプレッションのデータをより複雑にするほどデータ

作成の際には手間がかからないものになると思われる。

　一方、減衰音系音色の場合は、

　１．　各トラックの音量バランス＝ボリューム（ＣＣ＃７）

　２．　音量変化＝ベロシティ

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　と分類した。（譜例は次頁）



（譜例　１）

（減衰音系音色の演奏データ）左のグラフは音高・音長を示し、右の表は音１つ１つのデータを示す。

（持続音系音色の演奏データ）左の３つのグラフは、上から音長・音高、ＣＣ＃１１、ＣＣ＃７をそれぞれ示す。

 



　つまり、ピアノに代表される減衰系音色の音１つ１つの音量変化は、ただ「減衰し

ていく」のみであり、アタック時より音量が大きくなることはない。また、ノート・

オフによって音を消失感があるため、わざわざ右肩下がりの音量変化をを付けなくて

も良い。したがって、減衰音系音色の場合、エクスプレッション（ＣＣ＃１１）の数

値は、各トラックの最初に最大値「１２７」をつけ、以後変更しない。また、ボリュー

ム（ＣＣ＃７）も各トラック間の音量バランスをとるためだけに設定するので、その

数値は、最初に最大値を設定するだけでよいと思われる。　　　　　



　（譜例　１）のデータからもわかるように、音の特性によってデータ量は大きく異な

る。ここからは、持続音系音色のデータを中心に各種強弱記号のデータ化について述

べたい。

１．音１つ１つの音量変化

　持続音系音色の音１つ１つの音量変化のデータ作成は、前述した持続音の立ち上が

り及び立ち下がりの特性を元に設定してみた。

（譜例　２）

　以上のように、伸びる音ほどゆったりとした立ち上がり及び立ち下がりを表現し短

い音ほど速い立ち上がり及び立ち下がりを意識して作成するべきであると思われる。

　また、アクセント等のタッチを強くする記号がついた音量変化については、後述す

る。

Flute  



２．曲中の音量変化を示す記号

　持続音系音色のデータ作成の場合、前述のようにボリューム（ＣＣ＃７）設定によ

り表現した。

（譜例　３）

　以上のように、曲中で変化する記号の音量変化は、強くなる場合は、徐々に変化量

を上げ、弱くなる場合は、ゆったりとした音量変化を設定してみた。　

 



３．タッチの強弱及び強弱を示す記号

　これは、減衰音・持続音関わらず言えることだが、タッチは旋律がだんだん高くな

るところはだんだん強くし、低くなるところはその反対の傾向になる。そして最も強

調したい頂点（山～クライマックス）は最も強くなることが多い。また強弱というも

のは、遅い早いといったテンポと同様に比較の上でのことであるので絶対的な数値と

いうものは存在しないが、仮に、

　ｐｐｐ・・・　１～１６　　　ｍｆ　・・・　６４～　８０

　ｐｐ　・・・１６～３２　　　ｆ　　・・・　８０～　９６

　ｐ　　・・・３２～４８　　　ｆｆ　・・・　９６～１１２

　ｍｐ　・・・４８～６４　　　ｆｆｆ・・・１１２～１２７

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　と設定した。

（譜例　４）

 



　また、アクセント等の記号のある音の場合、これも持続音・減衰音に関わらず、そ

の音のベロシティ値は

　　　　（通常のベロシティ値）×１．２５～１．５　

　とした。また、その音を強調するために、その前後の音のベロシティ値を

　　　　（通常のベロシティ値）×０．５～０．７５

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　と設定した。

（譜例　５）

　また、アクセントの音量変化についてであるが、これも減衰音は言うまでもなく、持

続音系音色も立ち上がりのエクスプレッション（ＣＣ＃１１）値を「１２７」に設定

し、表現してみた。

 



②　音長の設定

　音長とテンポは共に切っても切れない関係にある。しかし、仮にテンポが一定で音

長が同じ長さでも、フレーズやリズムによって色々な長さで演奏されることは前に述

べたように非人間的で不自然なことである。しかしそれをふまえたうえで、ここでは、

音長のだいたいの設定値について考察し、述べていきたい。

　今回作成したデータのデュレーションの数値は、すべて楽譜からそのまま読みとっ

た長さもので、テヌートを１とすると

　スタッカーティシモ・・・約１／４　　スタッカート　　　・・・約１／２

　メゾ・スタッカート・・・約３／４

　　　　　　　　　　　　　　　　　　と設定した。

（譜例　６）



（譜例　７）

（譜例　８）



　また、前頁で挙げたような記号が何もついていない場合は、テヌート等との区別を

つけるため、

　（テヌートのついた音符）×０．８～０．９

　と設定した。

（譜例　９）

　これによって、テヌートやレガート・フレーズといったものと区別することが可能

となるのだが、後者については後述する。



③　奏法等のデータ化　　　

　ここまで考察してきたダイナミクスや音長の設定をもとに、奏法や各楽器特有の表

現のデータ化についていくつか述べていきたい。

１．レガート

　レガート奏法のデータ作成は、理論上２通りの作成方法がある。

　１つは、ピッチ・ベンドを使用して表現する方法が考えられる。方法はギターの奏

法の１つである「ハンマリング・オン」と同じ要領で、１つの音をレガート・フレー

ズの分だけ伸ばしたうえで、音高の変わるところでいきなりピッチ・ベンドの数値を

変更して鳴らすというものである。しかし、連続するレガート・フレーズをすべてこ

ういったベンド・データで鳴らすのは実際の楽器の特性上、非現実的な場合がある。そ

のうえ、仮にそのように作成することができたとしても音源の音質面の問題が生じる。

これは、特に大幅な音程の跳躍がある場合で、その音は不自然なものとなってしまう。

したがって、この方法を使用するのは、半音～全音程度の音程間の動きが少ないレ

ガート・フレーズ、というふうに的を絞り、活用するべきである。

　また、この方法では、特定の発音の原理を持つ楽器のレガート奏法を表現すること

ができない。たとえば、ピアノのような鍵盤楽器でレガートを演奏する場合、指を鍵

から離すと同時に次の音の鍵を打つ。すなわち、次の音のアタックの音量設定も行う

必要があるため、この作成方法では表現できない。

　もう１つの方法は、デュレーションの数値を通常より長めに設定し、音と音との間

隔をなくし、レガート・フレーズを１つの音として捉えてレガートのように聴かせる

という方法である。しかし、これにもいくつか問題が生じる。それは、実際の弦楽器

によるレガート奏法は、ひと弓で演奏するので次の音にはアタックがつかないわけで

あるが、この作成方法では、たとえ、デュレーションの数値を次の音まで十分にのば

しても次の音のアタックがでてしまう、というものである。しかしそれは、音質面と

いうようなデータ以外の問題ではないので十分改善することが可能である。



　こういった問題を解消するのが、エクスプレッション（ＣＣ＃１１）の調整である。

次の音に移る瞬間、この数値を下げ、アタックの音量をおさえるという方法であるが、

この調整も微妙なもので、下げすぎるとレガートにはほど遠い隙間のあいたフレーズ

となってしまう。

（譜例　１０－ａ）

 



　前頁のデータでは、エクスプレッションの数値を１００～１１０程度に下げ、ア

タックの音量をおさえることにしたが、これは持続音系音色での作成時によるもので、

ピアノのような減衰音系音色のデータの場合、【Ⅱ－①ダイナミクスの設定】で述べた

ように、デュレーションとベロシティだけで表現しなくてはならない。

（譜例　１０－ｂ）

　以上のように作成してみた。

 



２．ビブラート

　管・弦楽器では、伸びている音に対してビブラートで表情をつけていくことが多い。

ビブラートをMIDIデータで表現するには、モジュレーション（ＣＣ＃１）を使用する

方法とピッチ・ベンドを使用する方法がある。ここでは、モジュレーション（ＣＣ＃

１）を使用する方法を挙げてみた。

（譜例　１１）

　ビブラートを付けるうえで注意しなければならないのは、そのかけ方である。とり

わけ長めの音に対しては、いきなりではなく徐々に聴かせていくのが重要である。ま

た、最も悪いのは「かけっぱなし」である。データ作成においても、ビブラートのフ

レーズが終わったらこの情報を「０」に戻すことを忘れてはならない。

　また、あまり大きくかけすぎては、管楽器系音色の場合、耳障りなものとなってし

まうので、ＧＭ音源でのモジュレーション（ＣＣ＃１）によるデータ作成の場合、深

さの上限を２０程度に抑えておくべきである。ＧＳ／ＸＧ音源であれば、ＮＲＰＮに

よる音色の編集を行えば、ビブラートの速さ、深さ、かかり始めるまでの時間を相対

的に変化させることが可能であり、より容易で、かつ効果的である。

Flute  



　なお、ギターのような打弦楽器でもビブラートはかけられるが、これらは例外とし

て、ピッチ・ベンドによる作成を用いた方が望ましいと思われる。ただ、細かなピッ

チの変化を表現しなくてはならないので、ＲＰＮによってベンド幅を小さくしてから

入力する、といった作業が必要である。

３．ポルタメント

　ポルタメントは、２音感を幾分崩すようになめらかに演奏することをいい、弦楽器

のような、思いのままの音高を出すことができる楽器の奏法である。すなわち、ピア

ノのように音高が固定されている楽器の場合、このようなことはできない。

　音高のなめらかな動きを表現するには、ピッチ・ベンドの活用が有効であるが、幾

分崩すようにピッチを設定するという作業は予想以上に困難である。これを表現する

場合、何度も実際の音の動きと比較しながら、入力するほか無いものと思われる。

（譜例　１２－ a）

port.

 



　４．グリッサンド

　グリッサンドは、ポルタメントとは異なり、ピアノのような鍵盤楽器でも表現する

ことができるが、その作成方法は異なる。

　前述のように鍵盤楽器は、音高が固定されているため、鍵盤上を指で滑らせるよう

にして表現する。したがって、ピッチ・ベンドのように音高を自由に動かせることが

できるコマンドを用いるより、実音で、しっかりと入力させる方が好ましいと思われ

る。また、徐々にベロシティ値を下げて表現することが重要である。

（譜例　１２－ｂ）

　弦楽器では、ポルタメントと同じような手段で演奏するため、ピッチ・ベンドを用

いて表現したほうがよいと思われる。

port.

 



Ⅲ　今後の展望と自己の課題

①　今後の展望

　我々が日常一番コンピュータミュージックと接しているのはなんと言ってもテレビ

やラジオのＣＭである。今ではＣＭ音楽の８０パーセント以上が、コンピュータ

ミュージックで制作されている。この音楽が用いられる理由としては、時間短縮と人

員削減といったメリットが挙げられる。実際に作曲の段階からコンピュータを使用す

れば、そのデータをもとに、アレンジ、スタジオでのレコーディングとすべてに利用

することができるのである。これによって人件費といったコストを抑えることができ

るのである。また、ＣＭ以外にもドラマやニュース番組、映画といった映像の世界で

この音楽は主流となっているが、今後もそれは変わることのないものであると思われ

る。

　映像の世界だけでなくこの方法は今レコーディング・スタジオから、あらゆる音楽

に組み込まれていっている。プロ、アマチュア問わず、ポップスやロックミュージシャ

ンには、大変重宝されている。また以前からパソコン通信を介して、演奏データを見

ず知らずの他人同士が編曲し合ったり、鑑賞したりすることができていたが、これを

利用した通信カラオケシステムの登場により、さらにこの音楽が世に知られることと

なったと言っても過言ではない。

　また、最近では、ＭＰ３などの開発により一般ユーザーにとって身近なものになり

つつあり、さらなる発展が期待される。



②　自己の課題

　これまでは、楽譜からの情報と音の特性などを重視して データ作成を行ってきた。

これからの課題としては、そのデータの芸術性を高めることを念頭に自らに課題を与

え続けていきたい。

　まず挙げられるのは楽曲分析である。これまで敬遠しがちであった分野の音楽にも

挑戦し、アコースティック楽器による演奏というものをもう一度見つめ直していきた

いと思う。

　また、各楽器特有のニュアンスや人間の動きについても考え、数値にどのように変

換していけばよいのかということを常に自分に問い続けていきたいと思う。
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資料：制作データ

 減衰音系音色データ・・・p.39̃p.62

持続音系音色データ・・・p.63̃p.110



Flute  original melody-1

original melody-1-a  



 original melody-1-b

 original melody-1-c



 original melody-1-d

 original melody-1-e



 
original melody-1-g

port.

 
original melody-1-f



 original melody-1-i

 original melody-1-h



 

Piano  

 0riginal Melody -2 -a

 0riginal Melody - 2



Piano  

 0riginal Melody - 2-b

 0riginal Melody - 2-c



 

  0riginal Melody - 2-d

 0riginal Melody - 2-e



  0riginal Melody - 2-f

 0riginal Melody - 2-g



 

Piano   0riginal Melody - 2-h

 0riginal Melody - 2-i



 0riginal Melody - 3

 0riginal Melody - 3-a



 0riginal Melody - 3-b

 0riginal Melody - 3-c



 0riginal Melody - 3-d

 0riginal Melody - 3-e



 0riginal Melody - 3-f

 0riginal Melody - 3-g



 0riginal Melody - 3-h

 0riginal Melody - 3-i



 0riginal Melody -4-a

 0riginal Melody -4



 

Flute

 0riginal Melody -4-c

 0riginal Melody -4-b



  0riginal Melody -4-e

 0riginal Melody -4-d



 0riginal Melody -4-f

 0riginal Melody -4-g



 

 

 0riginal Melody -4-h

 0riginal Melody -4-i



 

  0riginal Melody -5-a

 0riginal Melody -5



 

 

 0riginal Melody -5-b

 0riginal Melody -5-c



 

  0riginal Melody -5-e

 0riginal Melody -5-d



u u u u  

u u  
 0riginal Melody -5-g

 0riginal Melody -5-f



original melody-1

Flute  



 original melody-1-a



 original melody-1-b



 original melody-1-c



 original melody-1-d



 original melody-1-e



port.

 
original melody-1-f



 
original melody-1-g



 original melody-1-h



 original melody-1-i



Piano   0riginal Melody - 2



  0riginal Melody - 2 - a



 0riginal Melody -2 -b



Piano   0riginal Melody - 2-c



  0riginal Melody - 2-d



  0riginal Melody - 2-e



  0riginal Melody - 2-f



 0riginal Melody - 2-g



Piano   0riginal Melody - 2-h



  0riginal Melody - 2-i



 0riginal Melody - 3



 0riginal Melody - 3-a



 0riginal Melody - 3-b



 0riginal Melody - 3-c



 0riginal Melody - 3-d



 0riginal Melody - 3-e



 0riginal Melody - 3-f



 0riginal Melody - 3-g



 0riginal Melody - 3-h



 0riginal Melody - 3-i



 0riginal Melody -4



 0riginal Melody -4-a



Flute

 0riginal Melody -4-b



  0riginal Melody -4-c



 0riginal Melody -4-d



  0riginal Melody -4-e



 0riginal Melody -4-f



 0riginal Melody -4-g



  0riginal Melody -4-h



 
 0riginal Melody -4-i



  0riginal Melody -5



  0riginal Melody -5-a



  0riginal Melody -5-b



  0riginal Melody -5-c



  0riginal Melody -5-d



  0riginal Melody -5-e



u u u u   0riginal Melody -5-f



u u   0riginal Melody -5-g



おわりに

　

　今まで、何しとったんやろう。これが、研究中終始頭の中で繰り返されていた言

葉である。本研究以前の自作データの稚拙さもそうだが、いつもとなりにこの４年

間一体何しとったんやと自問自答しているもう一人の自分がいた。

　音楽の「お」の字も知らないような自分がこのコースに入ったというのもあるが、

１，２年生の頃は正直流されるようにして学生生活を送っていた。例えるならプロ

野球のペナントレースの「消化試合」を淡々とこなしているような毎日だった。

　３回生になる頃から次第に勉強したいことが見えてきだして、ようやく自分が音

楽クラスの生徒らしくなってきたかなと思えだした。この時点でも他のクラスメー

トに比べて２年近く遅れていたんだなと今になって思う。

　愚痴ばかりになってしまうのだが、もっとはやく音楽クラスの学生だと自覚して

いれば、もっとはやくコンピュータミュージックについて考えていれば、こんなに

大変なことにならなかったんじゃないかとも思う。

　しかしこの研究を始めてから生活が充実しはじめた。当初よぎった「コンピュー

タ嫌いになるかも」といった不安もあったが、ただの不安でしかなかった。この研

究を通してさらにコンピュータミュージックの世界に見せられ、制作意欲が前にも

まして芽生えてきた。そして、より深く研究を進めていきたいという学習意欲もか

き立てられている。またアコースティック楽器の演奏にも少しではあるが興味がわ

いてきている。

　こういう気持ちにになれたのも、多くの助言や励ましを下さった同ゼミの内田さ

ん、香西さん、尾崎さん、家尾谷君、片井君、吉田君そして友人知人のみなさんの

お陰だと思っています。ありがとうございました。

　そして最後になりましたが、本研究にあたって惜しみないご指導とご助言、叱咤

激励をくださいました鈴木寛先生に心より感謝いたします。本当にありがとうござ

いました。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　２０００年　１月２０日　岩田　明

　


	目次
	MIDIとそのデータ構成
	音源の規格とデータの互換性
	音楽的な表現のデータとその作成のための技法
	ダイナミクスの設定
	音長の設定
	奏法等のデータ化
	今後の展望と自己の課題
	資料：制作データ
	減衰音のデータ
	持続音のデータ



