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音楽・音声制作演習 

第2回  MIDIについて  
高岡　明

1. MIDIについて 

　MIDI(Musical Instruments Digital Interface) は、音楽の演奏データをシンセサ イザーやコン
ピュータに転送するための通信プロトコル、インターフェイスのハー ドウェア、および MIDI ファ
イルの規格である。MIDI 規格は、1982 年に日本の 楽器メーカーが中心になって制定された。 
 　「General MIDI とは、基本的な音色マップとコントロールチェンジなどを規定したMIDIの統一
規格である。略称はGM。GMが制定される前、MIDIの音色マップやコントロールチェンジはMIDI
音源のメーカーや機種毎に違っており、他の製品とは基本的に互換性が無かった。例えば、PC
（Program Change）の1番にはA社のMIDI音源ではピアノの音色が割り当ててあるが、B社の製品
では弦楽器が割り当てられている、ということが多々あった。これにより、違うメーカーのMIDI
音源で制作した曲データは、別のMIDI音源では作者の意図しない演奏をすることがあるという問
題があった。こういった互換性の問題を解決するために、1991年に日本MIDI評議会（現在の音楽
電子事業協会）とMIDI Manufacturers Association (MMA) によってGMが制定された。」（出典：
https://ja.wikipedia.org/wiki/General_MIDI）

2. シーケンサーと MIDI ファイル 
　シーケンサー (sequencer) や MIDI プレーヤー (Windows Media Player など) の プレイ · ボタン
を押すと、MIDI ファイルの内容がシンセサイザーに送られる。 文書ファイルが文字から構成され
るように、MIDI ファイルは MIDI メッセージ (MIDI message) から構成される。シンセサイザー
は、受信した MIDI メッセー ジに含まれる命令に従って様々な音を出す。 

︎3. MIDI メッセージ 
　MIDI 機器を用いて楽曲を作成する場合、楽曲データの入力のためには、通常、 シーケンサーを
使用する。しかし、MIDI のためのコンピュータ · プログラムを書 くときはもちろん、個々のシン
セサイザー独自の機能を最大限に活用し、音楽表 現の可能性を広げようと試みるとき、MIDI メッ

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%82%B3%E3%83%B3%E3%83%88%E3%83%AD%E3%83%BC%E3%83%AB%E3%83%81%E3%82%A7%E3%83%B3%E3%82%B8
https://ja.wikipedia.org/wiki/MIDI
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E9%9F%B3%E6%BA%90%E3%83%A2%E3%82%B8%E3%83%A5%E3%83%BC%E3%83%AB
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E9%9F%B3%E6%BA%90%E3%83%A2%E3%82%B8%E3%83%A5%E3%83%BC%E3%83%AB
https://ja.wikipedia.org/wiki/1991%E5%B9%B4
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E9%9F%B3%E6%A5%BD%E9%9B%BB%E5%AD%90%E4%BA%8B%E6%A5%AD%E5%8D%94%E4%BC%9A
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E9%9F%B3%E6%A5%BD%E9%9B%BB%E5%AD%90%E4%BA%8B%E6%A5%AD%E5%8D%94%E4%BC%9A
https://ja.wikipedia.org/wiki/MIDI_Manufacturers_Association


  MIDI   2

セージのデータ表現を理解することが必要になる。また、MIDI メッセージのデータ表現について
の知識は、シー ケンサーの利用に際しても非常に役立つ。 
　MIDI メッセージにはいくつかの種類があり、大別すると、チャンネル · メッ セージ (channel 
message) とシステム · メッセージ (system message) に分けられ る。チャンネル · メッセージは、
さらにチャンネル · ボイス · メッセージ (channel voice message) とチャンネル · モード · メッセー
ジ (chennel mode message) に分 類される。 

    
一つの MIDI メッセージは、命令の種類を表す 8 ビットのステータス · バイト (status byte) とそれ
に続く一つか二つのデータ · バイト (data byte) から構成さ れている。 

MIDI message = Status byte + Data byte(s) 

　例えば、シンセサイザーは、90H 3CH 40H というメッセージを受け取ると、中 央ドの音を mf 
で鳴らす。これは、90H というステータス · バイトが「音を出す」 という命令、続く二つのデー
タ · バイト 3CH と 40H が、それぞれ中央ド (C4) と いうピッチと mf という音の大きさを意味す
るからである。ピッチと 16 進数の対 応は、Appendix B を参照すること。音の大きさは、10 進数
で 1 から 127 の間の 値を取る。0 は無音である。音の大きさ (音量) のことを、MIDI ではベロシ
ティー (velocity) と呼ぶ。 
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3.1 チャンネル · ボイス · メッセージ 
　チャンネル · ボイス · メッセージは、音楽作品を構成する個々の音の高さや大きさ といった演
奏情報の大部分を含む。上述の 90H 3CH 40H もチャンネル · ボイス · メッセージの一つである。
従って、チャンネル · ボイス · メッセージは、MIDI メッセージの大部分を占めることになる。チャ
ンネル · ボイス · メッセージには、 90H(音を出す) という命令の他にも、次に挙げる様々な命令が
ある (x にはチャン ネル番号が入る。x が 0 のときチャンネル 1、x が 1 のときチャンネル 2、...、
x が FH のときチャンネル 16 となるので注意を要する)。 
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3.2 コントロール · チェンジ 
　BxH で始まるコントロール · チェンジ (control change) は、ダンパー · ペダル (damper pedal)、
パン (pan)、ポルタメント (portamento)、モジュレーション (modulation) などの情報をシンセサイ
ザーに伝える。コントロール · チェンジ によって、音に様々な効果を与えることができる。ここ
では、主なものだけを列 記する。 

　なお、MIDI では、“MSB” と “LSB” を通常とは異なる意味で使う。データが 2 バイトで表される
とき、上位バイトを MSB、下位バイトを LSB と呼ぶので注意 が必要である。 
　シンセサイザーの機種によっては、限られた種類のコントロール · チェンジし か受信できな
い。受信可能なコントロール · チェンジの種類は、各シンセサイザー の MIDI インプリメンテー
ション · チャートに記載されている。 

3.3 チャンネル · モード · メッセージ 
　チャンネル · モード · メッセージ (channel mode message) は、シンセサイザーが チャンネル · 
ボイス · メッセージを受け取ったとき、シンセサイザーがそのメッ セージにどのように反応する
か決定する。ここでは一部だけを列記する。 

3.4 システム · メッセージ 
　システム · メッセージにもいくつかの種類がある。ここではシステム · エクスク ルーシブ · メッ
セージ (system exclusive Message、略して sys ex) のみについて 簡単に触れる。システム · エク
スクルーシブ · メッセージは、シンセサイザーの各 機種独自の機能を利用するため、各メーカー
が仕様を決めているメッセージであ る。F0H で始まり F7H で終わるが、F0H に続いて、あらか
じめ定められたメー カーの ID(例えば、ローランドは 41H、ヤマハは 43H) を送る。メーカー独自
の MIDI 拡張規格 (ローランドの GS やヤマハの XG) を利用するときにもこのメッ セージが使わ
れる。 

4 スタンダード MIDI ファイル  

4.1 ヘッダー · チャンクとトラック · チャンク 
　スタンダード MIDI ファイル (Standard MIDI File、略して SMF) は、ヘッダー · チャンク 
(header chunk) とトラック · チャンク (track chunk) と呼ばれる二つの 部分から構成されている。
スタンダード MIDI ファイルは、必ず一つのヘッダー · チャンクを持っているが、トラック · チャ
ンクは、一つのこともあれば、複数の こともある。 
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　ヘッダー · チャンクは、MIDI ファイルの冒頭に置かれ、ファイルのフォーマッ ト (format)、ト
ラックの数、ディビジョン (division: 四分音符あたりの分解能、 またはタイムコード) という三つ
の情報を含む。トラック · チャンクには、曲の データが含まれる。 
　ファイルのフォーマットには、フォーマット 0、フォーマット 1、フォーマッ ト 2 の 3 種類が
ある。フォーマット 0 のスタンダード MIDI ファイルは一つのト ラックのみを持つ。フォーマッ
ト 1 は複数のトラックを持ち、すべてのトラック は同期が取られ、同時に演奏される。フォー
マット 2 も複数のトラックを持つが、 同期は取られない。フォーマット 2 が使用されることは稀
である。 

　ヘッダー · チャンクは次の様に構成されている: 

4D 54 68 64 00 00 00 06 ff ff nn nn dd dd 

最初の 4 バイト、4D 54 68 64 は、それぞれ ASCII 文字の ‘M’ ‘T’ ‘h’ ‘d’ を表す。 つまり、スタン
ダード MIDI ファイルは、必ず “MThd” という文字列で始まる。 次の 4 バイトは “MThd” に続く
データのバイト数である。ヘッダーのデータサイ ズは、現在 6 バイトに決められているので、こ
れは常に 6(00 00 00 06) である。 次の 2 バイト (ff ff) は、フォーマットを表す。従って、フォー
マット 1 のときは、 00 01 が入る。続く 2 バイトはトラックの数を表す。最後の 2 バイトは四分
音符 あたりの分解能 (タイムコードも使用可能) が入る。例えば、ここが 00 60H のと き、60H は 
10 進数の 96 なので、四分音符/96 の精度で音の長さや発音のタイミ ングを決めることができる。
別の言い方をすると、四分音符の長さを 96 という 量で表すことになる。 

　トラックチャンクは、ACII 文字の ‘M’ ‘T’ ‘r’ ‘k’ を表す 4DH 54H 72H 6BH で始まり、次にデータ 
· サイズが 4 バイトで記述される。各トラック · チャンク の最後には、トラックの終了を示す 
FFH 2FH 00H を必ず置き、これもデータ · サイズに含める。 
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4.2 メタ · イベント 
　スタンダード MIDI ファイルには、メタ · イベント (meta event) と呼ばれる演奏 情報以外の情報
を含めることができる。メタ · エベントの記述は次のフォーマッ トに従う: 

FF xx nn dd... 

xx は命令の種類、nn にはデータ · サイズを可変長数値で記述する。ここでは可 変長数値について
は触れない。可変長数値について知りたい受講者は質問するこ と。dd... にはデータが入る。チャ
ンネル · ナンバーを指定する必要はない。 

メタ · イベント
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5 スタンダード MIDI ファイルの例 
　C Major ハ長調の音階を演奏するスタンダード MIDI ファイルの内容をASCIIファイルとして表
示すると次のようになる (ここでは、解読を容易に するため、1 バイト毎に空白あるいは改行を入
れてある)。 

4D 54 68 64 00 00 00 06 00 00 00 01 00 F0 ←ヘッダー · チャンク。分解能は F0H(240D)。 
4D 54 72 6B 00 00 00 4B ←トラック · チャンク開始。データサイズは 4BH(実際に 数えてみよ)。 
00 FF 51 03 0C B7 35 ←テンポの設定。最初の 00H はデルタ · タイム。 
00 90 3C 40 ←最初のノートオン  
78 80 3C 40 ←デルタ · タイム 78H が経過したらノートオフ 
00 90 3E 40 ←デルタ · タイムが 00H なので、前の音 (ピッチ 3CH) のノートオフと 同時に発音 
78 80 3E 40  
00 90 40 40  
78 80 40 40  
00 90 41 40  
78 80 41 40  
00 90 43 40  
78 80 43 40  
00 90 45 40  
78 80 45 40  
00 90 47 40  
78 80 47 40  
00 90 48 60  
78 80 48 60  
00 FF 2F 00 ←トラック · チャンク終了 

5.1 デルタ · タイム 
　スタンダード MIDI ファイルでは、あるメッセージから次のメッセージまでの経 過時間をデルタ 
· タイム (delta time) によって表す。この例では、四分音符の長 さが F0H(240D) なので、
78H(120D) というデルタ · タイムは四分音符の半分の 長さである。デルタ · タイムも可変長数値
で記述する。 
　この MIDI メッセージにプログラム · チェンジを挿入し、音色を変える。 

4D 54 68 64 00 00 00 06 00 00 00 01 00 F0  
4D 54 72 6B 00 00 00 54 ← 9 バイト増加 (4BH → 54H) 00 FF 51 03 0C B7 35  
00 C0 35 ←プログラム · チェンジ  
00 90 3C 40  
78 80 3C 40  
00 90 3E 40  
78 80 3E 40  
00 90 40 40  
78 80 40 40  
00 90 41 40  
78 80 41 40  
00 C0 36 ←プログラム · チェンジ  
00 90 43 40 
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78 80 43 40  
00 90 45 40  
78 80 45 40  
00 90 47 40  
78 80 47 40  
00 C0 0F ←プログラム · チェンジ 00 90 48 60 
78 80 48 60 
00 FF 2F 00 

最初のプログラム · チェンジ、00H C0H 35H の 00 はデルタ · タイム、C0H はチャン ネル 0 に対
するプログラム · チェンジの命令、35H(53D) は音色番号 (APPENDIX A: GM1 Instrument Patch 
Map 参照) である。例えば、音色番号 1 の Acoustic Grand Piano を指定するときは 00H、音色番
号 2 の Bright Acoustic Piano は 01H、... となるので注意を要する。一つのプログラム · チェンジ
は 3 バイトから 構成されているので、メッセージ全体のサイズは 9 バイト増加する。書き換えに 
よってメッセージのサイズが変化したときは、トラック · チャンクのヘッダー (4D 54 72 6B: M T r 
k) に続くデータサイズを必ず修正する。ここに書かれたデータ サイズとトラック · チャンクの
データの実際のサイズが一致していない MIDI ファ イルを演奏することはできない (演奏できる
シーケンサーもある)。 

5 MIDI メッセージの転送 
　既に見たように、MIDI メッセージは 8 ビットを単位としているが、MIDI ケーブ ル上で転送さ
れるときには、各バイトの最初と最後にそれぞれスタート · ビット とストップ · ビットが付加され 
10 ビットになる。従って、一つの音を鳴らすため には、最低 30 ビット必要である。MIDI による
データ転送は、シリアル転送であ り、1 秒間に 31.25Kbits のデータが順番に送信される。つま
り、一つの音を鳴ら すためには、30/31250 秒、およそ 1 ミリ秒を必要とする。 
　次の MIDI メッセージは、4 つの和音を鳴らす。なお、00 90 30 40 00 90 40 40 00 90 43 40 00 
90 48 40 の様に、同じステータスが続くときは (この場合 90 が連続している)、2 番目以後のス
テータスを省略することができる。これを、ラ ンニング · ステータス (running status) という。次
の例では、ランニング · ステー タスが使われている。 

4D 54 68 64 00 00 00 06 00 00 00 01 00 F0 
4D 54 72 6B 00 00 00 73  
00 FF 51 03 0C B7 35 
00 90 30 40  
00 40 40 ←ランニング · ステータス (90 が省略されている) 
00 43 40 ←ランニング · ステータス 
00 48 40 ←ランニング · ステータス 
78 80 30 40  
00 40 40 ←ランニング · ステータス (80 が省略されている) 
00 43 40 ←ランニング · ステータス 
00 48 40 ←ランニング · ステータス 
00 90 35 40  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00 41 40  
00 45 40  
00 48 40  
78 80 35 40  
00 41 40  
00 45 40  
00 48 40  
00 90 37 40  
00 41 40  
00 43 40  
00 47 40  
78 80 37 40  
00 41 40  
00 43 40  
00 47 40  
00 90 30 60  
00 40 60  
00 43 60  
00 48 60  
78 80 30 60  
00 40 60  
00 43 60  
00 48 60  
00 FF 2F 00 
 
 
 
　現代のオーケストラ曲では、同時に 100 の音が鳴ることも稀ではない。そう した音楽を MIDI 
シンセサイザーで再現すると、最初の音が鳴り始めてから 100 番目の音が鳴るまでの間に、1 ミ
リ秒 × 100、つまり、0.1 秒が経過することに なる。これでは、もはや同時に鳴っているようには
聞こえない。 
　コンピュータ音楽や音楽認知の専門家の間では、クラシック音楽の演奏家の微 妙な演奏のニュ
アンス (発音のタイミングなど) を、MIDI で再現することはでき ないこともよく知られている。
MIDI は、また、ピッチが明確ではない音の操作や 拍節が明確ではないリズムの記述にも不適切で
あり、さらに、General MIDI で定 められていない音色を指定することもできない。つまり、MIDI 
で扱える音楽様式 は、主に、拍節リズムと調性和声に基づく 18 世紀半ばから 19 世紀末までの西
洋 音楽および現代のポピュラー音楽ということになる。MIDI 用いた作曲や演奏には、こうした音
楽様式上の様々な制約があるが、そうした制約に因われないコン ピュータ音楽は、Csound、
RTcmix、 SuperCollider、Pure Data (PD)、MAXなどのコンピュータ音楽言語を使用することに
よって可能になる。
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