
ＡＤ変換とバイナリデータ・拡張子

文字
音声
画像
動画
ベクタ描画

ツールDL（解凍PWは授業で）
バイナリエディタ
テキストエディタ
MIDIシーケンサ
MultiTrackRecording

http://strnun.fool.jp/Tool/binary.zip
http://strnun.fool.jp/Tool/textedit.zip
http://strnun.fool.jp/Tool/dtm.zip
http://strnun.fool.jp/Tool/mtr.zip


1.1.1 ASCIIコードとバイナリデータ

テキストエディタで「a」を入力して.txt保存･･･①

Hexadecimal(HEX)

Binary(BIN)

a…データ量1B



1.1.1 (1.1.5) ASCIIコードとバイナリデータ

テキストエディタで「a␣改行b」を入力して.txt保存･･･②

HEX

BIN a
Space
Line feed
Carriage return
b

データ量5B



1.1.2 シフトJISコードとバイナリデータ

「山」を入力後、シフトJISコード.txt保存･･･③

山…データ量2B



1.1.3 utf-8コードとバイナリデータ

「山」を入力後、utf-8コード.txt保存･･･④

山…データ量3B



1.1.4 外字から文字コード(shift JIS) Windows→ Eudcedit で開く
外字エディタで64×64ドット画面に描画…⑤ shift JISコードで保存…⑥

2階調画像ならば512B

Eudcedit
(End User Defined Characters)



デスクトップなどに
ANSI（shift-JIS）で保存

文字コードならば2B



1.1.5 バイナリデータによるASCIIコード編集から文字

バイナリエディタで 8bit×字数 を入力して.txt保存･･･①

BIN ①をテキストエディタ
で開く

①



1.2.1 シーケンサによりプログラムした音楽を「MIDI」出力
本大会別題発表「課外授業DTM/MTR参照」 本例の音色

Vibraphone

Piano

Bass

Drums



1.2.2 MIDIファイルからWAVE作成,MP3圧縮とファイルサイズ

MIDI ⇒ WAVE
録音ツール

録音ツール設定例

録音ツール設定例

WAVE ⇒ MP3
圧縮ツールと設定



1.2.3 正弦波(標本化44.100Hz)作成 番外：物理(音楽)実験
下から① A=440Hz ② A=440Hz ③ C#=554Hz ④ E=659Hz

標本化の可視化



1.2.3 ① A=440Hz ② A=440Hz ③ C#=554Hz ④ E=659Hz

(1)～(6)の発信音を聴く

(1) ①

(2) ①＋② 同位相のため干渉して増幅

(3) ②の位相をπ移動して①＋② 逆位相のため干渉して減衰

(4) ①＋③ ３度のハーモニー

(5) ①＋④ ５度のハーモニー

(6) ①＋③＋④ ３声和音



1.2.3 ① A=440Hz のみ 音叉



1.2.3 ① A=440Hz ② A=440Hz （同位相）干渉⇒増幅



1.2.3 ① A=440Hz ② A=440Hz （逆位相）干渉⇒減衰



1.2.3 ① A=440Hz ③ C#=554Hz ３度のハーモニー



1.2.3 ① A=440Hz ④ E=659Hz ５度のハーモニー



1.2.3 ① A=440Hz ③ C#=554Hz ④ E=659Hz ３声和音



1.2.5 MIDIファイル構造分析実験



1.2.5 WAVEファイル表現構造



1.2.5 MP3ファイル表現構造



1.2.5 WAVEファイルのメタ情報とバイナリデータ

R I F F W A V E ⇑ HEX ⇓ BIN



1.3.1 １画素作成実験 ①ペイントの場合➡アクセサリからペイント

色を作る 塗りつぶし Bmpで保存



1.3.1 １画素作成実験 ②Adobe Photoshop利用の場合➡素材リンク

http://strnun.fool.jp/pov-ray_strnun/bmp_bin.psd


以下の形式で保存
1.3.1 BMP
1.3.2 JPEG
1.3.3 GIF
1.3.4 PNG 形式で保存



1.3.5 BMPファイルにおけるバイナリデータの確認

MB…BMの逆

ピクセルデータ

GBR…RGB逆



1.2.5 GIFファイルのメタ情報とバイナリデータ

ピクセル
データ

ColorTable
List 0-215
Web Safe
Color

List 216
･･･217番目

GIF



1.2.5 JPEGメタ情報の一部～RGB➡YCbCr(輝度・色)への変換

DQT：画質に
関するデータ

JFIF：画像ヘッダ情報のフォーマット

SOF：画像
サイズなど
パラメータ

DHT：圧縮、復元時に
使用するデータ



1.2.5 バイナリデータの改変によるBMP表現変化

残留課題
バイトオーダーを
変えても同じ➡
エンディアンで
説明できない



画像データの圧縮とプロパティ



2.1 GIFアニメーション 10fps 20fps

次はメディア統合とバイナリデータ



2.2 GIFアニメーションからAVIファイル作成➡バイナリデータ



2.2 GIFアニメーションからAVIファイル作成➡バイナリコード



2.3 AVI➡MOV,MP4,ZIPに圧縮 データ量の確認と圧縮率

AVI MOV MP4 ZIP

サイズ17.5MB  サイズ691kB  サイズ2.33MB  

サイズ13.9MB  



AVI
MOV
MP4
の順に連続再生

2.3 メディア統合と圧縮実験



2.5 Excelでベクタ描画

挿入→図形→曲線
右図の様にクリック
して頂点座標確定



境界線上でリストを
開き頂点の編集 頂点でリストを開き

頂点を基準にする
接線の傾きを可変
して描画



頂点座標と接線で描
画した画像は、拡大
してもジャギーを生
じない



2.5 Excelベクタ描画とペイントのラスタ描画の差

Excelベクタ描画 ペイント・ラスタ描画


