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1 はじめに

1.1 Erae Labとは

Erae Labは、Embodmeの表現力豊かなMPEコントローラーである Erae 2のためのコンパニオン
エディターです。macOS、Windows、Linux上でスタンドアロンのデスクトップアプリケーション
として動作し、デバイス上に存在するすべての要素を設計・管理するためのビジュアルワークスペ
ースを提供します。サーフェス全体にわたるタッチゾーンのレイアウト、各ゾーンがMIDIをどの
ように送信するか、その見た目、そしてプロジェクトの構成方法まで、すべてを扱えます。
Erae Labで構築したものはすべて、USBを通じて Erae 2に直接転送されます。デバイスが接続さ
れている間は変更がリアルタイムで同期されるため、画面上で設計したものをそのまますぐに演奏
できます。

1.2 Erae 2との関係

Erae Labはそれ自体で音を出すわけではありません。あくまで設定ツールです。楽器は Erae 2であ
り、Erae Labはそれを形作るための手段です。キャンバスにキーボードエレメントを追加したり、
MIDIチャンネルを割り当てたり、LEDの色を選んだりすると、それらの設定はレイアウトとして
エンコードされ、演奏時にデバイスのファームウェアが解釈します。
デバイスを接続していなくても Erae Labで作業を進められます。設計内容はコンピューター上にプ
ロジェクトファイルとして保存され、再接続したときにハードウェアへ送られます。ハードウェア
そのものの詳しい紹介については、Erae 2ユーザーマニュアル第 1章をご覧ください。
ヒント: Erae 2が切断されている状態でもプロジェクトを開いて編集できます。いつでも接続
でき、Erae Labは現在のプロジェクトを自動的に同期します。

1.3 主な機能

• ビジュアルキャンバス—42x24の LEDグリッドキャンバスが Erae 2のサーフェスを 1:1の
解像度で再現します。エレメントを画面上で直接ドラッグ、リサイズ、配置できます。
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• プロジェクトとレイアウトの管理—作業を名前付きのプロジェクトに整理できます。各プロ
ジェクトは複数のレイアウトを保持し、デバイス上で切り替えられます。

• エレメントライブラリ—工場出荷時のエレメント（キー、フェーダー、ボタン、キーボード、
Abletonのセッション起動用 LivePadなど）のパレットに加え、保存したエレメントプリセ
ットの個人ライブラリを備えています。

• Tuneパネルと Styleパネル—エレメントごとのMIDI設定（チャンネル、ノート、CC、MPE

設定）と外観設定（色、LEDスタイル、アニメーション）を、右側の統合パネルにまとめてい
ます。

• テーマセレクター—利用可能なUIテーマから選んで、Erae Labアプリケーションの外観を
カスタマイズできます。

• ライブ同期—編集内容は数ミリ秒以内に接続中のデバイスへ送られるため、変更内容をリア
ルタイムで試聴できます。

• ファームウェアアップデート—Erae Labは、同梱された Eraeファームウェアのアップデー
トをアプリから直接インストールします。

ヒント: Erae Labと Erae 2のファームウェアは同じリリースパイプラインを共有しています。
Settingsメニューを使って、アプリのアップデートを確認したり、必要に応じて管理対象コン
ポーネントを再インストールしたりできます。

1.4 このマニュアルの対象読者

このマニュアルは、Erae 2を最大限に活用したいミュージシャン、プロデューサー、パフォーマー
に向けて書かれています。レイアウトを一から構築する場合でも、工場出荷時のテンプレートを応
用する場合でも、複数レイアウトからなる複雑なパフォーマンスセットアップを設計する場合でも、
各章がアプリケーションの特定の領域について順を追って解説します。

1.5 マニュアルの表記規則

このマニュアルでは全体を通じて、次の表記を用います。

• パラメーター名は太字で表記します（例: Channel、Note）。
• パラメーター値は code formatting（コード書式）で表記します（例: MPE、CC74）。
• スクリーンショットは、該当する場合はキャプションで参照します。
• このマニュアル内の他の章への相互参照はリンクで示します（例: プロジェクト、エレメン
ト）。

• Erae 2ハードウェアのドキュメントへの相互参照はプレーンテキストで示します。「Erae 2ユ
ーザーマニュアル第 X章を参照してください。」
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ヒント:マニュアル全体に、このようなヒントの吹き出しがあります。ショートカット、ベス
トプラクティス、そして必要になる前に知っておくと役立つ事柄を紹介していますので、ぜひ
参考にしてください。
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2 インストールと初回起動

Erae LabはmacOS、Windows、Linux向けのインストーラパッケージとして提供されています。
embodme.comからダウンロードし、お使いのプラットフォーム用のインストーラを実行してくだ
さい。

2.1 システム要件

最小 推奨

macOS macOS 11.0 (Big Sur)以降、
IntelまたはApple Silicon (ユ
ニバーサルバイナリ)

macOS 12以降

Windows Windows 10 (64ビット) Windows 10/11 (64ビット)
Linux Ubuntu 20.04相当以上、

x86_64

Ubuntu 22.04以降

RAM 4GB 8GB以上
USB Erae 2接続用に空きの

USB-AまたはUSB-Cポート
が 1つ

—

Erae Labはスタンドアロンで動作します。DAWやオーディオインターフェースは必要ありません。
DAWやシンセへのMIDIルーティングは、Erae 2のファームウェアがUSB経由で直接処理しま
す。

2.2 ダウンロードとインストール

1. embodme.comにアクセスし、Downloadsセクションに移動します。
2. お使いのOSを選択し、最新の Erae Labインストーラをダウンロードします。
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3. インストーラを実行し、画面の指示に従います。
4. Erae Labをアプリケーションフォルダ (macOS)、スタートメニュー (Windows)、またはアプ
リケーションランチャー (Linux)から起動します。

ヒント:インストール後、Erae Labは自動的に更新を確認し、新しいバージョンをバックグラ
ウンドでインストールします。別途ツールは必要ありません。

2.3 macOS: Gatekeeperとコード署名

macOS版の Erae Labは、Appleによるコード署名と公証 (notarization)が施されています。ほと
んどの場合、インストーラは警告なしで開きます。アプリケーションが「開発元が未確認」または
「確認できない」という旨のメッセージが表示された場合は、次の手順に従ってください。

1. システム設定 >プライバシーとセキュリティを開きます。
2. セキュリティセクションまでスクロールします。
3. Erae Labがブロックされたという旨のメッセージを見つけ、このまま開くをクリックします。
4. 確認を求められたら承認します。

この操作は一度だけ行えば十分です。それ以降、macOSはあなたの選択を記憶します。
ヒント: Apple SiliconMacでは、Erae Labはネイティブに動作します。Rosetta変換レイヤー
は必要ありません。

2.4 初回起動

Erae Labを初めて開くと、アプリケーションは個人用のプロジェクトフォルダをセットアップし、
ファクトリープロジェクトライブラリをコンピュータにコピーします。これは自動的に行われ、ほ
んの一瞬で完了します。

2.4.1 クイックスタート: 既存の作業を開く

左サイドバーの Projectsセクションを使って、作業の読み込み、インポート、管理を行います。

1. プロジェクトの行をダブルクリックすると、そのプロジェクトが読み込まれます。
2. プロジェクトの行を右クリックすると、プロジェクトメニューが開きます。名前を変更、複
製、削除、インポート…、エクスポート…、プロジェクトフォルダを開くが利用できます。

3. プロジェクト全体をインポートするには、その右クリックメニューからインポート…を選び、
.erprojファイル、.eraeprojectファイル、またはエクスポートされたプロジェクトフォ
ルダを選択します。
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4. 単一のレイアウトをインポートするには、まず移動先のレイアウトスロットを選択し、ツー
ルバーのレイアウトのインポート/オープンボタンを使うか、レイアウトファイルを Erae Lab

にドラッグします。

v1ユーザーへのヒント:古い .emkファイルはレイアウトファイルであり、プロジェクト全体
ではありません。.emkはアクティブなプロジェクトの現在のレイアウトスロットにインポー
トしてください。プロジェクト全体をインポートしたい場合は、.erprojファイルまたはエ
クスポートされたプロジェクトフォルダを使用します。

2.4.2 前回のプロジェクトの自動読み込み

初回起動以降、Erae Labは前回アプリケーションを閉じたときに開いていたプロジェクトを記憶し
ます。次回以降の起動時にはそのプロジェクトをすぐに再び開くため、余計な手順を踏むことなく、
中断したところから作業を再開できます。

2.4.3 ファクトリープロジェクトの初期化

初回実行時、Erae Labはファクトリープロジェクトのコンテンツがプロジェクトフォルダに存在す
るかどうかを確認します。存在しない場合は、アプリケーションバンドルからファクトリープロジ
ェクト一式をコピーします。これらのプロジェクトは、キーボード、ドラムパッド、パフォーマン
ス重視のレイアウトのバリエーションなど、一般的なセットアップのためにすぐ使える出発点を提
供します。
ファクトリープロジェクトは通常のプロジェクトライブラリにインストールされ、ロックされたテ
ンプレートとして保持されるわけではありません。他の Erae Labプロジェクトと同様に、開く、編
集する、名前を変更する、複製する、削除する、保存する、元に戻すといった操作が可能です。バ
ンドルされたファクトリーのソースはアプリケーションのインストーラ内に残るため、必要に応じ
て再インストールやファクトリーコンテンツの更新によって、元の出発点を再作成できます。
ヒント:ファクトリープロジェクトは、エレメントがどのように設定されているかを学ぶのに
最適です。1つ開いてキャンバスや設定パネルを探索し、自由に変更してみてください。自分
独自のバリエーションを別のコピーとして残したい場合にのみ、複製してください。

2.4.4 Erae 2の接続

Erae Labを起動する前でも後でも、Erae 2を空いている任意のUSBポートに接続します。アプリ
ケーションはデバイスを自動的に検出します。接続が確立されると、トップバーの接続インジケー
タが点灯し、アクティブなプロジェクトがデバイスに同期されます。
macOSやWindowsではドライバをインストールする必要はありません。Erae 2は標準の USB

MIDIデバイスとして認識されます。Linuxでは、Erae LabがUSBのアクセス権を自動的に検出し
ます。デバイスが検出されない場合は、Fix Now通知が表示されます。これをクリックし、管理者
パスワードを入力して udevルールをインストールしてください。
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ヒント: Erae Labがデバイスを検出しない場合は、別のUSBケーブルやポートを試してみてく
ださい。パッシブなUSBハブの中には検出を妨げるものもあります。コンピュータへの直接
接続が常に最も確実です。

2.5 オートセーブ

Erae Labは、編集を行うとほぼ即座にプロジェクトを自動的に保存します。覚えておく必要のある
手動のファイル保存ボタンはありません。プロジェクトの行に保存/元に戻すのコントロールが表示
されている場合でも、プロジェクトはすでにディスク上に保存されています。これらのコントロー
ルは、いつでも戻れるスナップショットのベースラインを管理するものです。詳細はプロジェクト
を参照してください。

2.6 トラブルシューティング

2.6.1 macOSでアプリケーションが開かない

上記のGatekeeperの手順を参照してください。このまま開くをクリックしても問題が解決しな
い場合は、embodme.comからインストーラを再ダウンロードして、もう一度実行してみてくださ
い。

2.6.2 接続後にデバイスが検出されない

1. USBケーブルが充電専用ケーブルではなく、データ通信対応のケーブルであることを確認し
ます。

2. ハブを経由せず、コンピュータに直接接続してみます。
3. デバイスを接続した状態で Erae Labを再起動します。
4. Linuxで、Erae Labに Fix Now通知が表示された場合は、それをクリックして管理者パスワ
ードを入力し、udevルールをインストールしてから、デバイスを再接続します。

2.6.3 プロジェクトフォルダの場所

デフォルトでは、Erae Labはアプリデータフォルダ内の EraeLab/projectsにプロジェクトを保
存します。

Embodme 7



Erae Lab ��������������������������� 2 インストールと初回起動

OS デフォルトのプロジェクトフォルダ

macOS ~/Library/Application
Support/Embodme/EraeLab/projects

Windows %APPDATA%\Embodme\EraeLab\projects

Linux $XDG_DATA_HOME/Embodme/EraeLab/projects、
または XDG_DATA_HOMEが設定されていない場合は
~/.local/share/Embodme/EraeLab/projects

フォルダにすばやくアクセスするには、Projectsセクションでプロジェクトを右クリックし、プロ
ジェクトフォルダを開くを選択します。これにより、お使いのシステムで Erae Labが実際に使用
している場所が開きます。
詳しい診断については、トラブルシューティングを参照してください。
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3 インターフェースの概要

この章では、Erae Labウィンドウの主要な領域について説明します。詳細に踏み込む前に、各要素
がどこにあるかを把握しておくと、以降の章がぐっと理解しやすくなります。

FullWindow

3.1 ウィンドウのレイアウト

Erae Labウィンドウは、中央のキャンバスを取り囲むように配置された 5つの領域に分かれていま
す。

領域 位置 役割

トップバー 上部の帯 Lab / Soundのコントロール、プロジェクト名、編集ツール、バグレポート、設定、デバイスのステータス
左サイドバー 左の列 プロジェクトライブラリとエレメントパレット
中央キャンバス 中央の領域 Erae 2サーフェスの視覚的な表現
右設定パネル 右の列 エレメントごとの Tuneと Styleの設定
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領域 位置 役割

Learnパネル 中央領域の下部 ポインターの下にあるコントロールやセクションのコンテキストヘルプ
ボトムバー 下部の帯 アプリケーションのバージョンと著作権表示

各領域については以下で詳しく説明します。それぞれの領域に含まれるコントロールは、後の章で
さらに詳しく取り上げます。

3.2 トップバー

Top Bar

トップバーはウィンドウの全幅にわたって表示され、常に表示されたままになります。現在のモー
ドやインストールされているコンポーネントに応じて、以下の項目が含まれます。

• Lab / Soundトグル – EraeSoundが利用可能な場合に、Erae Labの編集と、ホストされた
EraeSoundのコントロールを切り替えます。

• Sound電源 –ホストされた EraeSoundエンジンを開始または停止します。
• プロジェクト名 –アクティブな Labプロジェクトを表示します。
• 編集ツール –キャンバス作業のための複製、元に戻す、やり直し、削除、回転の各ボタンです。
• バグレポートボタン –利用可能な場合に、アプリ内のバグレポートフローを開きます。
• 設定の歯車 –デバイス、オーディオ / MIDI、アップデート、コンポーネントの設定を開きま
す。

• Eロゴのステータス –アクティブな Eraeの接続状態を表示します。

3.2.1 Embodmeロゴ

Eロゴはトップバーの右端にあります。これはデバイスの接続インジケーターも兼ねています。色
は現在の EraeStatusに応じて変化します。接続中は点灯し、切断中は暗くなり、デバイスエラーが
検出されると警告色になります。

3.2.2 プロジェクト名

現在のプロジェクト名はトップバーにラベルとして表示されます。左サイドバーからプロジェクト
を切り替えるたびに更新されます。ここではラベルは読み取り専用です。プロジェクトの名前を変
更するには、左サイドバーの Projectsセクションでそのプロジェクトを右クリックします。
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3.2.3 編集ツールボタン

アイコンボタンの列から、最もよく使うキャンバス操作にすばやくアクセスできます。

ボタン 動作

複製 選択中のエレメントをコピーし、元のエレメ
ントの隣に配置します

元に戻す 直前の変更を取り消します（Cmd+Z / Ctrl+Z
でも実行できます）

やり直し 取り消した変更を再適用します
（Cmd+Shift+Z / Ctrl+Shift+Zでも実行で
きます）

削除 選択中のエレメントをキャンバスから削除し
ます

左回転（反時計回り） 選択中のエレメントを反時計回りに 90度回転
します

右回転（時計回り） 選択中のエレメントを時計回りに 90度回転し
ます

CC CCオーバーレイの表示を切り替えます。各エ
レメントに割り当てられたCC番号をキャン
バス上に表示します。オーバーレイが有効な
間、アイコンはアクセントカラーになります

ヒント: ほとんどの編集操作はキーボードショートカットでも実行できます。一覧について
はShortcuts and Interactionsを参照してください。

3.2.4 デバイス接続インジケーター

トップバーの右端にある Eロゴは接続インジケーターの役割を果たします。その色は現在の
EraeStatusを反映します。接続中（点灯）、切断中（暗い）、エラー（警告色）です。インジケータ
ーが暗いときでも、Erae Labは完全に機能します。プロジェクトを編集でき、次にデバイスが接続
されたときに同期されます。
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3.3 左サイドバー

Left Sidebar Projects
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左サイドバーは、ウィンドウの高さいっぱいに（トップバーとボトムバーを除く）伸びる細い列で
す。Projectsセクションと Elementsセクションが含まれています。これを使って、プロジェクト
の切り替え、レイアウトの管理、エレメントのキャンバスへのドラッグを行います。

3.3.1 Projectsセクション

Projectsセクションには、Erae Labライブラリ内のすべてのプロジェクトが一覧表示されます。各
行は 1つのプロジェクトを表し、その名前とともに、小さなレイアウトのサムネイルが並んで表示
されます。サムネイルは、そのプロジェクト内のレイアウトスロット 1つにつき 1つです。
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Left Sidebar Projects

ここでできること:
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• プロジェクトの展開または折りたたみ—プロジェクト名をクリックすると、そのレイアウト
サムネイルの表示と非表示を切り替えられます。

• プロジェクトの読み込み—非アクティブなプロジェクト名をダブルクリックすると、そのプ
ロジェクトが読み込まれます。

• アクティブなプロジェクトの名前変更—アクティブなプロジェクト名をダブルクリックする
と、その場で名前を変更できます。

• レイアウトの切り替え—アクティブなプロジェクトの行でレイアウトサムネイルをクリック
すると、キャンバスがそのレイアウトに切り替わります。非アクティブなプロジェクトのサ
ムネイルをダブルクリックすると、そのプロジェクトをそのレイアウトで開きます。

• 新規プロジェクトの作成—セクション上部の +ボタンを使います。
• プロジェクトの名前変更—プロジェクトの行を右クリックして Renameを選びます。
• プロジェクトの複製—右クリックしてDuplicateを選びます。
• プロジェクトの削除—右クリックしてDeleteを選びます。最後のプロジェクトを削除する
と、Erae Labは自動的に新しい空のプロジェクトを作成します。

• プロジェクトのインポートまたはエクスポート —プロジェクトの行を右クリックして
Import…または Export…を選びます。同じメニューにはOpen Projects Folderも含まれて
います。

• プロジェクト間でのレイアウトのドラッグ—あるプロジェクトの行からレイアウトサムネイ
ルをドラッグし、別の行のレイアウトスロットにドロップすると、コピーまたは移動できま
す。

• プロジェクトのスナップショットの保存—ライブのプロジェクトがそのスナップショットの
ベースラインと異なる場合、行ごとの保存アイコンをクリックすると、現在のディスク保存
状態を新しいスナップショットとして受け入れます。

• スナップショットへの復元—行ごとの復元アイコンをクリックすると、直前のスナップショ
ットのベースラインを復元し、そのプロジェクトのライブの変更を破棄します。

アクティブなプロジェクトはハイライト表示されます。そのプロジェクト内のアクティブなレイア
ウトも、サムネイルの中でハイライト表示されます。
ヒント: Erae Labは、変更後ほぼ即座に自動保存します。プロジェクトに Save / Revertのコン
トロールが表示されていても、ディスクへの書き込みを待っているわけではありません。Save
はスナップショットのチェックポイントを作成し、Revertは直前のチェックポイントを復元
します。

プロジェクト管理の詳しい手順についてはProjectsを参照してください。レイアウト固有の操作に
ついてはLayoutsを参照してください。

3.3.2 Elementsセクション

Elementsセクションは、レイアウトを構築するためのパレットです。キャンバスにドラッグでき
るすべての構成要素が含まれています。
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Left Sidebar Elements

このセクションは 2つのサブグループに分かれています。
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3.3.2.1 ファクトリーエレメント

上部のグループには、Erae Labに標準で付属する組み込みのエレメントタイプが表示されます。各
ファクトリーエレメントは、そのエレメントのデフォルトの LED外観をプレビューする小さな正方
形のサムネイルとして表示されます。利用可能なエレメントタイプには次のものがあります。

• Key—単一の感圧式パッド。通常はノートやコードに使用します。
• Fader 1D—スライドさせると連続的なコントロール値を送信する 1次元のフェーダーです。
• Fader 2D—2つの独立した連続値（X軸と Y軸）を送信する 2次元のパッドです。
• Iso Keyboard—複数の行にまたがるアイソモーフィックなキーボードレイアウトです。
• Chroma Keyboard—ピアノ風の白鍵と黒鍵の色分けを持つクロマチックキーボードです。
• Drumpad Keyboard—ドラムプログラミング向けに配置されたパッドのグリッドです。
• Button—出力モードを選択できる統合型のボタンエレメントです。Note、Control Change、
ProgramChange、Control Voltage、Tap Tempoから選べます。モードは設定パネルの Type
パラメーターで切り替えるため、Note / CC / PCのボタンエレメントが別々にあるのではな
く、ボタンタイプは 1つだけです。

• LivePad (Ableton Launchpad)—Launchpadプロトコルを模倣した、Ableton Liveのセッシ
ョン専用のランチャーサーフェスです。Liveからの LEDカラーフィードバックが Erae 2サー
フェスに反映されます。

• API Zone—Erae USB APIプロトコルを介して、生のマルチタッチデータを外部アプリケー
ションに送信するプログラム可能な領域です。カスタム用途や開発者向けのユースケース向
けです。

ファクトリーエレメントをキャンバスに追加するには、このセクションからドラッグしてキャンバ
スにドロップします。Erae Labは、ドロップした地点付近で利用可能な最適なスペースを見つけま
す。

3.3.2.2 My Elements

下部のグループには、個人用のエレメントプリセット、つまりカスタム設定でキャンバスから事前
に保存したエレメントが表示されます。これらは 4列のグリッドのサムネイルセルとして表示され、
タイプと名前で並べ替えられ、その場での名前変更に対応しています。
キャンバスのエレメントをプリセットとして保存するには、キャンバスからMy Elements領域に
ドラッグします。プリセットの名前変更や削除を行うには、そのサムネイルを右クリックします。
ヒント:エレメントプリセットは、エレメントのタイプ、サイズ、MIDI設定、外観をまとめて
保持します。複数のレイアウトやプロジェクトにわたって設定をすばやく複製するのに役立ち
ます。

すべてのエレメントタイプとその設定の詳しい説明についてはElementsを参照してください。
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3.4 キャンバス

中央のキャンバスはメインの作業領域です。Erae 2サーフェスを 42列 × 24行のグリッドとして視
覚的に表現したもので、物理デバイス上の LED 1つにつき 1セルが対応しています。
キャンバスに配置した各エレメントは、そのグリッドの長方形の領域を占有します。キャンバスは
設定済みの LEDスタイルを使って各エレメントを描画するため、表示はデバイスのサーフェス上で
見えるものにかなり近くなります。

3.4.1 キャンバスでの作業

動作 結果

エレメントをクリック そのエレメントを選択し、右設定パネルにパラメーターを表示します
エレメントをドラッグ 新しい位置に移動します。Erae Labは重なりをチェックし、配置をグリッドに合わせて制約します
空のスペースをクリックしてドラッグ 選択矩形を描いて、複数のエレメントを一度に選択します
Elementsセクションからドロップ ファクトリーエレメントまたはプリセットエレメントをドロップ位置に配置します
右クリック コピー、貼り付け、削除、回転のオプションを含むコンテキストメニューを開きます

ヒント: Cmd+A（macOS）または Ctrl+A（Windows / Linux）を使うと、現在のレイアウト上
のすべてのエレメントを一度に選択できます。複数のエレメントを選択すると、右設定パネル
には一括で編集できる共有パラメーターが表示されます。

メインのキャンバスグリッドの下には、AとBとラベル付けされた 2つの小さな領域があり、Erae
2のペダル入力を表します。ペダル領域をクリックすると、専用の Pedal設定パネル（キャンバス
エレメントのパネルとは別）が開き、そこでペダルのタイプとMIDIルーティングを設定します。
キャンバスでの作業の完全なガイドについてはThe Canvasを参照してください。

3.5 Learnパネル

Learnパネルは、中央セクションの下部、キャンバスの下に専用の領域を持っています。コントロ
ール、プロジェクトの行、エレメントプリセット、キャンバスのエレメント、設定にポインターを
合わせると、コンテキストヘルプとして更新されます。これにより、Projectsや Elementsのサイ
ドバーのスペースを取ることなく、ガイドを表示し続けられます。
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3.6 右設定パネル

キャンバス上でエレメントを選択すると、右設定パネルにその設定が表示されます。パネルには
Tuneと Styleの 2つのタブがあります。

3.6.1 Tuneタブ

Tuneタブには、選択中のエレメントのMIDI関連のすべての設定が含まれています。ここに表示さ
れる内容はエレメントタイプによって異なります。Keyエレメントではノート、チャンネル、MPE

の設定が、フェーダーではCC番号、レンジ、チャンネルが、ボタンではそのトリガーモードとメ
ッセージタイプが表示されます。
Tuneタブによくあるパラメーター:

パラメーター 制御する内容

Channel MIDIチャンネル（1～16、またはボイスごとのモードを表す MPE）
Note ノートを送信するエレメントのMIDIノート番号
CC CCを送信するエレメントのControl Change番号
Min / Max フェーダーや連続エレメントの出力値の範囲
Mode モーメンタリーやトグルなど、利用可能な場合のエレメントの動作

ヒント:複数のエレメントを選択すると、Tuneタブには選択したすべてのタイプで共有されて
いるパラメーターのみが表示されます。共有パラメーターを編集すると、選択中のすべてのエ
レメントが同時に更新されます。

エレメントタイプ別の Tuneパラメーターの完全な内訳についてはMIDI Settingsを参照してくださ
い。

3.6.2 Styleタブ

Styleタブは、選択中のエレメントの視覚的な外観、つまり Erae 2サーフェス上での見え方を制御
します。
Styleタブの主なパラメーター:

パラメーター 制御する内容

Color エレメントのアクティブ状態またはアイドル状態の LEDカラー
Brightness LED全体の明るさ
Style 点灯パターン（ソリッド、グラデーション、放射状など）
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パラメーター 制御する内容

Key Style キーボードエレメント向け:白鍵と黒鍵のキーごとのカラー割り当て

このタブを使って、選択中のエレメントの色とアニメーションを直接編集します。
ヒント: Styleタブは、接続中の Erae 2上でリアルタイムに更新されます。デバイスを見なが
ら色や明るさを調整できます。手動で保存したりプッシュしたりする必要はありません。

すべての外観オプションの完全な説明についてはAppearance and Stylingを参照してください。

3.7 ボトムバー

Bottom Panel

ボトムバーは、ウィンドウの一番下にある細い帯です。次の項目を表示します。

• アプリケーションのバージョン—現在のErae Labのバージョン番号（例: Erae Lab 2.0.3）。
• 著作権表示—Embodmeの著作権情報。

アップデートの案内やコンポーネントのインストールの進捗は、ボトムバーではなく、アップデー
ター、Settingsメニュー、またはトースト通知によって表示されます。

3.8 次のステップ

これでインターフェースの全体像が把握できました。次の章では、各領域を詳しく掘り下げていき
ます。

• Projects —プロジェクトの作成、切り替え、整理。
• Layouts — 1つのプロジェクト内での複数レイアウトの管理。
• The Canvas—エレメントの配置と編集。
• Elements —すべてのエレメントタイプとその設定。
• MIDI Settings — Tuneパネルの詳細。
• Appearance and Styling— Styleパネルと LEDカラー。
• Presets —エレメントプリセット。
• Device Sync— Erae Labが Erae 2とどのように通信するか。
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プロジェクトは、Erae Labでの作業を格納する最上位のコンテナです。各プロジェクトには、8つ
のレイアウト（レガシーの Eraeプロジェクトでは最大 32個）、プロジェクト名、プロジェクトのメ
タデータが含まれます。プロジェクトはコンピューター上のフォルダーとして保存され、接続され
た Erae 2デバイスと自動的に同期されます。
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プロジェクトサイドバー
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4.1 プロジェクトサイドバー

左パネルの Projectsセクションには、ライブラリ内のすべてのプロジェクトが一覧表示されます。
各行には次の項目が表示されます。

• プロジェクト名。クリックすると行が展開または折りたたまれます。
• 最大 8個のレイアウトサムネイルのグリッド。4個ずつ 2行で表示され、それぞれがそのレイ
アウトの内容のミニチュアプレビューを示します。コンテンツのあるスロットはハイライト
表示され、空のスロットは薄く表示されたプレースホルダーとして示されます。

• 接続された Erae 2にプロジェクトが現在ロードされている場合に表示されるデバイスバッジ
（例: MK2）。

プロジェクト名をクリックすると、そのレイアウトサムネイルが展開または折りたたまれます。非
アクティブなプロジェクト名をダブルクリックすると、そのプロジェクトがロードされます。アク
ティブなプロジェクト名をダブルクリックすると、その場で名前を変更できます。Enterキーで名
前の変更を確定し、Escapeキーでキャンセルします。
アクティブなプロジェクト行内のコンテンツのあるサムネイルをクリックすると、そのレイアウト
に切り替わります。非アクティブなプロジェクト行内のサムネイルをダブルクリックすると、その
レイアウトでプロジェクトが開きます。空のスロットをクリックすると、そのスロットに新しいレ
イアウトが作成されます。
プロジェクト行を右クリックすると、プロジェクトメニューが開きます。このメニューには、
Rename、Duplicate、Delete、Import…、Export…、Open Projects Folderが含まれます。レイア
ウトサムネイルを右クリックすると、そのレイアウトスロットをコピー、貼り付け、またはクリア
できます。

4.2 新規プロジェクトの作成

新しいプロジェクトを作成するには、Projectsサイドバー上部の +ボタンをクリックします。Erae
Labは、デフォルト名（Untitled）と 1つの空のレイアウトでプロジェクトを初期化します。新し
いプロジェクトは直ちにアクティブなプロジェクトになります。
初回起動時、またはプロジェクトライブラリが空のときには、Erae Labが自動的にファクトリーコ
ンテンツを取り込むため、常に探索を始めるための出発点が用意されています。
ファクトリープロジェクトは、ライブラリにコピーされた後は通常の編集可能なプロジェクトにな
ります。直接編集することも、手付かずのコピーを自分のライブラリ内に保持しておきたい場合は、
まず複製しておくこともできます。
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4.3 プロジェクトのロード

サイドバー内のいずれかのプロジェクト行をクリックすると、そのプロジェクトがロードされます。
アクティブなプロジェクトはハイライト表示され、その最初のレイアウトが接続されたデバイスに
送信されます。
ライブラリの外部からプロジェクトファイルを開くこともできます。

1. Projectsサイドバーでプロジェクト行を右クリックし、Import…を選択します。
2. .erprojレガシー XMLファイル、レガシーの .eraeprojectファイル、現在のプロジェク
トフォルダー、またはサポートされているプロジェクトパーツのいずれかを参照します。

3. Erae Labがプロジェクトを読み込み、ライブラリに追加してアクティブにします。

ツールバーのロード／インポートボタンを使用するか、サポートされているファイルを Erae Labの
ウィンドウに直接ドラッグすることもできます。
レガシーの .emkレイアウトファイルは、個別にインポートすることもできます。

1. レイアウトの配置先となるプロジェクトとレイアウトスロットを選択します。
2. ツールバーのレイアウトインポート／開くボタンを使用するか、.emkファイルを Erae Lab

にドラッグします。
3. Erae Labがアクティブなレイアウトスロットをインポートしたレイアウトで置き換え、他の
レイアウト編集と同様にその変更を同期します。

v1ユーザーへのヒント: .emkファイルは個々のレイアウトです。これらは Projectsサイドバ
ーに独立したプロジェクトとしては表示されません。完全なプロジェクトをインポートしたい
場合は、.erprojファイルまたはエクスポートしたプロジェクトフォルダーを使用してくだ
さい。

直前プロジェクトの自動ロード: Erae Labを起動すると、最後にアクティブにしていたプロジェク
トが自動的に再び開かれるため、中断したところからそのまま作業を続けられます。

4.4 保存

Erae Labはプロジェクトを自動的に保存します。プロジェクトへの変更（要素の移動、パラメータ
ーの調整、レイアウトの切り替えなど）が行われるたびに、約 300 msの短い自動保存タイマーが
起動します。それ以上の編集がない状態でタイマーが作動すると、プロジェクトがディスクに書き
込まれます。保存はきめ細かく行われます。前回の保存以降に実際に変更されたレイアウトとプロ
ジェクトデータのみが書き込まれるため、ディスクへのアクセスは最小限に抑えられます。
ヒント:自動保存のデバウンスは、一連の素早い編集（要素のライブドラッグなど）を、操作
が一段落したところで 1回の書き込みにまとめます。マウスを動かすたびに書き込むわけでは
ありません。
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4.5 スナップショットの保存と復元

自動保存により、プロジェクトファイルは常に最新の状態に保たれます。Projectsサイドバーに
Save／ Revertコントロールが表示されている場合でも、最新の編集内容はすでにディスクに保存
されています。これらのコントロールは「今すぐこのプロジェクトを書き込む」という意味ではな
く、復帰用のスナップショットを管理するものです。
各プロジェクトには明示的なスナップショットの基準点があります。これは、プロジェクト行の
Saveボタンで最後に承認したバージョンです。これにより、自由に編集を試したり、起動をまたい
で作業を続けたり、いつでも以前に承認したバージョンに戻したりできます。
プロジェクトがスナップショットの基準点と異なる場合、Projectsサイドバーのそのプロジェクト
行に 2つの小さなアイコンが表示されます。

プロジェクトの Save／Revertコントロール

• スナップショットの保存—プロジェクトの現在ディスクに保存されているバイト列を、新し
いスナップショットの基準点として取り込みます。これ以降、別の変更を加えるまで Saveと
Revertのアイコンは表示されなくなります。

• スナップショットの復元—最後のスナップショットの基準点からプロジェクトを復元します。
これにより、前回のスナップショット保存以降に加えられた変更が破棄されます。

復元したプロジェクトが Erae 2に接続されている場合、Erae Labは通常の同期フローを通じてデ
バイスへ同期し戻すようマークします。デバイスが切断されている場合は、復元したプロジェクト
は同期対象としてマークされたままになり、次に同期が可能になったときにプッシュされます。
スナップショットの基準点が存在しない場合、Erae Labは Saveアイコンのみを表示します。スナ
ップショットの基準点が破損している場合は、Revertは無効になり、Saveは破損したスナップシ
ョットを現在のプロジェクトの状態で置き換えます。
ヒント:自動保存は「現在の作業をディスクに書き込む」、プロジェクト行の Saveは「この保
存済みバージョンをチェックポイントにする」と考えてください。Revertはそのチェックポ
イントに戻します。
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4.6 プロジェクトの複製

プロジェクト行を右クリックしてDuplicateを選択します。Erae Labは、すべてのレイアウトを含
むプロジェクトの独立したコピーを新しい名前で作成します。最初の複製は <Project> Copyと
いう名前になります。その名前がすでに存在する場合、Erae Labは数字のサフィックスを追加しま
す。複製はライブラリに追加され、アクティブなプロジェクトになります。

4.7 プロジェクトの削除

プロジェクト行を右クリックしてDeleteを選択します。Erae Labは直ちにアクティブなライブラ
リからプロジェクトを削除し、アプリ内での取り消しはできません。データを直ちに完全に消去す
るのではなく、Erae Labはアプリデータのアーカイブフォルダー内に、タイムスタンプ付きの名前
でプロジェクトをアーカイブします。また、同期によって接続されたデバイスへ削除を伝播できる
よう、削除レコードも書き込まれます。
残っている最後のプロジェクトを削除すると、Erae Labは自動的に新しい空の Untitledプロジェ
クトにリセットされ、アプリケーションには常にアクティブな対象が存在するようになります。
ヒント: アーカイブされたプロジェクトは、自動的にパージされるまで 7日間保持されます。
誤ってプロジェクトを削除してしまった場合は、パージ期間が切れる前に、アプリのフォルダ
ー／フォルダーを開くアクションを使用するか、サポートに連絡してアプリデータのアーカイ
ブフォルダーの場所を特定してください。

4.8 プロジェクトのエクスポート

プロジェクトを共有したり、ライブラリの外部にバックアップしたりするには、次の手順を実行し
ます。

1. プロジェクト行を右クリックして Export…を選択します。
2. ファイルピッカーが開きます。保存先フォルダーを選択します。
3. Erae Labは、選択したプロジェクト行のプロジェクトフォルダー全体（ヘッダー、レイアウ
ト、共有プロジェクトデータ、Labが管理するメタデータ）をその場所にコピーします。

エクスポートしたフォルダーは、Erae Labを実行している任意のマシンに再インポートできます。
ヒント: エクスポートしたプロジェクトフォルダーは自己完結型です。メール送信用に zip圧
縮したり、クラウドストレージに保存したり、バージョン管理にコミットしたりできます。
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4.9 プロジェクトのインポート

プロジェクトをライブラリに取り込むには、次の手順を実行します。

1. Projectsサイドバーで任意のプロジェクト行を右クリックし、Import…を選択します。
2. .erprojレガシー XMLファイル、レガシーの .eraeprojectファイル、現在のプロジェク
トフォルダー、またはサポートされているプロジェクトパーツを選択します。

3. Erae Labがプロジェクトを読み込み、名前の競合を自動的にインクリメントされるサフィッ
クスで解決し、ライブラリに追加します。

サポートされているプロジェクトファイルまたはフォルダーを、Erae Labのウィンドウに直接ドラ
ッグすることもできます。
プロジェクトフォルダーをインポートする際、Erae Labはインポートされた snapshot/、snap-
shot.tmp、snapshot.old、.live_stampの状態を破棄し、インポートしたコピー用に新しいロ
ーカルスナップショットの基準点を作成します。これにより、別のマシンのスナップショット／チ
ェックポイントの状態が、ローカルの Save／Revertコントロールに影響を与えるのを防ぎます。
ツールバーのレイアウトインポート／開くボタンを使用するか、ファイルを Erae Labにドラッグす
ることで、個々のレイアウトファイル（.eraebinまたはレガシーの .emk形式）をインポートす
ることもできます。レイアウトは、アクティブなプロジェクトの現在のレイアウトスロットに配置
されます。

4.10 プロジェクトフォルダーのフォーマット

プロジェクトフォルダーには複数のバイナリパーツが含まれます。現在のプロジェクトヘッダーは
settings.eraebinとして保存されます。レガシーの .eraeprojectヘッダーは引き続きインポ
ートに対応していますが、現在の主要なフォーマットではありません。各 .eraebinパーツは、フ
ォーマットバージョンタグとペイロードのハッシュを含む 5バイトのヘッダーで始まり、読み込み
時の整合性を保証します。個々のレイアウト、プロジェクトヘッダー、共有プロジェクトデータは、
それぞれプロジェクトフォルダーの階層内に個別のファイルとして保存されます。

MyProject/
settings.eraebin ← project header
project_elements.eraebin ← shared project elements
sync.eraebin ← sync metadata (dirty flags, device ID)
.live_stamp ← Lab-managed live edit marker
snapshot/ ← accepted Save/Revert checkpoint
.snapshot_stamp ← snapshot marker

layout_0/
data.eraebin ← layout data

layout_1/
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data.eraebin
...

プロジェクトフォルダーは通常のディレクトリです。Finderや Explorerで内容を確認したり、
個々のレイアウトファイルをコピーしたり、標準的なファイルツールでバックアップしたりで
きます。snapshot/、.live_stamp、snapshot/.snapshot_stampは Erae Labが管理します。
sync.eraebinは同期状態を保存し、スナップショットの比較対象からは除外されます。

4.11 ツールバーのデバイス操作

ツールバーには、Erae Labと接続されたデバイスの間でプロジェクトを転送するための 2つの操作
があります。

• Send to Device—現在のプロジェクトをコンピューターから接続された Erae 2にプッシュ
し、デバイスに保存されているプロジェクトを最新バージョンで上書きします。

• Receive from Device—接続された Erae 2に現在保存されているプロジェクトを Erae Lab

に取り込みます。コンピューター側のコピーから乖離してしまったデバイスから復旧する際
に役立ちます。

これらの操作は、デバイスが接続されており、アクティブなプロジェクトがデバイスのプロジェク
トスロットと一致している場合に、ツールバーで利用できます。

4.12 プロジェクトライブラリの場所

デフォルトでは、プロジェクトは Erae Labのアプリデータフォルダー内の EraeLab/projectsに
保存されます。

オペレーティングシステム デフォルトのプロジェクトフォルダー

macOS ~/Library/Application
Support/Embodme/EraeLab/projects

Windows %APPDATA%\Embodme\EraeLab\projects

Linux $XDG_DATA_HOME/Embodme/EraeLab/projects、
または XDG_DATA_HOMEが設定されていない場合は
~/.local/share/Embodme/EraeLab/projects

アーカイブは、その隣の EraeLab/archiveに保存されます。アクティブなプロジェクトのフォル
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ダーに移動するには、Projectsセクションでプロジェクトを右クリックしてOpen Project Folder
を選択します。これは、お使いのオペレーティングシステムとインストールタイプに応じた正確な
場所を表示する最も安全な方法です。
プロジェクト内のレイアウトの操作については、第 5章—レイアウトを参照してください。
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5 第 5章 –レイアウト

レイアウトは、プロジェクトのレイアウトスロットのいずれかに割り当てられたエレメントのキャ
ンバスです。各レイアウトは独立しており、それぞれ固有のエレメントセットと、固有のビジュア
ル/MIDI構成を持ちます。Erae 2でレイアウトを切り替えると、新しいレイアウトがリアルタイム
でデバイスに送信されます。

5.1 プロジェクトごとのレイアウト

Erae 2のプロジェクトは、0から 7までの番号が付いた 8つのレイアウトスロットをちょうど保持
します。レガシーの Eraeプロジェクトは、最大 32個のレイアウトスロットを持つ場合があります。
スロットは空にすることも、内容を入れることもできます。空のスロットにはエレメントが含まれ
ず、デバイス上のスペースを消費しません。内容が入ったスロットには、完全なキャンバス構成が
保持されます。
Projectsサイドバーでは、各プロジェクトのレイアウトスロットが、プロジェクト名のすぐ下に 4

つずつ 2列に並んだ小さなサムネイルとして表示されます。内容が入ったスロットは、含まれるエ
レメントのミニチュアプレビューを描画します。空のスロットは、淡く表示されたプレースホルダ
ーとして表示されます。これにより、各プロジェクトがどれだけ密に構成されているかをひと目で
把握できます。
ヒント:各レイアウトには最大 256個のエレメントを保持できます。この上限はレイアウトご
とであり、プロジェクトごとではありません。密度の高い構成を作り込む前に、各レイアウト
内でのエレメント配分を計画しておきましょう。

5.2 レイアウトのサイズと Erae 2の収容能力

Erae 2は、従来の Erae Touchよりも大きく複雑なレイアウトをサポートしています。Erae Labで
作成するほとんどのレイアウトは、デバイス上で問題なく動作します。Erae Labで大きなレイアウ
トを編集しても安全です。エレメントの追加や調整を続けてもエディターが不安定になることはあ
りません。
デバイス上では、1つのプロジェクトが保存できるデータ量に実用上の上限があります。Erae 2は
プロジェクトのデータ –すべてのレイアウトスロットをまとめた分 –を固定のストレージ予算内に
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収めます。つまり、上限はプロジェクト全体にかかるものであり、各スロットで共有されます。レ
イアウトが「重く」なる主な要因は、エレメントの数と各エレメントが持つカスタム設定の量です。
エレメントが多い、CV/MIDIマッピングが大きい、外観設定が豊富などの条件が重なると積み重な
り、密度の高いレイアウトで埋まったプロジェクトはその共有容量に近づく可能性があります。
特に大規模または複雑なプロジェクトを構築する場合は、次のガイドラインを心がけてください。

• 各レイアウトのエレメント上限まで詰め込まず、余裕を持ったエレメント数にとどめてくだ
さい（上記のレイアウトごとのエレメント上限を参照）。

• 広大なコントロールサーフェスを 1つのプロジェクトに無理に収めず、複数のプロジェクト
に分散させてください。1つのプロジェクトのレイアウトスロットは 1つのストレージ予算
を共有しているためです。

• 繰り返し使うコントロールにはエレメントプリセットを再利用することで、各エレメントを
シンプルに保てます。

プロジェクトがデバイスに収まらないほど大きい場合、Erae Labはコンテンツを無言で省略するの
ではなく、同期中に問題を報告します。エレメント数を減らすか、一部のレイアウトを別のプロジ
ェクトに移動することで、正常に同期されるようになります。

5.3 レイアウトセレクターパネル

レイアウトセレクターパネルは、中央キャンバス領域の上部全体に広がっています。レイアウトス
ロットごとに 1つずつ、番号付きのボタンが 8つ表示されます。

• 内容が入ったスロットは、色付きのインジケーターとともに表示されます。
• 空のスロットは、淡く（グレーで）表示されます。
• アクティブなレイアウトはハイライト表示されます。

いずれかのボタンをクリックすると、そのレイアウトに切り替わります。キャンバスは選択したレ
イアウトのエレメントを表示するよう即座に更新され、レイアウトが接続中のデバイスに送信され
ます。
ヒント:レイアウトはキーボードショートカットでも操作できます。一覧については第 15章 –

ショートカットとインタラクションを参照してください。

5.4 レイアウト操作

Projectsサイドバーでレイアウトのサムネイルを右クリックすると、次の操作にアクセスできま
す。
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操作 説明

コピー レイアウトを内部クリップボードにコピーし、別
のスロットやプロジェクトに貼り付けられるよう
にします。スロットに内容が入っている場合のみ
利用できます。

ペースト 以前にコピーしたレイアウトをスロットに貼り付
け、既存の内容があれば置き換えます。クリップ
ボードにコピー済みのレイアウトがある場合のみ
利用できます。

クリア スロットを空にします。スロットに内容が入って
いる場合のみ利用できます。

ヒント:レイアウトをゼロから作り直す代わりに、コピーとペーストを使ってスロットやプロ
ジェクト間でレイアウトを移動しましょう。

5.5 プロジェクト間のドラッグアンドドロップ

Projectsサイドバーでサムネイルをドラッグすることで、レイアウトをあるプロジェクトから別の
プロジェクトへ移動またはコピーできます。

1. Projectsサイドバーで、移動元と移動先の両方のプロジェクトの行を展開します。
2. 移動元プロジェクトからレイアウトのサムネイルをドラッグし、移動先プロジェクトの行の
スロットにドロップします。

3. レイアウトデータが対象のスロットにコピーされます。

対象のスロットにすでに内容が入っている場合、既存のレイアウトは置き換えられます。この操作
はプロジェクトレベルで取り消し可能です。
ヒント:プロジェクト間でレイアウトをドラッグするのは、複数の既存プロジェクトから最も
優れたレイアウトを集めて新しいプロジェクトを組み立てるための素早い方法です。

5.6 コンテナとしてのレイアウト

レイアウトはエレメントのコンテナです。それ自体は名前とエレメント定義のリスト以外には何も
保持しません。すべてのビジュアルおよび動作上のプロパティは、レイアウト内に配置されたエレ
メントに存在します。
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取り消し（Undo）とやり直し（Redo）は、レイアウト編集を含むプロジェクトアクションに対し
て機能します。レイアウトを切り替えても、Erae Labは最近のレイアウト対応の編集を安全に取り
消せるだけの十分なコンテキストを保持します。
レイアウト内にエレメントを配置、移動、構成する方法については、第 6章 –キャンバスを参照し
てください。
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6 キャンバス

キャンバスは、現在のレイアウトを編集するための中心的なワークスペースです。Eraeの操作面を
42 x 24のグリッドとして表現し、Erae 2の演奏可能エリアに対応しています。

6.1 エレメントの配置

サポートされているエレメントを Elementsセクションからキャンバスへドラッグします。ドラッ
グ中、Erae Labは配置プレビューを表示します。マウスを離すとエレメントが配置されます。
ドロップ位置が他のエレメントと重なる場合やグリッドの外にはみ出す場合、Erae Labは配置を拒
否します。別の位置を試すか、まず近くのエレメントのサイズを変更してください。
エレメントプリセットは、ElementsセクションのUserエリアからもドラッグできます。これらは、
そのプリセットに保存されたサイズ、動作、外観を持つ新しいエレメントを作成します。

6.2 移動、リサイズ、回転

• 移動 –選択したエレメントをドラッグして、グリッド上の新しい位置へ動かします。
• リサイズ –選択したエレメントの周囲に表示されるハンドルをドラッグします。
• 回転 –選択したエレメントが回転に対応している場合、ツールバーの回転ボタンを使用しま
す。

• ドラッグコピー –Alt（macOSではOption）を押しながらドラッグすると、移動ではなくコ
ピーになります。

Erae Labはエレメント同士が重なるのを防ぎます。選択した複数のエレメントを一緒に移動すると
き、それらは互いの相対位置を保ち、選択されていないすべてのエレメントとの重なりがチェック
されます。

6.3 複数選択

エレメントは次の 2つの方法で複数選択できます。

• 投げ縄（ラッソ）選択 –キャンバスの空いている領域をドラッグすると、その矩形に触れた
すべてのエレメントが選択されます。

• Cmd/Ctrl +クリック –macOSでは Cmd、Windows/Linuxでは Ctrlを押しながらエレメン
トをクリックすると、そのエレメントを現在の選択に追加または選択から除外できます。

34



Erae Lab ��������������������������� 6 キャンバス

Cmd+A / Ctrl+Aを使うと、現在のレイアウト内のすべてのエレメントを選択できます。

6.3.1 複数選択のリサイズ

複数のエレメントを選択した状態で、そのうちの 1つのリサイズハンドルをドラッグすると、選択
中のすべてのエレメントが同じ新しいサイズになり、それぞれの位置は保たれます。その位置で新
しいサイズに収まらないエレメント（隣のエレメントと重なる、またはグリッドからはみ出す場合）
は、現在のサイズのまま変更されません。ボタンやフェーダーの列を同じ寸法に揃えたいときに、
最も手早い方法です。

6.3.2 CC割り当ての表示

トップバーの CCボタンを使うと、各エレメントに割り当てられた CC番号をキャンバス上に直接
表示するオーバーレイの表示を切り替えられます。エレメントを 1つずつ選択しなくても、レイア
ウト全体のマッピングを一目で確認できます。ラベルはCCの割り当てを編集するとリアルタイム
に更新されます。ボタンの位置についてはインターフェースの概要を参照してください。

6.4 元に戻す／やり直し

Erae Labは、キャンバスの編集を取り消し可能なプロジェクト操作として記録します。

• 元に戻す – Cmd+Z / Ctrl+Z
• やり直し – Cmd+Shift+Z / Ctrl+Shift+Z

ツールバーにも「元に戻す」「やり直し」ボタンがあります。

6.5 コピー、ペースト、複製

1つ以上のエレメントを選択した状態で:

• コピー – Cmd+C / Ctrl+C
• ペースト – Cmd+V / Ctrl+V
• 複製 – Cmd+D / Ctrl+D
• 削除 – Backspaceまたは Delete

同じレイアウト内で複製またはペーストを行うと、競合を避けるためにMIDI CCやCVの割り当て
が調整されることがあります。レイアウトをまたいでペーストする場合、Erae Labが競合を解決す
る必要がない限り、コピーしたエレメントのデータはそのまま保持されます。
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6.6 レイアウトのドロップ

Projectsサイドバーからレイアウトのサムネイルをレイアウトスロットへドラッグすると、そのス
ロットのレイアウトをコピーまたは置き換えることができます。これは、既存のレイアウトを元に
新しいプロジェクトを作成するときに便利です。

6.7 デバイスへのライブ更新

Eraeデバイスが接続されているとき、キャンバスの編集は自動保存され、編集が落ち着いた後にデ
バイスへ送信されます。変更のたびに通常の手動プッシュ／プルの手順を実行する必要はありませ
ん。
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7 エレメント

エレメントはレイアウトを構成する基本要素です。Erae Labは現在、以下のエレメントタイプに対
応しています。

7.1 キーボード

7.1.1 Keygrid

インターバルベースの演奏に適したアイソモーフィックグリッドです。コード、トランスポーズし
やすいパターン、表現力豊かなパフォーマンスに向いています。

7.1.2 Keyboard

馴染みのあるノート配列を求めるユーザー向けの、ピアノスタイルのクロマチックレイアウトで
す。

7.1.3 Drumpad

ドラムやパーカッションのレイアウトに最適化されたパッドグリッドです。

7.2 連続コントロール

7.2.1 Fader 1D

音量、カットオフ、センドレベルなどの値を操作する単軸フェーダーです。

7.2.2 Fader 2D

2つの値を同時に操作する XYパッドです。
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7.3 トリガーとパッド

7.3.1 Button

設定可能なトリガーエレメントです。設定に応じて、ノート、CC、プログラムチェンジ、CV、タッ
プテンポ形式のアクションを送信できます。

7.3.2 Key

表現力豊かな単一のノートパッドです。大きなワンショットパッド、ドローン、専用のパフォーマ
ンストリガーとして便利です。

7.4 連携エレメントとユーティリティエレメント

7.4.1 Ableton Launchpad

対応ワークフロー向けのAbleton Liveセッションコントロールサーフェスです。

7.4.2 API Zone

生のタッチデータを外部ソフトウェアに公開する、プログラム可能なタッチエリアです。

7.4.3 Pedal Input

接続されたペダル入力をMIDIまたは CVの動作にマッピングする、非サーフェスエレメントで
す。

7.5 エレメントの操作

対応するすべてのエレメントについて、通常のワークフローは同じです。

1. サイドバーからキャンバスにドラッグします。
2. サイズと位置を調整します。
3. Tuneタブで動作を調整します。
4. Styleタブで LEDのスタイルを設定します。
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8 MIDI設定

Tuneパネルでは、対応する各エレメントがMIDIおよびCVデータをどのように送信するかを制御
します。

8.1 共通設定

ほとんどの演奏可能なエレメントは、次の主要なパラメーターを共有しています。

• MIDI Channel
• MIDI Group
• Trigger on Entry
• 該当する場合はノートレンジまたはルートノート
• CCアサイン
• 対応している場合はCVアサイン

スピードマッピングは、ノートオンのベロシティではなく、フィンガーディテクターによる連続的
な動きの速度を使用します。値はスムージングおよび正規化され、0 cm/sが最小、100 cm/sで
設定されたCCまたはCVの最大値に達します。

8.2 MIDI出力先

各エレメントは、利用可能な出力先の任意の組み合わせに送信できます。

• USB Device – Eraeがコンピューターに対してUSBMIDIデバイスとして認識されます
• TRS MIDI A / TRS MIDI B –物理的な TRSMIDI出力ジャック
• USB Host –USBMIDIホストデバイスに直接接続するため

すべての出力を無効にすると、エレメントを削除せずに無音化できます。

8.3 キーボード

キーボードタイプのエレメントでは、次の項目を設定できます。

• ルートノートとオクターブ
• グリッド全体のノートレイアウト
• ピッチベンドレンジ
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• プレッシャー、ビブラート、グライドスタイルの表現力
• ポジション、プレッシャー、スピードに対するオプションのCCマッピング

スケールの選択は、UIに表示される内蔵スケールの選択肢に対して利用できます。

8.4 フェーダー

対応しているフェーダーは次のとおりです。

• Fader 1D
• Fader 2D

これらは次の機能を提供します。

• 初期値
• 絶対値の軸マッピング
• プレッシャーマッピング
• 対応している場合はスピードマッピング
• 対応している場合はCVルーティング

8.5 ボタンとキー

ボタンとキーは、エレメントの種類に応じて、ノート、CC、プログラムチェンジ、CV、またはタッ
プテンポスタイルの動作向けに設定できます。

8.6 MPEと表現力

対応している場合、MPEおよび表現設定により、フィンガープレッシャーと動きをどのように
MIDIへ変換するかを制御します。正しく動作させるには、ターゲットのシンセでピッチベンドレ
ンジを一致させてください。

8.7 ペダル入力

ペダル入力には Typeセレクターがあり、スイッチ、サステイン、キック、エクスプレッションとい
った対応するペダルモードを切り替えます。Tuneパネルは、選択したペダルタイプのパラメーター
を表示するように切り替わります。
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9 外観とスタイル

Styleタブでは、Eraeのサーフェス上で要素がどのように表示されるかを制御します。

9.1 編集できる項目

対応する要素については、次の項目を設定できます。

• 色
• グラデーション
• エッジのスタイル
• タッチアニメーション
• 複数選択した要素に対する共通スタイルの一括更新

9.2 カラーピッカー

Styleタブのカラーコントロールをクリックすると、カラーピッカーが開きます。色相ホイール、彩
度/明度エリア、または 16進数フィールドを使って、選択中のスタイルプロパティに適用する色を
選びます。

9.3 鍵盤のスタイル

鍵盤タイプの要素では、要素に応じてディグリー単位またはノート単位での着色に対応しています。
これにより、ルート音、演奏可能なゾーン、パフォーマンスエリアを視覚的にわかりやすく保つこ
とができます。

9.4 フェーダーのスタイル

フェーダーには、アクティブエリア、エッジ、背景それぞれの色を直接コントロールする項目が用
意されており、現在の位置をひと目で読み取れます。
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9.5 複数選択での編集

複数の要素を選択している場合、Styleタブでの変更はそれらすべてに同時に適用されます。選択し
た要素間で値が異なるカラー項目は、新しい値を割り当てるまでMixedと表示されます。
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10 プリセット

このマニュアルでは、現在のリリースで利用できるプリセットのワークフローについて説明しま
す。

10.1 エレメントプリセット

エレメントプリセットは、設定済みのキャンバスエレメントを保存し、後で再利用できるようにす
る機能です。プリセットには、エレメントの種類、サイズ、MIDI/CVの動作、外観設定が記録され
ます。エレメントの現在のキャンバス上の位置は保存されません。

10.1.1 エレメントプリセットの保存

エレメントプリセットを保存するには、キャンバス上のエレメントを ElementsセクションのUser
エリアにドラッグします。Erae Labは、どのプロジェクトでも再利用できる新しいプリセットエン
トリを作成します。

10.1.2 エレメントプリセットの読み込み

Elementsセクションの Userエリアからエレメントプリセットをキャンバスにドラッグします。
Erae Labは、保存された設定で新しいエレメントを作成します。

10.1.3 名前の変更と整理

ユーザーエレメントプリセットは、UIにそのプリセットの名前変更コントロールが表示されている
場合に、Elementsセクションから名前を変更できます。lead-keygrid-mpeや filter-fader-
cc74のように、用途がわかりやすい名前を付けてください。

10.2 Erae Soundファクトリープリセット

Erae Soundがインストールされているか、Erae Labからホストされている場合、そのサウンドプ
リセットブラウザにはファクトリーサウンドプリセットが含まれます。これらは Erae Labのエレメ
ントプリセットとは別のものです。
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Erae Soundのファクトリープリセットは読み取り専用です。読み込んで作業中にサウンドパラメ
ーターを編集することはできますが、ファクトリープリセットファイルの名前変更、削除、上書き
はできません。ファクトリープリセットから編集可能なユーザープリセットを作成するには、Erae
Soundの Save As…を使用してください。
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11 第 12章 —デバイス同期

Erae Labは、プロジェクトライブラリと接続された Erae 2ハードウェアとの間で、ライブかつ双
方向のリンクを維持します。デバイスを接続すると、Labはハードウェア上にあるものとライブラ
リ内にあるものを比較し、両者を自動的に調整します。具体的には、新規または更新されたプロジ
ェクトをデバイスへプッシュし、デバイス上で作成または編集されたプロジェクトをプルし、その
過程で検出した名前の競合を解決します。
ハードウェア側の同期動作については、Erae 2ユーザーマニュアルの第 14章を参照してくださ
い。

11.1 必要なもの

完全な双方向同期には次のものが必要です。

• ベンダーUSBバイナリプロトコルで接続された Erae 2（デバイス側にファームウェア 2.0以
降が必要です）。

• Erae 2に挿入された SDカード。同期中、プロジェクトは SDカードに保存され、SDカード
から読み込まれます。SDカードがないと同期はできません。

メモ:互換性のあるデバイスが接続されていない場合、設定パネルと同期ステータスインジケ
ーターは切断状態を示します。切断中に Erae Labで行った編集はキューに入れられ、互換性
のある Erae 2が次に接続されたときにプッシュされます。

11.2 接続の検出

Erae Labは、デバイスの準備が整い次第、接続された Erae 2をUSB経由で自動的に検出します。
手動でのペアリング操作は必要ありません。ツールバーのステータスインジケーターは、接続状態
を反映して変化します。

• 切断—デバイスが検出されていない、またはデバイスの起動中
• 同期中—プロジェクトマニフェストの比較とファイル転送が進行中
• 接続済み—同期が完了し、デバイスがアイドル状態
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Sync Connected

ヒント: Erae Labで作業している間は、Erae 2の電源を入れたまま接続しておきましょう。同
期エンジンは編集中もバックグラウンドでデバイスを最新の状態に保つため、ハードウェアに
は常に最新の作業内容が反映されます。

メモ: USB同期の最良のパフォーマンスは、Erae 2を専用のUSB電源から給電している場合
にのみ保証されます。コンピューターのUSBポートからデバイスに給電すると、共有バスの
電源制約が生じ、同期の信頼性に影響することがあります。安定して一貫したデバイス同期の
ために、常に専用電源を使用してください。

11.3 複数デバイスのサポート

Erae Labは、接続された複数の Erae 2を検出できます。一度にアクティブデバイスとなるのは 1

台のみです。これは Labが編集、同期、更新を行い、ホストされた EraeSoundの入力に使用するデ
バイスです。
複数のデバイスが接続されている場合は、編集や同期を行う前に設定メニューを開き、デバイスセ
レクターで目的のデバイスを選択してください。選択したデバイスは、起動をまたいで記憶されま
す。
各 Erae 2は固有のハードウェア識別子を持っています。Erae Labは、プロジェクト、ダーティフラ
グ、削除トゥームストーン、同期履歴を調整する際にこの識別情報を使用します。これにより、名
前が一致するプロジェクトを含んでいるという理由だけで、Labが 2台の異なる物理デバイスを同
じ同期対象として扱ってしまうことを防ぎます。
アクティブデバイスセレクターは、次のような場合に使用します。

• スタジオ用デバイスとパフォーマンス用デバイスを同時に接続するとき。
• 他の接続済みデバイスに影響を与えずに、Labの変更を 1台のデバイスにコピーしたいとき。
• ハードウェア上で直接レイアウトを編集した後、特定のデバイスから編集内容をプルする必
要があるとき。

• Lab内で EraeSoundをホストし、そのMIDI/タッチ入力を特定の Eraeに追従させる必要が
あるとき。

Labとホストされた EraeSoundは、同じアクティブデバイスの選択を共有します。Labでアクティ
ブデバイスを変更すると、ホストされた EraeSoundが使用する接続中の Eraeも変更されます。
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11.4 同期プロトコル

デバイスが接続されると、同期エンジンは構造化されたシーケンスを実行します。

1. メディアへ保存— Labはマニフェストを読み込む前に、デバイスにアクティブレイアウトを
SDカードへフラッシュするよう要求し、メモリ上の編集内容が失われないようにします。

2. マニフェストの要求— Labはデバイス上のプロジェクトの完全な一覧を読み込みます。これ
には各プロジェクトの名前、固有 ID、フォーマットバージョン、ダーティフラグが含まれま
す。

3. マニフェストの比較— Labはデバイスのマニフェストをローカルのプロジェクトライブラリ
と比較し、同期アクションの一覧を作成します。

4. アクションの実行— Labは各アクションを順に処理します。Labのプロジェクトをデバイス
へプッシュし、デバイスのプロジェクトを Labへプルし、名前が変更されたプロジェクトを
リネームし、前回の同期以降に Labで削除されたプロジェクトを削除します。

同期中は、進行状況がトースト通知として表示されます。すべてのアクションが完了すると、エン
ジンはアイドルに戻り、トーストが消えます。

11.5 プッシュとプルの操作

11.5.1 デバイスへのプッシュ

次の場合に、プロジェクトは Labからデバイスへプッシュされます。

• プロジェクトが Labに存在するがデバイスには存在しない（新規プロジェクト）。
• プロジェクトが両側に存在するが、前回の同期以降に Lab側のコピーが編集された。

プッシュでは、プロジェクトの設定ファイルとすべてのレイアウトファイルが、ベンダーUSBバイ
ナリプロトコル上のバッチ転送として送信されます。

11.5.2 デバイスからのプル

次の場合に、プロジェクトはデバイスから Labへプルされます。

• プロジェクトがデバイスに存在するが Labには存在しない（デバイス上で作成された）。
• プロジェクトが両側に存在するが、デバイス側のコピーにダーティフラグが付いている（前
回の同期以降にハードウェア上で直接編集された）。

プルされたプロジェクトファイルは生のバイナリペイロードとして到着し、ディスクへ書き込まれ
る前にメモリ上で組み立てられます。
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ヒント: Erae 2上でレイアウトを直接編集すると（たとえばハードウェアの操作子でアクティ
ブレイアウトを切り替えるなど）、デバイスにダーティフラグが付きます。再接続すると、Lab
は更新されたバージョンを自動的にプルします。手動でプルを開始する必要はありません。

11.5.3 リネームの検出

プロジェクトの固有 IDが両側で一致するが名前が異なる場合、同期エンジンはリネームを検出し
ます。どちら側でリネームが行われたかに応じて、次のように処理されます。

• Labでリネーム—古い名前がデバイスから削除され、新しい名前でプロジェクトがプッシュ
されます。

• デバイスでリネーム—Labはデバイスの名前を新しいローカル名として採用します。

11.6 競合の解決

同じプロジェクトを 2か所で編集した場合（Labで 1回、Erae上で直接 1回）、Labはどちらのバー
ジョンを残したいのか判断できません。再接続すると、Labは同期を一時停止し、3つのボタンを
表示する通知で確認を求めます。
デバイスを採用 · 両方を採用 · Labを採用
いずれかを選択すると、Labはそれに従って同期を完了します。選択するまで、どちら側のデータ
も変更されません。

11.6.1 各選択肢の動作

デバイスを採用— Labは自身のコピーを Erae上のバージョンで置き換えます。そのプロジェクト
に対して Labで行った編集は破棄されます。自動バックアップはありません。
Labを採用— Labは自身のバージョンを Eraeに送信し、デバイスのコピーを上書きします。その
プロジェクトに対してデバイス上で行った編集は破棄されます。自動バックアップはありません。
両方を採用—Labは両方のバージョンを、コンピューターと Eraeの両方に並べて保持します。

1. Labのバージョンは元の名前を保持します（例: My Song）。
2. Erae上にあったバージョンは末尾に _eraeを追加してリネームされ（例: My Song_erae）、
別のプロジェクトとして Labにコピーされます。

3. 同期が完了すると、両方のプロジェクトが Labとデバイスの両方に存在します。これらを開
いて比較し、不要な方を後で削除できます。

My Song_eraeという名前のプロジェクトが既に存在する場合、Labは My Song_erae_2、次に
_erae_3のように名前を付けるため、何かが上書きされることは決してありません。
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必要な変更がどちら側にあるか分からない場合は、「両方を採用」を選んでください。これは
作業内容を決して破壊しない唯一の選択肢です。余分なコピーは後でいつでも整理できます。

11.6.2 通知を閉じる

選択する代わりに競合通知の閉じるボタン（X）をクリックすると、Labはそれを Labを採用とし
て扱います。つまり、Labのバージョンが Eraeにプッシュされ、デバイスの変更は破棄されます。
閉じるボタンにカーソルを合わせると、通知自体がこの動作を知らせてくれます。先に検討したい
場合は、通知を画面に表示したままにしておけば、決定するまで同期は一時停止されたままになり
ます。

11.6.3 競合が発生する条件

競合が表示されるのは、前回の同期成功以降に両方の側に未保存の変更がある場合のみです。つま
り、Labのプロジェクトに未保存の編集があり、かつ同じプロジェクトが Erae上で編集された場
合です。片側だけが変更された場合、Labは通知なしでその側を自動的に同期するだけです。

11.6.4 フラッシュ専用プロジェクト

デバイス上の一部のプロジェクトは、フラッシュメモリ内にのみ存在します。これらはファームウ
ェアのプロセスによって書き込まれ、SDカードへ移行されたことがないものです。これらのプロ
ジェクトはデバイスのマニフェストでフラッシュ専用としてフラグ付けされ、同期エンジンによっ
て読み取り専用として扱われます。Labはフラッシュ専用プロジェクトの削除や上書きを試みませ
ん。

11.7 アクティブレイアウトのデバウンス

デバイスが接続された状態で Lab内のレイアウトを実際に編集しているとき、Labはすべてのキー
操作をデバイスにプッシュするわけではありません。代わりに、編集アクティビティが 200 msア
イドルになるまで待ってから、更新されたアクティブレイアウトのプッシュを送信します。このデ
バウンスにより、素早い編集中に部分的な転送が大量に発生するのを防ぎます。
ヒント:デバウンスの遅延は、通常の編集中には感じられません。たとえばパフォーマンスの
前など、変更を即座にデバイスへ反映させたい場合は、編集して少し手を止めるか、プロジェ
クトを明示的に保存してください。
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11.8 削除トゥームストーン

デバイスが接続されていない状態で Labからプロジェクトを削除すると、Labは削除トゥームス
トーン（プロジェクトの固有 IDを含む永続的な記録）を記録します。次にデバイスが接続され
たとき、同期エンジンはこのトゥームストーンの一覧を確認し、記録された各エントリについて
DeleteProjectコマンドをデバイスに送信します。
削除の時点でデバイスが接続されている場合、削除コマンドは次の接続サイクルを待たずに即座に
送信されます。
ヒント:トゥームストーンは、デバイスによって削除が確認された後、自動的にクリーンアッ
プされます。手動で管理する必要はありません。

11.9 同期ステータス通知

同期エンジンは、Labのインターフェイスに表示される短いトースト通知を通じて進行状況を伝え
ます。

• マニフェストの比較とファイル転送が始まると、「同期中…」トーストが表示されます。
• 転送中の各プロジェクトの名前に合わせてトーストが更新されます。
• すべてのアクションが正常に完了すると、「同期完了」トーストが確認を示します。
• 同期ステップ中にタイムアウトやプロトコルエラーが発生すると、エラートーストが表示さ
れます。デバイスを再接続すると、同期シーケンスが再開されます。

ヒント:同期エラーは、転送中にUSBケーブルを一時的に外したことが原因で発生することが
ほとんどです。ケーブルを再接続すれば、Erae Labが自動的に最初から同期を再開します。
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Erae Labは、接続された Erae 2ハードウェアのファームウェアアップデートを処理します。ファ
ームウェアファイルは Erae Labのインストールに同梱されているため、アップデート時にインタ
ーネットからのダウンロードは不要です。Erae Lab自体を最新の状態に保つことで、お使いのデバ
イス向けの最新ファームウェアを常に利用できます。

12.1 自動アップデートチェック

Erae 2が接続されると、Erae Labはデバイスが報告するファームウェアバージョンを、現在の Lab

インストールに含まれている最新バージョンと比較します。同梱されているファームウェアがデバ
イス上のものより新しい場合、アップデートが自動的に開始されます。
ヒント:同梱ファームウェアを最新に保つため、Erae Labを常に最新の状態にしておいてくだ
さい。ファームウェアファイルは Erae Labアプリケーションパッケージ内に同梱されている
ため、新しいバージョンの Labをインストールすることが、新しいファームウェアを受け取る
主な手段となります。

ファームウェアアップデート
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12.2 単一ステージ SysExストリーミング

Erae 2ハードウェアの場合、アップデートは単一ステージのプロセスです。

1. ブートローダーへの再起動 – LabはベンダーUSBバイナリプロトコル経由で RebootForUp-
dateコマンドを送信します。デバイスはブートローダーモードで再起動し、ホスト上に
「Bootloader」という名前のMIDIデバイスとして再列挙されます。

2. ブートローダーの検出 – LabはブートローダーのMIDIポートをスキャンします。検出される
と、ベンダーUSBプロトコルから転送用のMIDI SysExに切り替わります。

3. SysExストリーミング – Labはファームウェアファイル (erae_touch.syx)を一連の SysEx

パケットとしてブートローダーのMIDIポート経由でストリーミングします。パケットの送
信に合わせて進行状況インジケーターが転送を追跡します。

4. ファームウェアへの再起動 –ストリーム全体が完了すると、デバイスは自動的に新しいファ
ームウェアで再起動し、通常の Erae 2として再接続します。パケットごとの確認応答はなく、
再起動はストリームの完了によってトリガーされます。

ヒント:ファームウェアアップデート中にUSBケーブルを抜かないでください。転送が中断さ
れた場合は、デバイスを再接続してください。デバイスがブートローダーモードで再び現れた
場合、Labは孤立したブートローダーを検出し、リカバリーオプションを提示します (下記参
照)。

12.3 ブートローダー検出と孤立ブートローダーのリカバリー

Labは、ベンダーUSBデバイスが存在しない場合は常にブートローダーのMIDIポートをスキャン
し続けます。このスキャンはアップデートが進行中でないときでもアクティブで、これにより Lab

はブートローダーモードでスタックしているデバイス (例えば、前回のアップデートが失敗または
中断された後など)を検出できます。

12.3.1 孤立ブートローダーのリカバリー

Labがアップデートを開始していないにもかかわらずブートローダーポートを検出した場合、その
デバイスを孤立ブートローダー –一度も配信されなかったファームウェアファイルを待っているデ
バイス –として認識します。3秒間の確認ウィンドウの後、Labはダイアログを表示します。

• ファイルを選択 – Labがファイル選択画面を開き、.syxファームウェアファイルを手動で選
択できます。その後、通常の SysExアップデートとしてストリーミングが進行します。

• 閉じる – Labはブートローダーポートを無視します。デバイスは、再接続してリカバリーを確
認するまでブートローダーモードのままになります。
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ヒント:デバイスがブートローダー状態の表示でスタックしており、Erae Labが自動的にリカ
バリーを提示しない場合は、USBケーブルを抜き差ししてください。3秒間の孤立検出ウィン
ドウは接続のたびに再開されます。

12.4 進行状況の追跡

Labインターフェース内のトースト通知が、アップデートをリアルタイムで追跡します。

• ストリーミングが開始されると「Eraeファームウェアを更新中…」が表示されます。
• SysExパケットが送信されるにつれて進行状況が進みます。
•「ファームウェアが更新されました!」は、新しいファームウェアへの再起動が成功したことを
確認します。

• いずれかの段階でエラーが発生した場合、簡単な説明とともにエラートーストが表示されま
す。ほとんどの場合、デバイスを再接続してアップデートを再試行することで問題は解決し
ます。

ヒント:アップデートが成功した後、Erae Labはデバイスが切断されて再接続されるまでアッ
プデートのプロンプトを抑制します。再接続すると、新たにバージョンチェックがトリガーさ
れます。

12.5 macOS:アップデート後のMIDIデバイスのリセット

macOSでファームウェアアップデートが完了すると、Erae 2は新しいMIDIデバイスとして再列
挙されます。Erae Labが自動的に再接続しない場合や、デバイスが他のMIDIアプリケーションに
表示されない場合は、次の手順を行ってください。

1. Audio MIDI設定 (/Applications/Utilities内)を開きます。
2. 古い Erae 2のエントリーを見つけ、マイナス (−)ボタンで削除します。
3. USBケーブルを抜き差しします。デバイスがクリーンに再列挙されます。
4. 接続インジケーターが反応しない場合は、Erae Labを再起動します。

12.6 起動失敗のトラブルシューティング

ファームウェアアップデート後にデバイスが正常に起動しない場合:
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• 画面が空白または固まっている – Eraeの再起動中に Settingsを押し続けて、アップデートリ
カバリーに入ります。Erae Labがこの状態のデバイスを検出すると、現在の同梱ファームウ
ェアへのアップデートを提案するトーストを表示します。

• USBの列挙が行われない –別のUSBケーブルとポートを試してください。それでもデバイス
が列挙されない場合は、Embodmeサポート (support@embodme.com)にお問い合わせくだ
さい。電源の入れ直しを繰り返さないでください。

• リカバリー用 .syxファイル –同梱のファームウェアファイルは Erae Labアプリケーション
パッケージ内にあります。macOSの場合: /Applications内の Erae Labを右クリックし、
パッケージの内容を表示を選択して、Contents/Resources/firmware/に移動します。ま
た、利用可能であれば、以前にダウンロードした任意の .syxファイルを使用することもでき
ます。
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13 設定メニュー

右上のツールバーにある歯車アイコンをクリックすると、設定メニューが開きます。メニューはオ
ーバーレイとして開き、デバイス選択、EraeSoundのオーディオ/MIDI設定、アップデートの確認、
コンポーネントのインストールツールがまとめられています。
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設定パネル
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13.1 デバイス選択

複数の Eraeデバイスが接続されている場合、設定メニューにはデバイスセレクターを備えたデバ
イスセクションが表示されます。編集、同期、ファームウェアの更新、または EraeSoundのホスト
を行う前に、Erae Labで操作したいデバイスを選んでください。選択したアクティブなデバイスは
次回の起動時にも記憶されます。
Eraeデバイスが 1台しか接続されていない場合は、選択する対象がないため、このセクションは表
示されません。

13.2 サウンド設定

ホストされた EraeSoundエンジンが Erae Lab内で実行中、または有効になっている場合、設定メ
ニューにオーディオセクションが表示されます。これを使って、オーディオ出力デバイス、出力チ
ャンネル構成、サンプルレート、バッファサイズ、およびオペレーティングシステムが提供する関
連ドライバーオプションを選択できます。
これらの設定は、ホストされた EraeSoundの再生に影響します。Erae Labのプロジェクト編集機
能はオーディオインターフェースを必要とせず、オーディオ出力が構成されていなくても引き続き
動作します。

13.3 MIDI設定と Auto Erae

EraeSoundがホストされている場合、同じオーディオセクションにMIDI入力のチェックボックス
が含まれます。Erae Labは、接続されている EraeのMIDI入力を EraeSound用に自動的に有効化
するため、ノート、プレッシャー、演奏ジェスチャーが手動設定なしでサウンドエンジンに届きま
す。
この自動選択は、しばしばAuto Eraeと呼ばれます。これは初回起動時に実行され、さらにオペレ
ーティングシステムがMIDIデバイスの接続または再接続を報告したときにも実行されます。ファ
ームウェアの更新やUSBの再接続のあと、Erae Labは利用可能なMIDI入力を再チェックし、検出
された Eraeポートを再び有効化します。
有効化された入力を手動で確認または調整するために、引き続きMIDI入力リストを使用できます。
Erae Labはブートローダー以外の EraeMIDI入力を自動的に取得します。ブートローダー/アップ
デート用ポートは演奏入力としては無視されます。
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13.4 アップデートの確認

アップデートを確認をクリックすると、Erae Labのアプリアップデーターに、新しいバージョンの
Erae Labがないか直ちに確認するよう指示できます。Erae Labはバックグラウンドでも自動的にア
プリのアップデートを確認しますが、このボタンはセッションの前にインストール状態を確かめた
いときに便利です。
アプリのアップデートが利用可能な場合は、アップデーターの指示に従ってください。アップデー
トを確認しても、開いているプロジェクトが上書きされることはありません。管理対象コンポーネ
ントは起動時に自動でチェックされ、コンポーネントを再インストールで手動でリフレッシュする
こともできます。

13.5 コンポーネントのインストールまたは再インストール

コンポーネントを再インストールをクリックすると、Erae Labに管理対象コンポーネントパッケー
ジの再インストールを強制できます。これには EraeSoundパッケージ、ファームウェアパッケー
ジ、スクリプト、およびファクトリーコンテンツパッケージが含まれます。
これを使うのは、コンポーネントが見つからない、または壊れているように見える場合、ファクト
リーコンテンツが正しくインストールされなかった場合、あるいはサポートからバンドルコンテン
ツのリフレッシュを求められた場合です。Erae Labはローカルのコンポーネントマニフェストをク
リアし、リリースソースを再チェックして、再インストール中に進行状況や失敗のトーストを表示
します。Windowsでは、保護されたコンポーネントの場所を更新する必要がある場合、インスト
ーラーが管理者の承認を求めることがあります。ファクトリーコンテンツは安全にマージされます。
バンドルされた読み取り専用のコンテンツは追加または置き換えられますが、あなたのプロジェク
トやユーザープリセットは削除されません。
オフラインの場合、Erae Labは可能な限り利用可能なキャッシュ済みのインストーラーコンテンツ
を使用できます。それができない場合は失敗を報告し、ネットワークが利用可能になったときに再
試行できます。

13.5.1 macOS:コンポーネントインストールのトラブルシューティング

macOSで EraeSoundコンポーネントのインストールまたは再インストールが失敗する場合、原因
は通常、オーディオプラグインの配置先に対するアクセス権またはセキュリティの制限です。次の
点を確認してください。

1. プラグインフォルダーのアクセス権。EraeSoundはAudioUnitとして~/Library/Audio/Plug-
Ins/Components/にインストールされます。このフォルダーが存在し、ご使用のユーザー
アカウントから書き込み可能であることを確認してください。以前のインストールでロック
されたファイルや root所有のファイルが残っている場合は、それを削除してからコンポーネ
ントを再インストールを再度実行してください。
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2. Gatekeeper と隔離属性。 Erae Labはインストールの一環として、コンポーネントのダ
ウンロード隔離フラグを通常は自動的に解除します。それでもコンポーネントがmacOS

Gatekeeperによってブロックされており、「確認できない開発者のもの」または「検証でき
ない」と表示される場合は、システム設定 >プライバシーとセキュリティを開き、ブロック
されたコンポーネントに関するメッセージを確認してこのまま開くをクリックしてから、イ
ンストールを再試行してください。

3. ブロックを解除したら再試行。アクセス権とセキュリティの問題を解決したら、コンポーネ
ントを再インストールを再度クリックしてください。Erae Labはリリースソースを再チェッ
クし、パッケージを再インストールします。

これらの手順を行ってもコンポーネントのインストールが失敗する場合は、Erae Labのバージョン
とmacOSのバージョンを添えて support@embodme.comまでご連絡ください。トラブルシュー
ティングも合わせてご参照ください。

13.6 CVクロック

ボトムバーには、Labプロジェクトからのクロック出力を構成するための CVクロックコントロー
ルを表示できます。これを開くと、次の項目を設定できます。

• 有効 – CVクロック出力のオン/オフを切り替えます。
• 拍の分割 –クロックレートを選択します: 1、2、4、8、24、または 48 ppqn。
• 出力 –クロック信号に使用するCV出力ペアを選択します。Erae Labは、デバイスやプロジ
ェクトが必要とする場合のリセット動作のために、隣接する出力を予約します。

13.7 プロジェクト設定とエレメント設定

プロジェクト固有の設定は、歯車メニューではなく、引き続き専用のパネルに置かれています。た
とえば、CVクロックやエレメントごとのMIDI設定は、キャンバスと右側の設定パネルから構成し
ます。これらのワークフローについては、MIDI設定、キャンバス、デバイス同期を参照してくだ
さい。

13.8 保存される状態

Erae Labは、アクティブなデバイス、現在の Lab/Soundビュー、ホストされた EraeSoundの電源
状態、ホストされたプラグインの状態、ホストされた Soundが使用するオーディオ/MIDI設定な
ど、アプリレベルの状態を起動の合間に記憶します。
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14 キーボードショートカットと操作

この章は、Erae Labで利用できるすべてのキーボードショートカット、マウスジェスチャー、ドラ
ッグ＆ドロップ操作のクイックリファレンスです。キャンバスを探索しながら、いつでも開いてお
くと便利です。

14.1 キーボードショートカット

ショートカットはキャンバスがフォーカスされているときに利用できます。元に戻す（Undo）とや
り直す（Redo）はどのパネルからでも動作しますが、テキストフィールド内ではCmd+Z（macOS）
/ Ctrl+Z（Windows）がテキストフィールドの編集履歴に適用されます。

操作 macOS Windows / Linux

新規レイアウト Cmd + N Ctrl + N

開く /インポート Cmd + O Ctrl + O

現在のレイアウトをエクスポート Cmd + S Ctrl + S

元に戻す Cmd + Z Ctrl + Z

やり直す Cmd + Shift + Z Ctrl + Shift + Z

コピー Cmd + C Ctrl + C

貼り付け Cmd + V Ctrl + V

複製 Cmd + D Ctrl + D

選択中の要素を削除 Deleteまたは Backspace Deleteまたは Backspace

すべて選択 Cmd + A Ctrl + A

ヒント: 複製（Cmd + D）は、選択した要素のコピーを元の要素のすぐ隣に貼り付け、CCと
CVの値を自動的にインクリメントします。各チャンネルを手動で調整することなくフェーダ
ーの列を構築したいときに便利です。
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ヒント:元に戻す／やり直すの履歴はプロジェクトごとに保持され、パネルを切り替えても失
われません。キャンバスの移動だけでなく、MIDIパネルや外観パネルで行った複数の編集に
またがって元に戻すことができます。

14.2 キャンバス上のマウス操作

14.2.1 要素を選択する

ジェスチャー 動作

要素をクリック その要素を選択します。それまでの選択はすべて解除
されます。

要素をCmd +クリック（macOS）/
Ctrl +クリック（Windows）

その要素を現在の選択に追加します。すでに選択され
ている場合は選択から外します。

空のキャンバス領域でクリック＋ド
ラッグ

投げ縄（ラッソ）の矩形を描きます。矩形の内側に完全
または部分的に含まれるすべての要素が、マウスを離
したときに選択されます。

空のキャンバス領域をクリック すべての選択を解除します。

ヒント:投げ縄選択はバッチ設定方式を使用します。右側のパネルは要素ごとではなくドラッ
グ完了後に一度だけ更新されるため、16要素すべてを配置したレイアウトでも快適に動作し
ます。

14.2.2 要素を移動・リサイズする

ジェスチャー 動作

選択した要素をクリック＋ドラッグ その要素を移動します。現在の選択に含まれるすべて
の要素が一緒に移動します。Erae Labはドラッグ中に
要素をパッドグリッドにスナップさせます。

リサイズハンドル（角または辺）をド
ラッグ

要素のサイズを変更します。要素は最も近い有効なグ
リッドサイズにスナップします。

要素同士を重ねることはできません。すでに使用されているセルに要素をドロップすると、要素は
元の位置に戻ります。
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14.3 ドラッグ＆ドロップ

14.3.1 サイドバーからキャンバスへ

要素サイドバー（左パネル）から要素タイプをドラッグし、キャンバスにドロップします。Erae Lab
はドラッグ中にゴーストの輪郭を表示し、グリッドにスナップします。マウスを離すと、その位置
に要素が作成されます。

14.3.2 要素プリセットからキャンバスへ

左サイドバーの ELEMENTSセクションにあるUserエリアから要素プリセットをドラッグし、キャ
ンバスにドロップします。プリセットに保存されたすべてのMIDI、CV、外観の設定が適用された
状態で要素が作成されます。

14.3.3 レイアウトのドラッグ＆ドロップ

レイアウトパネルからレイアウトのサムネイルをドラッグし、キャンバス領域にドロップすると、
そのレイアウトに切り替わります。これは、ライブパフォーマンスのセットアップ作業中にレイア
ウト間をすばやく行き来する最速の方法です。

14.4 UIフィードバックの規則

Erae Labは、状態を伝えるために一貫した視覚的な手がかりを使用します。

状態 表示

選択中 要素に明るいアクセントの枠線が付きます（色はテーマによ
って異なります）。

複数選択中 選択されたすべての要素に、同じアクセントの枠線が同時に
表示されます。

ホバー中 マウスを乗せると要素がわずかに明るくなり、カーソルが移
動ポインターに変わります。

ドラッグ中 要素の半透明のゴーストがカーソルに追従し、有効なドロッ
プ位置がグリッド上で強調表示されます。

競合 /重なり ドロップ位置がすでに使用されている場合、ゴーストの輪郭
が赤くなります。

投げ縄が有効 空のキャンバス領域をドラッグすると、細い枠線の付いた半
透明の矩形が表示されます。
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状態 表示

スナップショットから変更あり 自動保存されたプロジェクトがスナップショットのチェック
ポイントと異なる場合、プロジェクト行に保存／復元のコン
トロールが表示されます。

同期中 Eraeがデータを受信している間、トースト通知とツールバ
ーのスピナーが表示されます。

ヒント:キャンバス下部のステータスバーには、選択中の要素の位置とサイズがパッドグリッ
ド単位（列 x行）で表示されます。これを使えば、目でグリッドのマスを数えることなく要素
を正確に揃えられます。
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この章では、Erae Labの使用中に遭遇する可能性のある最も一般的な問題について説明します。ハ
ードウェア固有の問題については、Erae 2ユーザーマニュアルの第 10章を参照してください。
このガイドで問題を解決できない場合は、利用可能であればアプリ内のバグレポートボタンを使用
するか、Embodmeサポート（support@embodme.com）までお問い合わせください。

15.1 デバイスが検出されない

症状: Erae 2を接続してもツールバーの接続インジケーターがグレーのままになる。
解決手順:

1. 別のUSBケーブルを試してください。充電専用ケーブルは機能しません。ケーブルがデータ
転送に対応していることを確認してください。

2. 別のUSBポートを試してください。ハブではなく、できるだけコンピューターに直接接続さ
れたポートを使用してください。

3. macOSでは、システム情報 > USBを開き、Erae 2が表示されるかどうかを確認してくださ
い。そこにも表示されない場合は、ハードウェアまたはケーブルに問題があります。

4. Linuxでは、Erae LabにUSBの権限が必要です。デバイスが lsusbには表示されるのにErae

Labには表示されない場合は、Erae 2のUSBベンダー ID用の udevルールを追加してから、
ケーブルを差し直してください。これが原因の場合は、ログに「USB permission denied」と
いうメッセージが表示されます。

5. Erae Labを終了し、デバイスを取り外して 5秒待ってから差し直し、Erae Labを再起動して
ください。

ヒント: Erae Labは数秒ごとにデバイスをポーリングしています。起動後に接続した場合は再
起動する必要はありません。少し待つと、インジケーターが自動的に緑色に変わります。

15.2 デバイスは検出されるが接続できない

症状:デバイスが一瞬表示されてから切断される、またはインジケーターが点滅する。
解決手順:
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1. デバイスのファームウェアバージョンを確認してください（接続されるとツールバーに表示
されます）。このバージョンの Erae Labが必要とする最小バージョンを下回っている場合は、
ファームウェア更新ダイアログが自動的に表示されます。ファームウェア更新の手順に従っ
てください。

2. Erae 2がリカバリー /更新モードになっている場合（通常の起動アニメーションではなく、サ
ーフェスが単色で表示されている場合）は、以下の更新リカバリーを参照してください。

3. ツールバーメニューのConnection > Resetをクリックして、接続を強制的にリセットしてく
ださい。

15.3 接続はされているが同期できない

症状: Erae 2は接続されておりMIDIデバイスとして表示されているが、Erae Labがプロジェクト
を同期できず、ホストされた EraeSoundも入力を受け取らない。
完全な同期とホストされた EraeSoundの入力は、ベンダーUSBバイナリプロトコルに依存してい
ます。デバイスがそのプロトコルではなく、プレーンな（レガシー）MIDIデバイスとして起動した
場合、Erae LabはMIDIポートは認識できますが、同期リンクを確立できません。
解決手順:

1. Erae 2を一度取り外し、数秒待ってから差し直し、ベンダープロトコルで再列挙させてくだ
さい。

2. 差し直しても改善しない場合は、別のUSBポートを試してください。できるだけハブを経由
せず、コンピューターに直接接続されたポートをお使いください。

3. 動作が確認できているデータ転送対応のケーブルをお使いください。充電専用ケーブルでは
プロトコルを通信できません。

4. 双方向同期に必要なファームウェアバージョン 2.0以降がデバイスにインストールされてい
ることを確認してください（デバイス同期を参照）。

ヒント:ツールバーの接続インジケーター（「E」ロゴ）は、レガシーMIDIパスを含め、USB
でデバイスが存在するときに点灯します。そのため、インジケーターが点灯しているだけでは
同期が確立されたことの確認にはなりません。ベンダープロトコルが正常に起動したことの確
かな目安は、「レガシーMIDIのみで接続中」という警告が消え、差し直し後に同期のトースト
通知が表示されることです。レガシーMIDIの警告が繰り返し表示される場合は、別のポート
で差し直しを試みてからサポートにご連絡ください。

15.4 同期の競合

症状: Erae 2を接続すると、競合するプロジェクトバージョンの解決方法を選ぶよう求めるトース
トが表示される。
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Erae Labは、前回のクリーンな同期以降に Lab側のコピーとデバイス側のコピーの両方が変更され
た場合に競合を発生させます。
トーストでの解決オプション:

選択肢 動作

Keep Device 競合しているプロジェクトについて、デバイスのバージ
ョンが Labに取り込まれます。

Keep Both Labは自身のバージョンを保持し、デバイスのバージョ
ンを別のコピーとしてインポートします。通常は _erae
形式のサフィックスが付き、識別子が再生成されます。

Keep Lab 競合について、Labのバージョンがデバイスのバージョ
ンを上書きします。

ヒント:必要な変更がどちらのバージョンに含まれているか分からない場合は、Keep Bothを
選択してください。

15.5 プロジェクトの復元

プロジェクトファイルが破損したり、Erae Labのライブラリから誤って削除されたりした場合で
も、Erae 2内蔵の SDカードには最後に同期されたコピーが保持されています。Erae 2を接続する
と、標準の同期サイクル中に、ローカルライブラリに存在しないデバイス上のプロジェクトを同期
エンジンが取り込みます。
プロジェクトは Erae Labのアプリデータフォルダー内の EraeLab/projectsにローカル保存され
ます。アプリのフォルダー表示 /フォルダーを開く操作を使用すると、お使いのオペレーティング
システムでの正確なパスを表示できます。TimeMachineやそのフォルダーを含むファイルレベル
のバックアップを利用すれば、さらなる安全策となります。

15.6 ファイル形式のトラブルシューティング

症状: .erprojまたは .emkファイルが正しく開かない、またはインポートできない。
解決手順:

1. ファイル拡張子を確認してください。現行のプロジェクトは settings.eraebinを含むフ
ォルダーであり、.eraeproject、.erproj、.emkはレガシー /インポート形式です。.emk
拡張子のファイルは古い形式バージョンのレイアウトファイルです。インポート先のレイア
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ウトスロットを選択してから、レイアウトのインポート /開くボタンを使用するか、ファイル
を Erae Labにドラッグしてください。

2. ファイルが 0バイトでない（ダウンロードまたはコピーが不完全でない）ことを確認してく
ださい。0バイトの場合は、入手元から再度ファイルを取得してください。

3. ファイルが、現在お使いのバージョンより新しいバージョンの Erae Labで作成された場合は、
Erae Labを最新リリースに更新してください。

4. それでも問題が解決しない場合は、ファイルを添付して support@embodme.comまでご連絡
ください。その際、Erae Labのバージョンとオペレーティングシステムも記載してください。

15.7 MIDIポートの競合

症状: Erae 2からのMIDIがDAWで受信されない、またはMIDIが誤ったアプリケーションで受信
される。
解決手順:

1. macOSでは、一部のアプリケーションがMIDIポートを排他的に占有します。他のアプリケ
ーションが Erae 2のMIDIポートを排他的に開いていないことを確認してください。

2. DAWのMIDI入力設定で正しいMIDIポートが選択されていることを確認してください。
Erae 2はUSBDeviceポート上で「Erae 2」という名前のデバイスとして認識されます。

3. 仮想MIDIルーティングユーティリティ（macOSの IACDriver、Windowsの LoopBe）を使
用している場合は、ルーティングが正しく設定されており、フィードバックループが発生し
ないことを確認してください。

4. macOSでは、Audio MIDI設定を開き、Erae 2が表示されており、エラーアイコンが出てい
ないことを確認してください。AudioMIDI設定を終了して再起動すると、システムのMIDI

デーモンにデバイスを再列挙させることができます。

15.7.1 macOS: MIDIの問題が発生した後にデバイスを解除する

ファームウェア更新後や予期しない切断の後に Erae 2のMIDIポートが応答しなくなった場合:

1. Audio MIDI設定を開きます。
2. リストから Erae 2デバイスを選択します。
3. マイナス (−)ボタンを押して削除します。
4. USBケーブルを抜き差しします。デバイスがクリーンなエントリとして再列挙されます。
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15.8 ファームウェア更新の失敗

症状:ファームウェア更新の途中でプログレスバーが止まる、または Erae Labが更新エラーを報告
する。
解決手順:

1. 更新中はデバイスを取り外さないでください。進捗がないまま更新が 60秒以上停止した場
合、Erae Labはタイムアウトしてエラーを表示します。

2. タイムアウト後は、Erae Labを終了し、デバイスを取り外して 10秒待ってから再接続してく
ださい。デバイスが正常に起動した場合は、Erae Labを再起動し、更新を自動的に再試行さ
せてください。

3. 更新失敗後にデバイスが起動しない場合は、更新リカバリーモードで再起動してください。以
下の更新リカバリーを参照してください。

15.9 更新リカバリー

症状: Erae 2が正常に応答せず、サーフェスが単色を表示するか、何も表示されない。
Settingsを押しながらデバイスを再起動してください。これにより Eraeが更新リカバリーに入り、
Erae Labがデバイスを検出して、現在同梱されているファームウェアを提供できるようになりま
す。

1. デバイスをコンピューターに接続し、Erae Labを開いたままにします。
2. Settingsを押しながらデバイスを再起動します。
3. 現在のファームウェアへの更新を提案する Erae Labのトーストが表示されるのを待ちます。
4. 更新を承認し、デバイスが再起動するまでUSBケーブルを接続したままにします。

リカバリー再起動後に Erae Labが更新トーストを表示しない場合は、USBを抜き差ししてから、
Settingsを押しながら再起動する手順を繰り返してください。それでもデバイスが復旧しない場合
は、support@embodme.comまでご連絡ください。

ヒント:リカバリー中にデバイスの電源を繰り返し入れ直さないでください。更新リカバリー
に一度だけ入り、Labの更新トーストを承認して、更新が完了するまで待ってください。

15.10 Erae Labのクラッシュ

症状: Erae Labが予期せず終了する、または応答しなくなる。
解決手順:

1. アプリケーションが応答しない場合は、強制終了してください:
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• macOS: Cmd + Option + Escを押し、Erae Labを選択して強制終了をクリックしま
す。または、Dockアイコンを右クリックして強制終了を選択します。

• Windows: Ctrl + Shift + Escを押してタスクマネージャーを開き、Erae Labを探
してタスクの終了をクリックします。

2. Erae Labを再起動してください。アプリケーションは最後に保存されたプロジェクトの状態
を自動的に再読み込みします。

3. 再起動後にバグレポートボタンが利用できる場合は、Erae Lab内からレポートを送信してく
ださい。可能であれば、まずデバイスを再接続して問題を再現すると、現在のセッションの
デバイス診断情報と最近のログが含まれます。

4. アプリ内レポートが利用できない場合は、クラッシュ発生時に行っていた操作の説明を添え
て support@embodme.comまでメールでご連絡ください。

15.11 アプリ内バグレポート

利用可能な場合、上部バーのバグレポートボタンを押すとアプリ内のレポートフォームが開きます。
クラッシュ、同期の問題、デバイス通信の問題、ホストされた EraeSoundの問題、再現可能なUI

の問題に対して使用してください。
バグレポートには、現在のプロジェクト、ホストの状態、アプリおよびマシンのメタデータ、現在
のセッションのデバイス診断情報、最近のログを含めることができます。これらのコンテキストは
サポートが問題を再現するのに役立ちますが、プライバシーに関わるプロジェクト名、MIDIルー
ティング、プリセット名、デバイスの状態が含まれる可能性があります。送信前に説明文を確認し、
機密情報について先に相談する必要がある場合はメールサポートをご利用ください。
ボタンが表示されない場合は、Erae Labのバージョン、オペレーティングシステム、接続さ
れているデバイスのモデル、ファームウェアバージョン、問題を引き起こす手順を添えて
support@embodme.comまでご連絡ください。

15.12 MIDIデバイスが設定に表示されない

症状:MIDIインターフェースが接続されているのに、設定のMIDIデバイスのドロップダウンに表
示されない。
解決手順:

1. 設定パネルを一度閉じてから、再度開いてください。Erae Labはパネルを開くたびにデバイ
スリストを更新します。
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2. macOSでは、Audio MIDI設定（/Applications/Utilitiesにあります）を開いてくだ
さい。デバイスがそこに表示されており、エラーアイコンが出ていないことを確認してくだ
さい。AudioMIDI設定を終了して再起動すると、システムのMIDIデーモンがデバイスを再
列挙する場合があります。

3. Windowsでは、デバイスマネージャーでMIDIデバイスのドライバーエラーを確認してくだ
さい。警告アイコンがある場合は、デバイスドライバーを再インストールしてください。

4. デバイスが他のアプリケーションによって排他的に占有されていないことを確認してくださ
い。一部のMIDIインターフェースは共有アクセスに対応していません。デバイスを開いたま
まにしている可能性のある他のDAWやMIDIユーティリティを閉じてください。

ヒント:仮想MIDIポート（macOSの IACDriverやWindowsの LoopBeによって作成される
ものなど）は、物理ポートと同じように Erae Labのデバイスリストに表示されます。ルーテ
ィングに仮想ポートを使用している場合は、Erae Labを開く前に有効になっていることを確認
してください。
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この付録では、Erae Labで利用できる各エレメントタイプの設定可能なパラメーターをすべて一
覧にまとめています。パラメーターはエレメントタイプごとにグループ分けされています。MIDI
Mapping列は、そのエレメントがデバイス上でアクティブなときに、各パラメーターがどのMIDI

またはCV信号を制御するかを示します。
MIDIチャンネルとグループのフィールドは、同じ4ビットの保存範囲（0～15、UI上では1～16と
表示）を共有します。MIDI出力先（USBDevice、USBHost、MIDI A、MIDI B）はすべてのMIDI

を送出するエレメントに共通しており、エレメントごとに記載しています。CCコントローラー番
号は標準的なMIDI 7ビット番号付け（0～127）に従います。CV出力は論理出力ペアのインデック
スで参照されます。Speed出力は、検出器レベルでの連続的な指の移動速度を使用し、0から 100
cm/sの範囲に平滑化・正規化されます。

16.1 Isoキーボード

各パッドセルが半音またはスケール度数にマッピングされる、グリッドベースのキーボードです。
キーの幅と高さ（パッド単位）でセルのサイズが決まります。Isoキーボードは、共有のキー属性セ
ットからすべてのキーレベルの表現力を継承します。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

MIDI
Channel

すべてのキー
のMIDIチャ
ンネル

uint4 0～15 (1～
16)

0 (ch 1) NoteOn/Off

チャンネル

MIDI Group ルーティング
用のMIDIグ
ループ

uint4 0～15 0 内部ルーティ
ンググループ

MIDI Output
Dest

出力ポートの
選択

flags USBDevice,

USBHost,

MIDI A,

MIDI B

USBDevice 出力ポートを
選択

Base Note キーボードの
最低音

Note 0～127 0x30 (C4) ノートマッピ
ングの基準点
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

Scale キー配列に適
用するスケー
ル

enum Chromatic,

Major,

Minor, …

Major どのキーがス
ケール内かを
決定

Chroma
Notes
Shown

オフスケール
（半音）キーを
表示

bool true/false true キーの表示と
ノートインデ
ックスに影響

Octave
Fixed

オクターブを
固定し、オク
ターブシフト
を防止

bool true/false false ノート範囲の
シフトを防止

KeyWidth 各キーセルの
幅（パッド単
位）

uint8 1～N 1 —

Key Height 各キーセルの
高さ（パッド
単位）

uint8 1～N 1 —

Semitones
Line Offset

行ごとの半音
オフセット
（chromaモー
ド）

uint6 0～63 5 行間のピッチ
間隔をシフト

Degrees Line
Offset

行ごとの度数
オフセット
（scaleモード）

uint6 0～63 3 行間の度数間
隔をシフト

Start Note スケール内の
開始ノートイ
ンデックス

uint4 0～11 0 キーインデッ
クスのマッピ
ングをオフセ
ット

Activate
Same Keys

同じピッチク
ラスを共有す
るすべてのキ
ーを同時にト
リガー

bool true/false false ノートトリガ
ーのグループ
化に影響

MPE Enable MPE (MIDI

Polyphonic

Expression)

を有効化

bool true/false false 各タッチを固
有のチャンネ
ルにルーティ
ング
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

MPEMaster
Channel

MPEマスタ
ーチャンネル
の選択

enum Channel 1 /

Channel 16

Channel 1 MPEゾーン
のマスターチ
ャンネルを設
定

Velocity
Tune

ベロシティレ
スポンスカー
ブ

struct Key

Attributesを
参照

default ノートベロシ
ティ

Lift Tune リフト（リリ
ース）ベロシ
ティカーブ

struct Key

Attributesを
参照

default NoteOffベロ
シティ

Pressure
Tune

アフタータッ
チ／プレッシ
ャーのレスポ
ンス

struct Pressure

Tuneを参照
default チャンネル／

ポリアフター
タッチ

Vibrato Tune X軸からの
Pitch Bend

ビブラート

struct Vibrato Tune

を参照
default Pitch Bend

Glissando
Tune

半音単位のノ
ートクオンタ
イズ

struct Glissando

Tuneを参照
disabled 半音単位のノ

ートクオンタ
イズ

CC74 Tune Y軸からの
Sound

Brightness

表現 (CC#74)

struct CC74 Tune

を参照
disabled CC#74

Pressure CC プレッシャー
で駆動するオ
プションの
CC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled ポリフォニッ
クプレッシャ
ーCC

X Absolute
CC

指の X位置で
駆動するCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 絶対 XCC

Y Absolute
CC

指の Y位置で
駆動するCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 絶対 YCC

Motion
Speed CC

連続的な指の
移動速度で駆
動するCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled Motion

Speed CC
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

X Relative
CC

X方向の動き
からの相対
CC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 相対 XCC

Y Relative
CC

Y方向の動き
からの相対
CC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 相対 YCC

CV Key ボイスごとの
CVピッチ出
力

CV config enabled/disableddisabled V/Oct出力

CV Pressure プレッシャー
で駆動する
CV出力

CV config enabled/disableddisabled CVプレッシ
ャー

CV Velocity ベロシティで
駆動するCV

出力

CV config enabled/disableddisabled CVベロシテ
ィ

CV Num
Voice

CVボイス出
力の数

uint4 0～15 0 (1ボイス) CV出力にま
たがるポリフ
ォニー

Arpeggiator アルペジエー
ター設定

struct enabled/disableddisabled ノートトリガ
ーパターンを
変更

Key Styles 度数ごと・半
音ごとのパッ
ドカラー

style array — — 表示のみ

16.2 Chromaキーボード

白鍵と黒鍵を標準的な半音順に配置した、ピアノスタイルのレイアウトです。Isoキーボードと同
じキー属性セットを共有します。キーの幅と高さは白鍵の物理的なサイズを決定し、黒鍵はそれに
比例してスケールされます（白鍵の高さの 5/12）。
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

MIDI
Channel

すべてのキー
のMIDIチャ
ンネル

uint4 0～15 (1～
16)

0 (ch 1) NoteOn/Off

チャンネル

MIDI Group ルーティング
用のMIDIグ
ループ

uint4 0～15 0 内部ルーティ
ンググループ

MIDI Output
Dest

出力ポートの
選択

flags USBDevice,

USBHost,

MIDI A,

MIDI B

USBDevice 出力ポートを
選択

Base Note キーボードの
最低音

Note 0～127 0x30 (C4) ノートマッピ
ングの基準点

Scale 適用するスケ
ール

enum Chromatic,

Major, …

Chromatic スケール内の
カラーリング
を決定

KeyWidth 各白鍵の幅
（パッド単位）

uint8 2～N (最小 2) 4 —

Key Height 白鍵の高さ
（パッド単位）

uint8 4～N (最小 4) エレメントの
全高

—

Line Offset 開始キーの半
音オフセット

uint6 0～63 0 ベースノート
の位置をシフ
ト

Chroma
Notes
Shown

すべての半音
を表示

bool true/false true ノートインデ
ックスモード
に影響

Octave
Fixed

オクターブを
固定

bool true/false false オクターブシ
フトを防止

MPE Enable MPEを有効
化

bool true/false false タッチごとの
チャンネルル
ーティング

MPEMaster
Channel

MPEマスタ
ーチャンネル

enum Channel 1 /

Channel 16

Channel 1 MPEゾーン
マスター

Velocity
Tune

ベロシティカ
ーブ

struct Key

Attributesを
参照

default ノートベロシ
ティ
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

Lift Tune リリースベロ
シティカーブ

struct Key

Attributesを
参照

default NoteOffベロ
シティ

Pressure
Tune

プレッシャー
レスポンス

struct Pressure

Tuneを参照
default アフタータッ

チ
Vibrato Tune X軸ビブラー

ト
struct Vibrato Tune

を参照
default Pitch Bend

Glissando
Tune

半音単位のノ
ートクオンタ
イズ

struct Glissando

Tuneを参照
disabled 半音単位のノ

ートクオンタ
イズ

CC74 Tune Sound

Brightness

CC#74

struct CC74 Tune

を参照
disabled CC#74

Pressure CC プレッシャー
駆動のCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled プレッシャー
CC

X Absolute
CC

X位置のCC CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 絶対 XCC

Y Absolute
CC

Y位置のCC CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 絶対 YCC

Motion
Speed CC

連続的な指の
移動速度で駆
動するCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled Motion

Speed CC

X Relative
CC

相対 XCC CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 相対 XCC

Y Relative
CC

相対 YCC CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 相対 YCC

CV Key CVピッチ出
力

CV config enabled/disableddisabled V/Oct出力

CV Pressure プレッシャー
で駆動する
CV出力

CV config enabled/disableddisabled CVプレッシ
ャー
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

CV Velocity ベロシティで
駆動するCV

出力

CV config enabled/disableddisabled CVベロシテ
ィ

CV Num
Voice

CVボイス出
力の数

uint4 0～15 0 (1ボイス) CV出力にま
たがるポリフ
ォニー

Key Styles 半音ごと・ス
ケール度数ご
とのカラー

style array — — 表示のみ

16.3 Drumpadキーボード

固定の半音スケールマッピングを持つグリッドキーボードで、パーカッション向けに設計されてい
ます。各セルが個別のノートをトリガーします。キーの幅と高さでパッドセルのサイズが決まりま
す。完全なキー属性セット（ベロシティ、プレッシャー、リフト、ビブラート、CC、CV）を共有し
ます。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

MIDI
Channel

MIDIチャン
ネル

uint4 0～15 (1～
16)

0 (ch 1) NoteOn/Off

チャンネル
MIDI Group MIDIグルー

プ
uint4 0～15 0 内部ルーティ

ンググループ
MIDI Output
Dest

出力ポートの
選択

flags USBDevice,

USBHost,

MIDI A,

MIDI B

USBDevice 出力ポートを
選択

Base Note 最低音 Note 0～127 0x30 (C4) ノートマッピ
ングの基準点

KeyWidth 各パッドセル
の幅（パッド
単位）

uint8 1～N 1 —

Key Height 各パッドセル
の高さ（パッ
ド単位）

uint8 1～N 1 —
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

MPE Enable MPEを有効
化

bool true/false false タッチごとの
チャンネルル
ーティング

MPEMaster
Channel

MPEマスタ
ーチャンネル

enum Channel 1 /

Channel 16

Channel 1 MPEゾーン
マスター

Velocity
Tune

ベロシティレ
スポンス

struct Key

Attributesを
参照

default ノートベロシ
ティ

Lift Tune リリースベロ
シティ

struct Key

Attributesを
参照

default NoteOffベロ
シティ

Pressure
Tune

プレッシャー
レスポンス

struct Pressure

Tuneを参照
default アフタータッ

チ
Vibrato Tune Xビブラート struct Vibrato Tune

を参照
default Pitch Bend

CC74 Tune Sound

Brightness

CC#74

struct CC74 Tune

を参照
disabled CC#74

Pressure CC プレッシャー
駆動のCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled プレッシャー
CC

X Absolute
CC

X位置のCC CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 絶対 XCC

Y Absolute
CC

Y位置のCC CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 絶対 YCC

Motion
Speed CC

連続的な指の
移動速度で駆
動するCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled Motion

Speed CC

CV Key CVピッチ出
力

CV config enabled/disableddisabled V/Oct

CV Pressure プレッシャー
で駆動する
CV出力

CV config enabled/disableddisabled CVプレッシ
ャー
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

CV Velocity ベロシティで
駆動するCV

出力

CV config enabled/disableddisabled CVベロシテ
ィ

CV Num
Voice

CVボイス出
力の数

uint4 0～15 0 (1ボイス) CV出力にま
たがるポリフ
ォニー

Key Styles パッドごとの
カラー

style array — — 表示のみ

16.4 キー属性のサブ構造

16.4.1 Glissando Tune

スライド中の半音単位のノートクオンタイズを制御します。指がグリッド上を移動すると、ピッチ
は連続的なグライドを生成するのではなく、最も近いクオンタイズ位置にスナップします。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト

Enable 半音単位のノートクオンタイズを有効化 bool true/false false

Y Disabled Y軸のクオンタイズを無効化（Xのみ） bool true/false false

Retrigger ピッチ変化のたびに note-onを再送信 bool true/false false

Tune Location スナップの基準点：パッド中心または指の位置 enum Pad, Finger Pad

Smoothing スライド後のピッチが安定するまでの速度 uint8 0～255 63

In‐Tune Width キー幅に対する割合で表した安定ピッチゾーン uint8 0～255 50

16.4.2 Vibrato Tune

X軸の指の動きで駆動する Pitch Bendビブラートを制御します。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト

Enable ビブラートを有効化 bool true/false false

Pitch Bend Range 半音単位での最大 Pitch Bend uint8 1～96 12 (非MPE), 48 (MPE)

Style ビブラートカーブの形状 enum Linear, Quadratic, FarQuadratic Linear
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト

Strength ビブラートの深さ uint8 0～127 64

Return Speed ピッチが中央に戻る速度 uint8 0～127 64

16.4.3 Pressure Tune

表面のプレッシャーをアフタータッチまたは CC出力にどのようにマッピングするかを制御しま
す。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト

Enable プレッシャー出力を有効化 bool true/false false

Type アフタータッチモード enum Channel Pressure, Poly Pressure Channel Pressure

Tracking レスポンスカーブの形状 enum Linear, Exponential, Logarithmic Linear

Filter 平滑化フィルターの強さ uint8 0～255 0

Min 最小出力値 uint7 0～127 0

Max 最大出力値 uint7 0～127 127

Intensity 出力ゲイン uint8 0～127 64

Smoothing 追加の出力平滑化 uint8 0～255 0

16.4.4 CC74 Tune (Sound Brightness)

MPEの音色軸である Sound Brightness (CC#74)出力を設定します。非MPEのコンテキストでも
使用できます。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト

Enable CC#74出力を有
効化

bool true/false false

Gesture 出力を駆動する
物理軸。Motion

Speedは連続的
な指の移動速度
です。

enum Pressure, X abs,

Y abs, X rel, Y

rel, Motion

Speed

Y abs

Initial Value 指のタッチ時に
送信されるCC

値

uint7 0～127 0
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト

Controller CC番号（デフ
ォルト 74）

uint7 0～127 74

Min 最小出力値 uint7 0～127 0

Max 最大出力値 uint7 0～127 127

Tracking レスポンスカー
ブの形状

enum Linear,

Exponential,

Logarithmic

Linear

Filter 平滑化フィルタ
ーの強さ

uint8 0～255 0

Intensity 出力ゲイン uint8 0～127 64

Smoothing 出力の平滑化 uint8 0～255 0

16.5 ボタン (Note / Control Change / Program Change / Control
Voltage / Tap Tempo)

シングルパッドのボタンエレメントです。モードは設定時に選択し、利用可能なサブパラメーター
を決定します。Latchedモードでは、押下時とリリース時に送信するのではなく、押すたびに状態
をトグルします。

16.5.1 共有ボタンパラメーター

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

MIDI
Channel

MIDIチャン
ネル

uint4 0～15 (1～
16)

0 (ch 1) メッセージチ
ャンネル

MIDI Group MIDIグルー
プ

uint4 0～15 0 内部ルーティ
ンググループ

MIDI Output
Dest

出力ポートの
選択

flags USBDevice,

USBHost,

MIDI A,

MIDI B

USBDevice 出力ポートを
選択

Latched トグルモード
かモーメンタ
リーか

bool true/false false 押下／リリー
スかトグルか
を決定
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

Button Type メッセージタ
イプ

enum Note,

Control

Change,

Program

Change,

Control

Voltage, Tap

Tempo,

Disabled

Note アクティブな
サブパラメー
ターセットを
選択

16.5.2 ボタン – Noteモード

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト MIDIMapping

Note MIDIノート番号 Note 0～127 0x30 (C4) NoteOn/Offノート番号
CV Note このボタンのCVピッチ出力 CV config enabled/disabled disabled V/Octゲート出力

16.5.3 ボタン – Control Changeモード

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

Controller A 押下時（ON
イベント）に
送信される
CC番号

uint7 0～127、オ
プション

disabled CC番号

Value A 押下時に送信
されるCC値

uint7 0～127 64 CC値

Controller B リリース時に
送信される
CC番号
（OFF、
latchedのみ）

uint7 0～127、オ
プション

disabled CC番号

Value B リリース時に
送信される
CC値

uint7 0～127 65 CC値
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16.5.4 ボタン – Program Changeモード

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト MIDIMapping

Bank MSB A 押下時のバンクセレクトMSB uint7 0～127、オプション disabled CC#0

Bank LSB A 押下時のバンクセレクト LSB uint7 0～127、オプション disabled CC#32

Program A 押下時のプログラム番号 uint7 0～127、オプション disabled ProgramChange

Bank MSB B リリース時のバンクセレクトMSB（latched） uint7 0～127、オプション disabled CC#0

Bank LSB B リリース時のバンクセレクト LSB（latched） uint7 0～127、オプション disabled CC#32

Program B リリース時のプログラム番号（latched） uint7 0～127、オプション disabled ProgramChange

16.5.5 ボタン – Control Voltageモード

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト MIDIMapping

CV On/Off ボタンの状態で駆動するゲート出力 CV config enabled/disabled disabled 0～5 Vゲート

16.5.6 ボタン – Tap Tempoモード

連続するタップ間の間隔を計測し、BPMを算出します。タイプセレクター以外のサブパラメーター
はありません。

16.6 Fader 1D

一次元の連続フェーダーです。指の Y位置（垂直軸）が主要な制御値として追跡されます。表面へ
のプレッシャーは独立した二次出力を提供します。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

MIDI
Channel

MIDIチャン
ネル

uint4 0～15 (1～
16)

0 (ch 1) メッセージチ
ャンネル

MIDI Group MIDIグルー
プ

uint4 0～15 0 内部ルーティ
ンググループ

MIDI Output
Dest

出力ポートの
選択

flags USBDevice,

USBHost,

MIDI A,

MIDI B

USBDevice 出力ポートを
選択
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

Initial Y
Value

指が存在しな
いときに送信
される値

uint7 0～127 0x3F (63) アイドル時の
CC値

Y Absolute
CC

Y位置で駆動
するCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 絶対位置CC

Pressure CC 接触プレッシ
ャーで駆動す
るCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled プレッシャー
CC

Motion
Speed CC

連続的な指の
移動速度で駆
動するCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled Motion

Speed CC

Y Absolute
CV

Y位置で駆動
するCV出力

CV config enabled/disableddisabled 0～5 V位置

Pressure CV プレッシャー
で駆動する
CV出力

CV config enabled/disableddisabled 0～5 Vプレ
ッシャー

Motion
Speed CV

連続的な指の
移動速度で駆
動するCV出
力

CV config enabled/disableddisabled 0～5 Vスピ
ード

16.7 Fader 2D

二次元の連続パッドです。X軸と Y軸の両方が指の位置を独立して追跡し、それぞれが別個の CC

またはCV出力を駆動します。プレッシャーは第三の独立した出力を提供します。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

MIDI
Channel

MIDIチャン
ネル

uint4 0～15 (1～
16)

0 (ch 1) メッセージチ
ャンネル

MIDI Group MIDIグルー
プ

uint4 0～15 0 内部ルーティ
ンググループ
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

MIDI Output
Dest

出力ポートの
選択

flags USBDevice,

USBHost,

MIDI A,

MIDI B

USBDevice 出力ポートを
選択

Initial X
Value

指が存在しな
いときに送信
される X値

uint7 0～127 0x3F (63) アイドル時の
CC値

Initial Y
Value

指が存在しな
いときに送信
される Y値

uint7 0～127 0x3F (63) アイドル時の
CC値

X Absolute
CC

X位置で駆動
するCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 絶対 XCC

Y Absolute
CC

Y位置で駆動
するCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled 絶対 YCC

Pressure CC プレッシャー
で駆動する
CC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled プレッシャー
CC

Motion
Speed CC

連続的な指の
移動速度で駆
動するCC

CC config コントローラ
ー 0～127、
オプション

disabled Motion

Speed CC

X Absolute
CV

X位置からの
CV出力

CV config enabled/disableddisabled 0～5VX位置

Y Absolute
CV

Y位置からの
CV出力

CV config enabled/disableddisabled 0～5VY位置

Pressure CV プレッシャー
からのCV出
力

CV config enabled/disableddisabled 0～5 Vプレ
ッシャー

Motion
Speed CV

連続的な指の
移動速度から
のCV出力

CV config enabled/disableddisabled 0～5 Vスピ
ード

Embodme 85



Erae Lab ��������������������������� 16 付録A –エレメントパラメーターリファレンス

16.8 Ableton Launchpad

Ableton Live / Launchpad互換専用のエレメントです。パッド表面の固定領域を占有し、USB経由
で Launchpadの SysExプロトコルを使用して通信します。Erae Labでユーザーが設定できるのは
表示ズームレベルのみです。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

Position パッドの配置
領域

enum FullWidth,

Left Half,

Right Half

FullWidth 物理的なジオ
メトリを設定

Zoom Level Ableton内で
の表示ズーム

enum Small, Large Small Launchpad

プロトコルの
ズーム

16.9 APIゾーン

生のマルチタッチデータゾーンです。ファームウェアはMIDIメッセージに変換するのではなく、
embodme APIを介して指の座標とプレッシャーをホストアプリケーションへ直接報告します。カ
スタムソフトウェア統合に使用されます。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト MIDIMapping

Zone Index API内でのこのゾーンの識別子 uint8 0～127 0 APIゾーンセレクター
Max Num Fingers 報告される同時タッチポイントの最大数 uint8 0～10 10 APIの指数の上限
Finger Data Rate 指データの報告レート分周値 uint8 0～255 0 API報告レート

16.10 ペダル (PedalV2)

ペダルエレメントは、2つのペダル入力（Input Aまたは Input B）のいずれかに割り当てられる非
表示のエレメントです。各ペダルは次のいずれかのモードに設定できます：Switch、Kick、Sustain
Binary、Sustain Continuous、Expressive、Hi‐Hat。

16.10.1 共有ペダルパラメーター
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

Pedal Input 物理入力ジャ
ック

enum Input A,

Input B

Input A —

Pedal Type 動作モード enum Switch, Kick,

Sustain

Binary,

Sustain

Continuous,

Expressive,

Hi-Hat,

Disabled

Disabled パラメーター
のサブセット
を選択

MIDI
Channel

MIDIチャン
ネル

uint4 0～15 (1～
16)

0 (ch 1) メッセージチ
ャンネル

MIDI Group MIDIグルー
プ

uint4 0～15 0 内部ルーティ
ンググループ

MIDI Output
Dest

出力ポートの
選択

flags USBDevice,

USBHost,

MIDI A,

MIDI B

USBDevice 出力ポートを
選択

16.10.2 ペダル – Switchモード

押下時とリリース時にNote、CC、Program Change、または Tap Tempoメッセージを送信しま
す。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

Latched トグルかモー
メンタリーか

bool true/false false ON/OFFサ
イクルを決定

Message
Type

スイッチメッ
セージのサブ
タイプ

enum Note, CC,

Program

Change, Tap

Tempo

Note メッセージの
サブパラメー
ターを選択

Note ノート番号
（Noteモード）

Note 0～127 0x30 (C4) NoteOn/Off

Controller
On

押下時のCC

番号（CCモ
ード）

uint7 0～127 64 CC番号
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パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト
MIDI

Mapping

Value On 押下時のCC

値
uint7 0～127 64 CC値

Controller
Off

リリース時の
CC番号（CC
モード）

uint7 0～127、オ
プション

disabled CC番号

Value Off リリース時の
CC値

uint7 0～127 65 CC値

CV On/Off ゲート出力 CV config enabled/disableddisabled 0～5 Vゲー
ト

16.10.3 ペダル – Kickモード

衝撃トランジェントを検出し、衝撃速度に比例したベロシティでノートを送出します。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト MIDIMapping

Note トリガーされるMIDIノート Note 0～127 0x24 (C2) NoteOnノート番号
Velocity Sensitivity 衝撃速度からのベロシティをスケール uint8 0～100 (%) 100 ノートベロシティ
Impact Threshold トリガーに必要な最小デルタ float 0.0～1.0 0.1 (10%) ノイズをフィルタリング
Duration Mode ノート長モード enum Fixed, Until Release Until Release NoteOffのタイミング
Fixed Duration (ms) Fixedモードでのノート長 uint16 1～65535ms 100ms NoteOffの遅延
CV Gate キック時のCVゲート出力 CV config enabled/disabled disabled 0～5 Vゲート
CV Velocity ベロシティに比例したCV出力 CV config enabled/disabled disabled 0～5 Vベロシティ

16.10.4 ペダル – Sustain Binaryモード

明確なON値とOFF値を持つバイナリCC（通常はCC#64サステイン）を送信します。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト MIDIMapping

Latched トグルモード bool true/false false ON/OFFトグル
Controller CC番号 uint7 0～127 64 (サステイン) CC番号
On Value アクティブ時のCC値 uint7 0～127 127 CC値
Off Value 非アクティブ時のCC値 uint7 0～127 0 CC値
CV On/Off ゲート出力 CV config enabled/disabled disabled 0～5 Vゲート
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16.10.5 ペダル – Sustain Continuousモード

連続的なペダル位置を追跡し、CC値として送信します（デフォルトはCC#64）。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト MIDIMapping

Controller CC番号 uint7 0～127 64 (サステイン) 連続CC

Invert Continuous ペダルの極性を反転 bool true/false false 値カーブを反転
Pressure CV ペダル位置からのCV出力 CV config enabled/disabled disabled 0～5 V位置

16.10.6 ペダル – Expressiveモード

連続的なペダル位置を表現CCとして追跡します（デフォルトはCC#11）。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト MIDIMapping

Controller CC番号 uint7 0～127 11 (エクスプレッション) 連続CC

Invert Continuous ペダルの極性を反転 bool true/false false 値カーブを反転
Pressure CV ペダル位置からのCV出力 CV config enabled/disabled disabled 0～5 V位置

16.10.7 ペダル – Hi‐Hatモード

連続位置CC (CC#4)と、衝撃ベースのチックノート検出を組み合わせて、クローズドハイハットの
音を実現します。

パラメーター 説明 型 範囲 デフォルト MIDIMapping

Controller 連続位置CC uint7 0～127 4 (フットコントローラー) CC#4位置
Invert Continuous ペダルの極性を反転 bool true/false false 位置カーブを反転
Chick Note フットチック時にトリガーされるノート Note 0～127 0x2A (F#1) NoteOn/Off

Chick Velocity Sensitivity チックベロシティをスケール uint8 0～100 (%) 50 チックノートのベロシティ
Chick Impact Threshold チックをトリガーする最小デルタ float 0.0～1.0 0.1 (10%) 遅いクローズをフィルタリング
Closed Threshold チック検出をアームするペダル位置 float 0.0～1.0 0.9 (90%) チックのアーミングしきい値
Chick Duration (ms) チックのNoteOff遅延 uint16 1～65535ms 50ms NoteOffのタイミング
Chick Dead Time (ms) 有効なチックの最大時間 uint8 1～255ms 100ms 遅いクローズによるトリガーを防止
CV Gate チック時のゲート出力 CV config enabled/disabled disabled 0～5 Vゲート
CV Continuous ペダル位置からのCV出力 CV config enabled/disabled disabled 0～5 V位置
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