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はじめに

この文書は、ハイディフィニション（高精細：以下HD）映像の制作、ポストプロダクション、

配布への移行に関心を持つデジタルメディアのプロフェッショナル向けに書かれたものです。

この文書では、Adobe®の強力なデスクトップアプリケーション、Adobe After Effects®およ

び Adobe Premiere® Proを中心に解説していますが、ワークフローに組み込まれているそ

の他の多くのツールや製品についても紹介しています。

この文書の目的は 2つあります。1つは、読者がHD(High-definition・高精細・ハイビジ

ョン )コンテンツのオーサリングや配布の際のトランジション利用について十分理解できるよう

にすること、もう1つは、読者がこのようなトランジションを効果的に利用できるようにするこ

とです。

ハイディフィニション（高精細）
ビデオの理解と使用方法
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ＨＤとは ?

HDは登場してからすでに数年経ちますが、ここに来て初めて、プロフェッショナルビデオのメ

インストリームとして認知されるようになりました。ＨＤ放送も急速に視聴者を増やしてきてお

り、HD DVDの開発も徐々に進んでいます。プロダクションおよびポストプロダクションにお

いても広範囲にHDが使用されてきています。たとえば、DVD分野をリードするCriterion

社では、テレシネ素材からのデジタル媒介として、Ｄ５テープでＨＤを使用しています。各企業

が急速にHDコンテンツの配布に目を向け始め、その方法を模索するようになりました。

これまで、HDは非常に高価で、かつオーサリングが難しいと思われていました。実際のとこ

ろ、HDが SD(標準精細 )と比べ使い勝手が良く安価になったのはほんの数年前のことです。

最近では、ストレージ、ソフトウェア、カメラを含む、入門レベルのHD編集システムをＵＳ＄

10,000（約 110万円）で構築することさえ可能です。ハイエンドの非圧縮HD編集システム

はまだまだ高価ですが、こちらも価格は下がってきており、選択肢も増えてきています。

HDの定義

HDとは、「標準精細以上」という意味です。最高解像度の SD形式は、625の走査線を持

つ PALです。そのうち有効走査線数は約 576です。このため、有効走査線の数が 576を超

えるほとんどのビデオが、HDに分類されます。HDビデオは一般的に 1920× 1080または

1280× 720で、16:9のアスペクト比になります。ただし、たとえばビデオをコンピュータ上

で再生するような場合など、他のサイズが適している状況もあります。

HDのタイプ

HDに関する用語
HD は、SD の場合よりはるかに多様なため、

用語が紛らわしくなり、使用されている状況に

よって意味が変わってきます。そのためこの

文書では、HD コンテンツについて解説する

とき、「< 有効走査線 > <フレーム /フィール

ドレート> < インターレース /プログレッシブ

>」という形式を統一的に使用します。たとえ

ば、「720 60p」は、1280 フレーム× 720 ピ

クセルで、1 秒あたり60プログレッシブフレー

ムであることを示します。一方「1080 60i」は、

1920フレーム× 1080 ピクセルで、1 秒あた

り60 インターレースフィールドを表します。も

ちろん、インターレース形式の場合、それぞ

れのフレームは2つのフィールドで構成される

ことになるため、フレームレートはフィールド

レートの半分になります。

NTSC 形式の場合、フレーム /フィールドレー

トは実際には、リストされている値より0.1%

低下します。そのため、「24p」は実際には 1

秒あたり23.976フレーム、「60i」は 1 秒あた

り59.94フィールドになります。PAL 形式の場

合は、リストされているフレームレートが使用

されます。つまり「25p」では 1 秒あたり25

フレームになります。

一般的には、「720 60p」は「720p」と呼ばれ、

「1080 60i」は「1080i」と呼ばれます。ただし、

このようなラベルは、フレームレートについ

ては曖昧です。ヨーロッパバージョンの場合、

720 は 24p でも動作でき、1080 は 50i でも動

作することができます。

タイプ サイズ 1秒あたりのフレーム数

720 24p 1280 × 720 23.976fpsプログレッシブ

720 25p 1280 × 720 25fpsプログレッシブ

720 30p 1280 × 720 29.97fpsプログレッシブ

720 50p 1280 × 720 50fpsプログレッシブ

720 60p 1280 × 720 59.94fpsプログレッシブ

1080 24p 1920 × 1080 23.976fpsプログレッシブ

1080 25p 1920 × 1080 25fpsプログレッシブ

1080 30p 1920 × 1080 29.97fpsプログレッシブ

1080 50i 1920 × 1080 1 秒あたり50フィールド /25fps インターレース

1080 60i 1920 × 1080 1 秒あたり59.94フィールド /29.97fps インターレース

一般的なHDのタイプ

ビデオ形式とサイズ
この図では、各ビデオ形式のフレームに対す

る相対的なサイズを、合計ピクセル数とあわ

せて示しています。これらは修正後のアスペク

ト比ではありません。各ビデオ形式の実際の

ビデオフレーム形状については、次のページ

を参照してください。
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720のサイズには、インターレースオプションはありません。また、1080のサイズの場合は、

プログレッシブが最高のレートでサポートされません。

NTSCの場合、フレームレートが通常 0.1%低下します。そのため、1秒あたり30フレー

ムの場合、1秒あたり29.97フレームの状態で、NTSCカラー放送のフレームレートと一致

します。このようなフレームレートの低下は、ほとんどのHD製品のオプションになっており、

通常は低いレートが使用されます。

HDの簡単な歴史

コンシューマ向けのHDビデオが多くの支持を集めたのはごく最近ですが、HDビデオには

かれこれ 20年以上の歴史があります。放送HDの歴史はきわめて興味深いものですが、こ

れについては、ニューヨークタイムズの Joel Brinkley記者が、著書『Defining Vision: 

How Broadcasters Lured the Government into Inciting a Revolution in Television』

で紹介しています。

最初に登場したコンシューマ向けHD放送規格は、日本のNHKが作成した衛星放送用の

アナログHDシステムのMuseです。この規格は、非常に優れた映像品質を実現しましたが、

市場の反応は芳しくなく、Museが世界的に影響力を持つことはありませんでした。

時を同じくして、米国議会では未使用のUHFチャンネルを、放送業界から手を離して緊急

通信やその他の用途に割り当て直そうという動きがありました。全米放送事業者協会（NAB）

は、これに対しチャンネルを確保し続けるための方便として、将来的にHD放送のためのチャ

ンネルが必要になると主張しました。この主張は短期的には成功しましたが、結果的にNAB

はHDでの放送に取り組まざるを得なくなり、（理屈の上では）最終的にアナログチャンネル

を他の用途に明け渡すことになりました。

連邦通信委員会（FCC）は、HD放送の仕様を定義するため、Advanced Television 

Systems Committee（ATSC）を発足させました。このプロセスには予想以上の年数がかか

りましたが、最終的に規格が作成され、放送事業者はHD放送を開始することになりました。

2004年には、ほとんどのゴールデンタイムの番組がHDで放送されるようになり、ケーブル

と衛星の両方のシステムでHDチャンネルが導入されています。

現在でも、実際にHDTVシステムを利用できるのは、米国の少数の消費者と他の先進国の

ごく少数の消費者のみに限られています。それでもHD対応ディスプレイの売れ行きは好調

です。しかし現在はDVDなどのＳＤコンテンツの表示にしか使用されていない場合が多いの

も事実です。次にHDが大きく前進するのは、現在規格の開発が進んでいるHD DVDなど

が登場してからになりそうです。

フレームサイズ
タイトル 幅 高さ 領域 アスペクト幅 アスペクト高さ 修正後の幅 修正後の高さ

NTSC VCD 352px 240px 84480px 4 3 336px 252px

PAL VCD 352px 288px 101376px 4 3 368px 276px

NTSC SD
4:3 720px 480px 345600px 4 3 679px 509px

NTSC SD
16:9 720px 480px 345600px 16 9 784px 441px

PAL SD 4:3 720px 576px 414720px 4 3 744px 558px

PAL SD 16:9 720px 576px 414720px 16 9 859px 483px

1280 x720 1280px 720px 921600px 16 9 1280px 720px

1920x1080 1920px 1080px 2073600px 16 9 1920px 1080px

アスペクトを修正後のビデオに対する 
フレームの対応寸法
それぞれの寸法は、修正後のアスペクト比で、

フレームの実際のピクセル数が対応していま

す。そのため、720 × 480、16:9 は、720 ×

480、4:3 の場合と大きさが異なっています。
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日本でも衛星放送（BS,CS）ケーブルテレビ（CATV）、各地上波のそれぞれでデジタル化

が進められています。CSでは 1996年 10月から開始。

BSのデジタル放送は 2000年 12月から開始され、アナログ放送は 2007年に終了予定がア

ナウンスされた事もあり、デジタル放送に対応するディスプレイ販売が飛躍的に伸びています。 

 

ムーアの法則とHD

インテルの共同設立者、ゴードン・ムーアは、数十年前、コンピューティングについて、集積

回路のトランジスタの数が一定の期間ごとに倍々ゲームで増えていく、と大胆に予測しました。

ムーアの法則の現代的な解釈では、一定の価格におけるコンピューティングパワーは 18カ月

ごとに倍になる、ということになります。つまり、3000ドルする新しい編集システムは、1年

半前の 3000ドルの編集システムの倍の速度を持つことになります。この法則によると、3年

前のシステムは 1/4の速度、4年半前のシステムは 1/8の速度になります。同様の予測は、

コンピュータで利用できるRAMの容量、ハードドライブの速度とサイズなど、その他の分野

でも当てはまります。

1920× 1080 60iのピクセルサイズは、720× 480 60iのNTSC SD規格の 6.5倍にしか

すぎません。コンピュータの作業量が 6.5倍も増加しなければならないというのは困難に思え

るかも知れませんが、ムーアの法則を思い出してみてください。現在の流れがそのまま続けば、

このような変革も4年で達成されることになります !

ムーアの法則は性能の尺度にしかすぎません。ビデオやオーディオオーサリングツールは、利

便性の点でも、この 4年間で大幅に進歩しています。

現在のHDの使用方法

現在HDは、ユーザーへの配信を含む、様々な方法で使用されています。映画産業では、

HDは媒介およびプルーフを配布する方法として一般的になりつつあります。また、ビデオ編

集設備、キオスク、デジタル信号系での使用が徐々に増えています。

HDおよびATSC

米国におけるほとんどのコンシューマにとって、HDは無線 ATSCコンテンツということにな

ります。ATSCでは、すべてのNTSCフレームレートで 480、720、1080がサポートされて

います。ビデオではMPEG-2、オーディオではDolby Digital（AC-3）が使用されますが、

これはDVDで使用されるコーデックと同じです。（日本のデジタル放送ではオーディオにＡＡ

Ｃ　（Ａｄｖａｎｃｅｄ　Ａｕｄｉｏ　Ｃｏｄｅｃ）を使用しています。）

家庭でHDを見るのは、今のところ、SDほど一般的ではありません。たとえば、利用可能

なコンテンツの量もあまりなく、HDビデオレコーダーやパーソナルビデオレコーダー（PVR）

にしても、SDのビデオレコーダーよりはるかに高価です。それでも各ベンダーは、HDを成

長分野と考えており、HDで使用するための製品を次々と強化しています。場合によっては、

HDの方が、アナログデジタル変換や圧縮が不要になるため、アナログ SDよりも簡単かつ

安価になることさえあります。

他の国々がデジタル放送へ移行しつつある中、米国と日本だけは既に放送技術としてＨＤを広

く採用しています。HD分野の開発は、デジタル放送に比べるといくぶん遅れていますが、ヨ

ーロッパの一部の地域ではHD放送がすでに始まっており、日本でもHD放送を開始してい

ます。その他の地域でも今後採用が進むことが予想されます。
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HDおよびデジタル放送システム（DBS）

ATSCが始まってから、米国の市場は、ケーブルと衛星によって支配されるようになりました。

今では、テレビを無線で見ている家庭は少数派になりました。アナログケーブルは、急速に

駆逐されていき、デジタルケーブルと衛星（これらをまとめてDBSと呼びます）に取って代

わられるようになりました。デジタル放送革命の奇妙なねじれとして、多くの視聴者が家庭で

SD以下の映像を見ていることが挙げられます。典型的なデジタル放送は、フル解像度 720

× 480ではなく、現在 352× 480（しばしば halfDlと呼ばれます）になっており、中には

圧縮によるノイズが見受けられるものもあります。

多くのDBS事業者は、HDを精力的に採用しています。ただしHDの提供は、SDの場合

とは趣が異なります。たとえば、HDの場合、帯域幅がはるかに広いため、数十チャンネル

しかありません。また、HDではピクセル数がはるかに多くピクセルあたりのビット数も多いた

め、品質が劇的に向上しています。

ほとんどのDBS事業者は、ATSCデータを使用してHD放送を作成します。ただし、ケー

ブルテレビの衛星サービスでは、MPEG-4が使用されています。HDでは新しい機器（セッ

トトップボックス）が必要になるだけでなく、帯域幅も非常に広いため、ATSCのMPEG-2

よりも新しい圧縮システムが模索されてきました。この中でもっとも重要な圧縮システムが、

MPEG-4 AVCとMicrosoftの VC-9です。

フィルム作成およびポストプロダクションのHD

フィルムは、徐々にデジタルポストプロダクションへ移行してきました。元々、特殊効果のショ

ットについてはデジタルビデオが使用されていましたが、現在では、デジタル色補正をはじめ

とする、様々な技術が標準になっています。また、新しいデジタルシネマカメラは素晴らしい

品質の映像を実現しています。このようなカメラは、ビデオ指向のHD形式というレベルを超

えており、サブサンプリングが不要で 10ビット以上の精度を持つ RGBカラースペースも実現

しています。

ポストプロダクションのHDでは、多くの場合、2Kおよび 4Kの規格、つまり2048ピクセ

ル幅および 4096ピクセル幅が使用されています。通常のプロダクションでは、2Kで十分な

品質を確保することができます。また、1080 24p HDビデオカメラおよび機器を使用する企

業も増えています。

ローエンド市場でも同様の要求があります。JVCのHDVベースカメラは、きわめて安価

でありながら優れた結果を生み出します。さらに高い解像度を持ち、1080 24pをネイティ

ブサポートする同様のカメラも近いうちに登場すると思われます。このような新しいカメラは、

16mmフィルム以上の映像品質を低価格で実現するもので、様々なベンダーから登場するこ

とが期待されます。

どちらの場合も、どのタイプのNTSCコンテンツから戻るより、HD 24pコンテンツからフィ

ルムレコーダーを使用するフィルムに戻る方が簡単です。ピクセル数が 6.5倍になると、その

差は歴然で、フィルムのネイティブ 24pフレームレートでオーサリングすると、動きがはるか

にスムーズになります。

ポストプロダクションの場合、レビューのために媒介、プルーフ、クリップをHDビデオで配

布する方法が有効であることが証明されています。ダウンロードが可能なＨＤファイルは、映

像は実質的に勝っている上、ベータ SPテープを郵便で送るよりもはるかに早く届けることが

できます。翌朝宅配と比べても早くなります。
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HDとデジタルシネマ

フィルムをデジタルで作成できるのであれば、フィルムに戻る必要はなくなります。デジタルプ

ロジェクタは、急速に価格も下がり、品質も向上しています。これに対してフィルムプロジェク

タは高価であり、またフィルムの現像や配布もコストがかかります。また、デジタルプリントの

場合、上映するたびに品質が低下するようなこともありません。劇場主にとっては、経済的に

もすぐにデジタル映写に移行する必要はありませんが、今後 10年以内には、その必要が出

てくるでしょう。

デジタルシネマの定義は、現在でも進化しています。品質の条件は、コンシューマHDの場

合よりもはるかに厳しく、ハリウッドにとってもそれが望むところです。彼らは、劇場での経験

が家庭内の経験を凌駕することを望んでいます。劇場のHD映写で採用される規格は、それ

がどのようなものであっても、一般市場に出回るものよりもはるかに優れた規格でなければな

らないのです。

幸いなことに、フィルム上映の品質と同等またはそれを上回るデジタル映写はすでに可能にな

っています。デジタルプロジェクタの価格が、各劇場に配備できるほどこなれているかどうか

だけが問題です。

この点についてはまだ実現していませんが、多くの劇場で、上映前の反復映写やスライドショ

ーなどのコンテンツにビデオプロジェクタが使用されています。このようなプロジェクタには通

常、安価な 1280× 1024プロジェクタが使用されます。解像度は 1920× 1080には遠く及

びませんが、ほとんどの観客は、この解像度とフィルム解像度との差には気付きません。

1つの可能性として、デジタルシネマが標準になった場合、より高いフレームレートに移行す

ることが考えられます。数十年もの間、24pがフィルムの標準になっています。これはカメラ

やプロジェクタの更新に非常にコストがかかる上、莫大なフィルムのストックがあったためです。

しかし、デジタル映写では、60pの場合でも、作成、配布、映写が 24pと比べてコストがそ

れほど高いわけではありません。60pになると、現在のフィルムでは到底実現できない、目

の覚めるような表現も可能になります。

HDとコンピュータ再生

現代のパーソナルコンピュータは、HD再生システムとしては非常に有能です。過去 1、2年

の主流のコンピュータでは、720 24pの映像を処理できましたが、現在の最高速のコンピュ

ータでは、1080フレームサイズを表示することができます。コンピュータ再生の利点として、

ムービーのフレームサイズがディスプレイのサイズと正確に一致させられるという点があります。

そのため、非常に明瞭で正確なピクセルイメージを再現することができます。

Microsoftは、このHD再生市場のパイオニアパイオニアと言えるでしょう。同社は、コンテ

ンツ企業と共同で 2枚組のディスクセットを作成しました。一枚は、従来のDVDバージョン

のムービーが、もう一枚にはHD Windows Media Series 9（WM9）バージョンのムービ

ーがDVD-ROMに入れられます。当初のタイトルリリースには、再生、デジタル著作権管理

（DRM）、ソフトウェアプレーヤに性能上の問題がありましたが、コンテンツベンダーはこの

問題を教訓にして、第 2世代のタイトルを発表し、シームレスな経験を向上させることに成功

しました。このテクノロジーは、Microsoftの独占技術ではないため、他のコンテンツベンダ

ーも同様のディスクを作成することができます。
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HDおよびコンシューマエレクトロニクス

現在、一般市場向けの、HD保管用コンシューマデバイスがあまりありません。唯一のオプシ

ョンはHD PVRの新シリーズですが、これは長期間の保管に向いていない上、VHSサイズ

のテープにMPEG-2を保管するデジタル VHS（DVHS）ビデオテープレコーダー（VTR）

です。DVHSテクノロジーは良いものであり、編集もそれなりに簡単で、高品質のビデオを

作成することができます。市場でのシェアは高くありませんが、テープとデッキの価格が下が

り続ければ、普及する可能性もあります。DVHS形式で記録されているムービーも数十本出

されていますが、その多くはアクション映画です。

最終目標はHD DVD形式の策定で、それもまもなく実現します。とはいえ、これと競合する

テクノロジーは、現在開発中のもので 4つもあります。そのトップに立つのは、DVD Forum

とBlu-Rayです。中でも、これまでもっとも大きな貢献をしているのが DVD Forumです。

DVD Forumは、MPEG-2、MPEG-4 AVC、Microsoftの VC-9をサポートするビデオ

コーデックの計画をすでに発表しています。

DVD Forum形式の書き込み可能形式は現在開発中であり、DVDビデオよりもはるかに早

くに、製品導入サイクルで有力な候補になることでしょう。

プロダクションにおけるHD

HDプロダクションのオプションは、この数年間で爆発的に拡大しました。SDと同様、様々

な価格帯で様々な機能を持つ広範囲の製品が用意されています。HDとはいえ、ビット数と

ピクセル数が多いことを除けば、機能上は SDとほぼ同じです。SDとHDで、同等のカメラ、

モニター、その他のワークフローが揃っていますが、HDの方が価格がやや高くなっています。

両者の形式も非常に似ており、ハイエンドプロダクション形式の主流である、DVCAMおよ

びD5の派生形式になっています。

HDカメラ

HDカメラは、3,000ドル程度の 720 HDVモデルから、モーションピクチャプロダクション

に使用される 100,000ドル以上の非圧縮 RGBカメラに至るまで多岐に渡っています。カメラ

の価格も多様で、すべてのプロダクションHDテープ形式がサポートされています。ハイエン

ドカメラでは、テープの代わりにハードドライブアレイが使用され、フィルムプロダクション用

の高精度 RGBデータを保管できるようになっています。これらのカメラは急速に変貌を遂げ

ているため、この文書では、特定のモデルについて記述することはしません。

HDの技術と問題

HDが SDと大きく異なるのは、ピクセル数が大幅に増加している点です。SDビデオのプロ

フェッショナルがHDを見ると、通常の SDビデオでは再現できない精細画像に驚嘆します。

彼らがHDを使用する場合、映像がよく映えるようにするため、セット、メーキャップ、フレ

ーミングなどを調節する必要があります。その際、フィルムで使用されていた精細のレベルは、

調整を開始する場合のスタート地点になります。

HDでは、使用されるアスペクト比（16:9）も異なっています。16:9とHDの組み合わせは、

カメラのパンが少なくても細部を確認できるため、スポーツに向いています。ホッケーや野球

をHDでうまく撮影すると、意外な事実が見えてくることさえあります。HDのスポーツ中継は、

コンシューマにHDへのアップグレードを促す格好の材料になることでしょう。
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HDテープ形式

HDのライブ放送もあるにはありますが、多くのHDコンテンツは SDと同様、パーソナルコ

ンピュータやワークステーションを使用したノンリニアにより編集、作成されています。

現在、プロフェッショナルHDプロダクションの現場では、様々なデジタルテープ形式があり

ますが、SonyのHDCAM形式とPanasonicのD5形式に集約されつつあります。どの形

式でも、SDビデオの記録に使用されていた既存の物理テープフォーマットが使用されており、

これに新たな圧縮ビットストリーム技術を使用することで、HDで必要なデータを保管できる

ようにしています。現在アナログハイビジョンテープはほとんど使用されていません。

Sony の HDCAM 形式

SonyのHDCAMでは、1080の解像度が、24p、25p、50i、60iの各フレームレートで

サポートされています。HDCAMでは、ビデオを内部的に 1440× 1080で保管し、水平方

向で 1920から 33%縮小します。また、独自の 3:1:1カラーサンプリングを使用しています。

HDCAMは 4:4:1で圧縮されるため、他のHD形式の半分のカラー精細度しかありません。

内部的には 8ビットですが、10ビット入出力と、4つの 20ビットオーディオチャンネルをサポ

ートしています。

HDCAMは、長い時間をかけて検証された形式であり、視覚的にすばらしい印象をもた

らします。圧縮の問題は、実際上、大きな制約にならないことがわかっています。しかも

HDCAMは、プライスパフォーマンスが非常に優れています。Sonyは、さらにハイエンドの

HDCAM-SR形式を発表しました。この形式では、このような圧縮の問題が排除されること

になります。

Panasonic の D5-HD 形式

Panasonic の D5-HD 形式では、D5テープシェルが使用されます。D5-HDでは、

HDCAM形式でサポートされるものに加えて、720 60p、1080 24p、1080 60iがサポート

されます。また、ハリウッドのHDで標準となっている、1080 30pさえ処理することができま

す。ただし、ローエンドのデッキでは 24p形式を再生できません。このことが混乱と不満を

生み出しています。またD5-HDでは、8チャンネルオーディオをサポートしています。

Panasonic の DVCPRO-HD/DV100 形式

Panasonicの他のHD形式としてDVCPRO HD（D7-HD、DV100とも呼ばれます）が

あり、この形式でも、DVCPROと同じテープシェルが使用されます。720 60pがサポート

されており、1080i24pについては現在開発中です。この形式はもっとも軽量の圧縮形式で、

6.7:1圧縮が使用されます。オーディオについては、1チャンネル 10ビットで、8チャンネル

をサポートしています。

JVC の HDV 形式

JVCでは、同社の画期的なミッドレンジHDカメラ、JY-HD10にHDVテクノロジーを使

用しています。HDVは、miniDVテープを使用するMPEG-2トランスポートストリームで、

様々なエラー補正機能が搭載されています。JVCのビデオでは、720pで 19Mbps、1080

で 25Mbpsのレートにより、インターフレーム圧縮MPEG-2を使用します。オーディオは、

384KbpsのMPEG-1レイヤー IIステレオでエンコードされます。他のベンダーも、今後

HDVベースのソリューションを発表していくと考えられます。
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HDVでは、インターフレームエンコーディングを使用することにより、低いビットレートで高

い品質を実現できるようになっています。このため、1本のテープにより多くのコンテンツを収

録することができますが、コンテンツの編集が多少困難になります。HDVから編集可能な形

式に変換して Premiere Proで編集するには、CineFormの Aspect HDなどのソリューショ

ンが必要になります。

HDVでは、DVHSと同じビットストリームが使用されますが、テープは小さくなっています。

HDストレージ

非圧縮HDコンテンツを編集や処理のためにコンピュータにコピーすることは簡単なプロセス

ですが、このとき、最大の問題になるのがストレージです。HDでは、高速で大容量のスト

レージが必要になります。

市場には圧縮オプションも出回っており、圧縮オプションを使用すると非圧縮の場合よりも簡

単で安価になります。このオプションについては、以下で詳しく説明します。

大容量のストレージ

HDを扱うのに必要なストレージの容量は？?　速さは ?　少し数字を並べてみましょう。この

数字は、DV、HDV、SD、HDのストレージ要件を、共通の形式（SDおよびHDではビ

デオがネイティブ非圧縮形式になっています）に基づいて示しています。HDのタイプが異

なれば実質的に差異が生じます。720 24p 8ビットから1080 60i 10ビットに移行すると、処

理および保管するピクセル数が、1秒あたり約 3.5倍の増加になります。

ストレージ容量の理解
Mbps
1 秒あたりのメガビット数（1 秒あたりの

1,000,000 ビットの数）。多くのドライブでは、

1 秒あたりのメガバイト数（MBps）単位で値

が表現されていますが、これは Mbps の 8 倍

の値になります。

GB
ギガバイト。GB は正確には 1,000,000,000

バイトですが、多くのアプリケーションでは、

2^30 の値がこれに該当するものとして使用さ

れており、実質的に約 7% 大きい値になりま

す。この値は正確にはギビバイト（GiB）で表

されます。同じ問題は MB にも当てはまりま

す。こちらも正確には1,000,000バイトですが、

2^20 の値がこれに該当するものとして使用さ

れるのが一般的で、正確な値よりも4% 大き

い値になります。

幅 高さ フレームレート タイプ Mbps 1 時間あたりのGiB
720 480 29.27 DV25 25 11

720 480 29.27 DV50 50 22

720 486 29.27 8-bit 4:2:2 168 74

720 486 29.27 10-bit 4:2:2 210 92

1280 720 29.27 HDV 720 30p 19.2 8

1280 720 23.976 8-bit 4:2:2 354 155

1280 720 23.976 10-bit 4:2:2 442 194

1280 720 25 8-bit 4:2:2 369 162

1280 720 25 10-bit 4:2:2 461 203

1280 720 29.97 8-bit 4:2:2 442 194

1280 720 29.97 10-bit 4:2:2 552 243

1280 720 50 8-bit 4:2:2 737 324

1280 720 50 10-bit 4:2:2 922 405

1280 720 59.94 8-bit 4:2:2 884 388

1280 720 59.94 10-bit 4:2:2 1105 486

1920 1080 23.976 8-bit 4:2:2 795 350

1920 1080 23.976 10-bit 4:2:2 994 437

1920 1080 25 8-bit 4:2:2 829 365

1920 1080 25 10-bit 4:2:2 1037 456

1920 1080 29.97 8-bit 4:2:2 994 437

1920 1080 29.97 10-bit 4:2:2 1243 546

ストレージ容量表
この表では、ファイルサイズの範囲と必要なス

トレージ容量を示しています。
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ストレージで必要な帯域幅

ストレージで最初に問題になるのは、維持される帯域幅です。つまり、ストレージシステムが、

ビデオのすべてのビットを正しくリアルタイムでディスクに転送できるかどうかです。多くのスト

レージシステムでは、「ピーク」帯域幅、つまりディスクアクセス中の最上のパフォーマンスが

計測されます。ビデオの場合、長期間持続可能な、維持（保証）される帯域幅を知っておく

必要があります。転送が追いつかない場合、キャプチャ時にフレーム落ちが発生し、映像が

ぎこちなくなります。

HDV以外の形式の場合、1台のドライブでは、キャプチャ時に必要な帯域幅を確保できな

いため、Redundant Array of Independent Disks（RAID）システムが必要になります（次

の節で解説します）。

キャプチャ以外では、リアルタイムエフェクトの際、ドライブから2つのストリームをリアルタ

イムに再生する必要があるため、十分な読み込みパフォーマンスが必要になります。

ストレージで必要な容量

ドライブが十分高速なだけでなく、特定の使用目的に応じた十分な容量が必要になります。

キャプチャは編集よりも簡単です。HDで大容量の記憶域が必要になることから、オフライン

バージョンを SDで編集し、必要な箇所のみをHDでキャプチャして仕上げを行う方法がもっ

とも適しています。

たとえば単一の 300GBドライブを購入しても、HDV以外の形式の場合、十分な容量は確

保できません。そのため、大容量のHD形式を使用する場合、この意味でもRAIDソリュー

ションが必要になります。
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HDストレージでのRAIDシステムの使用

HDのためのストレージで鍵になるのは、RAIDです。RAIDの基本的な考え方は、複数の

ドライブをまとめて単一のボリュームにすることです。このプロセスでは、複数のドライブが単

一のドライブのように見えるため、ストレージ容量が増え、しかも、複数の物理ディスクに同

時に書き込みできるようになるため、スループットも向上します。また、データを複数のドライ

ブに複製することで冗長性を実現できるため、他のディスクに障害が起こっても、データは失

われることなくボリューム上に残ることになります。あるドライブに障害が発生すると、新しい

ドライブを使用することでアレイの冗長性を再構築しなければなりません。再構築の際は、ス

ループットが低下し、再構築時にRAIDアレイが使用できなくなることもあります。RAIDス

トレージベンダーは、各 RAIDシステムに様々な機能を盛り込んでいるため、ビデオを保管

するRAIDを選択するときに、その冗長性のレベルを知っておき、必要なパフォーマンスを

再構築することが重要になります。

RAIDシステムのタイプ

RAIDには様々なタイプがあり、それぞれ異なる方法でドライブを組み合わせます。ビデオの

作業に関連するRAIDには、次のようなものがあります。

RAID 0では、2台以上のドライブを使用し、データをそれぞれのドライブに分割します。

RAID 0にはパリティはなく、データ損失に対する保護機能はありません。1台のドライブに

障害が発生すると、そのドライブセットのすべてのデータが失われることになります。ただし、

すべてのドライブがストレージとして使用されるため、パフォーマンスは著しく向上します。ソ

ースをバックアップすれば、RAID 0のパフォーマンスと価格は、その脆弱さを十分に補いま

す。CineFormの Aspect HDを使用したシステムの場合、2ドライブの RAID 0の構成で、

720 30pを十分処理することができます。より高性能の速度が必要であれば、ドライブの台

数を増やすことで対応できます。ただし、ドライブの台数を増やすほど障害の可能性は高くな

ります。

RAID 3では、3台以上のドライブを使用し、1台をパリティ専用とします。1台のドライ

ブに障害が発生しても、ボリューム全体に障害が発生することはありません。RAID 3では、

RAID 0ほどの高い合計スループットは達成できませんが、そのフォールトトレランスは、そ

れに見合うだけの価値があります。RAID 3の場合、パリティは 1ドライブのみに割り当てる

ため、転送するブロックのサイズには、実質的に制限がありません。

RAID 5では、3台以上のドライブを 1組で使用し、各ドライブで同じ容量をパリティに割り

当てることで、パリティをすべてのドライブで共有します。RAID 5では、総体としての転送レ

ートが、RAID 3よりも高くなります。

RAID 5+0では、RAID 5のセットを 2つ以上使用して、1つの RAID 0を構成します。通

常、RAID 5のそれぞれのセットは、独自のドライブコントローラで管理されるため、帯域幅

を 2つのコントローラに分割することができます。この帯域幅の分割により、RAID 5の場合

よりもパフォーマンスが向上し、しかも冗長性も維持することができます（RAID 5セット内の

1台のドライブに障害が発生してもデータ損失は発生しません）。RAID 5+0は、ほとんどの

HD使用に適したモードになります。



12高精細ビデオの理解と使用方法

SCSIドライブとATAドライブとの比較

SCSIドライブとATAドライブ（IDEドライブの 1つのクラス）のどちらが高性能なストレ

ージであるかという問題は 10年以上も議論されてきました。これまでは、SCSIドライブが

ATAドライブよりも高速で、しかもATAでは多くの CPUパワーが必要になります。現在で

は、シリアル ATAが、ほとんどの部分で SCSIに追いついています。非圧縮の 1080 60i 10

ビットビデオは、非常に高速な ATA RAIDであれば、十分使用に耐えます。また、高速な

IDEドライブの価格は SCSIよりはるかに安く、シリアル ATAでは配線も容易です。そのた

め、各業界では急速にATAに移行しつつあります。HD業界も例外ではありません。

いずれにしても、HDパフォーマンスでは、スタンドアローンのコントローラカードが必要にな

ります（スループットの向上のために複数枚使用可）。多くのマザーボードの RAIDコントロ

ーラには、1080の非圧縮ビデオを扱うだけの能力はありません。また、ビデオを処理する場

合、ソフトウェアRAIDコントローラは不向きです。ビデオ用のハードウェアRAIDコントロ

ーラには、オンボードキャッシュが搭載されていることがありますが、この機能がデータ転送

の効率的な管理にとって重要な役割を果たします。

HDと接続性

RAIDシステムは、ファイルをローカルに保管する場合に適したシステムです。しかし、

Adobe Premiere Proの編集や After Effectsの合成などの作業を複数のワークステーション

で分割する必要がある場合は、広い帯域幅と高速な処理ができるシステムが必要になります。

イーサネットを介したHDコンテンツの転送

ファイルを移動するためのもっとも簡単な方法は、イーサネットです。2台以上のWindows

コンピュータ間での転送は簡単で、Server Message Block（SMB）を使用します。Mac OS 

Xバージョン 10.3以上からWindowsシステムへの転送でも同様です。

イーサネットの速度は多岐に渡ります。HD作業の場合、高品質のケーブルと高速スイッチを

併用することで通常数百Mbpsの帯域幅をサポートするギガビットイーサネットを使用する必

要があります。

SANを介したHDコンテンツの転送

ワークグループで、コンテンツを単に転送するのではなく編集のために共有したい場合、スト

レージエリアネットワーク（SAN）を選択すると良いでしょう。SANを使用すると、複数のコ

ンピュータが、各コンピュータに接続しているローカルドライブであるかのように、同じストレ

ージにアクセスできるようになります。HDコンテンツをキャプチャする場合も、直接メディア

に保管できるため、キャプチャ後転送する必要はありません。接続するワークステーション 1

台あたりのコストは高くなりますが、ストレージ自体はそれほど高価ではなく、ワークフロー上

の利点がそれを大きく上回ります。

スニーカーネットを介したHDコンテンツの転送

最後の転送ソリューション候補は、偉大なる「スニーカーネット」です。このソリューションは、

物理メディアを移動するだけのシンプルな方法で、FireWireドライブ、テープ、RAIDアレ

イ全体などをコンピュータ間で移動します。Tl回線であれば 2週間かかる 300GBのデータ

でも、翌朝宅配を使用すれば、24時間後に国内の別の場所へ届けることができます。
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HDコンテンツのキャプチャ

コンテンツをテープからストレージへ移動するにはどうしたらよいでしょう ?　この作業こそが

キャプチャで、サードパーティ製品を使用することにより、Adobe Premiere Proで処理する

ことができます。

HDコンテンツをキャプチャする場合、主要な 2つのプロトコルのうち、いずれかを使用しま

す。ハイエンド形式ではHigh Definition Serial Digital Interface（HDSDI）、HDVでは

FireWireが使用されます。

HDSDIプロトコルを使用するキャプチャ

HDSDIは、Standard Definition Serial Digital Interface（SDSDI）プロトコルをHDへ

そのまま拡張したもので、すべての標準HDフレームサイズと 4:2:2 10ビットサンプリング

レートをサポートしています。Windows Media Video 9（WMV9）やMPEG-2のような

配信コーデックではほとんどの場合、4:2:0が使用されます。水平カラー情報は、この形式へ

のエクスポートの際に半分にカットされます。このようなカラー低減は、ほとんどのコンテンツ、

特にHD解像度の場合は、あまり大きな影響はありません。

HDSDIを使用する場合の欠点は、HDSDIが常に非圧縮であるということです。そのため、

HDCAMや DVCPRO-HDなど、ある程度圧縮されている形式のビットレートは、膨張す

ることになります。そのため、強制的に非圧縮形式へ変換せず、圧縮されたビットストリーム

をキャプチャする方法やネイティブで編集する方法をすべてのベンダーが提供することが理

想ということになります。このような変換作業によって、必要なストレージ容量が増大する上、

信号をテープに戻すたびに圧縮によって損失箇所が新たに生成されることになります。

また、HDSDIでは、デバイスコントロールを直接サポートしていません。従来のシリアルデ

バイスコントロールが必要になります。

HDSDIビットストリームにオーディオを埋め込むこともできますが、すべてのキャプチャカー

ドがオーディオの埋め込みをサポートしているわけではありません。そのため、オーディオの

転送には、Audio Engineering Society/European Broadcast Union（AES/EBU）接続を

使用することが一般的です。

AES/EBUを使用したキャプチャ

AES/EBU接続を使用すると、外部に転送することもできます。AES/EBUは、高品質の情報

をHDテープに転送できる非圧縮のオーディオビットストリームです。

エンベッドHDSDIオーディオの代わりにAES/EBUを使用する場合の欠点は、AES/EBU

の場合、余分のケーブルが必要になるということです。
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FireWireを使用したキャプチャ

IEEE-1394（FireWire、i-Linkとも呼ばれます）は、一般的な DVビデオ形式の転送

接続方法として、大容量のビデオを高速に転送するために使用されます。とはいうものの、

FireWireの能力はDVを凌駕しています。DVは 25Mbpsですが、第 1世代の FireWire

は、理論上、最高 400Mbpsの転送速度を持っています。800Mbpsの 1394b規格も、一

部のコンピュータですでに採用されています。

現在、ネイティブで FireWire転送をサポートしている主要HD形式はHDVですが、HDV

の場合も最大レートは 25Mbpsです。一方、多くのプロフェッショナル形式の圧縮ビットスト

リームは、第 1世代の 400Mbps FireWireにも十分収まり、800Mpbsであればすべての

形式が収まります。現在、様々なベンダーが、プロフェッショナルHDワークフローをDVの

扱いやすさで提供しようと試行錯誤しており、実現が待たれます。

フレームサイズとHDキャプチャ

一部のキャプチャカードは、転送時のアップサンプリングとダウンサンプリングをサポートして

おり、720と 1080の間で変換できるようになっています。転送時のサンプリングは、混合

HDソースからプロジェクトを作成しているときや 1080ソースから720プロジェクトを作成し

ているときなどに使用すると非常に便利です。その他のキャプチャカードでは、ネイティブフ

レームサイズのキャプチャのみをサポートしていますが、一部のユーザーにとってはこれで十

分です。また、一部のソリューションでは、720と 1080のいずれかのみをサポートしています。

プログレッシブおよびインターレースコンテンツの使用

HD用語では、プログレッシブを「p」、インターレースを「i」で示し、フレームサイズと

フレームレートの間にこれらのアルファベットを入れています。このような区別は、たとえば

「1080 60i」のように、様々な方法で表現されています。フレームレートは、プログレッシブ

コンテンツの場合 1秒あたりのフレーム数になり、インターレースコンテンツの場合 1秒あた

りのフィールド数になります。そのため、60iは、1秒あたり30フレームになり、それぞれの

フレームが 2フィールドで構成されることになります。

720形式はすべてプログレッシブですが、1080はプログレッシブとインターレースの両フレ

ームタイプの混合になります。コンピュータおよびコンピュータモニターは元来プログレッシブ

であり、テレビ放送はインターレースの技術と規格に基づいて行われています。コンピュータ

再生では、プログレッシブの方が、インターレースよりもデコードが高速で圧縮も向上するた

め、可能であればこちらが使用されます。

8ビットビデオと10ビットビデオのキャプチャ

ビデオ形式は、チャンネルあたり8ビットか 10ビットのいずれかになります。チャンネルあ

たり8ビットのビデオの場合、黒と白の間に 256階調あり、10ビットビデオの場合は 1024

階調あります。そのため 10ビットビデオでは、向上している精細度の分、品質が向上します。

MPEG-2やWindows Mediaのような圧縮配信形式は 8ビットであるため、ビデオをそのま

ま圧縮する場合は、10ビットでキャプチャする必要はありません。

ほとんどのHDオーサリング形式は 10ビットですが、ほとんどのHD配信形式は 8ビットで

す。両者間の変換は巧妙に行われます。一部のツールでは、最下位 2ビットを切り捨てます。

このプロセスは通常は問題なく動作しますが、グラデーションが非常にスムーズなコンテンツ

の場合は、帯状のグラデーションになることもあります。また、一部のキャプチャカードでは、

転送時に 8ビットにディザリングできるようになっているため、必要なストレージ容量が少なく

なる上、多くのエクスポートソフトウェアよりもディザリング効果が優れています。
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オーディオキャプチャサポート

HDのオーディオは、実質的に任意のビット深度とサンプリングレートにすることができます。

プロフェッショナルのビデオ編集者には、48kHz 16ビットという規格を使用する人も少なくあ

りませんが、20ビットや 24ビットのようにビット深度を高くし、96kHzなどの高いサンプリン

グレートを使用するのが一般的です。

HDのオーディオは通常、5.1サラウンドサウンド（5台のスピーカーとサブウーファー）また

は 7.1サラウンドサウンド（7台のスピーカーとサブウーファー）などのマルチチャンネル形式

でマスタリングされます。ほとんどのHDテープ形式では、4チャンネル以上のオーディオを

サポートしており、その多くは 8チャンネルをサポートしています。HDコンテンツの配信に

ついては、AC-3は 5.1 48KHzをサポートでき、Windows Media Audio 9 Professional

テクノロジーでは、5.1および 7.1を 96kHzで配信することができます。

Adobe Premiere Pro 互換 HDソリューション

Adobe Premiere Proでは現在、2つの優れたHDソリューションが提供されています。そ

の他のソリューションについては、今後対応する予定です。NAB 2004では、以下の企業が、

Adobe Premiere ProによるHDビデオ編集をサポートするハードウェアやソフトウェア、ま

たはその両方を出展していました。

・1 Beyond（www.lbcyond.com）

・BlackMagic Design（www.blackmagic-design.com）

・Bluefish 444（www.bluefish444.com）

・Boxx Technologies（www.boxxtech.com）

・Canopus（www.canopus.com）

・CineForm（www.cineform.com）

・Matrox（www.matrox.com/video/home.cfm）

Adobe Premiere Pro の認定サードパーティ

ベンダーをすべて示した最新リストについて

は、www.adobe.co.jp/products/premiere/

6cards.html の Adobe Premiere Pro サ ー ド

パーティリソースページを参照してください。

これらのシステム、キャプチャカードの国内販

売代理店は下記を参照してください。

（2004 年 9 月現在）

Bluefish 444
（株）クレッセント（http://www.bluefish444.

jp/）

Black Magic Design
（株）アスク（http://www.ask-corp.co.jp/）

Boxx　Technologies
（株）朋栄　（http://www.for-a.co.jp/）

CineForm
（株）HISCO（http://www.hisco.co.jp/media/

seihin/nle.html）

Matrox
日 本 語 ペ ー ジ（http://www.matrox.com/

video/jp/products/home.cfm）

Canopus
カ ノ ー プ ス（ 株 ）（http://www.canopus.

co.jp/index_j.htm）

その他、Adobe Premiere Pro の最新ソリュー

ションについては、

http://www.adobe.co.jp/motion/

をご覧ください
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HDコンテンツのポストプロダクション

コンテンツのキャプチャが終わったら、ポストプロダクションが始まります。ポストプロダクシ

ョンでは、編集作業が Adobe Premiere Proの領域で、合成と仕上げ作業が Adobe After 

Effectsの領域になります。

HDのポストプロダクションは、SDの場合とよく似ています。唯一異なるのは、HDの場合、

扱うデータ量が非常に多いことと、そのためにCPUやビデオカードの負荷が高くなるという

ことです。そのため、SDで Adobe Premiere Proや After Effectsを使用していれば、HD

でも同じツールを同じワークフローで使用することができます。

HDモニターの選択

HDビデオモニターは非常に高価で、特にHDSDI入力を持つモデルにそれが当てはまりま

す。SD放送用のビデオのオーサリングでは、通常プロ向けのビデオモニターが使用されます。

同様に、放送用HDを作成する場合は、HDビデオモニターを使用します。

作業によっては、特にプログレッシブプロジェクトの場合など、コンピュータモニターでHD

出力を表示することができるため、モニターを比較的安価に入手できます。ただし、コンピ

ュータモニターでは、ビデオモニターと異なる色温度が使用されているため、ビデオの配信

時の実際の表現を確認できるようにするためにはビデオモニターを使用するのが適していま

す。HDSDIからコンピュータモニターに出力するためのDigital Visual Interface（DVI）

コンバータも、様々なベンダーから発売されています。高品質の 1920× 1200 LCDモニ

ターは 2,000ドル程度で販売されており、このコンバータを使用すれば、コストを抑えること

ができます。コンピュータモニターは、性質上プログレッシブであるため、Adobe Premiere 

Pro上でネイティブにインターレースのプロジェクトで作業する場合は適していません（After 

Effectsのプレビューはプログレッシブであるため、このアプリケーションの場合、問題はあり

ません）。

放送用モニターを使用するもう1つの利点として、そのキャリブレーション機能があります。こ

れらのモニターには、ITU709カラースペースに簡単に設定できる機能があります。この設定

は、コンピュータモニターでも可能ですが、キャリブレーションを正しく設定することは容易で

はありません。自動色設定が可能な比色計付きのシステムでさえ、通常 ITU709プリセット

は搭載されていません（ただしこの状況は急速に変化しています）。

Adobe Premiere Proを、正しいハードウェアと共同で使用すると、プレビューを直接ビデオ

モニターまたはコンピュータモニターに出力することができます。プレビューを直接送信する

方法は、この機能をサポートするハードウェアがある場合、理想的な方法と言うことができます。

HDの処理には時間がかかる

ムーアの法則には多くの公式があり、そのうちの 1つに、同じ価格のコンピュータの性能は

18カ月ごとに倍になるというものがあります。1080 60iのピクセル数は、480 60iの 6.5倍

であるため、レンダリング時間については 4、5年前と変わらず、すべてが同等です。HDの

処理は SDよりもはるかに時間がかかるものですが、現代のコンピュータでは、2000年のシ

ステムとほぼ同等の速さを実現しています。

しかし、このような問題は、様々な新しいツールによって回避できるようになっています。
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レンダリングの品質と圧縮の指定

After Effectsには、様々なレンダリングモードがあります。最終配信のためのプロジェクト

などの場合、最終出力に最高品質のモードを使用する必要があります（バージョン 6.5では、

新しいレイヤーには自動的に Best Qualityモードが割り当てられます）。

高品質レンダリングは、最終配信のために圧縮されるコンテンツの場合に特に重要になります。

低品質レンダリングモードを使用すると、ビデオで発生するエラーのために圧縮が困難になり、

結果的に出力におけるノイズ等が増加します。

After Effectsでの 16ビットレンダリングの使用

After Effects Production Bundleでは、チャンネルあたり16ビットが導入されており、現在、

After Effects 6.0 Standardおよび After Effects 6.0 Proの両方でこれを使用できるように

なっています。16ビットレンダリングプロセスでは、各チャンネルのビット数が倍になるため、

ビデオレンダリングの精度が 256倍になります。この精度の増加分は、特にイメージの帯状

グラデーションを減少させ繊細なグラデーションにする上で非常に有益です。16ビットレンダ

リングの欠点は、時間とRAMが 8ビットレンダリングの場合の 2倍必要になるという点です。

16ビットでのレンダリングは、Windows MediaやMPEG-2などの 8ビット配信形式でエン

コードする場合は必要ありません。D5などの 10ビット形式のフォーマットに戻す場合は、す

ばらしい品質で仕上がります。

リアルタイムエフェクトのサポート

多くのコンテンツクリエーターは、ノンリニア編集ソフトウェアツールの進歩によって実現した、

SDのリアルタイムエフェクトに慣れています。今のところ、これと同様の機能をHDで実現

するのは簡単ではありません。一般的なHDワークフローでは、非圧縮ビデオストリームが

必要になり、結果的にストレージサブシステムとの間で転送しなければならないデータ量が非

常に多くCPUの負荷も大きくなるため、専用のハードウェアを使用しなければリアルタイム

処理を行うことはできません。これらのハードウェアベースのシステムはまだ発展途上であり、

NAB 2004で紹介された、もっとも一般的なHDワークフローでは、単純なエフェクトでもレ

ンダリングが必要でした。

非圧縮ビデオストリームが絶対に必要でない場合は、MPEG-2やWaveletテクノロジーなど

の先進圧縮技術を使用することができます。これにより、複数のストリーム、エフェクト、フィ

ルター、グラフィックを含む、様々なレベルのリアルタイム編集が可能なデータレートで、視

覚的に損失のないメディアを作成することができます。このようなリアルタイムHDソリューシ

ョンには、ハードウェアベースおよびソフトウェアベースの両方のソリューションが存在します。

SDでのオフライン作業

HDではストレージおよびレンダリングの要求が厳しいため、SDでキャプチャしたラフカット

を編集してから、HDに適用することもできます。Adobe Premiere Proを使用すれば、この

プロセスをきわめて簡単に実行することができます。この技術を使用すると、オフラインバー

ジョンの編集の際に、Adobe Premiere Proの標準リアルタイムエフェクトを使用することが

できます。その場合、リアルタイムな視覚効果をその場で確認しながら作業できるようになり

ます。
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Adobe Premiere Pro 1.5には、SDやDVなどの低解像度形式で編集するときに使用でき

るプロジェクトトリマーが付属しており、ストレージ容量を心配せずに資産を活用できるように

なっています。これを使用すると、使用した素材、編集ポイント、エフェクト、フィルターなど

に関する重要データが含まれるプロジェクトを、オフラインで保存することができます。その

上で、プロジェクトの再構築に必要なHD映像のみをキャプチャし直すことで、迅速な仕上げ

と配信が可能になります。

After Effectsでは、低解像度の合成を使用して各シーンの概略を構成することにより、同様

のスピードアップを図ることができます。その上で、仕上がった低解像度の作品を、HDの同

様のメディアに適用することができます。

ネットワークレンダリングの活用

After Effects 6.5には、グリッドレンダリング機能があり、特に複雑なプロジェクトの場合など、

HDオーサリングの作業効率を大幅に向上させられるようになっています。After Effectsでは、

何年も前からネットワークレンダリングをサポートしていますが、この新しいグリッドモデルを

使用すれば、そのプロセスがはるかに簡単になります。レンダーキュー内にあるものの最終レ

ンダリングだけではなく、プレビュー用にもネットワークレンダリングが活用できるようになって

います。大変な進歩です。

4ノードのレンダーファームを、1枚のハイエンドHDキャプチャカードよりも低いコストで構

築することができ、しかも効率的なワークフローが可能になるため、コスト的に十分に見合う

ことになります。

プログレッシブ出力またはインターレース出力の選択

元々インターレースである放送用 TVと異なり、HDはプログレッシブも選択可能です。これ

は、ATSCの開発の際も激しく議論されてきた問題でした。というのも、コンピュータ業界は、

仕様からインターレースを外すよう積極的にロビー活動を繰り返し、一方でビデオエンジニア

たちは、インターレースを残すよう精力的に働きかけてきたためです。結局 720フレームサ

イズは常にプログレッシブで、1080フレームサイズではプログレッシブとインターレースの両

方が使用できるようになりました。

ポストプロダクションは、配信と同じ形式で行うのがもっとも適しています。フォーマットが一

貫していれば、長時間のレンダリングやノイズの原因となるフォーマット変換のプロセスを省く

ことができるからです。

広範囲の環境で使用するコンテンツを作成している場合、24pが、汎用性の高いマスタリン

グフォーマットになります。24p形式は、NTSCとPALの両方への変換が簡単な上、フィル

ムへ戻すのも簡単です。しかも、フレームレートが低いため、ハードウェア要件も高くありま

せん。
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SDカラースペースとHDカラースペース

SDとHDでは、カラーの定義が異なっています。具体的には、SDでは International 

Telecommunication Union（ITU）601を使用し、HDでは通常 ITU 709を使用しま

す。この問題をさらに複雑にしているのが、JVCのHDVカメラの場合で、HDでありながら

601カラースペースが使用されています。

ただし、このような差異はほとんどの場合透過的に処理されます。たとえば、After Effectsは、

ビデオコーデック内で内部 RGBからY'CbCrに変換する際、コーデックが内部的に変換処

理を行います。そのため、同じAfter Effectsプロジェクトから SDとHDに出力しても、問

題はありません。

Adobe Premiere Proのような、ネイティブカラースペースツールを使用する場合、状況は

複雑になります。同じカラースペース（たとえば 709）でキャプチャ、編集、配信する場合、

カラーの精度と忠実度は維持されます。Adobe Premiere Proのネイティブフィルターでは、

601カラースペースの使用が前提になりますが、この前提はビデオ処理の計算にはほとんど

影響しません。それでも、Adobe Premiere Proを使用する場合は、709でキャリブレーショ

ンされたモニターを使用してプレビューするのが適しています。

HDコンテンツの配布メディアの決定

すべてのビデオは視聴者を念頭に置いて作成されますが、HDもその例外ではありません。

HDコンテンツを顧客に配布する方法としては、様々な方法が考えられます。

SD DVDビデオ配信

ほとんどのHDコンテンツは、そのライフサイクルの特定の時点で SDによって配布されます。

そのような状況で、DVDビデオは、ビデオコンテンツを大量配布する際のデファクトスタン

ダードであるため、その方法を理解することが重要になります。

Adobe Premiere Pro お よ び After Effects の MPEG-2 エ ン ジ ン は、DVD 準 拠 の

MPEG-2コンテンツをHDコンテンツから出力することができます。この出力は、スケーリン

グ、場合によってはフレームレートのトリックを併用して行います。

Adobe Media Encoderを使用すれば、ビデオのターゲットフレームサイズを指定することが

できます。エンコーダーは、HDビデオフレームをMPEG-2に圧縮する前に、ターゲットフ

レームサイズに縮小します。このスケーリング作業はプロダクションプロセスの最後に行われ

るため、最高品質の圧縮が実現されます。たとえば、23.976fpsコンテンツの場合、Adobe 

Media EncoderはMPEG-2ストリームにデータを挿入し、標準的な TVやDVDプレーヤ

ではインターレースデータを、プログレッシブスキャンDVDプレーヤおよび TVではプログ

レッシブデータを再生できるようにします。これは、ほとんどのハリウッドDVDで使用される

ものと同じ方法ですが、ハリウッドDVDの場合は 24fpsフィルムマスターから作成されます。

MPEG-2コンテンツが完成したら、Adobe Encore DVDソフトウェアを使用して、このコン

テンツをDVDメディアに書き込むことができます。このDVDオーサリングアプリケーション

では、MPEG-2で書き出した映像素材を、他の映像素材と同じように扱うことができます。
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DVHSおよびHDV 配信

長年の間、ビデオはテープで顧客に配布されてきました。HDのプロフェッショナルテープ形

式は非常に高価ですが、近年、新しいDVHSテープ形式が登場しました。DVHSでは、一

般的な VHSシェルを使用してMPEG-2ビットストリームをテープに記録します（ただし、こ

のテープ自体は一般的な VHSプレーヤと互換性がありません）。デッキの価格は急速に下が

っており、一部の優れたモデルはすでに 400ドルを下回っています。

Adobe Premiere ProとAfter Effectsに組み込まれているMPEG-2エンジンは、DVHS

互換のMPEG-2ビットストリームを作成できるようになっています。すでに紹介した

CineFormのソフトウェアには、DVHSオーサリングのためのプロファイルだけでなく、

MPEG-2データをテープに記録するためのユーティリティも含まれています。

すでに説明したように、HDVではDVHSと同じビットストリームをより小さなカセットテープ

に記録します。HDVデッキはまだ販売されていませんが、そのうちDVHSの競合製品とし

て市場に登場することは確実です。それでもDVHSテープは物理的に大きく耐久性に優れて

いるため、複数の視聴が前提になるキオスクなどの環境では、今後もDVHSが使用されると

考えられます。

DVD-ROMによる配布

もうひとつのメジャーなHDコンテンツ配布方法として、DVD-ROMがあげられます。

Windows Mediaタイトルのような大容量の商業タイトルがこれまでにリリースされている他、

ライトワンスのDVD-Rなどが存在します。HDビデオを再生できる器材としては、プレイヤ

ーがインストールされたコンピュータが他のHD再生デバイスをはるかに上回っており、コン

ピュータを利用すれば、約 1,000ドル程度でHDに準拠したシステムを構築することができ

ます。

MPEG-2およびWindows Mediaは、現在使用されているDVD-ROMではもっとも一般

的な形式で、どちらも正しく機能します。Windows Media形式は、商業製品として最初に使

用されたもので、圧縮効率が高く、2.5時間の映画を 2層DVDに高品質で収録することが

できます。MPEG-2で同等の品質を達成するには、はるかに高いビットレートが必要になり

ます。

Windows Mediaの難点は、HDフレームサイズのコンテンツをMac上で再生できない

ことです。Windowsが動作するコンピュータ以外の機器で再生できるようにしたい場合は、

MPEG-2など、Windows Media以外の形式が適しています。ただし、MPEG-2再生ソフ

トウェアの可用性にも問題があります。これについては、後ほど説明します。

コンピュータ上で映画を再生できることから、ユーザインタフェイスに様々なレベルの複雑性

を構築することができます。ただし、一般的にユーザーにはプレーヤに対する嗜好があるため、

ユーザーが生のデータを再生するための独自のプレーヤを選択できるようにすることが重要に

なります。

ハードドライブによる配布

キオスクやラップトップ再生の場合、ハードドライブでの再生がもっとも簡単で、もっとも信頼

性が高い方法です。ハードドライブの場合、DVD-ROMドライブよりもスペースの制約がな

く、継続使用に対する耐久性もあります。また、ハードドライブのピークデータレートは非常

に高速であるため、事実上の制約は、システムのデコードパフォーマンスになります。

圧縮されたコンテンツの配布には、比較的新しいハードドライブであれば十分実用になります。
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プログレッシブダウンロード配信

プログレッシブダウンロードは、ウェブビデオの原形です。プログレッシブダウンロードでは、

リアルタイムストリーミングと異なり、ウェブページと同じプロトコルを使用してファイルを転送

します。パケットの欠落によるバッファリングエラーやイメージの不調はありませんが、リアル

タイムなパフォーマンスも保証されません。

プログレッシブダウンロードの場合、視聴者の接続速度より高いデータレートでコンテンツを

エンコードすることができます。視聴者は、最初にダウロードされたビデオの一部から再生を

開始し、それを見て残りのダウンロードするかどうかを決めることができます。

リアルタイムストリーミング配信

HDでもっとも困難な領域がリアルタイムストリーミングです。HDをリアルタイムで配信して

再生できるようにする場合、帯域幅が障壁になります。視覚的に優れた 720 24pビデオでは、

ハイエンド形式の場合でも最低 4Mbpsは必要です。このデータレートは、一般的に家庭で

使用されているものより大きく、一部の業務用イントラネットよりも大きくなります。

とはいうものの、学術的な Internet2ネットワークでは、HDストリーミングの印象的なデ

モンストレーションが行われています。現時点では、最高速のコンシューマ接続でも最高

3Mbpsにすぎませんが、コーデックの改善と帯域幅の増加により、ユーザーへのHDストリ

ーミングが今後 5～ 10年以内に実現可能になると考えられます。

放送による配布　（米国の例）

最後に、重要性が高いものとして、ATSCによるHDの放送があります。ほとんどの場合、

放送局にコンテンツを提供する場合、番組のマスターテープを使用し、局側でエンコーディ

ングを処理することになります。ただし、ローカル放送局の場合、状況によっては、番組を

MPEG-2転送ストリームで受け取ることができます。

日中行われるほとんどのHD放送は、圧縮MPEG-2コンテンツのループ形式で行われ、ほ

とんどの場合、ゴールデンタイムの番組のみがHDで放送されます。積極的なHDプロデュ

ーサーは、場合によっては、無料で高品質のHD MPEG-2コンテンツをローカル放送局に

提供することによって放送時間を取得し、ループの一部にHDを入れることもできます。
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HDコンテンツの配布形式

コンシューマに対する最終配布または進行中のプルーフのレビュー用の配布でHDを使う場

合、様々な配布ファイル形式を使用することができます。

Windows Media形式

コンピュータベースのHDコンテンツ配布で現在主流になっている形式は、Microsoftの

Windows Media形式です。複数のタイトルがこの形式でリリースされており、優れた品質と

圧縮効率が実証されています。また、海賊行為を防止する堅牢なDRMも装備されています。

現時点では、2時間の映画を 1枚のDVDに収録できるHD形式は他にありません。

現 在、HD WMV9 は Windows 2000また は Windows XP 上 で の み 動 作します。

MicrosoftはMac用のプレーヤも出していますが、HDを再生できるほどの十分なパフォー

マンスがプレーヤーにありません。

1080 WMV形式では、通常 1440× 1080のフレームサイズを 4:3水平圧縮で使用します。

この方法を使用することで、ファイルのデコードが比較的簡単になる上、圧縮効率も向上しま

す。現在、水平 1440ライン以上の画像を表示できるHDディスプレイはほとんどありません。

WMVでは、解像度 720の画像は、標準解像度 1280× 720で表示します。Windows 

Mediaにはフレームサイズの条件がないため、レターボックスのバーを入れてをエンコー

ドする代わりに、極力クロップして切り落としたほうが良いでしょう。これは、レターボック

ス部分の要素が、ビットとCPUサイクルの無駄使いであるためです。このようにすることで、

1080ソースのムービーを 2.35.:1のムービーに 1440 x 816でエンコードすることができるの

です。

MicrosoftのHD技術は、自社製品のみにとどまっていません。Microsoftは、WMV9コ

ーデック仕様（VC-9）を映画テレビ技術者協会（SMPTE）に提示し、HD DVDの 3つ

の必須コーデック案の 1つになりました。

WMV9 1080pビデオ
アナモルフィック1080 24p WMV9 設定に対す

る詳細なビデオ設定
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MPEG-2フォーマット

HDで使用されている標準MPEG-2は、Main Profile @ High Level（MP@HL）と呼ば

れます。このモードでは、DVDなどのメディアで使用されているMPEG-2の標準技術を使

用していますが、フレームサイズやデータレートの制限がはるかに高くなっています。

MPEG-2の欠点は、ほとんどのコンピュータにHD互換デコーダーがデフォルトで付属して

いない点です。これらのデコーダーは 30ドル以下で販売されていますが、HD MPEG-2コ

ンテンツを配布する場合は、プレーヤを一緒に配布するか、エンドユーザーに対してプレー

ヤを購入するよう求めなければなりません。フリーウェアのHD互換MPEG-2プレーヤも多

数発表されています。このうちもっとも人気があるのが VideoLAN Client（VLC）です。た

だし、MPEG-2ライセンスフィーを支払わずにこれらのプレーヤをDVD-ROMに収録する

のが合法的かどうかは明確ではありません。

MPEG-2仕様では、標準オーディオコーデックとして Layer IIが指定されていますが、

ATSCをはじめとする、ほとんどのHD MPEG-2製品では、Dolby Digital（AC-3）オー

ディオコーデックが使用されています。AC-3を使用する利点は、マルチチャンネルオーディ

オがネイティブでサポートされている点です。ほとんどの Layer IIインプリメンテーションはス

テレオのみです。

MPEG-2もまた、HD DVDの 3つの必須コーデック案の 1つになっています。

MPEG-4 Part 2フォーマット

MPEG-4規格の最初のリリースでは、Part 2で定義されたビデオコーデックが入っていました。

MPEG-4ビデオの最初のタイプの通称（AVCに対するものとして）がMPEG-4 Part 2に

なったのはそのためです。

Part 2は、長い時間をかけて検証されたH.263ビデオ会議コーデックを拡張したものです。

Part 2は、ウェブ用のデータレートで良好な結果を出しますが、HDで使用する場合は、標

準MPEG-2をはるかに凌駕する点があるわけではありません。圧縮効率は比較的良好です

が、MPEG-2から切り替えるコストを考えると、それに見合うだけのメリットはありません。

WMV9コーデック
アナモルフィック1080 24p WMV9 設定に対す

る詳細なビデオ設定
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MPEG-2では、プロファイルを使用して、その形式で使用可能な機能を定義しています。

HD用のMPEG-4にも、Simpleおよび Advanced Simpleという、2つの主要なプロファ

イルがあります。Simpleは、比較的小さい機能サブセットで、圧縮効率を低減させることが

できます。Advanced Simpleでは、同じ品質を維持しながらファイルサイズを小さくすること

ができます。ただしプロセッサの条件は高くなるため、HDではあまり使用されません。

MPEG-4 HDでは、ほとんどの場合 AAC-LCオーディオコーデックが使用されます。ほとん

どのインプリメンテーションは 2チャンネルですが、5.1のものもあります。

DivX形式は、HD形式として大々的に喧伝されていますが、実際には AVIファイル

でMPEG-4 Part 2ビデオを使用しています。比較的小さなフレームサイズの DivXでは、

Advanced Simpleプロファイルも使用できますが、HDプロファイルであれば、デコーダー

のパフォーマンスの理由から Simpleが唯一の選択肢になります。

MPEG-4 Part 2 HDインプリメンテーションについては、DivX以外に大きな動きはありま

せん。

MPEG-4 Part 10/AVC/H.264

MPEG-4 Part 2インプリメンテーションを採用しなかった多くのベンダーは、AVCまたは

H.264とも呼ばれる新しいMPEG-4 Part 10コーデックに傾いています。これは、まったく

新しく基礎から作り直されたコーデックで、最適な圧縮効率に主眼を置いたものです。この新

しい規格を使用する最初の製品は、2004年中に登場する予定です。AVCでは圧縮効率に

主眼が置かれているため、デコードの際は、他の形式よりも大きなコンピュータパワーが必要

になります。とはいうものの、圧縮効率の向上という目標は実現されています。

AVCにまつわる一般的な疑問として、HDや高いデータレートでどの程度の品質が保たれる

かということがあります。初期のインプリメンテーションでは、フィルム粒子のような詳細なデ

ィテールを保持することは困難でした。ですが、AVCでは、リアルタイムHDデコーダーは

おろか、ソフトウェアやハードウェアもまだ登場していないため、製品が成熟したあかつきに

実用的な品質を達成できるかどうかは今のところ判断できません。当初のインプリメンテーシ

ョンからは、特に精細度の問題からHDのWMV9ほどの品質は達成できないのではないか

と予測されますが、いずれにしてもこの疑問に対する明確な回答は今後の展開を見てからと

いうことになります。

AVCも、HD DVDの 3つの必須コーデック案の 1つになっています。

HDの表示デバイス

コンピュータ上での再生では、様々なディスプレイデバイスを使用することができます。どの

デバイスにも長所と短所があります。ほとんどのディスプレイで良好に表示されるコンテンツも

作成できますが、特定の設定でオーサリングしている場合は、特定のディスプレイに合わせて

最適化することもできます。

CRTコンピュータモニターの使用

もっとも一般的なコンピュータ再生は、VGAコネクタを使用したCRTモニターによるもので

す。CRTには固有の解像度がないため、様々な解像度を扱うことができます。
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CRTではアナログ VGAコネクタが使用されるため、特に 1920× 1440などの高解像度で

アナログノイズの影響を受けやすくなります。ただし、この問題は短い高品質ケーブルを使用

することによって回避することができます。その場合は、フェライトケーブル（両端にバレルが

付いたもの）を選択します。K Virtual Machine（KVM）スイッチを通したり長いケーブル

を使用すると、ソフトイメージやゴーストなどのノイズが出ることもあります。長いケーブルや

スイッチが必要な場合は、ディスプレイでデジタルDVI接続および DVI-VGAコンバータ

を使用して、イメージを極力デジタルのまま維持します。安価なDVI-VGAアダプタは役に

立ちません。このようなアダプタは、アナログ VGA信号をDVIケーブルに伝えるものであり、

信号を真のDVIに変換するわけではありません。

ほとんどの CRTは 4:3であるため、16:9 HDコンテンツは、レターボックス形式で表示され

ます。

フラットパネルディスプレイの使用

CRT、LCD、フラットパネルディスプレイには重要な違いがあります。フラットパネルには固

有の解像度がありますが、CRTでは複数の解像度を処理することができます。比較的新しい

フラットパネルでは、VGAの代わりにデジタルDVIコネクタを使用しています。VGAのフ

ラットパネルは使用しない方が得策です。VGAコネクタから発生するアナログノイズは、イメ

ージ品質を容易に低下させます。

特定のフラットパネルに合わせてコンテンツをオーサリングするとき、スケーリングが発生しな

いよう、そのパネルの固有の解像度に合わせてコンテンツをエンコードし、きれいなイメージ

が生成されるようにします。

ラップトップディスプレイの使用

デモンストレーションの場合には、ラップトップコンピュータのスクリーン上で再生させるのが

良いでしょう。ラップトップ再生の場合は、システムのパフォーマンスが低いため、一般的に

ハイエンドデスクトップコンピュータより条件が不利です。一般的に、現在の最速のラップトッ

プでは 720 24pビデオを再生できますが、ラップトップで 1080を再生すると問題が起きるケ

ースがあるため、スムーズな再生は困難です。

コンテンツをラップトップ再生に合わせてオーサリングする場合は、その画面固有の解像度で

エンコードします。

HDTVディスプレイの使用

HDTVデバイスには、（コンピュータコンテンツではなく）HDビデオコンテンツを再生する

ためのテレビやプロジェクタがあります。

DVIベースの TVには、DVIベースのコンピュータモニターと異なり、付属するDVIコネ

クタを使用すると、サポートされている動作モードを正しく通信できないという問題が発生す

ることがあります。場合によっては、コンピュータとHDTVとをDVIで直接接続すると、コ

ンピュータに混乱が発生し、コンピュータのビデオディスプレイがオフになることもあります。

DVI Detectiveなど、このような問題を解消するDVIドングルもありますが、これらのデバイ

スにどの程度の効果があるかは現在検証中です。

ドングルが使用できない場合は、プロジェクタに流れるVGA信号のすべてのエレメントを厳

密にコントロールするため、PowerStripなどのユーティリティを使用することができます。た

だし、ユーティリティを使用するプロセスは、時間がかかりストレスもたまる上、最上の結果

が必ずしも得られません。可能であれば、DVI出力を持つカードと、DVIを正しくサポート

するディスプレイを使用してください。
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コンピュータ再生の構成

コンピュータでHDコンテンツを配信する場合、非常に多くの視聴者にコンテンツを提供でき

ますが、その際、システム構成に数多くの問題があります。

システムパフォーマンスの最適化

とりわけもっとも曖昧な要件はシステムパフォーマンスです。これまで、パフォーマンスの単位

としてMHzが使用されてきましたが、これは自動車の性能を RPMで示すのとよく似ていま

す。つまりパフォーマンスを示す値ではありますが、必ずしも適切ではありません。重要な要

素は、たとえばメモリー帯域幅など、他にもいろいろあります。

Microsoft のWindows Media Series 9 の HD DVD-ROMタイトルでは、たとえば

Pentium 4など、3GHz以上の CPUを推奨しています。このような値が推奨されているのは、

プロセッサに必要な最小メモリーバス速度が設定されているためです。また、フレームサイズ

とフレームレートがかなり重要な要素になります。720 24pを再生する場合、1080 60iを再

生する場合の半分以下の負荷になります。

現在、最高速の Intelおよび AMDベースシステムでは、大きなHDの再生を余裕を持って

処理することができます。多くのユーザーは、Athlon XP2100でもMicrosoftの 1080pコ

ンテンツを正常に再生できたと報告しています。ただし、必要な値を求める場合は、HD再

生システムの他の多くの条件も勘案しなければなりません。

ラップトップを使用する場合、Pentium Mコンピュータの実動作性能は、そのGHz定格値

から少し控え目に考える必要があります。一方で 1.7 GHz Pentium Mシステムでも720再

生が実用になると報告されており、その体感性能はシステムが高速になるほど向上します。あ

らゆるタイプのHDコンテンツを使用したい場合、予算が許す限り、もっとも強力なシステム

を使用するようにしてください。

広帯域幅ビデオカードの使用

高速ビデオカードは、HD再生性能を向上させる上で重要になります。理想的には、

Accelerated Graphics Port（AGP）8xを搭載する 128MB以上のカードが必要です。今

年の後半には、PCI Expressからすばらしい性能を持つハイエンドビデオカードが発売されま

す。ビデオの再生では、3D性能は問題になりません。重要なのはカードのバス帯域幅とメモ

リー帯域幅ですが、このハイエンド 3Dカードには、このような特徴も備えています。

比較的新しいラップトップ、特にATI Radeon Mobility 9700チップセットを使用するものは、

HD性能も非常に優れています。DVI出力を持つラップトップも、少しずつ市場に出ています。
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HDオーディオの再生

HDソースからのオーディオコンテンツの再生は、SDビデオに関連するオーディオ再生の場

合と大きく異なります。ステレオオーディオファイルは、どこで使用されても同じ帯域幅になり

ます。HDで問題になるのは、多くの場合、5.1サラウンドサウンドなどのマルチチャンネル

オーディオが伴うことです。これはすばらしい機能ではありますが、再生は複雑になります。

アナログステレオオーディオの再生

直接ステレオエンコードされたオーディオの場合は、任意のステレオ機器で動作するため、オ

ーディオの再生は非常に単純です。最大の問題は、サウンドカードの品質とアナログノイズで

す。ミニジャックを持つ安価なサウンドカードでは、ラインノイズが発生しやすくなります。そ

の場合、外部オーディオブレイクアウトボックスを使用すると、デジタルアナログ変換がコンピ

ュータ筐体の外部で行われるため、ノイズを減らすことができます。もちろん、理想的な出力

は、次の節で説明するようにデジタルです。

アナログマトリックスサラウンドオーディオの再生

古いDolby Pro Logicシステムでは、位相と周波数のトリックを使用し、2チャンネルのオー

ディオから左、右、中央、サラウンドの 4チャンネルのサラウンド情報をエンコードする、マ

トリックスサラウンドオーディオが使用されていました。このシステムは非常に優れていますが、

周到なチャンネルエンコーディングで記録された正確な空間的な鋭敏さが失われるという欠点

があります。

現在、マトリックスエンコードされたタイトルは大量にあり、これらのタイトルは古いコンピュ

ータで動作します。現在、コンテンツがマトリックスエンコードされているかどうかは、残念

ながらPro Logicデコーダーで再生して方向のある効果音を聞いてみない限りわかりません。

Pro Logicモードで再生するステレオは、通常の視聴ではあまり問題になることはありません

が、違和感が伴うこともあります。

一部のシステムでは、再生のため、マルチチャンネルオーディオコーデックを Pro Logicにダ

ウンコンバートすることができます。このプロセスは正しく機能しますが、オーディオの質が低

下し、すでに述べた周到なソリューションからはかけ離れた印象になることもあります。

アナログマルチチャンネルオーディオの再生

アナログマルチチャンネルの場合、オーディオ 1チャンネルあたり1つのアナログ出力があり

ます。通常は 5.1チャンネルで、ハイエンドの場合は 7.1チャンネルになります。アナログス

テレオの場合と同様、外部ブレイクアウトボックスを使用することで、コンピュータに搭載した

コンシューマグレードサウンドカードのミニジャックの場合よりも品質を向上させることができま

す。

出力はソリューションにより、ステレオペアか、チャンネルあたり1出力になります。後者の場

合、アンプに接続できるほか、直接パワードスピーカーに接続することもできます。近年、ゲ

ーム用の 5.1スピーカー構成も一般的になっています。7.1は今のところコンピュータではあま

り普及していませんが、ハイエンド分野ではこのソリューションも存在します。

デジタルステレオとマルチチャンネルオーディオの再生

HDソースからオーディオを再生するための理想的なソリューションは、すべてがデジタルの

システムです。デジタルであれば、完全な品質が保証されるため、ノイズや調節について心

配する必要もありません。
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デジタルオーディオで重要性を持つ形式は、プロフェッショナル用の AES/EBU、コンシュー

マ向け（ただしプロフェッショナルも使用）の S/PDIF、Dolby Digitalの 3つです。どの

形式についても、TOSLink光ケーブルまたは同軸ケーブルを使用します。再生については、

AES/EBUと S/PDIFが、完全なマルチチャンネル再生を実現しています。

通常、AC-3ソリューションは、AC-3でエンコードされたオーディオトラックでのみ使用でき

ます。NvidiaのNforceマザーボードでは、マルチチャンネルオーディオソースからAC-3

へのリアルタイムトランスコーディングがサポートされており、既存の AC-3デコーダーに簡単

に統合できるようになっています。このオプションはマルチチャンネルオーディオの出力として

は理想的なものではありませんが、実際には正しく機能します。

まとめ 　　

HDフォーマットおよびそれをサポートする機器についての基本を理解することで、実際のポ

ストプロダクション作業の必要性（趣味で使用する場合も、映画フィルムの編集のために使用

する場合も）に適したHDソリューションを包括的に決定することができます。

テクノロジーが進歩したことと、HDソリューション提供メーカーが増加したことにより、HD

の価格が下がりました。今や、HDでの編集がほとんどあらゆるレベルのビデオプロフェッシ

ョナルにとって現実的なオプションになっています。

Adobe Premiere Pro の 概 要 に つ い て は、

http://www.adobe.co.jp/products/premiere/

main.html を参照してください。

After Effects の概要については、http://www.

adobe.co.jp/products/aftereffects/main.html

を参照してください。


