動画

動画とは、写真などの静止画像に対し、ビデオなど動きのある映像のことである。

コンピュータの出現以前からフィルムを使った映画など、テレビジョンなどの技術で動画は実現されていた。

原理は実際の動きをタイムスライスした静止画を連続的に表示し、人間の目の残像現象を利用して動きを錯覚させるものである。

当然、初期の動画は全てアナログデータである。

ビデオの出現により、動画の編集は個人でも身近なものになったが、初期のビデオはアナログデータとしての記録であったので、編集やコピーを繰り返すと必然的に画質の劣化を生んだ。

コンピュータの出現により、デジタル化の波は映像の世界にも押し寄せることになる。

テレビでは次世代のスペックとして日本よりハイビジョンの規格が提唱されたが、当初その技術はアナログ映像の究極の技術として発表された。

やがて、コンピュータの急激な進歩により、映像のデジタル化の波がハイビジョンをも脅かすことになり、やがてデジタル化への方針転換を余儀なくされることになった。

現在は、ビデオはカメラに関しては急激にデジタル化がすすんでいる。

一方家庭用の据え置きタイプに関してはいまだVHSが主流を占めるなど、過渡期にあることが分かる。

ディスクに関してはアナログ技術の色濃いレーザーディスクから完全なデジタル技術で作成されたDVDへの移行はスムーズに完了した。

このように映像データ（動画）は現在、アナログからデジタルへの変遷における最終局面であると考えることができる。

動画をデジタル化するメリット

動画をデジタル化する一番のメリットは、その編集が全てコンピュータ上で行えるようになるということだ。

しかも、デジタルデータは何度コピーしても一切劣化しない。

それは、編集する者にとって多大なメリットをもたらす。

従来のアナログデータであれば、凝った編集をすれば必ずクオリティーの劣化という対価を払わねばならず、編集者にとっては頭痛の種だった。

しかし、デジタルデータであれば、心置きなく切り貼りやカット、挿入あるいは加工ができる。
もっとも、現在のこうしたデジタル技術はハードウェアの劇的な進歩があって初めて実現可能になったのではあるが。

目的

現在動画編集の目的は大きく分けて二つある。

一つは映画やビデオの記録あるいは作品を作ったり、保存するといった動画のクオリティーがより重視される分野での映像の作成。

もう一つはインターネットや携帯電話等のコミュニケーションあるいは通信インフラ上に載せるための映像作成。

この二つは、その主眼となる点が大いに異なる。

一方は動画の質が問題になりもう一方は、軽さ（動画データの絶対量の少なさ）が大きなポイントになる。

したがってその編集や作成における方法論は全く異なることになるのである。

動画編集の実際

動画編集はその目的によって主眼が大きく異なることは先に述べたが、編集の流れに関しては殆ど共通である。

最終的に出力する動画データが、多少大きくても映像のクオリティーを重視するフォーマット（規格）を選択したり、あるいはデータの圧縮率を下げても支障の無い物であるのか、あるいは、何らかの制限（ハードやインフラ）のため、映像のクオリティーを多少犠牲にしてでも容量を重視するフォーマットを選択したり圧縮率を上げて軽くしなければならない物であるかという所で処理が変わってくるだけである。

動画編集の流れ

動画編集の大雑把な流れは以下の通りである。

1. キャプチャ

2. 動画編集用ソフトによる編集※

3. 特定のファイル形式での書き出し

4. オーサリングソフトなどでの記録

（※代表的なソフトにAdobe Premierアドビ プレミア等がある） 

キャプチャとは何か

キャプチャとは、ビデオカメラ等から撮ったソース映像をパソコンに取り込むことを言う。

あるいはビデオテープからの読み込みやテレビ放送の取り込みもキャプチャと呼ぶ。

ソース映像はデジタルデータの場合もあればアナログデータの場合もある。

アナログデータの場合は一旦これをデジタルデータに変換しなければならない。

動画キャプチャのハードの条件

動画をキャプチャするには、パソコンに動画を受け入れるためのハードが必要になる。

これをキャプチャカードという。
現在はコンピュータにキャプチャカードが内臓されているものもある。

キャプチャするにはデータを記録するフォ－マットに変換するエンコードという処理が必要になるが、これをハード自身で行うハードウェアエンコードとソフトウェアで行うソフトウェアエンコードがある。

ハードウェアエンコードの方が高速で安定感もあるが、フォーマットが決められていることや価格が若干高くなるという欠点もある。

ソフトウェアエンコードは、CPUに負荷がかかるので処理速度が遅くなりがちであるが、高度なソフトを使えばフォーマットの自由さや画像のクオリティーも高いものを選ぶこともできる。

用語解説

コーデック

CODECは英語のCOmpression(圧縮)とDECompression(伸張)の略称。
簡単に言えば、動画用のデータを圧縮／伸張(解凍)する仕組み（アルゴリズム）あるいはプログラムを指す。
動画というものは基本的には静止画の集まりで、すごく膨大なデータになる。そこで大抵は圧縮されており、再生時に伸張(解凍)しながら再生するためにプログラムが必要になる。

このアルゴリズムやプログラムをコーデックと言う。

このコーデックによって取り込んだ画質に違いがでてくる。Windowsでは標準でMS（マイクロソフト）コーデックが使えるので、普通の用途なら問題ない。ただ、同じ映像を「ビデオに取り込んで、カメラに書き戻して、再び修正箇所が見つかったのでまた取り込む・・・」という作業を何度も繰り返すと段々オリジナル画質から劣化が見られるようになる。

ノンリニア編集

ビデオカメラで撮影した映像を全てパソコンに取り込んでから編集ソフトを使って編集すること。タイムライン上で全体的な流れが把握でき、作業途中での変更も容易。対してリニア編集は単にビデオテープ上で切り張り編集しかできないので、映像の記録場所を前後できなかったり、消去したい箇所を消しても、その部分は空白になってしまうということが起こる。

タイムライン

ビデオ編集ソフトにおいて、時間とシーンの関係を感覚的に分かりやすくするための時間軸のこと。このタイムライン上に映像や音声、タイトル、エフェクト等を置いて全体の流れを作る。

フィールド

ひとつの画面を作り出す垂直走査のこと。NTSCでは１秒を30フレーム・60フィールドで走査する。ひとつの画面がフレーム、1回の走査がフィールド。テレビでは1フレームを2回のフィールド走査で作り出す。

フレーム

動画は静止画を連続してコマ送りすることによって、動いているように見える。その1枚1枚の静止画をフレームと呼ぶ。動画を編集するときはこのフレームを基準に編集する。フレームレートとは1秒間に表示可能なフレーム数のことで、通常fps(frame per second)という単位で表示される。ちなみにテレビは30フレーム/秒、映画は24フレーム/秒と決まっている。

ドロップフレーム

一般的にテレビ信号は1秒間に30フレームとなっているが、実際は29.97フレームで構成されている。この実際の29.97フレームに合わせるために補正することを、ドロップフレームと言う。（放送局など実時間と合わせるため）

エフェクト

画面に特殊効果を加えることを指し、ある場面から別の場面に切り替わるときや特定の場面内で使います。フェードアウト、モザイク、テロップなども全てこの部類に入り、編集ソフトによってエフェクトの種類は異なるが、数十～数百ものエフェクトが利用できるソフトもある。

トランジション

ある場面と次の場面をつなぐときに使用する場面転換効果のこと。特定の動きで画面を入れ換えるワイプ、2つのシーンを重ねてつなぐオーバーラップなど、編集ソフトにより様々な特殊効果がある。

フェード

場面転換などで使う手法のひとつで、映像がだんだん薄くなって消えていくのをフェード・アウト、次第に濃くなって現れてくるのをフェードインという。

アフレコ

撮影済の映像に、後から音声を追加すること。動画編集ソフトなどではその音声も編集できる機能を持ったものもある。

レンダリング

動画作成においてはレンダリングとはノンリニア編集において作ったタイムライン上の映像や音声、エフェクトなどをまとめて１つの動画ファイルにする操作のことを指すことが多い。簡単に言えば編集した結果を映像として最終的に出力すること。

オーサリング

単純に撮影した動画ファイルをDVDにコピーするだけでは、パソコンでは見ることができても家電のDVDプレーヤーでは再生できない。

こういった機械で再生するためにはこのオーサリングという作業が必要で、動画、音声、メニューなどを付けて配置し直す作業のこと。動画編集ソフトに標準でこの機能が付いているものもあるし、凝ったメニューなどを作るためのオーサリング専用ソフトもある。

ストリーミング

インターネットなどのネットワークを通じて映像や音声などのマルチメディアデータを視聴する際に、データを受信しながら同時に再生を行なう方式。従来、このようなコンテンツを閲覧するためには、すべてのデータを受信するまで待たねばならなかったため、電話回線など、転送速度の低い回線では閲覧することはできなかったが、ストリーミング方式のアプリケーションソフトを使うことにより、低速な回線でもマルチメディアデータのリアルタイム再生が可能となった。

動画フォーマットの形式と特徴

MPEG-1（mpg、mpeg）　エムペグワン
Video-CDやCD-ROM　MP3プレイヤーなどに使われている。画質はVHSのビデオ並み。再生時の時間当たりのデータ量は動画と音声合わせて、1.5Mbps程度が必要。固定ビットレートで再生環境が幅広い。
MPEG-2（mpg、mpeg）　エムペグツー

DVD、ATSC、BS、CSデジタル放送などの高解像度な次世代デジタルテレビに使われている。画質はS-VHS並み。再生時の時間当たりのデータ量は動画と音声合わせて、2～15Mbps程度が必要。可変ビットレートでデータ仕様が豊富。ちなみに市販のDVDは8Mbps程度である。動画キャプチャ時に生成されるファイル形式としても一般的である。ちなみにMPEGｰ3方式はMPEG-2に吸収されたため存在しない。

MPEG-4（mpg、mpeg）　エムペグフォー

デジタルカメラ、携帯型ビデオプレイヤー、ネット配信、デジタル放送などに使われている。ストリーミングやモバイルを視野に入れた圧縮形式でコストパフォーマンスが高い。MPEG-１よりビットレートが小さく、画質も比較的キレイだが、再生時に必要なPCパワーは大きい。可変ビットレートに対応し動きの少ないシーンではビットレートを下げて、早いシーンではビットレートを上げて画質の向上とファイルサイズの低減を図っている。また、MPEG-1、MPEG-2の mpeg ではなくデータを作成したソフトに依存する。

DivX（avi）　ディブエックス
現在、非常に人気が高く、aviの代表的なコーデックである。拡張子aviのファイルはイロイロな種類があるので混同しないように注意。DivX 形式で圧縮したファイルは、MPEG-2とMPEG-4の中間程度のデータ量で、そこそこキレイな画質を保つことが出来る。MPEG-4に派生した考えを持つ圧縮形式。

Xvid（avi）　エックスブィド
上のDivXと同様にMPEG-4に派生した考えを持つ圧縮形式で高圧縮が実現可能で非常に人気がある。正確なビットレート計算が出来るため、指定したファイルサイズで出来る。この面がDivXよりも優れている。

無圧縮avi　エーブイアイ

動画を圧縮せず、すべてのコマを記録する方法で1コマ単位の編集が可能である。
Windows Media Video（wmv）
Windows Media Player の圧縮形式。最新版のWindows Media Player 9 ではDivX よりも画質がキレイ。その代わりにエンコードの時間が若干長くなる傾向がある。

Real Player Movie（rm、ram）
Real Playerというソフト専用の圧縮形式。ram はストリーミング用
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