
応用演習
メディアプロシュース

編　集
Premiere Pro基礎講座



合成・エフェクト、編集は…�

�

センスである。�

�

センスを身につけるには�

�

映像をたくさん見る事�

�

感じる事�



映像とは何か？



「ハリウッド白熱教室-編集-」�
• 編集�

‒ Cut カット　一番小さな単位�

‒ Scene　　 シーン　ひとつの場面(場所の中でおこなわれること)�

‒ Sequence　シーケンス　すべての連続した流れ�

• 「時間」と「空間」 �
‒ 繋げる　連続性　　編集する 「サイズ」、「角度」(30度以上)�

‒ 分断/分解する 「間」を作る、削る　作業�

• イマジナリーライン 　180度線�

• 意味、意図�
‒ Transition　トランジション　カットとカットを繋げる間の技法�

‒ Direct cut　ダイレクトカット、カットつなぎ　カットとカットを直接つなぐ�

‒ F.I./F.O.(fade in/ Fade out)時間経過　黒から現れる、黒に消える�

‒ Disolve　関連性　カットとカットがダブる�

‒ Super inpose　スーパーインポーズ　映像の上にかぶさる、文字など�

• カットの種類�
‒ リアクションカット�

‒ ディテールカット�

‒ カットアウェイ�

‒ 視点の移動�

‒ カットバック�



映像　覚えて欲しい事   ー基礎の基礎ー
1. fps　フレームレートを理解する
2. 解像度、画面比と画素比
3. タイムライン　時間軸
4. タイムコード　フレーム　時間を刻む単位
5. レイヤー　BGとFG　奥行きの優先順位
6. コーデックCODEC(圧縮)
7. 階層　ヒエラルキー　hierarchy
8. ヌル(null)　ダミーオブジェクト
9. 2Dと3Dの知識
10. Depth　デプス(奥行き)情報
11. 編集は正解のない”時間”と”空間”の調節
12. リニア編集とノンリニア編集

合成、CG

基本事項



編集ってなに？

• 映像には「時間」と「空間」がある



映像とは何か？

音楽

写真

との違い



• レコード盤　音を連続して記録
• CD　音をサンプリング(フレームレート)で記録
‒  44.1khz  48khz  /24bit

• 映像　映像を連続画像(写真)で記録
‒  24hz 30hz  /24bit
‒  そして映像と映像を繋げていくことで意味を持たせる



• 撮影の同期機能



映像の特性

連続性



 
 

映像の特性 
 

アナログレコードと 
映像 
 
 



 
 

映像の特性 
 

ヨコ軸 



 
 
 
 
 

タイムライン 



タイムライン 
 
 
 
 
 

 
５秒って何フレーム？ 



タイムライン 
 
 
 

５秒 
 

FPS24コマ　　　　120フレーム 
 

FPS30フレーム　　150フレーム 



 
タイムラインって？ 

 
 

(横)軸を時間として並べた表、グラフ、etc. 



•  編集ソフト　Final Cut Pro　　Adobe “PremierePro” 
•  “タイムライン”パネル　時間軸を操作するところ 

•  覚えて欲しいこと 
‒  シーケンス 
‒  クリップ 
‒  フレーム＝タイムコード 



•  編集ソフト　Final Cut Pro　　Adobe “PremierePro” 
•  “タイムライン”パネル　時間軸を操作するところ 

•  覚えて欲しいこと 
‒  シーケンス 
‒  クリップ 
‒  フレーム＝タイムコード 



•  シーケンス(Sequence)　クリップ(Clip) 
‒  タイムライン上に並べられた映像ソース(クリップ) 
‒  連番ファイル、ムービーファイル 



•  タイムコード(Timecode)　　フレーム数 
‒  時間情報を符号化したもの 
‒  時　分　秒 フレームを表す 
‒  hh:mm:ss:ff 
‒  FPSによってffの数字が変わる 

•  連番ファイル、ムービーファイル 



•  タイムコード(Timecode)　　フレーム数 
‒  時間情報を符号化したもの 
‒  時　分　秒 フレームを表す 
‒  hh:mm:ss:ff 
‒  FPSによってffの数字が変わる 

00:00:00:00 
時間 分 秒 フレーム 



•  タイムコード(Timecode)　　フレーム数 
‒  時間情報を符号化したもの 
‒  時　分　秒 フレームを表す 
‒  hh:mm:ss:ff 
‒  FPSによってffの数字が変わる 
‒  連番ファイル、ムービーファイル 
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•  タイムコード(Timecode)　　フレーム数 
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•  連番ファイル、ムービーファイル 
‒  CGなどでレンダリングした映像を画像ファイルとして保存 
‒  連番ファイル、シーケンシャルファイル 
test.0001.tga 
test.0002.tga 
test.0003.tga  …… 
 

‒  QuickTime,WMV(WindowsMediaPlayer),WAV,etc.などのムー
ビーファイル 

‒  フレーム数、タイムコードどちらでカウントするか？ 

‒  間違えやすい！ 



•  シーケンス、クリップの時間の表し方 

•  30フレーム 

•  30fpsの時 

•  01:00 

•  1”+00f 



•  シーケンス、クリップの時間の表し方 

•  30フレーム 

•  24fpsの時 

•  01:05 

•  1”+06f 



リニアとノンリニア 

•  リニアLinear(直線的編集)とノンリニアNon-Linear(非直線的
編集) 

•  編集におけるリニアとノンリニア 

•  テープ編集とデスクトップPC編集 

•  リニア編集はシーケンシャル 

•  ノンリニア編集はランダムアクセス 



リニアとノンリニア 
•  例えば 
•  5カット(クリップ)　22秒のシーケンスを 

６秒 ３秒 ４秒 ５秒 ４秒 

６秒 ３秒 ４秒 ５秒 ４秒 

カットを入れ替えたい 



リニアとノンリニア 
•  リニア編集の場合 
•  5カット(クリップ)　22秒 

上書き 

上書き 
上書き 

上書き 

６秒 ３秒 ４秒 ５秒 ４秒 

カットを入れ替えたい 

上書き 
６秒 ３秒 ４秒 ５秒 ４秒 

時間が掛かる 
テープを何回も 
行ったり来たりする 



リニアとノンリニア 
•  ノンリニア編集の場合 
•  5カット(クリップ)　22秒 

６秒 ３秒 ４秒 ５秒 ４秒 

入れ替え作業だけで済む 
早い　やり直し可能 

６秒 ３秒 ４秒 ５秒 ４秒 



リニアとノンリニア 

•  ノンリニア編集の場合 
じゃあ実際にやってみよう！ 

 
Final Cut Pro 7 

 
 
 
 

カットの入れ替え 
クリップの長さの調整 

etc. 



タイムライン　Timeline 

•  時間って何？ 
ひと目盛り=1秒 

６秒 ３秒 ４秒 ５秒 ４秒 

６秒０６フレーム 
６“＋０６f 

ひと目盛り=1フレーム 



映像の縦軸 
 
 
 
 

画面比 
Aspect Ratio 



映像の縦軸 

画面、ディスプレー、スクリーンの 
縦横の比率 
x:y 

x 

y 



 
 
 
 
質問 

今見ているスクリーンの 
画面比は？ 



画面比 
画面比　スクリーン比 

アナログ放送 

SDTV　スタンダードディフィニション 

IMAX　アイマックス70mmFilm 

4:3 



画面比 
 
 
 
 
質問 

今見ているスクリーンの 
画面比は？ 



画面比 
画面比　スクリーン比 

デジタル放送 

HDTV　ハイディフィニション 

 

16:9 



さまざまな画面比 
放送 
 
•  SDTV　アナログ放送　スタンダード　　　４：３ 

•  HDTV　デジタル放送　ハイディフィニション　　１６：９ 



さまざまな画面比 
映画 
 
•  スタンダード 

•  HDサイズ　上下を切ってビスタにする場合もある�

•  ビスタサイズ(ヨーロピアン) (アメリカン) 

•  シネマスコープ 

•  アイマックス映画 



さまざまな画面比 
•  映画　画面比　スクリーン比　 

4:3 スタンダード 
 

1.333 : 1 



さまざまな画面比 
•  映画　画面比　スクリーン比　 

ヨーロピアン
ビスタサイズ 

1.66 : 1 



さまざまな画面比 
•  映画　画面比　スクリーン比　 

16:9 1.78: 1 HDTV 



さまざまな画面比 
•  映画　画面比　スクリーン比　 

アメリカン 
ビスタサイズ 

1.85 : 1 



さまざまな画面比 
•  映画　画面比　スクリーン比　 

シネマスコープサイズ 2.35 : 1 



IMAX　アイマックス映画 

•  IMAX70mmとIMAX Digitalの画角の比較 



IMAXデジタルシアター 
•  IMAXという通常のスクリーンの４倍以上 

‒  首都圏では、 
‒  川崎ラゾーナ109シネマズ、南町田グランベリーモール109シネマズ、
109シネマズ湘南　他４館 

‒  ユナイテッドシネマ　としまえん他４館 



本当のIMAX Screen サイズ 
IMAX70mmフィルムスクリーン 

9.3mx22.6ｍ 
豊洲ユナイテッドシネマ　オーシャンスクリーン 

札幌ユナイテッドシネマ(70mmシアターをデジタルに改装) 
20x27ｍ 

23x30ｍ 



それ以外の画面比 
•  PCの画面比 
‒  1.33:1　4:3 
‒  1.78:1　16:10 

•  紙の縦横比A4/B4 
‒  1.41:1 

•  写真の画面比 
‒  1.5:1　  3:2 
‒  1.33:1　4:3 
‒  1.78:1　16:9 



 
SDTV　スタンダードTV　アナログ放送 

解像度 
４：３ 
では 

解像度は？ 



 
SDTV　スタンダードTV　アナログ放送 

解像度 
４：３ 
解像度 

720 x 486 
(SDTV  NTSC D1規格) 



 
HDTV　　デジタル放送 

解像度 
１６：９ 
では 

解像度は？ 



 
HDTV　　デジタル放送 

解像度 
１６：９ 
解像度 

1920 x 1080 
(地上波デジタルは1440 x 1080) 



映像の縦軸 
 
SDスタンダードTV　４：３ 
720 x 486(D1)アナログ放送規格 
 
720 x 480(DV)DVD、家庭用ビデオDV 
 
 

HDTV　　　　　１６：９ 
1920 x 1080　デジタル放送(現行1440 x 1080)BS,CS, 
   ブルーレイ 
 



解像度の差 

アナログ放送 
720 x 486 



解像度の差

デジタル放送、BS,CS放送
フルHD
1920 x 1080



解像度の差

4K放送　2014.7～　CS試験放送
3840 x 2160



解像度の差
8K放送　2016～　試験放送
7680 x 4320



解像度の差



各規格と解像度と画角、画素数

©DigitalCamp! 2012 

規 格 解　像 度 画素数
デジタルシネマ 放送ビデオ デジタルカメラ PC 4：3 16：9

QVGA 320x240 76,800
VGA 640x480 307,200

DV 720x480 345,600
アナログ放送/SD/

D1 720x486 349,920
SVGA 800x600 480,000
XGA 1024x768 786,432
WXGA 1280x768 983,040
SXGA 1280x1024 1,310,720

HDTV(地デジ)/HDV 1440x1080 1,555,200
UXGA 1600x1200 1,920,000

HD Full HD 1920x1080 2,073,600

ビスタ～2K 2048x1080 2,211,840
4K 4K 4096x2048 8,388,608

CANNON EOS1D 5616×3744 21,026,304
8K スーパーハイビジョン 7680x4320 33,177,600



dpiについて
dpi
• dot per Inch
‒  １インチ(25.4mm)あたりに詰め込むピクセル数(画素数)

• ネットの画像　72dpi～96dpi
• 印刷/スキャン　300dpi～1200dpi

• 解像度はピクセル数のこと
• dpiはあくまでもそのスケール比率
A4(215.9mm x 303.28mm)(8.5inch x 11.94inch)
に300dpiで印刷する場合には2550pixcel x 3582pixcel



dpiについて

• 解像度はピクセル数のこと、dpiはあくまでもそのスケール比率
• A4(215.9mm x 303.28mm)(8.5inch x 11.94inch)に300dpiで
印刷する場合には2550pixcel x 3582pixcel

A4
215.9mmx303.28mm

300dpi

3582pixcel

2550pixcel

A4
215.9mmx303.28mm

72dpi

860pixcel

612pixcel
同じA4に印刷する場合でも
Dpiが違えば解像度は変わる



dpiについて

• 解像度はピクセル数のこと、dpiはあくまでもそのスケール比率

A4
210mmx297mm

300dpi

3582pixcel

2550pixcel

A5
148mmx210mm

150dpi

3582pixcel

2550pixcel

同じ解像度でも
Dpiが違えば印刷サイズが変わる



映像を考える上で重要な要素

720 x 486

1920 x 1080

640 x 480

• 画面比 •  解像度

4:3

16:9

4:3



映像を考える上で重要な要素
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1920 x 1080

640 x 480

• 画面比 •  解像度

4:3

16:9

4:3

もうひとつ大切な要素がある！



映像を考える上で重要な要素

720 x 486

• 画面比 •  解像度

4:3

もうひとつ大切な要素がある！

下の画面はどちらが正しい？

720 x 540 4:3



映像を考える上で重要な要素

720 x 486

• 画面比 •  解像度

4:3

もうひとつ大切な要素がある！

下の画面はどちらが正しい？

720 x 540 4:3

実は
4:3ではない？？？
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映像を考える上で重要な要素

720 x 486

実は
4:3ではない？？？

4:3



映像を考える上で重要な要素

720 x 486

1 :  0.9 1 :  1
• ピクセル比(画素比)　画素単位での縦横比

• 計算式　ピクセル比   X   解像度　　＝画面比

実は
4:3ではない

4:3



ピクセル比
画素比Pixel Ratio

• 写真や映像を構成している画素(ピクセル)という最小単
位

• この画素の縦横比は？

• スクエアピクセルとは？



ピクセル比
画素比Pixel Ratio

• 写真や映像を構成している画素(ピクセル)という最小単
位

1920 x 1080



ピクセル比
画素比Pixel Ratio
• 間違えやすい落とし穴
• 画素＝ピクセルは正方形か？



ピクセル比

画素比Pixel Ratio
• 間違えやすい落とし穴

画面比16:9   解像度1920x1080

はピクセル比1:1
1 :  1 解像度比率も１６：９



画素比 

画素比Pixel Ratio 
•  間違えやすい落とし穴 

画面比4:3   解像度720x486 
 
はピクセル比1:0,9 
 

1 :  0.9 解像度比率は４：３でない 



画素比

画素比Pixel Ratio
• 間違えやすい落とし穴

SDTV 4:3  720 x 486
4:3だけど解像度でみると4:3ではない

720

540

720

486

本来の4:3であるならば 実際の解像度は



画素比

画素比Pixel Ratio
• 間違えやすい落とし穴

HDTV(地上波デジタル)HDV 16:9  1440 x 1080 
16:9だけど解像度でみると4:3

1440

1080

1920

1080



画素比

画素比Pixel Ratio
• 間違えやすい落とし穴 HDV 16:9  1440 x 1080

16:9だけど解像度でみると4:3

720

1080

1440

1080



画素比Pixel Ratio
• 間違えやすい落とし穴

HDTV 16:9  1440 x 1080
16:9だけど解像度でみると4:3

• ピクセル比   X   　解像度 =　　　画面比

p_ratio_y/p_ratio_x  X   res_x/res_y =   i_ratio_y/i_ratio_x

• 0.9/1 X   　720/486 =   　　1.333/1

画素比

720

486

0.9

1.0
4:3



スクエアピクセル

1 :  1

ピクセル比１：１の画素(ピクセル)のことを

正方形ピクセル＝スクエアピクセル
という



• 本日のまとめ

• ピクセル比   X   　解像度 = 画面比

• 言葉の定義を理解し、
• 常に考えながら作業すること



動画＝手描きアニメーション

• “PencilHead”
‒  日本のアニメをロトスコープ(トレースし直す)



動画＝手描きアニメーション

• “PencilHead”
‒  日本のアニメをロトスコープ(トレースし直す)
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動画＝手描きアニメーション

• 日清製粉「コニャラのうた」



動画＝手描きアニメーション

• スラムダンク　SISEIDO TV-CM(1997)



映像の特性

横軸



動画＝静止画の連続
静止画の連続　その起源は、エドワード・マイブリッジ(1830-1904)
1878年　馬の連続写真を撮影
‒  ギャロップ時に足が地面から離れるか賭けをした
‒  マイブリッジは人や動物のさまざまな動きの連続写真を撮影した



•  時間って何？ 

１日day　　 　２４時間hours　 
１時間hour  　６０分minutes 
１分mimute 　６０秒seconds 
１秒second 



フレームレート　fps 

問い　「テレビ」は１秒間に何フレーム再生している？ 



フレームレート　fps

問い　「映画」は１秒間に何コマ再生している？



正解 

「映画」　　24コマ 
フィルムだから　駒と数える 

 
「テレビ」　30フレーム 

ビデオだから　フレームと数える 
 



フレームレート 

•  実際の映像で見てみよう！ 
24fps 



フレームレート　fps

• 実際の映像で見てみよう！
30fps



フレームレート　fps 

•  fpsって何？ 



フレームレート　fps 

•  fpsって何？ 
Frames  per  second　１秒間のフレーム数　フレームレート 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6fps 

12fps 

24fps 

30fps 

1秒 



フレームレート　fps

• 実際の映像で見てみよう！
6fps



フレームレート　fps 

•  実際の映像で見てみよう！ 
12fps 



フレームレート　fps 

•  実際の映像で見てみよう！ 
24fps 



フレームレート　fps

• 実際の映像で見てみよう！
30fps



フレームレート　fps

• 実際の映像で見てみよう！
60fps



フレームレート　fps

• 実際の映像で見てみよう！
6fps - 60fps



シャッタースピード

• フレームレートとは別にそのフレームをどのくらい開け
ておくか

6FPS

12FPS

24FPS

30FPS



シャッタースピード Shutter Speed

• そのフレームを1秒間にどのくらい開けておくか

30FPS

シャッタースピード＝シャッターが開いている時間

開いている



シャッタースピード Shutter Speed

• フレームレートとは別にそのフレームをどのくらい開け
ておくか

30FPS

シャッタースピード＝シャッターが開いている時間

1/30



シャッタースピード Shutter Speed 

•  フレームレートとは別にそのフレームをどのくらい開け
ておくか 

30FPS 

シャッタースピード＝シャッターが開いている時間 

1/60 



シャッタースピード Shutter Speed 

•  フレームレートとは別にそのフレームをどのくらい開け
ておくか 

30FPS 

シャッタースピード＝シャッターが開いている時間 

1/120 



シャッタースピード Shutter Speed

• シャッタースピードの違い
カメラのブレ、被写体のブレ

II
モーションブラーMotion Blur

1/240 1/30



シャッタースピード Shutter Speed 

•  シャッタースピードの違い 
カメラのブレ、被写体のブレ 
　　　　 II 
モーションブラーMotion Blur 



シャッタースピード Shutter Speed

• シャッタースピードの違い
カメラのブレ、被写体のブレ

II
モーションブラーMotion Blur



CODEC(圧縮)
• コーデック………..画像、映像の圧縮伸長プログラム
‒  WMP Windows MediaPlayer

• Microsoft社のWindows Media Technologies による技術
‒  QuickTime

•  Apple社が開発したMOV形式
‒  AVI [ Audio Video Interleave ]

• WINDOWS形式
‒  H.264/MP4

• 高圧縮、高画質
‒  FLV [ Flash Video ]
‒  MPEG [ Moving Picture Experts Group ]

• MPEG2
DVDやディジタル放送に使われています。

• MPEG4
高圧縮です。モバイル、ストリーミングに適する。

‒  AVCHD
• H.264/MPEG-4 AVC方式
• ビデオ(民生、業務用)機器標準になりつつある



編集のワークフロー

1. 素材の取り込み(クリップ、フッテージ)
2. シーケンスの設定(解像度、fps、コーデック等)
3. カット編集(ABロール編集)
4. トランジション(画面の切り替えエフェクト)
5. カラーコレクション(色補正作業)
6. タイトル(メインタイトル、字幕、クレジット等)
7. 音響(BGM、SE、ナレーション、声優等)
8. 書き出し



• 編集ソフト Adobe “PremierePro”
• “タイムライン”パネル　時間軸を操作するところ

• 覚えて欲しいこと
‒  シーケンス
‒  クリップ
‒  フレーム＝タイムコード



• タイムコード(Timecode)　　フレーム数
‒  時間情報を符号化したもの
‒  時　分　秒 フレームを表す
‒  hh:mm:ss:ff
‒  FPSによってffの数字が変わる

• 連番ファイル、ムービーファイル



• タイムコード(Timecode)　　フレーム数
‒  時間情報を符号化したもの
‒  時　分　秒 フレームを表す
‒  hh:mm:ss:ff
‒  FPSによってffの数字が変わる

00:00:00:00
時間 分 秒 フレーム



映像を考える上で重要な要素 
•  画面比　スクリーン比 

4:3 



映像を考える上で重要な要素
• 画面比　スクリーン比

4:3

16:9



各規格と解像度と画角、画素数 

©DigitalCamp! 2012 

規 格 解　像 　度 画素数 
デジタルシネマ 放送ビデオ デジタルカメラ PC 4：3 16：9 

QVGA 320x240 76,800 
VGA 640x480 307,200 

DV 720x480 345,600 
D1 720x486 349,920 

SVGA 800x600 480,000 
XGA 1024x768 786,432 
WXGA 1280x768 983,040 
SXGA 1280x1024 1,310,720 
UXGA 1600x1200 1,920,000 

Full HD 1920x1080 2,073,600 
2K 2048x1080 2,211,840 
4K2K 4096x2048 8,388,608 

CANNON EOS1D 5616×3744 21,026,304 
Super Hi-Vision 7680x4320 33,177,600 



映像を考える上で重要な要素 

720 x 486 

1920 x 1080 

1 :  0.9 1 :  1 

640 x 480 

•  画面比 

•  ピクセル比(画素比)　画素単位での縦横比 

•  解像度 

•  計算式　ピクセル比   X   解像度　　＝画面比 

実は 
4:3ではない 

4:3 

16:9 

4:3 16:9 



ピクセル比
画素比Pixel Ratio

• 写真や映像を構成している画素(ピクセル)という最小単
位

• この画素の縦横比は？

• スクエアピクセルとは？



ピクセル比 
画素比Pixel Ratio 

•  写真や映像を構成している画素(ピクセル)という最小単
位 

1920 x 1080 



ピクセル比 
画素比Pixel Ratio 
•  間違えやすい落とし穴 
•  画素＝ピクセルは正方形か？ 



ピクセル比

画素比Pixel Ratio
• 間違えやすい落とし穴

画面比16:9   解像度1920x1080

はピクセル比1:1



画素比 

画素比Pixel Ratio 
•  間違えやすい落とし穴 

画面比4:3   解像度720x486 
 
はピクセル比1: 0.9 
 



画素比 

画素比Pixel Ratio 
•  間違えやすい落とし穴 

4:3だけど解像度でみると4:3ではない 



新規プロジェクトを作成する
‒  ファイルメニューから「新規」→「新規プロジェクト」を選択します。また、起
動時に以下の画面が表示されている場合は「新規プロジェクト」のアイコンをク
リックします。



‒  プロジェクトファイルと関連ファイルの保存先とプロジェクト名を入力
します。 



‒  シーケンスの種類と名前を入力します。入力したらOKボタンをクリッ
クします。　AVCHD 1080 30(30p or 60i)　を選択 



‒  新規にプロジェクトが作成されます。



Premiere Pro CCのデスクトップ画面
パネルのレイアウトと機能

プログラム:シーケンス
タイムラインのプレビュー画面

タイムライン:シーケンス
クリップを時間軸上に配置する画面

ソース:シーケンス
素材クリップの画面
エフェクト、オーディオの属性を持つ

プロジェクト
素材クリップの
管理

エフェクト
メディアブラ
ウザ
情報
ヒストリー

編集ツール



編集ツールの機能説明
A. 選択ツール クリップ、メニュー項目、およびユーザーイン
ターフェイス内のその他のオブジェクトを選択するための標準
的なツール
B. リップルツール このツールは、タイムライン内のクリップ
のインポイントまたはアウトポイントをトリミングする場合に
選択します。 リップルツールでは、編集によって生じたスペー
スが削除され、トリミングしたクリップの左または右に行った
すべての編集操作が維持されます。
C. レート調整ツール このツールは、再生速度を速くしてタイ
ムライン内のクリップを短くしたり、再生速度を遅くしてタイム
ライン内のクリップを長くする場合に使用します。 レート調整
ツールは、速度とデュレーションを変更しますが、クリップの
インポイントとアウトポイントは変更しません
D. スリップツール このツールは、デュレーション（インポイ
ントとアウトポイント間の時間的長さ）を保ったまま、タイム
ライン内のクリップのインポイントとアウトポイントを同時に
変更するのに使用します。例えば、タイムライン内で 10 秒のク
リップを 5 秒にトリミングした場合、スリップツールを使用し
て、10 秒間のどの部分をタイムラインに表示するかを指定する
ことができます。
E. ペンツール このツールは、タイムライン内のキーフレーム
を設定または選択したり、接続線を調整する場合に選択します。
接続線を調整するには、接続線を垂直方向にドラッグします。
キーフレームを設定するには、Ctrl キー（Windows）または
Command キー（Mac OS）を押しながら接続線上をクリック
します。連続していないキーフレームを選択する場合は、Shift
キーを押しながらクリックします。連続しているキーフレームを
選択するには、それらを囲むようにドラッグします
F. 手のひらツール このツールは、タイムラインの表示エリア
を右または左に移動する場合に選択します。 表示エリアの任意
の場所で左または右にドラッグします。

A.  選択ツール
B. リップルツール
C. レート調整ツール
D. スリップツール
E. ペンツール
F. 手のひらツール
G. トラック選択ツール
H. ローリングツール
I. レーザーツール
J. スライドツール
K. ズームツール



編集ツールの機能説明
G. トラック選択ツール このツールは、シーケンス内のカーソ
ルの右側にあるすべてのクリップを選択する場合に選択します。
トラック内のクリップとその右側にあるすべてのクリップを選択
するには、クリップをクリックします。すべてのトラックのク
リップとその右側にあるすべてのクリップを選択するには、
Shift キーを押しながらクリップをクリックします。 Shift キー
を押すと、トラック選択ツールがマルチトラック選択ツールに
変わります。
H. ローリングツール このツールは、タイムライン内の 2 つの
クリップ間の編集ポイントをロールする場合に使用します。ロー
リングツールは、2 つのクリップの合計デュレーションを維持し
たまま、一方のクリップのインポイントともう一方のクリップ
のアウトポイントを同時にトリミングします。
I. レーザーツール このツールは、タイムライン内のクリップを
1 箇所または複数の位置で分割する場合に使用します。 クリッ
プの特定の位置をクリックすると、その位置でクリップが正確
に分割されます。 すべてのトラックのクリップを特定の位置で
分割するには、任意のクリップの特定の位置を Shift キーを押し
ながらクリックします
J. スライドツール このツールは、クリップをタイムライン内
で左または右に移動して、そのクリップの両側にあるクリップ
を同時にトリミングする場合に選択します。 3 つのクリップの
合計デュレーションとタイムラインでのグループの位置は保たれ
ます
K. ズームツール このツールは、タイムラインの表示エリアを
ズームインまたはズームアウトする場合に選択します。 表示エ
リアをクリックすると、1 段階ごとにズームインします。 Alt
キー（Windows）または Option キー（Mac OS）を押しなが
らクリックすると、1 段階ごとにズームアウトします。

A.  選択ツール
B. リップルツール
C. レート調整ツール
D. スリップツール
E. ペンツール
F. 手のひらツール
G. トラック選択ツール
H. ローリングツール
I. レーザーツール
J. スライドツール
K. ズームツール



ファイルを読み込む
‒  ファイルメニューから「読み込み...」を選択します。



‒  読み込むファイルを選択します。選択したら「読み込み」ボタンをクリック
します。



‒  プロジェクトファイル内にファイルが読み込まれます。

読み込み方法
• ファイル
• フォルダー
• 連番ファイル
• メディアブラウザ



• 連番ファイルを読み込む
‒  ファイルメニューから「読み込み...」を選択します。



‒  読み込む連番ファイルを選択します。「□連番付き静止画」に
チェックを入れます。チェックを入れたら「読み込み」ボタン
をクリックします。



‒  プロジェクトファイル内に連番ファイルが読み込まれます。



• メディアブラウザからファイルを読み込む
‒  メディアブラウザで読み込みたいファイルを選択します。選択したファ
イルを　プロジェクトファイル内にドラッグドロップします。



‒  プロジェクトファイル内にファイルが読み込まれます。



• ファイルを削除する
‒  削除したいファイルを選択します。ゴミ箱ボタンをクリックしま
す。



‒  ファイルが削除されます。



• 映像ファイルの内容を表示する
‒  プロジェクトファイル内にあるファイルをダブルクリックします。



‒  内容が表示されます。



• 映像をシーケンス（タイムライン）に配置する
‒  ソースタブに表示されている映像をプログラムタブ内にドラッグドロッ
プします。または、プロジェクトウィンドウ内にあるファイルをドラッ
グドロップします。



‒  映像が配置されます。



• 映像をタイムラインのトラック上に配置する
‒  ソースタブに表示されている映像かプロジェクト内のファイルを
タイムライン上の配置したいトラックにドラッグドロップしま
す。



‒  ドロップした映像トラックに配置されます。



• タイムライン上の映像を別トラックに移動させる
‒  タイムライン上にある映像を選択します。



‒  移動先のトラックにドラッグドロップします。



‒  映像が指定したトラックに移動します。



• エフェクトを削除する
‒  エフェクトが適用されている映像を選択します。



‒  クリップメニューから「エフェクトを削除...」を選択します。



‒  削除する項目をビデオエフェクトのみにします。OKボタンをクリック
します。



‒  エフェクトが削除されます。



タイムライン／シーケンス
‒  特定のトラックのみ表示したり消したりするには、表示を切り替えた
いトラックの左側にある目のアイコンボタンをクリックします。

‒  クリックするたびに表示のオン／オフが切り替わります。



• トラックをロックする／ロックを解除する
‒  トラック名の左側（矢印で示す部分）をクリックします。



‒  トラックがロックされます。ロックされている場合は鍵のアイコ
ンが表示されます。鍵のアイコンをクリックするとロックが解除
されます。



• トラックを追加する
‒  トラックの左側（矢印で示す部分）で右ボタンをクリックします。1ボ
タンマウスの場合はcontrolキーを押したままマウスのボタンをクリッ
クします



‒  ポップアップメニューから「トラックの追加...」を選択します。



‒  どこにどのようなトラックを追加するかを指定します。設定が
終わったらOKボタンをクリックします。



‒  トラックが追加されます。



•  トラックを削除する 
‒  トラックの左側（矢印で示す部分）で右ボタンをクリックします。1ボ
タンマウスの場合はcontrolキーを押したままマウスのボタンをクリッ
クします。 



‒  ポップアップメニューから「トラックの削除...」を選択します。



‒  どのトラックを削除するかを指定します。指定し終わったらOK
ボタンをクリックします。



‒  トラックが削除されます。



• タイムラインウィンドウ内のスケールを調整する
‒  表示されているタイムラインのスケールを調整するにはタイムラ
インウィンドウの左下にあるスライダーまたは▲をクリックし
ます。



‒  表示スケールが調整されます。



エフェクト（トランジション／切り替え）
• 2つの映像をスムーズに切り替える
（フェードイン／アウト／クロスディゾルブ）
‒  エフェクトパレット（エフェクトタブ）が表示されていない場合
はウィンドウメニューから「エフェクト」を選択します。



‒  エフェクトパネルからビデオトランジションフォルダを展開し
ます。



‒  さらに、その中にあるディゾルブフォルダを展開します。すると、
クロスディゾルブという項目が表示されます。



‒  新しく切り替える側の映像上の重複部分にドラッグドロップ
します。



‒  トランジションが適用され2つの映像がスムーズに切り替わります。



映像をエンコードする（映像ファイルに書き出す）
‒  エンコードしたいプロジェクトを選択します。



‒  ファイルメニューから「書き出し」→「メディア...」を選択します。



‒  場合によっては以下のようなダイアログが表示されることが　あ
ります。



‒  書き出し先やコーデックなどを設定します。設定が終わったら
OKボタンをクリックします。



‒  メディアエンコーダーが起動します。「キューを開始」ボタンをクリッ
クするとエンコードが開始されます。複数のエンコードするファイルが
ある場合には、項目をドラッグしてエンコード順を変更することができ
ます。



‒  正しくエンコードができるとチェックマークが表示されます。ディスク
の空き容量がない場合には、ディスクの空き容量が増えるまで一時停止
した状態になります。ディスクの空き容量が増えれば自動的にエンコー
ドを開始するようになっています。



‒  映像ファイルが作成されます（今回のサンプルではQuickTime
ムービーが作成される）。




