
ネットワークを活用した地域メディア・リテラシーの実験的研究

―『地域の記憶語り』をコンテンツとしたストリーミング配信の

試行とその教育的応用のための実験的研究
― 録画と映像編集（フルバージョンの制作)―

新國三千代

１．はじめに

筆者等は2003年度理系教員研究プロジェ

クトとして「ネットワークを活用した地域メ

ディア・リテラシーの実験的研究―『地域の

記憶語り』をコンテンツとしたストリーミン

グ配信の試行とその教育的応用のための実験

的研究」を立ち上げた（メンバ：新國，石井，

大國，中澤，森田）．2004年度も社会情報特別

推進研究としてこれを継続している（メン

バ：新國，森田，大國）．本プロジェクトの目

的は，１）地域社会が必要とする情報・知識

をどのように生産，発信して伝えることがで

きるかを明らかにし，地域社会に関するコン

テンツをストリーミング配信すること，２）

ストリーミング配信までの一連の過程を本学

部のカリキュラムの中で学習することによっ

て学生一人一人に有意味な情報発信のリテラ

シーを身につけてもらうための教育プログラ

ムを検討することである．

１）では，ストリーミング配信技術を用い

て地域社会が必要とする情報・知識をどのよ

うに生産，発信して伝えることができるのか

を明らかにする．そのために，地域社会に関

するコンテンツとして，大國・中澤が主催す

る『野幌地区形成研究会』が企画した「ノッ

ポロを聴く月曜の宵」のインタビュー録画

（〝地域に暮らし，地域の昔を知る方々のイン

タビューによる「記憶語り」を映像作品とし

て編集したもの"）を用いる．既に７回分の「記

憶語り」を収録済みである．２）では，対象

の選定，映像録画，編集，蓄積，ストリーミ

ング配信までの一連の過程を軸として，本学

部カリキュラムのいくつかの科目間で一貫し

た関連づけを行ないながら，有意味な情報発

信を学習する教育プログラムを確立すること

を目標にしている．関係する科目を相互に連

関させることにより，映像の録画から編集，

そしてストリーミング配信コンテンツの作

成，配信までを実際の映像データを用いて学

習する環境を構築したいと考えている．この

一連の過程は時間と労力を要する作業を伴う

ため，SA（Student Assistant）の育成も含め

た教育プログラムを検討する必要があると考

えている．

筆者は，２）を担当しているが，映像に関

心を持っている専門ゼミの学生達とともに，

今年度これらの録画映像を編集し，原版とな

るマスターのフルバージョンの制作を行った

（ストリーミング用コンテンツはこれを10分

程度のブロックに分けて新たに再編集する必

要がある）．また，この作業と平行に，インタ

ビュー録画の方法や編集技術，作業を進める

上で必要な心得や注意などを後輩の学生達と

共有できるように手引書作りも進めた．ここ

では，１）の現状について簡単に紹介し，２）
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で今年度筆者等が行った録画からマスターの

フルバージョンの制作までの取り組みの成果

について報告する．

２．「ノッポロを聴く月曜の宵」の

企画と録画

大國・中澤が主催する「野幌地区形成研究

会」では，「地域の記憶の可視化」を目指し，

2003年度には表１の７回の「ノッポロを聴く

月曜の宵」（インタビュー）を企画し，その録

画撮りを行った．７回のインタビューは，中

澤・大國そして本学部の社会調査の実習科目

の TA（Teaching Assistant）等により企画

され，野幌商店街にある〝ほっとワールドのっ

ぽ"で収録された．この取り組みは江別市の

「協働型まちづくり事業」として支援を受けて

いるが，詳細については，中澤・大國が地域

社会学会第29回大会（中澤・大國，2004）お

よびで投稿中の論文（中澤・大國，2004）で

報告しているのでここでは省略する．

なお，本撮影映像の著作権については，１

本に編集された完成ビデオ（フルバージョン）

を持参し，「野幌地区形成研究会」と出演者と

の間で覚書（末尾の資料１参照）を交わすこ

とになっている．

2003年度の撮影を担当したのは大國専門

ゼミの学生達５名で，図１のようにデジタル

ビデオカメラ３台を用いて撮影している．１

台は固定カメラで正面から全体を撮影し，残

り２台のカメラは，斜めから話し手や聞き手

などの特定の人物を撮影している．その他，

高性能マイク１個と照明１台（室内灯を補う

ため）を使用した．撮影は室内で夜間に行わ

れた．学生達がビデオカメラを操作したのは

これが初めてなので，録画撮りは試行錯誤の

連続であったと思われる．予め撮影の方法に

ついて最低限必要なことを学ぶ機会を用意出

来なかったことが反省点である．今年度はこ

の経験を生かすべく，録画撮りの問題点を整

理して撮影の心得と準備に関する手引書を作

成することにした．また，初心者が陥りやす

い「やってはいけない事例集」も掲載し，こ

れに基づき録画の実技の基本も学習できるよ

うに計画している．

３．2003年度の録画と編集に関する

課題の整理

2003年度に大國専門ゼミの学生や映像に

関心の高い学生２名にお願いし，録画した映
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図１ 録画カメラの設置

表１ 2003年度実施した「ノッポロを聴く月曜の宵」

No. 撮影日 タイトル ゲスト 聞き手

４月27日 ノッポロを聴く月曜の宵：予告編 中 澤 秀 雄 大國 充彦

1 ４月28日 屯田兵村の115年
梶 野 芳 章さん

小 柳 智さん
中澤 秀雄

2 ５月12日 『奥野幌』にも五分の魂 関 矢 信一郎さん 中澤 秀雄

3 ６月９日 野幌を拓きつづけて 長谷川 富 一さん 菅沼 弘生

4 ６月23日 五十嵐金作の魂を守る 荻 野 隆さん 竹中 健

5 ７月28日 市長室から見た野幌の激動 岡 英 雄さん 中澤 秀雄

6 10月25日 レンガ場のおかあさん 中 島 キ クさん 森田 誠

7 12月15日 野幌丘陵をめぐって 村 野 紀 雄さん 大國 充彦
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像のフルバージョン（通し版）の編集作業を

実験的に行った．その結果，作業用の PC環境

の整備や編集作業ソフトの選択，編集作業の

準備と手順，編集方法などで検討すべき課題

があることが明らかになった．また，このと

き，〝録画以上の作品を作ることはできない"

ことも思い知らされた．つまり，〝被写体の的

確な収め方，カメラ操作の禁則を守る，カメ

ラの各種設定を意識して行う，音をしっかり

とる"といったいわば録画の常識の最低基準

をクリアしておかなければ，録画後の編集に

いくら時間をかけても，録画以上のものにす

ることはできないということである．逆に言

うと，録画が良ければ，編集作業時間を大幅

に短縮できるばかりでなく，いいものを作成

することができる．

2004年５月から映像編集に関心がある小

林徹さん（３年生，新國専門ゼミ）に数回分

の録画の取り込みからフルバーションの完成

までの編集作業を一通り行ってもらい，録画

や編集に関する問題点や課題を整理すること

にした．その上で，基礎知識を学ぶために専

門家を招いた講習会を企画し，手引書の作成

や編集作業を進めるために必要な PCの環境

の整備を行うことにした．

3.1 インタビューの録画から編集までの

注意点の整理

録画から編集までについて，小林徹さんが

まとめた問題点を踏まえて注意点を整理す

る．いずれも専門家でない素人が陥りやすい

盲点なので，ここに列挙しておくことにする．

3.1.1 インタビューの録画撮り

2003年度のインタビューの録画撮りの問

題点をまとめると下記の通りである．

１)カメラの各種設定を統一する

カメラの明るさなどの各種設定を全ての

カメラで統一しておく（例えば，すべての

カメラを室内モードに設定する）必要があ

る．三脚を使う場合は，手ぶれ補正はOFF

にしておく（詳細は3.2）．

２)全てのカメラに絶対時間を設定しておく

各カメラ毎に録画開始からの相対時間が

設定されていたため，複数のカメラの映像

を組み合わせる作業が極めて困難になっ

た．絶対時間を設定することでこの作業が

大幅に軽減化される．

３)オート録画では背景色に注意が必要であ

る

オート録画では背景が明るい（白）と人

物が暗く写る．逆に背景が暗いと人物が明

るく写る．

インタビューの際に，大きな机がある場

合は机の色も背景と同様の影響を与えるこ

とを考慮する必要がある．

４)被写体の画面上の収め方に注意する

被写体を収める位置とカメラに収める範

囲を意識して録画する必要がある．画面全

体の中央ではなく下方に被写体を置いてし

まうと上方に不自然な空間を空けてしまう

ことになる．

５)カメラを水平に設置しているか水準器で

確認する

カメラが少し傾いていると不安定な感じ

を与えてしまう．事前にカメラを水平に設

置しているか水準器で確かめておく必要が

ある．

６)音の取り方に注意が必要である

性能のよいマイクを一つ用意しておく．

ノイズや周辺の余計な音をできるだけ排除

するように音声の取り方については事前に

よく知っておく必要がある．また，撮影時

には携帯電話など不意に入る音は予め止め

てもらうように注意しておく必要がある．

７)カメラ操作の禁則を守るために事前学習

が必要である

下記のような操作をしないように心掛け

る必要がある．

・話者にカメラを向けたり，アップにする
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動作はできるだけゆっくりとする．

映像では実際の動き以上に速く動いてい

るように感じられる．

・対象者をとらえている間は，カメラを動

かさない（触れない）ようにする．ぶれ

が多くなると見ていられなくなる．

・撮るものを意識することなしに，声のす

る方（話者）をカメラで追ってはいけな

い．何を撮っているのか意味不明の映像

になる場合が多い．

・ある話者をアップした時に静止時間を置

かずに，次の話者にカメラを移動しては

ならない．話の長さを見極めてからカメ

ラを移動する方がよい．ほんの数秒間の

話をしている人を撮影しようとするとカ

メラを移動している間に話が終わってし

まうことがある．

・人を紹介している説明箇所では，５秒以

上の静止が必要である．紹介者に前後に

ある程度の間隔を置くようにお願いして

おくとよい．

これらについては単に心掛けておくだけ

では身に付かないので，事前に体験的に学

習しておく必要がある．

８)インタビュー中に出現する資料の録画は

インタビュー直後に行う

インタビュー中に出てきた資料はそこで

無理にアップして撮影する必要はない．特

に，小さな資料を参照しながら話をしてい

る場合は，小さな資料をアップしてもよく

見えない場合が多い．資料の挿入は編集時

に可能なので，その時は話をしている人の

表情をとらえておいた方がよい．また，イ

ンタビューで出てきた資料はインタビュー

直後にその場で撮影しておくか，その場で

資料を借りて後日録画しておくことが重要

である．その時を逃すと，同じ資料にあり

つけなくなることが多いためである．実際，

今回の作業でもその時用いていた資料を入

手するために図書館などに何度も出かけて

探すことになった．

９)資料は文字や絵などの内容が判別できる

ように拡大して録画する

資料を録画する場合は，画面で文字や絵

が分かるように拡大して録画しておく必要

がある．

10)撮影現場で全体の指示をする Director

や時間を計る TimeKeeperといった役

割をする人を育てる必要がある．

3.1.2 映像編集用の PC環境と

ソフトウエアの検討

2003年 度の編集実験は，Apple社の

PowerMac G5（CPU：PowerPC G5 1.8GHz

（シングル CPU），メモリ：１ GB（512MB×

２），内蔵HDD：160GB）上で FinalCutPro

（プロ仕様のノンリニアビデオ編集ソフトウ

エア）および iMovie（ホームビデオ用の編集

ソフト）の２種を用いて行った．その結果，

後者は一本のビデオを編集するような家庭用

ビデオの編集には適しているが，今回のよう

に２時間という長時間の複数の映像を取り込

んで編集するのには無理があることが分かっ

た．また，資料の挿入や効果などの高度な編

集機能は言うまでもないが，映像の取り込み

や書き出し方式においても前者がはるかに

優っている．以上のことから，多少専門的な

勉強は必要になるが，プロ仕様の FinalCut-

Proを使用することにした．最近はWindows

上でも以前から使用されていた映像編集用ソ

フトの Premireが利用可能になっているが，

使い勝手のよさと安定性から FinalCutPro

を選択した（Premireは FinalCutProが出て

からはMac上ではサポートされていない）．

ただし，マスターとなるフルバージョンをス

トリーミング配信のために再編集する場合な

どはWindows上の Premireを用いても十

分行えるので，適宜学生の作業効率を考えて

作業内容に合わせて選択することもよいであ

ろう．
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その他編集用の環境として，250GBの外付

けのハードディスクドライブを４台用意し

た．アプリケーションと作業用のハードディ

スクを分離した方が作業効率がよいためであ

る．また，ハードディスクを物理的に切り離

す事で作業をしていないデータの誤操作を防

ぐことができる上，将来の再編集や新たな活

用にも役立つからである．今回は250GBの

ハードディスクに２回分のインタビューを保

存している．なお，ビデオ素材の取り込みや

DVテープへの書き出しには，デジタルビデ

オカメラを用いている．

3.1.3 録画した映像の編集時の注意点

マスターとなるフルバージョンを作成する

際の編集時の注意点には次のようなものがあ

る．

１)各カメラの映像の色を統一する．

背景の明るさによって映像の人物が暗く

写っているものがあるので，最初に各カメ

ラの映像の色を全体的に補正しておく必要

がある．その際，各カメラの映像の明るさ

や写り具合に統一感をもたせておく必要が

ある．

２)音は一つのマイクからとる．

音は音質のよいマイクを接続した１本の

映像から取る．複数のマイクから音を取る

と音質が異なるため，統一感がなくなり不

自然に聞こえる．他の映像と音声を重ねる

場合は，口の動きと同期をとる必要がある．

３)インタビューの情景を忠実に反映してい

る映像を組み合わせる．

マスターとなるフルバージョンを作成す

る場合は，インタビューの情景を忠実に反

映している録画映像，例えば，聞き手や特

定の話者を適宜アップした映像を組み合わ

せる．ただし，映像がよくないものがある

ので，その場合は最もよいカメラ映像を選

ぶことにする．

４)カット編集を基本とする．

画面の切替はシンプルにして必要以上に

凝らない．見やすくしかも作業効率のよい

カット編集（詳細は3.2）を基本とする．

５)スーパーインポーズの書式は種別毎に決

めておく．

画面に挿入する字幕など（放送界では

スーパーインポーズと呼ぶ）のフォントや

文字サイズ，文字色などは，種別に分けて

予め統一した書式（デザイン）を決めてお

く．

６)PCの編集画面上に TVセーフゾーンを

表示させて編集を行う．

カメラで写る領域が TV表示画面より

も大きいため，TVセーフゾーン内に収め

る必要がある．PC上での扱いでは問題は

起きないが，DVテープや TVに出力する

と TVセーフゾーンの外側の領域が表示

されなくなる．

７)一つの作業を行う前後はハードディスク

に保存する．

一つの作業，例えば，スーパーインポー

ズや画面の切替時の効果を入れた映像を作

成するレンダリングと呼ばれる作業などを

する場合は，作業の前と後に必ずハード

ディスクに保存しておく．レンダリング作

業は時間がかかるので，誤操作などでデー

タが消えた場合でも直前まで戻れるように

しておくことが重要である．

８)各回の映像のデータはすべて一つのハー

ドディスクに収めておく．

関連するデータを一つにまとめて保存し

ておく方が管理しやすいためである．

3.2 録画と映像編集に関する技術講習会の

開催

７月にユープロダクション（uhbグループ）

の明道厚志氏を招いて録画２回，映像編集２

回の計４回の技術講習会を開催した．明道氏

には予め編集した映像ビデオを見てもらい，
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これを踏まえてインタビューの録画と編集を

行う上で知っておくべき基本的技術や助言を

含めた講義をお願いした．小林徹さんに講習

会の内容をまとめてもらったが，3.1も踏ま

えてこれに多少手を加えて紹介することにす

る．

3.2.1 撮影方法

通常の撮影では，「サイズ」，「アングル」そ

して「動き」の３つが重要なポイントになる．

①サイズ

「サイズ」は，撮影をする際に対象物を画面

に収める大きさである．今回のインタビュー

では対象物が人物でしかも座った形が大半な

ので，図２に示す４つのサイズがよく使用さ

れる．すなわち，目・鼻・口などの部分を大

きく写すクローズアップ（図２の※１），顔が

画面の中央に収まるように撮影するアップ

（図２の※２），胸から上を画面に収めるバス

トサイズ（図２の※３），腰から上を画面に収

めるウエストサイズ（図２の※４）である．

インタビューでは※４のウエストサイズが最

もよく用いられる．これらのサイズにおいて

注意すべき点は，ヘッドルーム（物を撮影す

る際の頭上の空間，図３の上方）の取り方で

ある．例えば，アップサイズの場合は，画面

いっぱいに顔を収めるのではなく，ヘッド

ルームに注意して顔の位置を決める必要があ

る．人物を対象とする場合，ヘッドルームが

広すぎても狭すぎても不自然に見える．特に，

アップより広いサイズでは，図３のように上

から１／３くらいのところに被写体の目を置

くと見ている人が安心感を覚える映像になる

と言われている．

サイズには，その他ひざから上のニーサイ

ズや足元から全身を画面に収めるフルサイ

ズ，人物を含めたうえで背景の対象物も画面

に収めるロングサイズなどがあるがインタ

ビューではあまり使用しない．

②アングル

アングルとは撮影する際のカメラの角度を

意味する．図４に示す通り，縦のアングルに

は「ハイアングル」，「正体（せいたい）」，「ロー

アングル」の３種類がある．インタビューな

どの撮影では，「正体（せいたい）」から撮影

する．アングルの使い方によっては，対象物

図２ 撮影時の人物のサイズ

図３ バストサイズのヘッドルーム

図４ アングル

202  Mar.2005社 会 情 報



の感情や表情を違ったものに見せる効果を出

すことができる．例えば，対象物の斜め上か

ら撮影するハイアングルは，「寂しげな表情」，

「考えている様子」に見せる効果があり，対象

物を斜め下から撮影するローアングルは，「強

気な性格」，「力強さ」，「生意気」などの様子

に見せる効果がある．ハイアングルやローア

ングルをインタビューで使用するのは適当で

はないので，カメラの三脚の高さなどをよく

確認してから撮影に入る必要がある．

③動き

カメラ自身に動きをつけることでさらに多

くのことが表現可能になる．インタビューで

使用するカメラの動きにはパーン（PAN）と

いうものがある．これは，例えばＡ，Ｂ，Ｃ

という３名の人物がいる場合に，カメラの位

置は動かさずにＡからＣの人物を一人ずつ画

面に収めながら，横へ動かして撮影する形で

ある．この時カメラの縦の軸は必ず固定して

いなければならない．

3.2.2 撮影時における注意事項と準備

室内でインタビュー形式の撮影を行うこと

を前提にした時の撮影時における注意事項と

準備は下記の通りである．

①ホワイトバランスの調整

ホワイトバランスとはカメラを通して見る

「白」の基準である．これを調節すると対象物

が明るくなりすぎたり（白くなる），暗くなり

すぎる（黒くなる）のを防ぐことができる．

ホワイトバランスを微調整する場合は，光が

当たった白い物（例えば画用紙）をカメラで

撮影し，その白い物の「白」が人間の目で見

る「白」に近づくように調整する．複数台の

カメラを利用する場合は，これを同じに調整

することで各カメラの色の見え方が同様にな

るようにできる．技術的には各カメラの映像

をセレクターに接続し，切り替えながらモニ

ターでチェックして同じ色になるようにする

が，このような機器は高価なので私たちが利

用することは難しい．

ところで，太陽光は一番強い光なので，室

内で撮影する場合に太陽光を取り入れてしま

うと補正するのが難しくなる．従って，なる

べく太陽光の少ない場所で撮影するか，カー

テンやブラインドを閉じ，太陽光を一切遮っ

た状態で室内の照明を使用して撮影する方が

よい．太陽光が入ってしまう場合は，太陽光

に負けない強力なライトを使用して，太陽光

に近い「青い光」を作り出して対応するか，

照明器具に青いセロファンを貼る事で対応す

る．

色の補正は編集の段階でも可能であるが，

全ての色が同時に変化してしまうので限界が

ある．従って，カメラの方で調整しておく必

要がある．なお，カメラにある「オートモー

ド」では，これらを実現するのは難しい（１

台のカメラだけで撮影するのであれば可能で

ある）．

②カメラの固定

カメラ用の三脚を利用する場合は，水準器

を見てカメラが水平になっているかを必ず確

認する．水平になっていないと，映るものが

曲がって見え，見ている人に不安定な感覚を

与えてしまう．最近では三脚ではなく，更に

安定感がある一脚を利用する場合も増えてい

る．

③照明の設置

スタジオで撮影する場合は，一般に背後か

らの「バック」，両サイドの「おさえ」，正面

上からの「キーライト」，真上からの「トップ」

の４種のライトを当てることで自然に見せて

いる．斜めからライトを当てることもあるが，

これにより自然な影を作り出すことが可能に

なる．

④手ぶれ補正機能の解除

一般的な民生用カメラに付いている「手ぶ

れ補正モード」は，残像現象を利用して撮影

するため，映像が悪くなる．三脚にカメラを

セットしている場合は手ぶれを起こさないの
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で，OFFに設定しておく必要がある．

⑤編集時のことを頭に入れて撮影

撮影する場合は，後の編集のことを考えな

がら撮影することが重要である．例えば，イ

ンタビューの最中でも，必要のない場面（対

象者が咳きこむ，大きく動く，関係のない雑

談の場面など）でサイズを変化させておくこ

とで，編集の際に自然なサイズ変更と，違和

感のない編集が可能になる．また，関係ある

と思われるもの，例えば，インタビュー場所

の環境や，雑談のシーンなどは細かく撮影し

ておくことで，編集の際の「ブリッジ（繫ぎ

の画）」などに利用できる．これらをスムーズ

に行うためには，撮影は編集作業をやった経

験のある学生が行う方がよい．結局のところ，

編集作業の大変さはすべて録画撮りにかかっ

てくるからである．

複数台のカメラを使用している場合は，「タ

イムコード」と呼ばれるデータを参照するこ

とで編集が簡単になる．複数台の素材をつな

ぎ合わせるのは困難を伴うが，タイムコード

を合わせることで，全てのカメラの映像の同

期をとることができるため，映像の切り替え

等が簡単にできる．これは，絶対時間（例え

ば，撮影日の午後７時）を各カメラに一斉に

設定することで可能になる．

⑥使用した資料や写真などはビデオカメラで

撮影しておく

インタビューの録画が済んだ時点で，そこ

で使用した資料や写真等はビデオカメラで撮

影しておく．その時録画しておかないと後で

集めるのが困難になることが多いからであ

る．この際，著作権がらみで出せないものに

ついては外す．

⑦背景（机の色）を人物が明るくなるように

工夫する

⑧しっかりと音がとれるマイクを使う

インタビューの場合は各人にワイヤレスの

ピンマイクを付けるのがベストである．バウ

ンダリーマイクは周囲の音を入れるので使い

方に注意が必要である．

（補足：新國）「編集作業の大変さはすべて録

画撮りにかかってくる」ことを考えると，た

とえ編集に熟練していなくても，編集作業を

予め経験させておくことが重要である．撮影

の際に何に気を付けたらよいか理解できるか

らである．そのために，現在作成中の手引書

を用いて，各プロセスを実際に練習しながら

標準的な方法をマスターできる講習会を開催

することも検討中である．特に，3.1.1で指摘

している〝やってはいけない事例"を体験的

に学習する機会を設けることは必要不可欠で

あると考えている．

3.2.3 映像の編集における注意事項

編集の編集に関する注意事項は下記の通り

である．

①編集作業をする前の確認

編集作業をする前に，素材が必要な分だけ

揃っているかを確認する必要がある．

②編集を行う際の注意事項

⑴ 「スムーズな流れを重視する」

編集をするときは，必ず「流れ」を意識

して行うことが重要である．「流れ」がス

ムーズなほど，良い編集が出来ていると言

える．そのためには撮影した素材の流れを

よくチェックしておく必要がある．

⑵ 「イマジナリーラインを越えない」

イマジナリーラインとは，見ている人の

イメージを損なわせないようにするライン

である．これは，カメラの配置とも関係し，

編集でこれら複数のカメラを切り替えた際

に，不自然なアングル（向き）が発生する

可能性がある部分を切り落とすラインであ

る．例えば，電車に乗っているシーンで最

初は背景が「右から左へ」流れているが，

次のカットでカメラを逆に配置して，電車

の進行方向は同じなのに背景が「左から右

へ」流れている映像をつなげたとすると，

見ている人は「電車がどちらに進んでいる
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のか」という不思議な感覚に陥る．このよ

うなことを防ぐために，イマジナリーライ

ンを設定し，イマジナリーラインを越えな

いようなカットの切り替えをする．通常，

インタビュー録画では動く場面をとること

はないので，イマジナリーラインを意識す

る必要はないが，知っておくべき編集の基

本の一つである．

⑶ 「同様なサイズを繫がない」

画面が切り替わるとき，同様のサイズの

素材を使うと不自然な印象を与える．例え

ばインタビューなどで，同一人物の話を

カットする際，バストサイズからバストサ

イズへ繫ぐと時間が飛んでいるイメージを

与える．この場合は，バストサイズからウ

エストサイズへカット編集することで，時

間が飛んでいるイメージを払拭し，スムー

ズな流れを作り出すことができる．ニュー

スのインタビューなどでは同サイズの繫ぎ

が見受けられるが，これは例外的なもので

ある．

⑷ 「音声のつなぎを生かす」

編集はあくまでも真実を伝えるものであ

る．事実を曲げるような編集をしたり，音

声だけを別の部分の映像と組み合わせて，

嘘の映像を作り出す事はあってはいけない

ことである．音声のつなぎを編集に生かす

ことで，このようなことを防ぎ事実を正し

く伝えることができる．

3.2.5 映像編集でよく利用される手法

ここでは，編集の際に多く利用される手法

を示す．

①カット編集（CUT）

カメラが１台の場合は，〝映像の必要な部分

だけを取り出して繫げていく"こと，カメラ

が複数台の場合は〝単純にカメラの映像を切

り替える"ことをカット編集と呼ぶ．

カット編集は，最も簡単な一般的な手法で

あり，編集の基本となるものである．

②フェード（フェードイン／フェードアウ

ト）／オーバーラップ

一般的にフェードイン／アウトと言う場合

は，前者は黒い画面から素材へ，後者は素材

から黒い画面へ段階的に移行することを意味

する．直接，素材から素材へ画面が重なり合っ

て移行するものは，「オーバーラップ（OL）」

または「ディゾルブ」と呼ばれる（放送業界

ではオーバーラップという呼称が一般的であ

る）．

オーバーラップを利用する場合は，「デュ

レーション」と呼ばれる「２つの素材が重な

り合う長さ」が重要になる．通常は１秒程度

である．必要以上に長くするとテンポが悪く

なり，見にくい映像になってしまうので注意

が必要である．１秒程度のデュレーションを

用いたオーバーラップは，回想シーンや考え

事をするシーン，やわらかいイメージを与え

たいときに多く用いられる．インタビューな

どで用いるときは，0.5秒程度のデュレー

ションを設定するようにすると良い．特に

カット編集をした後に用いる事でさらに効果

的になる．

③ワイプ

ワイプは電子編集の一つである．カット編

集された画面の切り替えを行う際に，次の素

材が下から上へ持ち上げられるように切り替

わったり，右から左へ押し出されるように切

り替わったりする効果のことを「ワイプ

（wipe）」という．他には海の波紋のように映

像が揺れながら変化したり，丸や四角などの

形から切り替えたりすることも可能である．

④デジタルビデオエフェクト（DVE）

DVEは Digital Video Effectの略語で，編

集にコンピュータを利用することで，実際に

撮影した素材を加工して，様々な変化をつけ

る電子編集技術の一つである．例えば，最新

鋭のカメラで撮影した映像を，わざとフィル

ムで撮影した古い映像のような効果を加えた

りするなど，実際には再現しにくいものを仮
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想的に再現する場合に使用する．

その他に，マルチ（２画面）／スクイーズと

いう技術がある．マルチは，通常の画面の右

下や左下など一部分に小さな画面を用意し，

そこへ別の映像を映す手法である．後者は，

そのマルチで作成した小さな画面の映像を拡

大して，メイン画面へ変更していく手法のこ

とである．

⑤クロマキー合成

クロマキー合成とは電子編集の一つで，電

気的に１色だけを抜き取り，そこへ別の映像

を組み込む編集手法である．これは，「RGB

（Red，Green，Blue：光の３原色）」の原理を

利用したもので，グリーンやブルーは色が抜

き取りやすいために，スタジオにグリーンや

ブルーの幕を張って撮影するなどといった形

で多用されることが多い．クロマキー合成に

はカメラ１台１台に機械の導入が必要なた

め，費用が掛かる．

⑥バーチャルセット

バーチャルセットは電子編集の一つで，ス

タジオ全体を３ DCG（立体的なコンピュータ

グラフィックス）で作成し，合成撮影する方

法である．カメラに合わせて，バーチャルセッ

トの遠近感やテロップにも変化をつけること

ができる．近年はクロマキー合成から，この

バーチャルセットに合成技術を移行するテレ

ビ局が多い．

3.2.6 映像編集の実際

ここでは，編集作業を行う際に効果的に利

用される編集方法を紹介する．今回のインタ

ビューの編集では実際に使うものは少ない

が，今後動きのある映像なども扱う可能性が

あるので参考のため掲載する．

①「一つの動きに合わせる」アクションつな

ぎ

例えば，野球のピッチングシーンなどで，

ピッチング前半をロングサイズ，後半を手と

ボールのクローズアップとして，同じ動作を

している２つの映像を繫ぎ合わせたとして

も，違和感がない映像になる．このような編

集方法を「アクションつなぎ」と呼ぶ．

②「フレームイン／フレームアウト」を使っ

たアクションつなぎ

２つの異なった映像などを繫げるために，

見る人がわかりきっているアクション（動作）

を使うと違和感がなく仕上がる．例えば，自

動車の映像から動物の映像に切り替えたいと

き，直接繫げてしまうと統一感がない映像に

なる．この場合，自動車を一度フレームアウ

トさせ，山などの風景映像を挿入し，その後

で動物をフレームインさせることで，違和感

がない映像に仕上げる事が可能になる．この

ようにフレームイン／アウトを使ったアク

ションつなぎの効果は，ドラマやワイド

ショーのリポーターによる取材などで用いら

れる．

③「受けと送り」を使ったアクションつなぎ

「受け」とは，正面を向いている人がカメラ

側へ向かってフレームアウトする映像のこと

で，「送り」とは受けとは逆にカメラに背を向

けている人が奥へ向かってフレームアウトし

ていく映像のことである．この２つの映像は

繫がるアクションつなぎであるため，ドラマ

などのシーンで良く用いられる．

④「フラッシュバック」

「Ａ」と「Ｂ」２つの素材がある時，２つの

映像のつなぎ目で「Ａ」と「Ｂ」を瞬間的に

交互に表示しながら切り替えていく手法をフ

ラッシュバックという．

⑤「シャッター効果」

２つのシーンを切り替える際に，何かを横

切らせる事で変化を強調する効果を「シャッ

ター効果」という．例えば映画などで，踏み

切りの向こう側に人が立っていたが，電車が

通過してみるとその人がいなくなっていると

いうシーンがあるが，このようなシーンが

シャッター効果の代表的な例である．この場

合，電車がシャッターの役割を果たしている．
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⑥「インサート」

ビルから出てきた人間が，次のシーンで自

動車に乗り込んでいた場合，流れが不自然に

なる（時間が飛んでいる）．そのような場合，

編集で「ドアを開けて待つ運転手」の動かな

い映像を挿入すると，車に乗り込むシーンが

なくても違和感のない映像になる．このよう

な編集の手法を「インサート」と呼ぶ．シャッ

ター効果に似ている面がある．

3.2.7 編集の考え方

編集は，最終的には「見る人の印象を考え

て行う」ものである．編集スタッフだけの判

断で好きなように編集するのは望ましくな

い．また，撮影を行うスタッフは編集のこと

を考え，編集のスタッフも撮影技術を把握す

るなど，この「撮影」「編集」の両スタッフは，

特に打ち合わせや連絡を頻繁に取り合う必要

がある．

3.2.6に紹介したような様々な編集効果が

あるが，このような効果は実際の編集では使

い分けをされる事が少ない．特にインパクト

を与えたいときや，ごまかしをする際に多数

の効果が用いられる事が多く，無駄な効果が

多用される．このようなことを回避するには，

シンプルな「カット編集」を基本として編集

することが望ましい．しかし，積極的に効果

を使うことも一つの手法であり，「10人いれ

ば10通りの答えがある」と考えられているの

も事実である．

４．2003年度に録画した７回分の

フルバージョンの制作

３．で学んだことを参考にしながら，2003

年度に録画した７回分のインタビューのフル

バージョンを小林徹さんに制作してもらっ

た．2003年度の録画は，3.1で指摘した通り

十分な準備や予備学習なしに実施されたもの

であるが，できるだけ素材を生かすように次

のような方針を決めて制作にとりかかった．

１）音声

音質を統一するために３本の映像テープ

から最もよい音声を取り出してそれを使用

する．

２）映像

インタビューの内容を写している部分は

すべて採用する．マスターとなるバージョ

ンなのでまったく関係がないと思われるも

の以外は外さない．ただし，カメラの動き

が激しいものやぼやけた映像は外し，他の

カメラの映像を用いる．また，被写体の映

りが見ていて不安定にならない位置にある

ものをできるだけ選ぶようにする．

３）編集

映像のホワイトバランスがカメラによっ

て異なっているものがあり，背景の色によ

り被写体が暗く写っているものがある．最

初に色補正をしてカメラによる違いをでき

るだけ少なくしてから編集作業にとりかか

る．

映像の切替は，カット編集を基本とし，

出来るだけシンプルな編集にする．マス

ターとなるフルバージョンなので必要以上

に凝らないことを重視する．

４）資料の録画と編集

資料は録画されていなかったので，今回

３．で学んだことを生かして資料の録画撮

りと編集を行ってもらった．特に，映像の

中で図表や写真などの資料の内容が判別可

能になるように撮ることを重視した．

５）PC環境

編 集 は Apple社 の PowerMac G5

（CPU：PowerPC G5 1.8GHz（シングル

CPU），メ モ リ：１ GB，内 蔵 HDD：

160GB）上で FinalCutPro（プロ仕様のノ

ンリニアビデオ編集ソフトウエア）を用い

て行う．作業効率をあげるために Contour
 

Design社のビデオ編集用ジョグコント

ローラ Space Shuttleを用意した．また，

外付けのハードディスクも４台用意した．
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６）スーパーインポーズ（キャプション）

映像中に挿入する人物の名前や説明など

の字幕はキャプションと呼ばれるが，放送

界ではスーパーインポーズという言葉が使

用される（省略してスーパーとも呼ぶ）．今

回は，中澤・大國両氏が一旦作成された映

像だけのフルバージョンを見ながら，キャ

プションを入れる場所と内容を指示するこ

とにした．

オープニングのタイトルやゲスト，聞き

手などの書式やサブタイトル，最後のエン

ドロール（作品の制作に携わった人，協力

者の名前等を順次表示）は全てに共通する

ものなので，予め様式を決めてひな形を作

成しておく．それを適宜各回に合わせて編

集して使用する．

７）オープニングとエンドロールの演出と

BGM

最初のオープニングや最後のエンドロー

ル部分は，小林徹さんに著作権フリーの

BGM を選んでもらい，自由に演出しても

らった．オープニングは専門ゼミの先輩の

坂本龍也さん（04年３月卒）がWeb用に作

成した野幌の画像を効果的に用いた演出を

していて，大変好評であった．

８）作業と平行に問題点の整理と手引書の作

成

作業を進めながら，問題点の整理と編集

作業を通して得た知見をまとめていき，「録

画の取り込みから映像編集までの手引き

書」の作成を平行して行う．

以上のような方針の下に作業が進められ，

ほぼ全巻完成している（２月末現在で６回分

のフルバーションが完成し，残り１回分につ

いてはキャプションの指示待ち）．最初のフル

バージョンを実験的に作成した当初は，まだ

手順が確立されていなかったため，２時間程

度の１回分を作成するのに要した作業時間は

100時間を超えた．しかしながら，作業を進め

ながら問題点の整理や編集作業を通して得た

知見をまとめていくことにより，手順も整理

されていき作業時間は当初の３分の１程度に

なった．ただし，この作業時間の短縮は，今

回作業した小林徹さんがパソコンに精通して

いたことと，映像に非常に関心が高く，探求

心も旺盛で作業効率をあげる工夫をしてくれ

たことによる結果である．後輩が学習しなが

ら行っていく場合は，講習会を設定したとし

ても1.5倍程度の時間は必要かもしれない．

５．「録画の取り込みから

映像編集までの手引き書」の作成

４．の作業成果は，小林徹さんにより録画

の取り込みから映像編集までの手引き書（小

林，2005）としてまとめられた．この手引き

書は録画の取り込みから映像の編集までの手

順が分かるように書かれており，後輩達がこ

れに沿って実際に作業を進めていくことがで

きるようになっている．３．で指摘されてい

る注意事項等も踏まえているので，今後使用

を重ねながら改善していくことにより，技術

の向上にも寄与するものになると考えてい

る．

本手引き書はＡ４で32ページあるが，初心

者でも関心があればこれらの過程を短期間で

学習することは容易である．手引き書の目次

は次の通りである．各項目は作業手順に沿っ

て並べられている．

１．作業前の確認事項

２．各機器の接続と準備

３．DVテープからハードディスクへの取

り込み

４．タイムライン上への配置とクリップの

接続

５．色補正

６．カット編集とリアルタイム書き出し

７．タイトルとスーパーインポーズの挿入

８．図表・資料の挿入

９．BGM の挿入とエンドロールの作成

10．最終処理（レンダリング）と DVテー
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プへの書き出し

紙面の関係で本手引き書の詳細を本稿で紹

介することはできないが，編集のイメージが

分かるように，図５に FinalCutProで編集中

の画面を示しておく．左上は「ビューア画面」

で画面内の外枠が「TVセーフゾーン」，内枠

が「タイトルセーフゾーン」を示している．

右上は「キャンバス画面」で，図５の下半分

に表示されているタイムライン上のある時点

（タイムラインの中央の縦の太線部分）の映

像，音声，スーパーインポーズの文字や挿入

された画像などが表示されている．詳しく述

べると，タイムライン上には，固定カメラで

撮影された DVテープから取り込まれた素

材と特定の人物をアップしているカメラで撮

影された DVテープから取り込まれた素材，

画像として取り込まれた表の jpeg素材，

「キャンバス画面」の下端に表示されている

スーパーインポーズの素材，そして，音声の

ステレオの「右チャンネル」，「左チャンネル」

の２つのラインオーディオ素材，更に BGM

用のステレオの２つのラインオーディオ素材

が置かれている．「キャンバス画面」では，最

背面のレイヤーから最前面のレイヤーの順番

に画像や映像，文字が重なり合っている様子

が分かる．このようにこのタイムライン上で

映像を編集していく．編集が完了したら，最

後に各章ごとのタイトルや，適用した編集効

果（例えば「ディゾルブ」効果）などが適用

すべきところ全てに適用されているかよく確

認する必要がある．作り直しには時間が掛か

るので，ミスがないように最終確認には時間

を掛けることが必要である．スーパーイン

ポーズなどの誤植はこのとき解決しておく必

図５ FinalCutProの編集画面
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要がある．

確認が済んだら，最後にレンダリングとい

う処理を施すことにより，編集された映像を

一つの作品として完成させる．通常，ビデオ

の映像は１秒間に29.97フレームの画像が連

続的に表示されるようになっている．つまり，

１秒間に29.97枚の写真が連続的に表示され

ることにより，スムーズに動く連続した映像

として見えるようになっているのである．編

集で使用している素材も同様である．これに

スーパーインポーズなどを重ねると，重ねら

れた写真の内容が変わることになる．10秒間

の映像では，約300枚の「写真」が使われる

計算になるので，10秒間スーパーインポーズ

を挿入すると，この約300枚の「写真」全て

に文字を貼り付けることになる．このように

映像に文字や効果を貼り付けていくことを

「レンダリング」と呼ぶ．従って，編集効果や

スーパーインポーズを多くするとそれだけレ

ンダリングの時間がかかることになる．今回

のインタビューのフルバージョンは平均２時

間程度の映像になっている．この２時間を一

気にレンダリングすると相当時間がかかる上

に，コンピュータの負荷も大きくなる．そこ

で，30分程度の区切りのいい部分に分けてレ

ンダリングを行っている．その際，一つのレ

ンダリング作業が終了した時点で，予測の事

態に備えて必ずハードディスクに保存する習

慣を付けておく必要がある．最後に，完成し

た映像作品は DVテープなどに書き出して

保存する．FinalCutProの使い方については

「Final Cut Proパーフェクトガイド4.1＆

HD対応」（渥美聡子・松原正人，2004）など

市販の書物で詳しく紹介されているので，こ

こでは省略する．

６．まとめ

2003年度から立ち上げたプロジェクト

「ネットワークを活用した地域メディア・リテ

ラシーの実験的研究―『地域の記憶語り』を

コンテンツとしたストリーミング配信の試行

とその教育的応用のための実験的研究」につ

いて，2004年度までの取り組みの成果を報告

した．2003年度に録画された「ノッポロを聴

く月曜の宵」の７回分のインタビューについ

て，マスターとなるフルバージョンをほぼ完

成し，撮影から編集に関する各種手引書も作

成された．今までの経験から「方法」を学ぶ

ためには，失敗から学ぶ手引書を作成するこ

とが効果的であることが分かったので，後輩

を指導するために〝やってはいけない事例に

基づく撮影から編集までの講習会用の実践的

手引書"を年度末までに完成予定で作業を進

めている．今後実際に使用してみて，各種手

引書を改良していく予定である．

今後の課題は，ストリーミング配信用のコ

ンテンツを制作することである．２時間とい

う長いフルバージョンをそのままストリーミ

ング配信するのは適当ではないため，10分程

度の内容に分けて新に編集し直すことにな

る．また，本研究の目的である学生一人一人

に有意味な情報発信のリテラシーを身につけ

てもらうための教育プログラム，すなわち，

対象の選定から映像録画，編集，蓄積，スト

リーミング配信までの一連の過程を学習する

教育プログラムを検討することも今後の課題

である．更に，全体を統括するディレクター

の育成も残された課題である．

謝辞

本プロジェクトは2003年度の理系教員研
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資料１

年 月 日

「ノッポロを聴く」撮影映像の著作権についての覚え書き

野幌地区形成研究会（代表 大國充彦)

〒069-8555 江別市文京台11番地 札幌学院大学内

電話 011-386-8111内線5124

このたびは，私どものインタビューと映像撮影に応じていただき，まことにありがとうござ

いました．

撮影された映像については，直接に営利目的で使用することはありません．

また無償のボランタリーな活動のなかで撮影された映像なので，厳密な著作権契約にもなじ

みません．

しかしながら，本映像が複数のインターネットサイト等で発信される関係上，暗黙の合意の

みに頼っていると，のちのち問題が生じる可能性を排除できません．たとえば，思いがけない

場所で映像が引用されたり不正にコピーされたりして出演者の人格権が侵害された場合，また

数十年後に出演者の意思が確認できない状態となった場合，などに明文の規定がないと問題解

決が難しくなる可能性があります．

そこで，以下のような簡単な条項からなる覚え書きを作成しましたので，内容にご同意いた

だける場合にはご署名をお願いいたします．ご署名をいただけた場合にのみ，撮影された映像

の配信をおこないます．

１．本映像の著作権は，野幌地区形成研究会が保持します．ただし，出演者の人格権などにつ

いては，著作権法のとおり，出演者に帰属します．

２．野幌地区形成研究会は，本映像を直接営利目的のために利用しません．本映像を直接営利

目的に利用しようとする第三者に使用許可を与えることもありません．

３．野幌地区形成研究会は，本映像が出演者の人格権などを傷つけるような形で利用されない

よう，将来にわたって注意を払わなければなりません．

４．野幌地区形成研究会は，編集技術・機材の向上等の理由により，本映像を再編集すること

があります．この場合にはあらためて文書の取り交わしはせず，上記３項を再編集された映

像に適用することとします．

以上の条項に同意します．

撮影者 野幌地区形成研究会 代表 大國充彦 印

出演者 印
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