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viii 序文

序文
エディターズガイド DaVinci Resolve 17へようこそ。
DaVinci Resolve 17は、編集、カラーコレクション、オーディオポスト、VFXがひとつのソフトウェ
アに融合した、唯一のポストプロダクションソリューションです。DaVinci Resolve 17の最もエキ
サイティングな新機能は、革新的なカットページです。カットページは、締め切りが厳しいプロジ
ェクトで可能な限りスピーディに作業できるよう特別に設計されています。カットページはもうひ
とつのエディットページであり、編集に不要なステップをすべて排除した新しいスタイルの編集
インターフェースを搭載。新ツールと組み合わせて使用することで、これまで以上に迅速
な作業が実現します。

また、DaVinci Resolve 17では、カラーコレクション機能がより高度になったほか、従来のエディ
ットページにもパワフルな編集オプションが新しく追加されました。さらに、Fairlightデジタルオ
ーディオツールが大幅に強化され、Fusionページの2Dおよび3D VFX合成もさらに高速化されま
した。クリエイティブな作業をアプリケーション内で切り替えられるため、複数のアプリケーショ
ン間でファイルの書き出しや変換を行う必要がありません！

そして何より、DaVinci Resolve 17は完全に無償です！また、無償のDaVinci Resolveが、他の有
償編集システムより多くの機能を搭載するように徹底しています。これは、ハリウッド級のプロフ
ェッショナルなコンテンツを制作できるツールを、数千ドルもの費用をかけずに誰もが使用でき
るようにするというBlackmagic Designの信念に基づくものです。

DaVinci Resolve 17をぜひお楽しみください。皆様の作成する素晴らしい作品を心より楽しみにして 
います！

Blackmagic Design 
グラント・ペティ
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はじめに
エディターズガイド DaVinci Resolve 17へようこそ。Blackmagic Designの公式トレーニングブッ
クである本書を通して、プロであるか学生であるかに関わりなく、DaVinci Resolve 17の編集機
能を最大限に活かす方法を学ぶことができます。これらを習得する上で必要なのは、Macまたは
Windowsコンピューター、DaVinci Resolve 17、そして学びたいという情熱だけです。

本書では、優れた編集を作成するための実践的なレッスンを行います。これらのレッスンは、様
々な編集タスクに使用できる新しいテクニックを見つける手助けになるでしょう。本書で学ぶ内
容には、新しい編集機能、様々なトリム方法、マルチレイヤータイムラインの機能などが含まれま
す。また、Fairlightページのオーディオ編集とミキシングに関しても詳しく説明します。プロのオ
ーディオエンジニアが用いるテクニックを知ることで、プロジェクトのサウンドデザインの質が向 
上します。

本書のレッスンを修了した後は、計50問のオンラインテストを受け、Blackmagic Designより修
了証書を取得することをお勧めします。テストへのリンクは、ウェブサイトのDaVinci Resolveトレ
ーニングページに記載されています。

www.blackmagicdesign.com/jp/products/davinciresolve/training

DaVinci Resolve 17について
DaVinci Resolveは、世界で最も急速な発展を遂げている、世界最先端の編集ソフトウェアです。
また、カラーコレクションに関しては、世界で最も信頼性の高いアプリケーションとして長い歴史
を持っています。DaVinci Resolve 17では、Blackmagic Designは、もうひとつの編集ページとな
るカットページを追加しました。CMやニュース、その他の短い映像、締め切りの厳しいプロジェ
クトなどを手がけるエディター用に作られたカットページは、作業スピードを追求したページです。

http://www.blackmagicdesign.com/jp/products/davinciresolve/training
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レッスンの概要 
本書のレッスンでは、複数のプロジェクトを使用して、様々なジャンルの編集で用いられる高度
で実践的なテクニックを習得します。業界で必要とされるスキルを身に付け、実際の制作に役立
てることができます。

レッスン 1 
エディットページの基本的な編集スキルを紹介します。

レッスン 2 
DaVinci Resolveのメディアページに搭載されたパワフルな機能を紹介します。プロジェクトを効
率的に設定・管理する上で役立ちます。プロキシメディアによる新しいワークフローに関
する練習もあります。

レッスン 3&4 
映画やテレビから2つのジャンル（ドラマチックな会話シーンとドキュメンタリーのインタビュー）
を題材として使用し、エディットページの高度な編集テクニックとトリム手法を学びます。

レッスン 5
エディットページのマルチカム編集で使用する、すべてのツールとテクニックを紹介します。

レッスン 6 
カットページでよりスピーディに編集を行う方法を紹介します。また、カットページで新しい
DaVinci Resolve Speed Editorを使用する利点も説明します。

レッスン 7 
エディターに依頼されることの多い、モーショングラフィックスとVFXに焦点を当てます。エディ
ットページに搭載された、様々な合成ツール、キーイングツール、トラッキングツールを使用し
て、プロ品質のオープニンググラフィックやリアルな合成を作成します。

レッスン 8 
エディットページに新しく追加された、モーショングラフィックスおよびVFX用の3つのResolveFX
を詳しく紹介します。

レッスン 9 
エディットページおよびFairlightページで行う、サウンド編集、サウンドデザイン、ミキシングのワ
ークフローについて学びます。

レッスン 10 
字幕の追加方法を説明します。また、レッスン9で作成した様々なサウンドミックスと併せてプロ
ジェクトを出力する方法も紹介します。さらにこのレッスンでは、スマートリフレームツール（Studio
バージョンのみ）を使用して、プロジェクトを異なるアスペクト比にすばやくリフレームす
る方法も紹介します。
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Blackmagic Designのトレーニング＆認定プログラム 
Blackmagic Designは、DaVinci Resolve 17のスキル向上を目的とした各種トレーニングブックを
出版しています。詳細は以下の通りです：

 � ビギナーズガイド DaVinci Resolve 17
 � カラリストガイド DaVinci Resolve 17
 � エディターズガイド DaVinci Resolve 17
 � Fairlightオーディオガイド DaVinci Resolve 17
 � VFXガイド DaVinci Resolve 17

Blackmagic Designの認定トレーニングプログラムは、DaVinci Resolveの基礎を学びたい方に
も、高度な編集テクニックやカラーグレーディング、サウンドミキシング、VFXを学びたい方にも、
それぞれに適したトレーニングを提供しています。

本書のレッスンを修了した後は、計50問で構成される1時間のオンラインテストを受け、 
Blackmagic Designより修了証書を取得することをお勧めします。オンラインテストへのリンク
は、Blackmagic Designウェブサイトのトレーニングページにあります。また、公式トレーニング
および認定プログラムに関する詳細もこのページに記載されています。ウェブページはこちら 
www.blackmagicdesign.com/jp/products/davinciresolve/training

Author: Dion Scoppettuolo

Download 
DAVINCI 

RESOLVE 17 
Free!

DaVinci
Resolve 17
The Beginner’s Guide to

Download 
DAVINCI 

RESOLVE 17 
Free!

Author: Daria Fissoun, CSI

DaVinci
Resolve 17
The Colorist Guide to

Download 
DAVINCI 

RESOLVE 17 
Free!

Author: Mary Plummer

DaVinci
Resolve 17
The Fairlight Audio Guide to

Download 
DAVINCI 

RESOLVE 17 
Free!

Author: Dion Scoppettuolo, Damian Allen, Tony Gallard

DaVinci
Resolve 17
The Visual Effects Guide to

システム要件
本書では、MacまたはWindowsで起動したDaVinci Resolve 17を使用します。DaVinci Resolveの
バージョンが古い場 合は、レッスンを開始する前に最 新バージョンにアップグレード
する必要があります。

メモ Apple MacのApp Storeからダウンロードしたソフトウェアを使用する場合は、本
書の練習で参照するファイルやリソースの場所が異なる場合があります。本書のレッス
ンを進める上で、macOSを使用する場合は、Mac Appストアではなく、Blackmagic  
DesignウェブサイトからDaVinci Resolveソフトウェアをダウンロードすることをお勧め 
します。

http://www.blackmagicdesign.com/jp/products/davinciresolve/training
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DaVinci Resolveのダウンロード
Blackmagic DesignのウェブサイトでDaVinci Resolve 17以降のバージョン（無償）をダウンロードする：

1 WindowsまたはMacコンピューターでウェブブラウザを開きます。

2 ウェブブラウザのアドレスバーに以下のアドレスを入力します：
www.blackmagicdesign.com/jp/products/davinciresolve

3 DaVinci Resolveのページが表示されたら「ダウンロード」ボタンをクリックします。

4 ダウンロードページで、コンピューターのオペレーティングシステムに応じて「Mac」または
「Windows」ボタンをクリックします。

5 インストールガイドに従い、インストールを実行します。

ソフトウェアのインストールが完了したら、以下の「レッスンファイルのコピー」セクションに従
い、本書で使用するコンテンツをダウンロードします。

レッスンファイルのコピー 
本書のレッスンを行うには、はじめにDaVinci ResolveレッスンファイルをMacまたはWindowsコンピ
ューターにダウンロードする必要があります。それらのファイルをハードディスクに保存した後は、レ
ッスンファイルをムービーフォルダー（Mac）またはビデオフォルダー（Windows）にコピーします。

DaVinci Resolveレッスンファイルをダウンロードしてインストールする：
レッスンファイルをダウンロードする準備が整ったら、以下のステップに従います：

1 WindowsまたはMacコンピューターでウェブブラウザを開きます。

2 ウェブブラウザのアドレスバーに以下のアドレスを入力します：
www.blackmagicdesign.com/jp/products/davinciresolve/training 

3 開いたページを下にスクロールすると「エディターズガイド DaVinci Resolve 17」があります。

4 リンクをクリックしてメディアをダウンロードします。ファイルのサイズは約15GBです。

5 ファイルがMacまたはWindowsコンピューターにダウンロードされたら、ダウンロードフォルダ
ーを開き、同ファイルをダブルクリックして解凍します（自動的に解凍される場合もあります）。 
本書で使用するコンテンツがすべて入った “R17 Editing” フォルダーが作成されます。

6 ダウンロードフォルダー内の “R17 Editing” フォルダーを、ムービーフォルダー（Mac）または
ビデオフォルダー（Windows）にドラッグします。これらのフォルダーは、どちらのプラットフ
ォームの場合でもユーザーフォルダー内にあります。

これで、レッスン1を開始する準備が整いました。

認定
本書のレッスンを修了した後は、計50問で構成される1時間のオンラインテストを受け、 
Blackmagic Designより修了証書を取得することをお勧めします。オンラインテストのリンクは、
本書の最後に記載されています。

http://www.blackmagicdesign.com/jp/products/davinciresolve
http://www.blackmagicdesign.com/jp/products/davinciresolve/training


このページは意図的に空白にしています。
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レッスン 1

エディットページでの
編集

映画のストリーテリングにおいて、その中
心的な役割を担うのは編集です。映画監
督のフランシス・フォード・コッポラ氏も 
「映画の本質は編集だ」と語っています。
本書では、DaVinci Resolveの奥深くパワ
フルな編集機能を、編集およびストーリー
テリングの技術に応用することで、映画の
本質に迫ります。

最新の超大作映画、短納期のCM、エピソ
ード形式のテレビ番組、ウェブシリーズな
どを編集する際は、DaVinci Resolveに搭
載されたツール＆テクノロジーと、本書で
説明されているテクニックを併用すること
で、ビジョンを実現できます。

エディットページは、世界中のエディター
たちが何十年にもわたりその価値を証明
してきた、ノンリニア編集のアプローチを
サポートしています。このレッスンでは、以
上のテクニックを学び、それらを自分の編
集ワークフローに適用するスキルを身につ
けます。
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プロジェクトのセットアップ
編集は時に反復的なプロセスであり、内容が異なる多数のフッテージを使用して一貫したストー
リーを構築する必要があります。音声や映像をまとめるワークフローは数多くありますが、編集
に使用する素材はそれぞれ特徴が異なるため、すべてに適応できる “特効薬” のようなワークフ
ローは存在しません。

そこで、まずはブライアン・J・ターウィリガー（Brian J. Terwilliger）監督のドキュメンタリー Age 
of Airplanes の短い予告編を編集し、世界中の編集室におけるエディターたちの思考過程や、
嬉しいハプニング等について理解を深めましょう

このレッスンは、予告編を編集する上で必要なクリップが含まれるプロジェクトを読み込
むことから始めます。

1 DaVinci Resolveを開くと、プロジェクトマネージャーが表示されます。

2 プロジェクトマネージャーで何もないエリアを右クリックし、「プロジェクトの読み
込み」を選択します。



3プロジェクトのセットアップ

3 システムファイルウィンドウが表示されたら、”R17 Editing/Lessons” にナビゲートし、 
R17 EDITING LESSON 01 START.drp ファイルを選択します。

メモ .drpはDaVinci Resolveプロジェクトファイルに使用される拡張子です。

4 「開く」をクリックします。

同プロジェクトがプロジェクトマネージャーに追加されます。
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メモ DaVinci Resolveは、プロジェクトをシステムから直接開くわけではありませ
ん。.drpファイルは現在のプロジェクトデータベースに読み込まれます。データベー
スおよびプロジェクトファイルの作成・管 理の詳 細は、ビギナーズガイド 
DaVinci Resolve 17 を参照してください。

5 R17 EDITING LESSON 01 START プロジェクトをダブルクリックして開きます。

最後にDaVinci Resolveを使用した際に開いていたページで、新しいプロジェクトが開きます。

6 「エディット」ボタンをクリックしてページを切り替えます。

7 「ワークスペース」＞「レイアウトをリセット」を選択し、エディットページのワークスペース
をデフォルトの状態にリセットします。

このプロジェクトでクリップの編集を開始する前に、プロジェクト内のクリップを、コンピュ
ーターのハードドライブ上のメディアファイルと再リンクする必要があります。
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8 インターフェースの左上、メディアプールの上で、「メディアの再リンク」ボタンをクリッ 
クします。

9 「メディアの再リンク」ウィンドウが開き、現在オフラインの状態にあるファイルの数が表示 
されます。

作業のこつ Resolveがファイルを探した場所にマウスを重ねると、必要なファイル
の場所に関する詳細が表示されます。

10 「場所を特定」ボタンをクリックして、表示されたウィンドウで “R17 Editing” フォルダーに
ナビゲートし、「開く」をクリックします。
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Resolveはこのフォルダー内のファイル構造を自動的に検索・認識し、メディアファイ
ルを再リンクします。

メモ Resolveが適切なファイルを見つけられない場合は、「メディアの再リンク」ウィン
ドウの「ディスク検索」ボタンを使用して、より包括的な検索を開始できます。しかし、
多数のメディアファイルが含まれる大容量のハードドライブでこの検索を実行する場合
は、長時間を要することがあるので注意してください。

クリップの再リンクが完了したら、このプロジェクトの整理を開始できます。
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ビンの作成
プロジェクト内のクリップを管理する上で、最も一般的な方法は、ビンの使用です。ビンを使用
すると、コンピューター上でファイルを確実に管理できるのと同じように、クリップをプロジェク
ト内で複数のフォルダーにまとめられます。後のレッスンでは、プロジェクトを管理するより洗練
された方法を学びますが、このプロジェクトでは、はじめにビンをいくつか作成してクリップをカ
テゴリー別に分類します。

メモ ノンリニア編集における “ビン” とは、フォルダーのことです。この専門用語の由
来は、過去に映画のエディターたちが、フィルムストリップを箱にぶら下げて整理
した慣習にあります。

1 1つ目のビンを作成するために、メディアプールでマスタービンを選択し、「ファイル」＞「新
規ビン」を選択します。

マスタービン内に、”ビン 1” という新しいビンが作成されます。

2 “ビン 1” の名前をクリックしてハイライトし、Interviews と入力してビン名を変更します。
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3 もう一度マスタービンを選択します。

最初の3クリップは、ブライアン・J・ターウィリガー監督のインタビューです。

4 これら3つのクリップを「Shift」を押しながらクリックし、”Interviews” ビンにドラッグします。

選択したクリップが “Interviews” ビンに移動します。



9ビンの作成

5 “Interviews” ビンをクリックして、インタビュークリップを表示します。

6 「ファイル」＞「新規ビン」を選択するか、「Shift + Command + N」（macOS）または「Shift 
+ Control + N」（Windows）を押して、2つ目の新しいビン、”ビン2” を作成します。

7 このビンの名前を Audio Clips に変更します。

8 もう一度マスタービンを選択します。

プロジェクト内のオーディオクリップが、緑の波形で表示されます。
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9 マスタービン内のオーディオクリップをすべて選択し、作成したばかりの “Audio Clips” ビン 
にドラッグします。

10 メディアプールのメインウィンドウの左にある、ビンリストのサイドバーで空のスペースを右ク
リックし、「新規ビン」を選択します。

11 ビン名を Titles にします。

12 マスタービンで、タイトルクリップ AOA Movie Credits を選択し、”Titles” ビンに移動させます。
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13 次に、マスタービン内の残りのビデオクリップをすべて選択し、それらを右クリックして、 
「選択したクリップでビンを作成」を選択します。

14 新しいビンの名前を B-Roll にします。

このプロジェクトにはもう1つビンが必要ですが、そのビンは今の時点では空にしておきます。
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15 5つ目のビンを作成し、ビン名を Timelines にします。

最後に、プロジェクト内のビンの並び順を選択します。

16 ビンリストで任意のビンを右クリックし、「並べ替え」＞「名前」を選択します。
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ビンリストのビンがアルファベットの昇順で並べ替えられます。

メモ メディアプールのメインウィンドウには、以下で説明する専用の並べ替えオ
プションがあります。

表示オプション
メディアプール内のクリップは、好みに応じて複数の方法で表示できます。現在、クリップはサム
ネイルで表示されています。このビューでは、参照イメージを見ながら目的のクリップを 
見つけられます。

1 “B-Roll” ビンを選択します。

このビンには、世界中の様々な場所で撮影された飛行機のクリップが複数含まれています。

2 メディアプール上部のスライダーを使用して、サムネイルイメージのサイズを変更できます。

作業のこつ サムネイルのサイズを変更することで、クリップ名をより長く表示で 
きます。

3 マウスポインターを AOA07 Kenya クリップに重ねます（クリックする必要はありません。）

マウスポインターを重ねたクリップが、自動的にソースビューアに表示されます。
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4 AOA07 Kenya クリップに重ねたマウスポインターを左右に動かし、同クリップをソースビュ
ーアでライブプレビューします。

サムネイルビューの最大の利点は、ライブメディアプレビュー機能を使用して、メディアプー
ル内のクリップをすばやくスクラブし、目的のクリップを見つけられる点にあります。

クリップの並び順も変更できます。

5 メディアプール上部で「並べ替え」メニューをクリックします。

デフォルトでは、ビン内のクリップはクリップ名に基づき、アルファベットの昇順で表示さ 
れます。
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6 「並べ替え」メニューの「開始タイムコード」をクリックします。

クリップがそれぞれの開始タイムコードに基づいて並べ替えられます。開始タイムコードが
早いクリップほど上に、開始タイムコードが遅いクリップほど下に表示されます。
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リストビュー
リストビューは、メディアプールでクリップを表示するもうひとつの方法です。

1 メディアプール上部の「リストビュー」ボタンをクリックします。

メディアプール内のクリップがリストとして表示され、クリップ名の右には各クリップのメタデ
ータを含む情報列が表示されます。

「開始タイムコード」の列名がハイライトされており、同列のヘッダーには小さい上矢印が
表示されています。これは、現在、クリップが開始タイムコードの昇順で並べられている
ことを示しています。
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2 「クリップ名」列のヘッダーをクリックします。

これにより、クリップの並び順が、クリップ名に基づくアルファベットの昇順に戻ります。

メモ リストビューでは「並べ替え」メニューは使用できません。その代わり、列名
を使用して、クリップがリスト表示される順を選択できます。

リストビューの最大の利点は、メディアプール内で各クリップの情報をより詳細に確認でき、
さらに他のクリップと比較できることにあります。しかし、このビューはメディアプールにおい
て大きな横方向のスペースを必要とします。

メタデータビュー
DaVinci Resolve 17では、メディアプールでクリップを表示する3つ目の方法が導入されました。
新しいメタデータビューは、サムネイルビューとリストビューの中間とも言えるビューです。

1 メディアプール上部の「メタデータビュー」ボタンをクリックします。
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各クリップが、サムネイルと、一般的に使用されるメタデータ情報と共に表示されます。

メモ サムネイルビューの場合と同じように、メタデータビューのサムネイルもライ
ブプレビューが可能です。しかし、オーディオクリップはメタデータビューのディス
プレイには表示されず、メディアプール上部にサムネイルとして表示されます。

2 「並べ替え」メニューをクリックします。

メタデータビューには、表示可能なメタデータに基づいた独自の並べ替えメニューがあります。



19表示オプション

3 「並べ替え」メニューで「クリップ名」を選択します。

クリップ名が最も大きく表示され、それに基づいてクリップが並べ替えられます。

4 2つ目のクリップ “AOA02 A380 Takeoff” を選択し、インターフェースウィンドウ右上の「イン
スペクタ」ボタンをクリックしてインスペクタを開きます。

5 インスペクタで「ファイル」タブをクリックします。
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インスペクタの「ファイル」タブには、クリップに関する有用な情報や、一般的に使用される
複数のメタデータフィールドがリスト表示されます。このタブでメタデータを調整すると、メ
ディアプールやタイムラインにおけるクリップの分類・検索に加え、表示されるクリップ名
にも影響を与えます。

6 インスペクタを閉じ、メディアプールをサムネイルビュー（または好みのビュー）に戻して、ク
リップをクリップ名で並べ替えます。

作業のこつ 「ワークスペース」＞「レイアウトをリセット」を選択すると、インター
フェース全体をすばやくリセットできます。

これで、最初の編集を行う準備が整いました。

最初の編集を行う
本を書く上で、最も難しいのは第1章を書くことだと言った人がいます。そして、文字を書く代わ
りに音声と映像を扱う編集にも同じことが言えます。空のタイムラインに最初の数クリップを配
置する作業は、難しく感じられることもあります。しかし、一度フッテージの組み立てを開始する
と、適切な素材とそうでない素材、さらにはエディターの工夫によって適切となる素材が 
見え始めます。

この過程を開始するにあたり、まず必要となるのがタイムラインです。
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1 “Timelines” ビンを選択し、「ファイル」＞「新規タイムライン」を選択するか、「Command 
+ N」（macOS）または「Control + N」（Windows）を押します。

2 「新規タイムライン」ウィンドウの「タイムライン名」フィールドに、Age of Airplanes 
Trailer と入力します。

3 他のオプションはデフォルト設定のままにし、「作成」をクリックします。

選択したビンの中に新しいタイムラインが作成され、タイムラインウィンドウに追加コントロ
ールが表示されます。

メモ 新規タイムラインのデフォルトの開始タイムコード、ビデオおよびオーディオ
トラック数、オーディオトラックの種類は、「DaVinci Resolve」＞「環境設定」＞ 
「ユーザー」＞「編集」で設定できます。
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4 “Interviews” ビンを選択し、クリップをクリップ名に基づいて並べ替えます。

5 01_SHOOT THE REAL WORLD クリップをダブルクリックしてソースビューアで開きます。

6 同クリップを先頭から末尾まで再生します。

クリップ全体は使用しないかもしれませんが、不要な部分は後で削除できます。編集作業は
どのような順で行っても誤りではありませんが、作業効率には違いがあります。
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7 ソースビューアのクリップをタイムラインビューアにドラッグします。

DaVinci Resolveで使用可能な編集方法を示す、一連の編集オーバーレイが表示されます。
経験豊富なエディターは他のNLEで見たことがあるかもしれませんが、いくつかのオプショ
ンはDaVinci Resolve特有の機能です。デフォルトは「上書き」です。

8 「上書き」オーバーレイがハイライトされている状態で、マウスボタンを放します。

1つ目のクリップがタイムラインに編集されます。

9 タイムラインでクリップを再生し、ターウィリガー監督が “... shoot the real world” と言った
ところで停止します。

ここが、次の編集を行う位置です。
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再生の制御
ビデオの再生を効果的にコントロールすることは、編集を習得する上で大切な要素のひ
とつです。ソースビューアおよびタイムラインビューアの下にあるトランスポートコントロ
ールも使用できますが、キーボードショートカットはより効率的です。DaVinci Resolveの
デフォルトのキーボードレイアウトは、世界中のエディターにとって馴染みのある一般的
な再生ショートカットをサポートしています。例えば、再生と停止はスペースバーで、1フ
レームごとの移動は左右の矢印キーで実行できます。さらに、様々な速度の再生をJKL
キーでコントロールできるのは、熟練のユーザーにとって朗報でしょう。DaVinci Resolveの
キーボードレイアウトに関する詳細は、「DaVinci Resolve」＞「キーボードのカスタマイ
ズ」を選択して確認してください。

10 “Interviews” ビン内で 02_IF IT DIDN’T MAKE THE MOVIE をダブルクリックし、ソース
モニターで開きます。

同クリップを先頭から再生します。このクリップから使用したいのは一部だけです。このよう
なオーディオ付きのクリップを扱う際は、ソースビューアにビデオとオーディオ波形の両方を
表示すると便利です。

11 ソースビューアのオプションメニューで、「オーディオ波形を拡大して表示」を選択します。
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ソースビューアに波形が表示されます。

これは非常に便利で、クリップをスクラブまたは再生しながら、言葉が始まるポイントと終
わるポイントを波形で確認できます。すばらしい機能です！

12 同クリップを先頭から再生し、ターウィリガー監督が “If it was possible to shoot it, we 
wanted to go shoot it.” と言う直前（01:01:11:00あたり）で停止します。
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メモ 本書の各レッスンに記述される参考用のタイムコードは、編集を行う上で最
も適切であると著者が考える位置です。しかし、フッテージ全体を確認し、他によ
り良い位置があれば、自由にそれらを使用してください。編集はクリエイティブな
分野でありますが、最終的な判断はエディターの主観に委ねられます。

13 「I」を押して、現在の位置にイン点をマークします。

14 クリップを再生し、ターウィリガー監督が “... everything was real” と言ったところ（01:01:23:20
あたり）で停止します。

15 「O」を押して、アウト点をマークします。
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16 タイムラインツールバーの「クリップを上書き」ボタンをクリックするか、「F10」キーを押します。

メモ DaVinci ResolveをmacOSで起動している場合、デフォルトの編集ショートカ
ットを使用するには、コンピューターの環境設定で「F1、F2などのキーを標準のフ
ァンクションキーとして使用」を選択する必要があります。あるいは、「fn」キーと
ファンクションキーを併用してmacOSのショートカットをオーバーライドします。

再生ヘッドの位置を先頭に、2つ目のインタビュークリップがタイムラインに編集されます。
その際に使用されるのは、ソースクリップにマークしたイン点からアウト点までの範囲です。 
1つ目のクリップの末尾は、新しいクリップで上書きされます。
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17 キーボードの上矢印キーを押して、2つのインタビュークリップの間の編集点に再生ヘッ 
ドを移動します。

18 「再生」＞「周辺/指定の位置を再生」＞「選択アイテム周辺を再生」を選択するか、スラッ
シュ（/）を押して、編集を確認します。

作業のこつ 「選択アイテム周辺を再生」コマンドは非常に便利で、タイムラインの任
意の箇所をすばやく確認できます。この例では、クリップが一切選択されていないので、
再生ヘッドの位置に基づき、再生する範囲が決まります。

クリップが1つまたは複数選択されている場合、Resolveはその周辺を再生します。 
選択されたクリップの前後が再生される長さは、「DaVinci Resolve」＞「環境設定」の
「ユーザー」タブ内、「プリロール時間」と「ポストロール時間」で設定できます。

編集は実行できましたが、この時点では不快なジャンプカットになっています。このインタビュー
にはもう少しフッテージを追加して、物語に肉付けする必要があります。

スリーポイント編集
いくつかの例外を除き、多くの編集はスリーポイント編集と呼ばれる手法で実行されま
す。これは、タイムラインに追加する素材と位置を、DaVinci Resolveが算出することを
意味します。前の例では、ソースクリップにマークしたイン点とアウト点が最初に必要な
2つのポイント、タイムラインの再生ヘッドの位置が3つ目のポイントとして使用されまし
た。タイムラインに編集した1つ目のクリップも、スリーポイント編集によるものでした。
その際はイン点もアウト点もマークしませんでしたが、DaVinci Resolveはソースビューア
のクリップの先頭をイン点、末尾をアウト点として使用しました。同クリップがタイムラ
インの先頭に配置された理由は、それが1つ目のクリップだったためではなく、その位置
に再生ヘッドがあったためです。以下の練習を通して、DaVinci Resolveのスリーポイント
編集の法則や、イン点とアウト点（マークした場合およびマークしていない場合）が使用
される仕組みに対する理解を深めてください。後のレッスンでは、フォーポイント編集
や、イン点とアウト点を異なる方法で使用する編集も学びます！
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挿入編集
次は、Bロールのフッテージを追加して、ターウィリガー監督の飛行機への情熱を編集で引き出 
します。

1 “B-Roll” ビンで AOA02 A380 TAKEOFF クリップをダブルクリックし、ソースビューアで開き
ます。同クリップを先頭から再生し、フッテージの内容を確認します。

2 飛行機の車輪が滑走路から離れる1秒ほど前（01:00:07:00あたり）で、「I」を押してイ
ン点をマークします。

3 飛行機の尾翼がフレーム外となる位置で、「O」を押してアウト点をマークします。
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4 タイムラインの再生ヘッドが2つのインタビュークリップの間の編集点にあることを確認し、
ソースビューアのクリップをタイムラインビューアの「挿入」オーバーレイにドラッグします。

タイムラインの2つのインタビュークリップの間に、新しいクリップが追加されます。その際
は、再生ヘッドの後のクリップが上書きされるのではなく、2つのクリップの間に挿入されます。

5 タイムラインの再生ヘッドを動かして、01_SHOOT THE REAL WORLD と AOA2 A380 
TAKEOFF の間の編集点に戻します。次の編集はこの位置で行います。

メモ 上下の矢印キーを使用すると、タイムラインで編集点から編集点にすばやく
移動できます。「スナップ」が有効であれば、タイムラインで再生ヘッドをドラッグ
し、最も近い編集点にスナップさせることも可能です。スナップのオン/オフは「N」
を押して切り替えられます。
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6 メディアプールの “B-Roll” ビンで、AOA01 A380 TAXI をダブルクリックします。

ソースビューアで同クリップを再生して確認します。このクリップは、先ほどタイムラインに編
集したクリップと同型の飛行機を上から撮影した素晴らしいショットです。しかし、オーディ
オがやや低品質です。

7 タイムラインの「オーディオ 1」トラックで、赤い外枠の付いた「A1」配置先コントロー
ルをクリックします。

これらの配置先コントロールでは、タイムラインに編集するソースオーディオまたはビデオの
エレメントを指定できます。「A1」コントロールを無効にしたので、ソースクリップのオーディ
オは自動的には編集されません。

8 タイムラインツールバーの「挿入」ボタンをクリックするか、「F9」を押して、新しいクリップ
をオーディオなしで挿入します。

作業は順調です。これでもう少し興味深いものになりました。次は、既存のクリップを分割
して新しいクリップを挿入します。
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9 タイムラインで2つ目のインタビュークリップを再生し、ターウィリガー監督が “If it was  
possible to go shoot it, we wanted to go shoot it.” と言ったところで停止します。

次の編集はこの位置で行います。

10 メディアプールで AOA10 MALDIVES をダブルクリックし、ソースビューアで再生して確認 
します。

11 飛行機の影が珊瑚礁にかかり始める位置で、イン点をマークします。

12 ソースビューアで +300 と入力し、「Enter」を押して、再生ヘッドを3秒進めます。
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13 「O」を押してアウト点をマークします。

14 「F9」を押して、再生ヘッドの位置にクリップを挿入します。

この編集は、ビデオのみの挿入にも関わらず、既存のインタビュークリップのオーディオとビデオ
の両方を分割して実行されました。これは、「オーディオ 1」トラックの自動トラック選択コント
ロールが自動的に有効になったためです。この例では、同コントロールが同期ロックとして機能
し、タイムラインのオーディオクリップとビデオクリップの同期が維持されます。自動トラック選
択コントロールの詳細は、後のレッスンで説明します。
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タイムラインのズームを制御
Resolveには、タイムラインのクリップのズームレベルを制御する3つのオプションがあり
ます。全体を表示、細部ズーム、カスタムズームです。

全体を表示は、タイムラインウィンドウに常にタイムライン全体の長さを表示します。す
べてが見 えるようズーム が自 動 的に 調 整されます。編 集 内 容を 俯 瞰 で見 た
い際に最も便利です。

細部ズームは、再生ヘッドを中心に、タイムラインをより近いビューに拡大します。このオ
プションは、タイムラインでクリップや編集点を選択して微調整したい際に最も便利です。

カスタムズームでは、タイムラインで独自のズームスケールを設定できます。スライダー
を使用して、再生ヘッドの位置でズームインまたはズームアウトできます。

タイムラインのズームに使用できるキーボードショートカットは、「Command + イコール
（=）」および「Command + マイナス（-）」（macOS）と、「Control + イコール（=）」およ
び「Control + マイナス（-）」（Windows）です。

「Shift + Z」で、タイムラインをタイムラインウィンドウに適合させるのと、前のズームレ
ベルに戻るのを切り替えられます。

タイムライントラックの高さを調整するには、「タイムラインビュー」オプションメニュー
を使用するか、タイムラインのオーディオまたはビデオエリアで「Shift」を押しながらマ
ウススクロールホイールを使用します。
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不要な部分を削除
現在のタイムラインは全体的によく編集できていますが、フッテージを少しトリムし、不要な部
分を削除することで、編集の質が向上します。

1 タイムラインの再生ヘッドを、真ん中のインタビュークリップの先頭に移動し、「細部ズーム」
ボタンをクリックします。

2 タイムラインで、02_IF IT DIDN’T MAKE THE MOVIE クリップのビデオ部分を「Option +  
クリック」（macOS）または「Alt + クリック」（Windows）します。

このクリップのビデオとオーディオには、小さな鎖のアイコンがあることに気付きましたか？ 
このアイコンは、クリップの2つの要素（ビデオとオーディオ）がリンクされていることを意味
しています。このリンク機能は、クリップの両要素を削除または移動したい場合に便利です。
しかし、そのままでは同期をずらして片方を調整することはできません。「Option」（macOS）
または「Alt」（Windows）を使用することで、リンク機能を一時的に無効にし、クリップのビ
デオ部分だけを選択できます。

メモ 「Option」（macOS）または「Alt」（Windows）を使用してクリップの両要素
を選択する場合は、「リンク選択」機能が有効であることを確認してください。
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3 選択したビデオクリップを右クリックし、ショートカットメニューから「リップル削除」を選択
するか、「Shift + Delete（Backspace）」を押します。

同クリップのビデオ部分が削除され、残ったオーディオが先行クリップ（A380機の離陸シー
ン）の下に収まります。

他にタイムラインに起こった変化に気付きましたか？ リップル削除を実行したことで、タイム
ラインにギャップが生じず、残りのフッテージがすべて左に移動しました。さらに重要な点と
して、最後のインタビュークリップのビデオとオーディオの同期がずれていません。この結果
に繋がったのも、全トラックの自動選択コントロールがデフォルトで有効であること 
が理由です。

メモ 自動選択コントロールの機能を確認したい場合は、最後のステップを取り消
し、「オーディオ 1」トラックの自動選択コントロールを無効にして、最後の数ステ
ップをやり直してください。その後は、「オーディオ 1」の自動選択コントロールを
再度有効にしてください。

クリップの不要な部分をタイムラインから削除するもうひとつの方法は、ブレード編
集モードの使用です。

4 「全体を表示」ボタンをクリックし、タイムラインの最後のクリップを再生します。

“... stay at that location longer...” の部分は同じ内容の繰り返しであり、不要なの 
で削除します。

5 タイムラインで最後のクリップを再生し、ターウィリガー監督が “... stay...” と言う直前
（01:00:28:00あたり）にイン点をマークします。

6 タイムラインのツールバーで「ブレード編集モード」ボタンをクリックするか、「B」を押します。
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7 ブレード編集モードを選択したら、マウスを再生ヘッドの位置に合わせ、02_IT DOESN’T 
MAKE THE MOVIE クリップをクリックして、編集点を追加します。

8 同クリップを再生し、監督が “…or it didn’t make the movie” と言う直前（01:00:29:05 
あたり）で停止します。

9 再生ヘッドの位置でクリックし、編集点をさらに追加します。

10 タイムラインのツールバーで「選択モード」ボタンをクリックするか、「A」キーを押します。

11 選択モードを有効にしたら、先ほど編集点を追加したインタビュークリップで、途中の不要
な部分をクリックします。
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12 「Shift + Delete（Backspace）」を押して、イン点とアウト点の間の部分をリップル削除します。

13 スラッシュ（/）を押して、新しい編集点を確認します。

良い出来です。タイムラインのこの部分の整理は終わりました。次は、1つ目のクリップに焦点 
を当てます。

トリム編集モード
クリップをトリムする際にタイムラインで使用できるモードは、ブレード編集モードだけではあり
ません。以下の練習では、トリム編集モードを使用します。

1 「Home」キーを押して、再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻します。

2 1つ目のクリップを再生します。

このインタビューには明らかに不要な部分があるので、先頭をトリムして削除する必要があ 
ります。

3 ターウィリガー監督が “In this film...” と言う直前（01:00:03:00あたり）に、タイムラインの再
生ヘッドを移動します。

4 タイムラインのツールバーで「トリム編集モード」ボタンをクリックするか、「T」を押します。
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5 1つ目のクリップの先頭をクリックし、編集点が再生ヘッドにスナップするまで右にドラッ 
グします。

作業のこつ スナップが無効の場合は、ドラッグ中でも「N」を押して有効にできます。

6 「A」を押して選択編集モードに切り替えます。

このクリップのオーディオとビデオはリンクしているので、それら両方を同時にトリムできました。
また、トリム編集モードでトリムを実行したので、タイムラインは自動的に “リップル” されました。
その結果、選択した編集点以降の全クリップ（自動選択が有効のトラックのみ）がリップルされ、
それぞれの同期関係が維持されています。

音楽を追加
タイムラインの微調整を続行します。次は、最終的な映像に盛り込む音楽を追加します。

1 再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻します。

2 “Audio Clips” ビン内の Music Score for Trailer クリップを選択します。

3 同クリップをビンからドラッグし、タイムラインビューアの「最上位トラックに配置」オーバ
ーレイにドロップします。
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「最上位トラックに配置」を実行した結果、その編集方法名とは逆に、新しいオーディオト
ラックが既存のオーディオトラックの下に配置されました。「最上位トラックに配置」でクリ
ップが配置されるのは、タイムラインで使用可能な1つ目の空のトラックです。この条件に合
うトラックが検索される順は、ビデオトラックの場合は下から上、オーディオトラックの場合
は上から下です。追加するソースクリップの長さに対し、それを収容できる空のトラックが無
い場合は、新規トラックが作成されて新しいクリップが配置されます。「最上位トラックに 
配置」は、インタビューやタイトルにBロールを追加する際に便利です。この作業は 
後ほど行います。

メモ このステレオミュージッククリップをタイムラインに追加した結果、ステレオ
オーディオトラック（トラック名の隣のヘッダーに2.0と表示されます）が自動
的に作成されました。

以上の練習で行ったように、オーディオクリップを使用して自動的にオーディオト
ラックを作成する際は、Resolveがオーディオクリップに応じて自動的にトラックの
種類を一致させます。

既存のオーディオトラックの種類を変更したい場合は（ステレオからモノあるいは
モノからステレオなど）、トラックヘッダーを右クリックして「トラックの種類を
変更」を選択します。
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音楽クリップを追加した結果、インタビュー音声が聞こえにくくなっているため、音楽クリッ
プのレベルを減衰（低下）させる必要があります。

4 Music Score for Trailer クリップのボリュームオーバーレイラインを使用して、同クリップの
ボリュームを-18dBほど下げます。

5 タイムラインの再生ヘッドを、最後の2つのインタビュークリップの間の編集点に移動します。

6 マスタービン内で AOA8 SOUTH POLE DC3 クリップをダブルクリックし、ソースビューアで開 
きます。

このクリップはビデオのみのクリップなので、オーディオの配置先コントロールは無効です。
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7 「F10」を押して、同クリップ全体を再生ヘッドの位置に上書き編集します。その結果、ターウ
ィリガー監督の最後のインタビュークリップのビデオが上書きされ、同時にジャンプカットの
問題もきれいに解消されます。

8 “B-Roll” ビンで、AOA05 Bay Area Lights、AOA06 Milkyway、AOA07 KENYA の3ク
リップを選択します。

9 選択したクリップのいずれかをドラッグし、タイムラインビューアの「末尾に追加」オーバー
レイにドロップします。
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「末尾に追加」編集では、再生ヘッドの位置に関わりなく、配置先となるトラックの最後の
クリップの末尾がイン点として使用されます。これもスリーポイント編集のひとつです。

3つのクリップが、メディアプールのビン内の並び順に基づいて、タイムラインに編集されました。 
しかし、ストーリーを分かりやすくするためには、これらのクリップを並び替える必要があります。

シャッフル挿入編集
タイムラインの3つのクリップをすばやく並べ替えるために、シャッフル挿入編集（または入れ替
え挿入編集）を用います。

はじめに、AOA07 Kenya クリップを逆方向にシャッフル挿入編集します。

1 タイムラインのスナップ機能が有効であることを確認します。

2 タイムラインで AOA07 Kenya を選択します。

3 「Shift + Command」（macOS）または「Shift + Control」（Windows）を押しながら、

4 AOA07 Kenya を左にドラッグし、同クリップの先頭を AOA08 South_Pole と AOA05 Bay 
Area Lights の間の編集点に合わせてマウスボタンを放します。

AOA07 Kenya が左に移動し、タイムラインの他のクリップは邪魔にならない位置に移動し
ました。この挙動からシャッフル挿入（入れ替え挿入）と呼ばれています。シャッフル挿入 
編集は、タイムラインで様々なクリップの並び順をすばやく試したいときに便利な 
オプションです。

最後の2ステップを繰り返して、タイムラインの最後の2クリップである AOA05 Bay Area 
Lights と AOA06 Milkway を並び順を変更します。

5 タイムラインで AOA05 Bay Area Lights を選択します。

6 「Shift + Command」（macOS）または「Shift + Control」（Windows）を押しながら、
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7 同クリップを AOA06 Milkway の末尾までドラッグします。

完璧です。これで、クリップが適切な順になりました。次は、これらのクリップをトリムして、タイ
ムライン全体を適切な長さにします。

長さに合わせてトリム
編集全体の長さを適切にするには、余分な映像をトリムする必要があります。

1 タイムラインの再生ヘッドを AOA08 South Pole DC3 の先頭に配置して、「細部ズーム」ボ
タンをクリックします。

2 「T」を押して、トリム編集モードに切り替えます。

3 AOA08 South Pole DC3 クリップの先頭を選択し、右にドラッグして同クリップをト 
リムします。

意外な結果に驚いたでしょうか？ クリップの先頭を右にトリムした結果、インタビューのオ
ーディオが左にリップルされ、前のオーディオクリップが上書きされました！

4 「Command + Z」（macOS）または「Control + Z」（Windows）を押して、最後の
操作を取り消します。

5 「オーディオ 1」トラックの自動トラック選択をクリックして、選択を解除します。



45長さに合わせてトリム

6 ステップ3のトリム操作を繰り返してクリップをトリムしますが、今回はインタビューオーディ
オは動かしません。クリップの長さを表すグレーのツールチップが3:00（3秒）を示すよう、 
同クリップをトリムします。

作業のこつ トリム中に表示されるツールチップの上の白い数値は、編集をトリムし
た値です。グレーの数値は、トリムしたクリップの新しい長さを示します。

7 下矢印キーを押して、07_KENYA.mov クリップの先頭の編集点に移動します。

トラックロックと自動選択
前のステップでは、自動トラック選択を使用して、タイムライン操作から特定のトラック
を除外しました。しかし、トラックをロックしても良かったのではないでしょうか？ シン
プルな答えは、この例に限ってはそれでも大丈夫です。しかし、トラックロックが一回限
りのツールであるのに対し、自動トラック選択はより多くのことを達成できるスイス・ア
ーミーナイフであると考えてください。

このレッスンでは、ここまで自動トラック選択を使用してきました。同機能によって、作
業中の編集より後に位置するすべてのクリップを、同期を維持したまま、まとめて移動で
きたからです。しかし、この操作を変更する必要がある場合もあります。この例もそのひ
とつです。「オーディオ 1」トラックの自動トラック選択を無効にすると、選択した編集
より後に位置する同トラックのクリップは、トリム操作の対象外となります。この例では、
自動トラック選択が同期ロックコントロールとして機能しますが、本書全体を通して紹
介する通り、この機能はそれ以上の機能も提供します。
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8 このショットの末尾を、クリップの長さが約4秒になり、水面に映る黄色い飛行機が焦点と
なるようトリムします。

クリップの長さを変更し、視覚的により興味深くする別の手法として、クリップの再生速度を
調整するテクニックがあります/使用できます。

9 06_MILKYWAY.mov クリップを右クリックし、「クリップの速度を変更」を選択します。

10 「クリップの速度を変更」ウィンドウで、「速度」ボックスに 225% と入力し、「シーケンスをリッ 
プル」オプションを選択します。



47長さに合わせてトリム

06_MILKYWAY.mov クリップの速度が上がり、後続クリップも変更の長さに応じて 
リップルされます。

11 タイムラインの残りの部分を再生し、音楽に含まれる最後のビート音で停止します。

12 タイムラインの再生ヘッドを、音楽の最後のビート音（01:00:40:00）に移動します。

13 “Titles” ビン内で、11_MOVIE_CREDITS.mov クリップをダブルクリックし、ソース
ビューアで開きます。
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14 「F10」を押して、上書き編集を実行します。

15 「Home」を押してタイムラインを再生し、ここまでの編集結果を確認します。

ペースの調整
この編集に加える最後の変更は、ターウィリガー監督のインタビューのペースをわずかに調整す
ることです。多くの場合、クリップ間にわずかなギャップを作ることで、アクションやサウンド、こ
の例では会話の一節を強調できます。

1 再生ヘッドを 08_SOUTH_POLE_DC3_.mov クリップの先頭に配置します。

2 ターウィリガー監督の最後のオーディオクリップを再生し、”…it didn’t make the movie” と
言った直後で停止して、同クリップを選択します。

3 「Command + B」（macOS）または「Control + B」（Windows）を押して、選択したクリップ
の再生ヘッドの位置に編集点を追加します。

4 タイムラインで、分割したクリップの2つ目を選択し、右にドラッグして、07_Kenya_.mov の
先頭にスナップさせます。
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この方法でクリップを順方向に1秒ほど移動させたことで、ターウィリガー監督のインタビューに
もともとは存在しなかった短いスペースが作成されました。これにより、ターウィリガー監督の
発話のペースに余裕が生まれ、黄色い飛行機が反射する映像と相まって、”すべてが本物” という
発言が強調されています。

素晴らしい仕上がりです。かなり洗練された予告編を作成できました。しかし、監督を満足させ
るには、まだいくつかやり残している作業があります。

編集の微調整
作業をさらに進める前に、作業中のタイムラインはその複製を定期的に保存することをお勧め 
します。

1 “タイムライン” ビン内で、作業中の Age of Airplanes Trailer タイムラインを右クリックし、
「クリップを複製」を選択します。

同じビン内に、タイムラインの複製が表示されます。



50 レッスン 1 エディットページでの編集

メモ 上記の作業を行うことで、この時点までのバックアップが作成された安心感
を持って作業を続行できます。多くのエディターは複製したタイムラインの名前を
変更し、ビン内でそれらを識別しやすくします。

タイムラインのバックアップコピーがビン内に保存されたので、次は編集の微調整を行いま
す。はじめに、いくつかのサウンドエフェクトをBロールのフッテージに追加して、映像のイ
ンパクトを強めます。

2 タイムラインで、トラックヘッダーのいずれかを右クリックし、「トラックを追加...」 
を選択します。

3 「トラックを追加」ウィンドウで、ビデオトラックの数を0、オーディオトラックの数を2に
変更します。さらに、オーディオトラックの「挿入位置」が「下 - オーディオ 1」、「オーディ 
オトラックの種類」が「ステレオ」に設定されていることを確認します。「トラックを追
加」をクリックします。
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オーディオトラックが設定した通りに追加されます。

4 再生ヘッドを2つ目のクリップである 01_A380_TAXI.mov に重ね、「X」を押します。

DaVinci Resoleで「X」キーを押すと、特定の位置ではなく、再生ヘッドの位置にあるクリップ
（自動選択が有効なトラックの中で最下段のトラックが対象）の範囲がマークされます。

作業のこつ タイムラインで選択した単一または複数のクリップの範囲をマークし
たい場合は「Shift + A」を押します。

5 “Audio Clips” ビン内で SFX – jet taxi.wav  をダブルクリックし、ソースビューアで開きます。
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6 タイムラインの配置先コントロールで、赤枠の付いた「A1」コントロールを「A2」にドラッ 
グします。

これにより、次のクリップをこのトラックに編集することを指定できます。

7 「F10」を押して、上書き編集を実行します。

以上のスリーポイント編集では、編集するクリップの長さをタイムラインのイン点とアウト点
で指定しました。ソースにイン点もアウト点もマークされていないため、クリップの先頭がイ
ン点として使用されました。

8 再生ヘッドを 08_SOUTH_POLE_DC3_.mov クリップに重ね、「X」を押して同クリップの
範囲をマークします。

9 メディアプールの “Audio Clips” ビンから、SFX - Prop.wav をソースビューアで開きます。
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10 ソースビューアの再生ヘッドを同クリップの先頭に配置し、+200 と入力して再生ヘッドを順
方向に2秒移動し、「I」を押してイン点をマークします。

11 「F10」を押して、上書き編集を実行します。

今回はソースクリップにイン点をマークしたので、Resolveはクリップをタイムラインに編集
する際にそのイン点を使用しました。

12 再生ヘッドが 07_KENYA.mov に重なっていることを確認します。

13 「X」を押して同クリップをマークします。

14 “Audio Clips” ビンから SFX – Distant prop plane.wav をソースビューアで開きます。
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15 同クリップの先頭から約3秒の位置にイン点をマークします。

16 タイムラインのトラックコントロールで「A3」配置先コントロールをクリックし、このクリップ
を別のトラックに編集したいことをResolveに知らせます。

17 「F10」を押して、上書き編集を実行します。
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バックタイミング編集
スリーポイント編集のコンセプトに基づく、もうひとつの頻繁に使用される編集テクニックが、バ
ックタイミング編集です。バックタイミング編集とは、ショットを終了させたい位置を指定する手
法であり、イン点ではなくアウト点をマークして実行します。

1 タイムラインの再生ヘッドを、3つ目のクリップである 02_A380_TAKEOFF.mov に重ね、「X」
を押して同クリップの範囲をマークします。

2 “Audio Clips” ビン内の SFX – Jet take off.wav クリップを、ソースビューアで開きます。

3 同クリップを再生し、ジェット機の音がフェードアウトし始める位置（01:00:19:00あ
たり）で停止します。

4 「O」キーを押してアウト点をマークします。

メモ バックタイミング編集で使用するのはアウト点のみです。イン点を削除する
必要があれば、「Option + I」（macOS）または「Alt + I」（Windows）で削除できます。



56 レッスン 1 エディットページでの編集

5 「F10」を押して、上書き編集を実行します。

今回は、ソースビューアでマークしたアウト点に基づいて、新しいクリップが終了する位置が決定
されました。便利な機能です。

置き換え編集の使用
もうひとつ、非常に効果的な編集手法が、置き換え編集です。置き換え編集では、このレッスン
で使用した他のスリーポイント編集とは異なり、イン点やアウト点をマークする必要がありませ
ん。その代わりに、タイムラインおよびソースビューアの再生ヘッドを使用して編集を並べます。

1 タイムラインの再生ヘッドを 10_MALDIVES.mov クリップに重ね、飛行機の翼がショットに
入る直前に合わせます。
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2 “Audio Clips” ビン内の SFX – Overhead.wav クリップを開きます。

同クリップは、突出した波形のシンプルなサウンドエフェクトファイルです。

3 ソースビューアで、波形が最も高い位置に再生ヘッドを移動します。

4 タイムラインで、「A2」配置先コントロールをクリックして有効にします。

5 「クリップを置き換え」ボタンをクリックするか、「F11」を押します。
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6 スラッシュ（/）を押して、編集点の周辺を再生して確認します。

このように、非常に効果的な編集を実行できます。次の練習では、置き換え編集と、マッチフレー
ムと呼ばれる機能を組み合わせて使用します。

マッチフレーム
使用したいクリップをビンの中から探すよりも、すでにタイムラインに編集されているクリップの
一部を使用する方が簡単な場合があります。このテクニックはマッチフレームと呼ばれ、すでに
編集されているクリップのソースクリップを探し出します。

1 タイムラインで、再生ヘッドを 07_KENYA.mov の最後のフレームに配置して、同ク
リップを選択します。
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2 タイムラインビューアの右下で「マッチフレーム」ボタンをクリックするか、「F」を押します。

オリジナルソースクリップの 07_KENYA.mov が自動的にソースビューアで開きます。その際、
再生ヘッドとイン点およびアウト点は、タイムラインの同クリップと同じ位置に配置されます。

3 ソースビューアの再生ヘッドを、同クリップの末尾に向かって移動し、黄色い飛行機がフラミ
ンゴの上を飛んでいるところに配置します。

4 「F11」を押して、置き換え編集を実行します。



60 レッスン 1 エディットページでの編集

作業のこつ ソースビューアの右下にある「マッチフレーム」ボタンも使用できます。 
これにより、タイムラインの再生ヘッドが同じフレームに移動します。このテクニッ
クは リバースマッチフレーム  と呼ばれます。

マッチフレームと置き換え編集を組み合わせて使用することで、イン点とアウト点を変更するこ
となく、タイムラインの同じショットの異なる部分をすばやく簡単に使用できます。

オーディオミキシング
サウンドエフェクトをいくつか追加したことで、タイムライン全体がエネルギッシュな印象となり
ました。この結果はサウンドの重要性を示しています。オーディオに関しては後のレッスンで多く
取り組みますが、監督が作品の最終的なサウンドをイメージできる状態にするには、この時点で
最低限の調整を行う必要がありそうです。

1 「A」を押して選択モードであることを確認し、「オーディオ 1」トラックに含まれる全インタ
ビュークリップを選択します。
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2 インターフェースの右上にある「インスペクタ」ボタンをクリックして、オーディオイン
スペクタを開きます。

3 「クリップのボリューム」スライダーをドラッグして、選択したクリップのレベルを約6dB 
上げます。

これで、メインとなるターウィリガー監督の会話のレベルは整いましたが、1つ目のクリップ
の前半に波形が突出した部分があります。
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4 再生ヘッドをタイムラインの1つ目のクリップに配置し、「細部ズーム」ボタンをクリッ 
クします。

5 ボリュームカーブを「Option + クリック」（macOS）または「Alt + クリック」（Windows）し
て、突出部の後にキーフレームを追加します。同じ作業を繰り返し、1つ目のキーフレームの
後に2つ目を追加します。

6 1つ目のキーフレームの前のカーブ部分を下げ、突出部が同クリップの他のピークと同じ高さ
になるよう調整します。

7 「全体を表示」ボタンをクリックして、タイムライン全体を表示します。

オーディオメーターの表示
エディットページでオーディオレベルを確認するには、インターフェースの右上にある 
「ミキサー」ボタンをクリックします。さらに、ミキサーのオプションメニュー（3つのドッ
トのボタン）をクリックして「メーター」を選択すると、メーターのみ表示できます。そう
することで、現在選択しているメインバスの合計レベルが表示されます。メインバスや他
のバスの詳細は、オーディオミキシングのレッスンで学びます。
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サウンドエフェクトのミキシング
次は、前の練習で追加したサウンドエフェクトに焦点を当てます。はじめにレベル調整を行い、
次に各クリップの先頭および末尾にフェードを適用します。DaVinci Resolveには、このような反
復作業をすばやく実行できる方法があります。

1 「オーディオ 2」トラックの1つ目のオーディオクリップである SFX – Jet Taxi.wav のレベル
を約8dB下げます。

2 同クリップの先頭および末尾でフェードコントロールを使用し、両端に短いフェードを適用 
します。

3 タイムラインで同クリップを選択し、「編集」＞「コピー」を選択するか、「Command + C」
（macOS）または「Control + C」（Windows）を押します。
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4 「オーディオ 2」および「オーディオ 3」トラックの他のオーディオクリップをすべて選択します。

5 「編集」＞「属性をペースト」を選択するか、「Option + V」（macOS）または「Alt + V」
（Windows）を押します。

6 「属性をペースト」ウィンドウで、「オーディオ属性」の「ボリューム」ボックスを選択し、 
「適用」をクリックします。
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「属性をペースト」コマンドを実行したことで、フェードハンドルの調整を含むボリューム設定が、
選択した全クリップにペーストされました。各クリップのレベルは後で個別に確認する必要があ
るかもしれませんが、この手法では作業時間を大幅に削減できます。

トランジションの追加
プロジェクトにトランジションを追加する際は、常に細心の注意を払う必要があります。トラン
ジションは、伝えたい物語を考慮して挿入する必要があります。その上で、物語の邪魔をするよう
であれば使用すべきではありません。ある賢人もかつて、”大いなる力には大いなる責任が伴う” 
という言葉を残しています。

しかし、時刻や場所が切り替わるシーンなど、直接的なカットでは視聴者にとって唐突すぎてし
まう場合は、トランジションを適用すると便利です。

1 02_A380_TAKEOFF.mov と 10_MALDIVES.mov の間の編集点を選択します。

2 「Command + T」（macOS）または「Control + T」（Windows）を押して、デフォルトのクロ
スディゾルブトランジションを追加します。



66 レッスン 1 エディットページでの編集

3 スラッシュ（/）を押して、追加したトランジションを確認します。

4 タイムラインで同トランジションを選択し、インスペクタで「ビデオ」を「エッジワイプ」に変
更して、「長さ」を12フレーム、「アングル」を-80前後に設定します。

5 さらに「フェザー」ボックスにチェックを入れ、「ボーダー」を100前後まで上げます。

6 最後にスラッシュ（/）を押してトランジションを再生し、自分の中のジョージ・ルーカ
スを呼び起こします！

メモ 他のトランジションプリセットは、インターフェースの左上にある「エフェクト
ライブラリ」ボタンを押し、「ビデオトランジション」カテゴリーから選択できます。
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トランジション適用時の問題
トランジションを適用する際に問題が発生する場合がありますが、DaViinci Resolveの柔軟なト
リム編集モードはそれらを解決する上で役立ちます。

1 08_SOUTH_POLE_DC3_.mov と 07_KENYA.mov の間の編集点を選択します。

選択した編集点の片側に赤いバーが表示されます。これは、南極のショットにハンドル（使
用可能なメディア）がないことを示しています。

2 「Command + T」（macOS）または「Control + T」（Windows）を押して、クロスディゾルブ
トランジションを追加します。

ハンドルが不十分である旨を伝えるウィンドウが表示されます。クリップをトリムしてハンド
ルを作成するとタイムラインが短くなるため、ここでは適切な選択肢ではありません。この
問題は、スリップトリムを使用して解決します。

3 「キャンセル」をクリックします。

4 「T」を押して、トリム編集モードに切り替えます。

5 タイムラインで 08_SOUTH_POLE.mov クリップにズームインし、同クリップを見
やすい状態にします。

6 マウスカーソルを、同クリップの上の部分（クリップ名バーではありません）に重ねます。自動
的にスリップトリム用のアイコンに切り替わります。
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7 同クリップを右に1秒前後、クリック＆ドラッグして、クリップ内のフッテージをスリップさせます。

8 08_SOUTH_POLE.mov と 07_KENYA.mov の間の編集点を再度選択し、「Command + 
T」（macOS）または「Control + T」（Windows）を押してクロスディゾルブを適用します。

9 「A」を押して選択モードに戻します。

Fusionタイトルの追加
この編集の最後のステップは、ターウィリガー監督の名前を含むタイトルの追加です。 
DaVinci Resolveには、Fusionページで使用するために作成されたテンプレートが複数搭載され
ています。それらを使用するために合成のエキスパートになる必要はありませんが、テンプレート
をFusionページでカスタマイズすることで、他のソフトウェアを使用する必要がなくなります。

1 「全体を表示」ボタンを押して、再生ヘッドをタイムラインの先頭に移動します。

2 エディットページの左上にある「エフェクトライブラリ」ボタンをクリックして、エフェクトラ
イブラリを開きます。
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3 エフェクトライブラリで「タイトル」カテゴリーを選択します。

「タイトル」カテゴリーには、使用可能な標準タイトルジェネレーター一式と、Fusionタイト
ルのテンプレートが含まれています。

作業のこつ マウスポインターを任意のタイトルジェネレーターに重ねて（クリック
して選択する必要はありません）、テンプレートの範囲内で前後に動かします。ア
ニメーションを 含 め 、テンプ レ ート のプ レビュー が タイムラ インビュ
ーアに表示されます。

4 「Fusionタイトル」リストで ローワーサード シンプル 下線 というテンプレートを選択します。
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5 同タイトルを、タイムラインビューアの「最上位トラックに配置」オーバーレイにドラッグします。

1つ目のビデオクリップの上に新しいトラックが作成され、同タイトルが配置されます。
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6 タイムラインの再生ヘッドを、追加したタイトルクリップの中央付近に移動します。

インスペクタに同タイトルのコントロールが自動的に表示されます。

これらのコントロールでは、Fusionタイトルで使用するテキストの主な特徴を調整できます。

7 「メインテキスト」ボックスで、”SAMPLE TITLE” をハイライトし、BRIAN J. TERWILLIGER  
と入力します。

8 インスペクタの下部にある「ラインコントロール」までスクロールします。

9 ラインの色を、明るい青から、好みの濃さの黄色に変更します。
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作業のこつ Fusionタイトルの任意のパラメーターをデフォルト設定にリセットする
には、調整を加えた後にスライダーの下に表示されるグレーの点をクリックします。

10 最後に、タイムラインで同タイトルの末尾を伸ばし、「ビデオ 1」トラックの1つ目のクリップ
の末尾と揃えます。タイトルがキャッシュされるのを待ってから再生します。

編集を続行する
これでこのレッスンは終了です！以上の作業を通して、DaVinci Resolveの編集ツールセットに対
する理解が深まったはずです。しかし、次のレッスンに進む前に、新しく学んだスキルを実際に試
すことをお勧めします。このレッスンで作成した編集は、以下の微調整を行うことで質がさらに
向上します。これらの作業は、自分ひとりで行ってください。はじめに現在のタイムラインを複製
し 、バックアップバージョンを 作 成してから変 更を加えることを忘 れ ないでくださ
い。頑張ってください！

1 「オーディオ 2」および「オーディオ 3」トラックの各サウンドエフェクトクリップをトリムし、
片方をフェードアウト、片方をフェードインにして重ねる。

2 「オーディオ 4」トラックの音楽クリップにキーフレームを追加して、ターウィリガー監督の最
後の言葉の後のボリュームを上げる。

3 飛行機の各クリップにFusionタイトルを追加して、この作品に含まれる様々なロケーション 
（モルディブ、南極、ケニア）を強調する。

完成したタイムラインの確認
編集の最終バージョンを確認したい場合は、”Timelines” ビンを選択し、「ファイル」＞
「タイムラインの読み込み」＞「AAF、XML、DRT、ADLの読み込み...」を選択して、”R17 
Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 01 Start” ＞ “Age of Airplanes Trailer FINISHED.drt” 
にナビゲートします。
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レッスンの復習
1 DaVinci Resolveに読み込んだクリップを管理する上で最も頻繁に使用するのは？

a) タイムライン

b) サムネイル

c) ビン

2 タイムラインの上にあるツールバーボタンを使用して実行できる編集の種類は？（複数回答可）

a) 上書き

b) 挿入

c) 末尾に追加

3 ○か×で答えてください。DaVinci Resolveでは、手動で一度に追加できるビデオトラックま
たはオーディオトラックは1つのみである。

4 ○か×で答えてください。編集に適用されたトランジションの種類を変更するには、エフェク
トライブラリから様々なトランジションにアクセスするのが唯一の方法である。

5 ○か×で答えてください。Fusionタイトルテンプレートに対する変更は、Fusionペー
ジで行う必要がある。
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答え
1 Cです。DaVinci Resolveに読み込んだクリップを管理する上で最も一般的に使用さ

れるのは、ビンです。

2 AとBです。ツールバーには上書き編集、挿入編集、置き換え編集のボタンがあります。「末尾
に追加」編集は、タイムラインビューアのオーバーレイを使用するか、「編集」＞「タイムライ
ンの末尾に追加」を選択するか、「Shift + F12」を押して実行できます。

3 誤りです。タイムラインのトラックヘッダーを右クリックし、「トラックを追加...」オプション
を選択すると、任意の数のトラックを追加できます。

4 誤りです。トランジションの種類は、インスペクタまたはエフェクトライブラリで変更できます。

5 誤りです。エディットページまたはカットページのFusionインスペクタで多くの変更を行えます。
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レッスン 2

編集の 
準備と管理

DaVinci Resolveは、編集、オーディオミキ
シング、VFX、カラーグレーディングのすべ
てをサポートする優れたシステムです。ま
た、編集作業を行う前のオンセットの段階
でも、重要な役割を担うことができます。
このレッスンでは、撮影中に役立つ
DaVinci Resolveの機能に焦点を当てま
す。これらの機能は、非常にパワフルであ
りながら、あまり知られておらず、見落と
されている場合もあります。しかし、高解
像度のオリジナルメディアの管理や最適化
を含め、編集に向けてのあらゆる準備作
業を行う上で、これらの機能は大いに役立
ちます。
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ソースファイルのバックアップ
あらゆるプロジェクトにおいて、最も重要な素材はカメラからのオリジナルメディアファイルで
す。カメラのオリジナルメディアは替えが利きません。何らかの理由でデータが破損した場合、代
わりのものを用意するには時間や手間がかかるでしょう。最悪の場合、完全な撮り直しが必要と
なるかもしれません！つまり、編集用のメディアファイルを受け取った際に最初に行うべき作業
は、オリジナルメディアのバックアップです。

この空のプロジェクトを使用して、DaVinci Resolveの内蔵ツールでディスクイメージファイルか
らコンテンツをバックアップし、新しいメディアが入ったドライブの接続をシミュレートします。し
かし、カメラからのC-FastカードまたはSDカードや、USBドライブなど他のデータストレージデバ
イスも同様に使用できます。

メモ この練習で以下の数ステップを完了するには、システム上に約2.5GBの空き容量 
が必要です。

1 DaVinci Resolveを開き、プロジェクトマネージャーで新規プロジェクトを作成します。プロ
ジェクトの名前を “R17 Editing Lesson 02” に設定します。
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2 インターフェースの下部にある「メディア」ボタンをクリックするか、「Shift + 2」を押します。

メディアページは、メディアの読み込みや管理、クリップの同期、メタデータの追加などを、
最も効率的に行えるページです。また、クローンツールを使用して、カメラオリジナルメディ
アをバックアップできる場所でもあります。

3 ツールバーの左上にある「クローンツール」ボタンをクリックします。

メディアストレージブラウザとビューアの間に、新しいウィンドウが開きます。このウィンドウ
を使用して、メディアカード、フォルダー、さらにはコンテンツを含むドライブ全体のバックア
ップを作成できます。
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4 クローンツールパネルの下部で「ジョブを追加」ボタンをクリックします。

クローンツールの上部に「ジョブ 1」が表示されます。

クローンまたはバックアップしたい各アイテム（多くの場合はローカル接続されたハードドラ
イブのディレクトリ）が、ひとつのジョブと見なされます。追加するジョブの数に制限はなく、
それらの全コンテンツのクローンを一度に作成できます。コンテンツを追加するには、メディ
アストレージブラウザから、フォルダー、ディスクイメージ、またはカメラカードのコンテンツ
を、クローンツールパネルにドラッグします。
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5 Finderウィンドウ（macOS）またはエクスプローラーウィンドウ（Windows）を開き、”R17 
Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 02 Media” ＞ にナビゲートします。R17_Editing_Lesson02.
iso ファイルをダブルクリックして開きます。

作業のこつ このISOファイルはディスクイメージで、システム上にバーチャルハード
ドライブとして表示されます。このレッスンでは、コンパクトフラッシュカードまた
は他のカメラストレージメディアの代わりにこのファイルが使用されます。

6 DaVinci Resolveに戻ります。

メディアストレージのリストに、新しいソース Lesson02_Media が表示され、使用可能にな 
ります。

これで、ハードドライブやカメラのメディアカードなど、外部ソースの接続をシミュレートしました。
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7 メディアストレージ内の Lesson 02 Media を、クローンツールの「ジョブ 1」ソー
スにドラッグします。

各ジョブのクローンメディアに割り当てられるソースは1つのみですが、複数の保存先を追加
することで、そのソースから複数のバックアップを作成できます。

8 メディアストレージロケーション内の何もないスペースで右クリックし、「新しいロケーショ
ンを追加」を選択します。

9 ウィンドウが表示されたら、”R17 Editing Lessons” ＞ “Lesson 02 Media” フォルダーにナビ
ゲートし、”Backup Destination” フォルダーを選択して「開く」をクリックします。



81ソースファイルのバックアップ

“Backup Destination” フォルダーがメディアストレージロケーションのリストに追加されます。

10 メディアストレージロケーションの “Backup Destination” を、クローンツールの「ジョブ 1」
の保存先エリアにドラッグします。

作業のこつ 任意のメディアストレージ内のフォルダーを右クリックして、「クローン
ソースに設定」または「クローン保存先として追加」を選択することも可能です。

11 クローンツールパネルの右上のオプションメニューで、「チェックサムの種 類 」＞
「MD5」を選択します。

チェックサムは、コピーされたファイルの整合性を確認する方法のひとつです。チェックサム
の種類は複数ありますが、業界標準のチェックサムはMD5です。撮影現場でオフロードした
メディアに対してチェックサムを要求するスタジオの基準は、MD5である場合がほとんどです。

12 クローンツールパネルの下部で「クローン」ボタンをクリックし、バックアップを開始します。
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クローン処理が開始されます。バックアップ中も、DaVinci Resolveで他の作業を続行できます。

13 バックアップ が 完 了すると、クロ ーン ツール の ジョブの上 に 、緑 の「 完 了」ラ
ベルが表示されます。

14 OSのインターフェースで、”R17 Editing Lessons” ＞ “Lesson 02 Media” ＞ “Backup 
Destination” フォルダーにナビゲートします。
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バックアップの保存先には、ディスクイメージの全コンテンツに加えて、MD5チェックサムの
テキストドキュメントと.mhl（メディアハッシュリスト）ファイルが含まれています。これらは、
チェックサム検証の結果を報告するものです。

メモ これらのドキュメントで生成されるチェックサムは、ソースメディアファイル
が対象です。必要であれば、保存先メディアファイルのチェックサムを生成し、元
の値と比較して、コピーされたメディアの整合性を確認することも可能です。

15 DaVinci Resolveに戻り、ツールバーの「クローンツール」ボタンをクリックしてパネルを閉 
じます。

16 メディアストレージで  Lesson 02 Media ロケーションを右クリックし、「ドライブを取り出す」 
を選択して、システムからドライブをアンマウントします。この方法でドライブを安全に取り外 
せます。

メモ Windowsを使用しており、上記の方法でディスクイメージを取り外せない場
合は、マウントされたディスクイメージを右クリックして「取り出し」を選択します。
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メディアファイルを編集システムにコピーできました。次はそれらをプロジェクトに読み込
み、編集に向けて選別・管理しましょう。

17 メディアストレージロケーションで “Backup Destination” を選択します。

このフォルダーは、前の練習でディスクイメージをコピーした際に、クローンツールで保存先
に設定したフォルダーです。

18 メディアストレージブラウザで、3つのフォルダーをすべて選択します。選択したフォルダー
のいずれかを右クリックして、「フォルダーとサブフォルダーをメディアプールに追加（ビン
を作成）」を選択します。

メディアファイルがプロジェクトに読み込まれ、メディアプールに追加されます。その際は、
オリジナルソースファイルのフォルダー構造が、ビン構造として復元されます。

19 「メディアストレージ」ボタンをクリックして、メディアストレージパネルを閉じます。

カメラのオリジナルコンテンツをクローンすることは非常に重要であり、DaVinci Resolveを現場
に用意することで、撮影中にラッシュをバックアップできます。そうすることで、セットを片付けて
タレントやスタッフが帰ってしまう前に、メディアのクローンとチェックを行えます。現場で問題を
確認できるので、必要であればすぐに撮影し直すことができ、スケジュールや予算への影響を最
小限に抑えられます。



85オーディオをビデオに同期

オーディオをビデオに同期
次は、プロジェクトにデイリーを読み込み、別々の機器で収録されたオーディオおよびビデオク
リップを同期して、メディアの管理を開始します。制作の種類によっては、専用のデジタルオーデ
ィオ機器を使用して、最高の音質で収録する場合もあります。これは、音声をカメラに収録する
方法が現実的あるいは理想的でない場合も同様です。したがって、撮影されたファイルが届いた
際には、オーディオとビデオを正しく同 期する必 要があります。この過 程はデイリー
の同期と呼ばれます。

波形に基づく自動同期
多くの場合、それらのファイルは、クリップ間で一致するタイムコードを使用するか、あるいはカ
メラで 録 音されたオーディオと別で収 録されたオーディオクリップ を比 較 すること
で、DaVinci Resolveで自動同期できます。しかし、自動同期が実行できない場合は、クリップを
手動で同期する必要があります。

1 ビンリストで “Video Clips” ビンをクリックし、さらに”Audio Clips” ビンを「Command + ク
リック」（macOS）または「Control + クリック」（Windows）して、両ビンのコンテンツをメ
ディアプールに表示します。

2 メディアプールの表示をリストビューに切り替え、「クリップ名」ヘッダーをクリックして、ビン
をクリップ名の昇順で並べ替えます （矢印を上向きにします）。

作業のこつ サムネイルビューで作業したい場合は、ビューアのオプションメニュー
に含まれる「ライブメディアプレビュー」をオフにすることで、以下のステップを実
行しやすくなります。
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3 CLIP0001.mov を選択します。

4 サーシャのインタビューをビューアで再生します。

このクリップは音声が低品質です。これは、カメラに搭載されたマイクを使用したことが原
因であると考えられます。

5 Audio0001.wav を選択して、ビューアで再生します。

このクリップの音質は、サーシャのインタビュー音声として適切です。
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6 メディアプールで、CLIP0001.mov と Audio0001.wav を選択し、いずれかを右クリックして、
「オーディオの自動同期」＞「波形に基づいて同期」を選択します。

7 ビューアの上部にある、最近のクリップを表示するメニューを使用して、CLIP0001.mov を
選択し、再生して、同期した映像と音声を確認します。

DaVinci Resolveは、2つのオーディオ波形を自動的に一致させて、オーディオクリップとビデ
オクリップを正確に同期させます。

メモ この過程でクリップのオリジナルオーディオが削除されることはありません。代わ
りに、リンクされたオーディオとしてオーディオが追加されます。これを確認するには、
クリップを右クリックして「クリップ属性」を選択し、「音声」タブを選択します。このタ
ブでは、リンクされたオーディオチャンネルとエンベッドされたオーディオチャンネルを
切り替えたり、様々な構成を追加したりできます。詳細は以下の「クリップのオーディオ
チャンネルを変更」セクションを参照してください。

自動同期を実行する上で、エンベデッドオーディオとリンクオーディオの両方を使用し
たい場合は、「トラックを追加」を含むオプションを選択します。
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この方法で同期させたいクリップが複数ある場合は、それらのオーディオクリップおよびビデオ
クリップを選択し、選択したクリップのいずれかを右クリックして、「オーディオの自動同期」＞「
波 形に基づいて同期」を選択できます。これにより、DaVinci Resolveがクリップを
自動的に同期します。

オーディオとビデオを手動で同期
上の例では上手くいきましたが、自動処理は適切に機能しない場合や、実用的な理由または制
作上の理由から使用できない場合もあります。

1 CLIP0002.mov を選択し、ビューアで開いて再生します。

このクリップにはオーディオが含まれていないので、自動同期の基準となるオーディ
オ波形がありません。

2 これから選択するクリップのオーディオ波形を表示する準備として、オーディオパネルを開
き、「波形」タブをクリックします。

3 メディアプールで Audio0002.wav を選択します。波形ビューアが更新され、このクリップの
オーディオ波形が表示され、ビューアには引き続きビデオクリップが表示されます
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これら2つのクリップを手動で同期するには、ビデオクリップとオーディオクリップが一致し
ていると考えられる位置に、それぞれの再生ヘッドを配置する必要があります。通常はカチ
ンコやデジタルスレートが使用された位置になりますが、このクリップには存在しません。し
たがって、次の手段として、同期ポイントを手動で見つけます。

4 ビューアのジョグバーをドラッグして、サーシャが手を叩くシーンまで進みます。左右の矢印
キーを押して、サーシャの両手が合わさるフレームに再生ヘッドを配置します。

5 オーディオパネルのジョグバーをドラッグして、最初の波形ピークまで進みます。この波形ピ
ークが手を叩く瞬間です。
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6 左右の矢印キーを押して、オーディオパネルの再生ヘッドをオーディオのピークの位置に合わ 
せます。

作業のこつ オーディオスクラブは、オーディオクリップ上で特定の位置を探す場
合に便利な機能です。オーディオスクラブ機能のオン/オフは、「タイムライン」＞「
オーディオスクラブ」を選択するか、「Shift + S」を押して切り替えられます。

7 オーディオパネルの下部で「オーディオをリンク/解除」ボタンをクリックし、「クリップ」＞「クリッ 
プをリンク」を選択するか、「Option + Command + L」（macOS）または「Alt + Control + L」 
（Windows）を押します。

オーディオウィンドウの下のトランスポートコントロールが非表示になります。これで、2つの
クリップがリンクされました。
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8 再生ヘッドを CLIP0002.mov の先頭に合わせ、再生ボタンをクリックして、音声と映像
の同期を確認します。

作業のこつ 完全に満足する結果が得られなかった場合は、「オーディオをリンク/解
除」ボタンをもう一度クリックするか、「クリップ」＞「クリップをリンク」を選択し、クリ
ップのリンクを解除して、再生ヘッドの位置を変更できるようにします。これにより、同
期関係を再調整して、クリップをリンクし直せます。

タイムコードやオーディオ波形に基づく自動同期は非常に簡単ですが、クリップを手動で同期で
きる機能は、オーディオクリップに瞬間的なピークが含まれており、その位置をビデオクリップで
特定できる場合に便利です。デュアルシステム収録（音声と映像を別々の機器で収録する方法）
でカチンコが多用されるのは、この処理を円滑に行うことが目的です。

クリップのオーディオチャンネルを変更
編集の準備における次のステップは、プロジェクトに含まれるオーディオを適切に構成する作業
です。これは「クリップ属性」ウィンドウで実行できます。

1 “Audio Clips” ビンと “Video Clips” ビンの両方が選択されており、メディアプールがリストビ
ューの状態で、「オーディオチャンネル」列のヘッダーをクリックして、使用可能なオーディオ
チャンネル数の順でクリップを並べ替えます。

2 メディアプールで CLIP0003.mov をクリックして選択します。

3 CLIP0012.mov を「Shift + クリック」して、これらの間のビデオクリップをすべて選択します。

オーディオチャンネルが2つのクリップがすべて選択されます。
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4 選択したクリップのいずれかを右クリックし、「クリップ属性」を選択します。

「クリップ属性」ウィンドウでは、クリップの表示や再生、音声に関する設定など、様々な
項目を変更できます。

5 「音声」タブをクリックします。
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「音声」タブでは、クリップをタイムラインに編集した際に使用されるトラックの数、各トラッ 
クのチャンネル構成、各チャンネルのミュートのオン/オフなどを変更できます。この例では、
各クリップのオーディオチャンネルは、自動的に単一のステレオトラックとして構成されてい
ます。しかし、このオーディオはカメラで録音されたものであり、ロケで音声がステレオ録音
されることはあまりないので、2チャンネルを2つのモノトラックとして構成し直す方が
理にかなっています。

メモ 受け取ったオーディオフォーマットの種類やクリップの使用方法に応じて、複
数のトラックを各クリップ用に個別に設定できます。

6 「フォーマット」列のメニューで「モノ」を選択し、オーディオトラックの構成をモノに変更 
します。
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「ソースチャンネル」を「エンベデッドch 1」に変更します。

7 ウィンドウ上部の「フォーマット」メニューで「モノ」を選択します。「追加」をクリックしてモ
ノトラックを挿入します。
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8 新しい「オーディオ 2」トラックの「ソースチャンネル」を「エンベデッドch 2」に変更します。

9 「OK」をクリックして設定を保存し、ウィンドウを閉じます。

これで、全クリップの構成が、2トラックのモノオーディオに設定されました。しかし、クリッ
プをタイムラインに編集するまで、その違いはあまり分かりません。

作業のこつ クリップのオーディオトラックおよびトラック設定を削除するには、マウス
ポインターを任意のトラックに重ね、右に表示されるゴミ箱アイコンをクリックします。
これにより、オーディオは削除されず、選択したトラックのみ削除されます。
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「クリップ属性」ウィンドウには、クリップの構成に関する便利な機能がいくつもあります。それ
らの多くは、クリップをタイムラインに編集する前に設定することをお勧めします。クリップをタ
イムラインに配置した後、メディアプール内のクリップの属性に加える変更は、それ以降にタイム
ラインに編集するクリップにのみ反映されます。全タイムラインの既存のクリップは影響を受け
ず、それらがタイムラインに編集された際のクリップ属性が維持されます。タイムラインの既存の
クリップに変更を加えるには、クリップを右クリックし、コンテクストメニューで「クリップ
属性」を選択します。

メタデータプリセットの作成
メタデータは急速に編集作業の重要な要素となりました。しかし、メタデータは非常に便利であ
る反面、すぐに膨大な量になってしまう場合があります。DaVinci Resolveでは、いくつかのメタデ
ータカテゴリーを使い分け、一度に表示されるメタデータの量を、管理しやすいサブセットに減
らすことができます。メタデータプリセットをカスタマイズすることで、本当に必要な情報
だけを表示できます。

1 「DaVinci Resolve」＞「環境設定」を選択するか、「Command + ,」（macOS）または「Control + ,」 
（Windows）を押します。

2 環境設定ウィンドウで「ユーザー」タブをクリックし、「メタデータ」カテゴリーを選択します。
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「メタデータプリセット」ペインで、独自のメタデータプリセットを作成、修正、削除できます。

3 「新規」ボタンをクリックして新しいメタデータプリセットを作成し、名前を My Favorite 
Metadata に設定します。「OK」をクリックします。

「メタデータ」ペインの下部にある「メタデータオプション」には、プリセットに追加できるメ
タデータがすべて表示されます。
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4 「説明」、「キーワード」、「シーン」、「ショット」のチェックボックスを選択します。

5 「メタデータオプション」の右上にある「保存」をクリックして、プリセットの変更を保存 
します。
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6 環境設定ウィンドウの下部にある「保存」をクリックして設定を保存し、ウィンドウを閉じます。

7 メディアプールで、1つまたは複数のクリップを選択します。インターフェースの右側にメタ
データパネルが表示されていない場合は、「メタデータ」ボタンをクリックして開きます。

8 メタデータパネルのオプションメニューをクリックし、新しく追加された「My Favorite 
Metadata」を選択します。
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9 並べ替えメニューで「すべてのグループ」を選択します。

作業のこつ メタデータプリセットは、すべてのグループまたはプリセットの全フィ
ールドが含まれるサブセットを表示するよう事前に設定しない限り、メタデータエ
ディターに空の状態で表示されます。

このプリセットを使用すると、先ほど選択した4つのメタデータ項目がメタデータエディ
ターに表示されます。

現在、メディアプールのすべてのクリップにおいて、これら4つのフィールドは空です。情報は手動
で入力できますが、DaVinci Resolve以外の場所に情報がある場合は読み込みも可能です。
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メタデータの読み込み
クリップにメタデータを入力する方法は数多くあります。メタデータは撮影中に手動でカメラに
入力できますが、カメラオペレーターやカメラアシスタントにとって詳細なメタデータ入力が優
先事項となることはほとんどなく、手動入力を好む人やそれだけ時間に余裕がある人はあまりい
ません。あるいは、撮影現場でメタデータ入力の担当者を決め、ショットやシーン、テイクなどの
メタデータを記録できる表計算プログラムやスマートスレートアプリに入力する方法もあります。
作成したメタデータは、CSV（カンマ区切り）フォーマットでDaVinci Resolveに読み込めます。こ
れにより、編集にかかる時間を大幅に削減できます。

1 「ファイル」＞「メタデータの読み込み」＞「メディアプール」を選択します。

2 ウィンドウが表示されたら、”R17 Editing Lessons” ＞ “Lesson 02 Media” に進みます。 
CC-metadata.csv を選択します。

この.csvファイルは、シンプルな表計算プログラムで生成されたものです。
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3 「開く」をクリックします。

「メタデータの読み込み」ウィンドウが開きます。このウィンドウで、DaVinci Resolveがクリ
ップとメタデータをマッチさせる方法を選択できます。この例では、ファイル名でクリップを
マッチできますが、タイムコードは.csvファイルに含まれていないため使用できません。

4 「クリップの開始タイムコードと終了タイムコードでマッチング」チェックボックスの選択を解除 
します。

5 「OK」をクリックして、.csvファイルからメタデータを読み込みます。
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確認ウィンドウに、.csvファイルに含まれる情報が読み込まれ、ファイル名が一致するクリッ
プに追加された旨のメッセージが表示されます。

メモ この方法でメタデータを読み込むと、メタデータの既存のフィールドは.csvフ
ァイルの情報で置き換えられます。.csvファイルにリストされていないメタデータフ
ィールドに影響はありません。この挙動は「メタデータの読み込み」ウィンドウの「
マージオプション」セクションで変更できます。

6 .csvファイルの情報がメディアプールのクリップに追加されることを確認するために、クリップ
をいくつか選択し、メタデータパネルで新しく追加されたメタデータを表示します。

これで、シーン、ショット、説明、キーワードの情報をクリップに追加できました。これらのメタデ
ータは、クリップを管理したり、カメラで生成された暗号的なファイル名を分かりやすい名前に
変更したりする上で役立ちます。
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メタデータとビンの書き出し
メディアプールのクリップにメタデータを読み込めるのに加えて（詳細は上記のステップ
を参照）、メディアプールから、またはメディアプール内の選択したクリップから、メタデ
ータを書き出すことも可能です。これは、「ファイル」＞「メタデータの書き出し」＞「メデ
ィアプール」、または「ファイル」＞「メタデータの書き出し」＞「選択したメディアプール
クリップ」を選択するだけで実行できます。選択したクリップメタデータが.csvファイルと
して書き出されます。つまり、同じメディアを使用するプロジェクト間で簡単にメタデー
タを転送できます。これは他のResolveシステム上のプロジェクトでも同様です。

DaVinci Resolve 17には、ビン全体を書き出せる新しいオプションがあり、「ファイル」＞
「書き出し」＞「ビンの書き出し」を選択して、実行できます。このコマンドでは、現在選
択しているビンから（メディアではなく）クリップメタデータが.drbファイルに書き出され
ます。書き出したメタデータと同様に、複数のResolveプロジェクト間またはシステム間
でビンを転送するには、「ファイル」＞「読み込み」＞「ビンの読み込み」を選択します。

.drbファイル内の全クリップと関連するメタデータが自動的に現在のプロジェクトに読
み込まれます。ソースメディアがビンの書き出し元であるシステムと同じ場所にある場合
は、新しく読み込んだクリップと自動的にリンクされます。しかし、メディアが別の場所
にある場合は、手動で再リンクする必要があります。

メタデータを使用してクリップ名を変更
カメラやその他のキャプチャーデバイスで生成されるクリップ名は、概して、クリップが作成され
た日時を含む文字・数字の列です。それらのクリップ名は、名前から内容を把握しにくいことが多
いため、編集作業に向けて変更すると便利です。クリップ名は手動で入力できますが、クリップ
名をより効率的に変更できる方法があります。

バリアブル（可変ワード）は、クリップに記録された他のメタデータ（シーン、テイク、ショット番
号等）を引用します。バリアブルと呼ばれる理由は、実際に引用する数字やワードがクリップご
とに異なるためです。クリップ名にバリアブルを使用すると、DaVinci Resolveは各クリップのメタ
データから情報を引用してクリップ名に使用します（該当する情報がある場合）。次は、先ほど
読み込んだメタデータを使用して、”Video Clops” ビン内の無機質なクリップ名を、クリップの内
容を説明する名前に変更します。

1 “Video Clips” ビンを選択し、「Command + A」（macOS）または「Control + A」（Windows）
を押して、同ビン内のビデオクリップをすべて選択します。

2 選択したクリップのいずれかを右クリックし、「クリップ属性」を選択します。
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3 「クリップ属性」ウィンドウで、「名前」タブを選択します。

4 「クリップ名」フィールドの文字をハイライトして、%（半角パーセント記号）を入力します。

バリアブルを入力する作業は、はじめに “%” を入力することから始まります。”%” を入力す
ると、バリアブルのリストが表示されます。
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5 キー と入力します。”キー” を含むバリアブルのリストが表示されます。

6 ポップアップメニューで「キーワード」を選択し、「クリップ名」フィールドに追加します。

7 スペースバーを押して、このバリアブルの後にスペースを追加します。%説 と入力し、バリア
ブルのリストで「説明」を選択します。
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プリセットのバリアブルと、手動で入力する文字を組み合わせて、より内容の分かりやすい
クリップ名を作成できます。例えば、各バリアブルの間に半角スペースを追加して、各ショッ
ト番号の前に “ショット” と追加できます。

8 「説明」の後にスペースを追加して、ショット と入力し、さらにスペースを追加します。

9 %ショット と入力し、ポップアップメニューで「ショット」を選択して、「クリップ名」フィ
ールドに追加します。

10 「OK」をクリックして変更を適用します。

クリップ名が様々なメタデータフィールド（キーワード、説明、ショット番号）の組み合わせで表 
示されます。
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メモ この方法でクリップ名を変更しても、オリジナルのメディアファイルの名前は変更
されません。クリップ名は、1つまたは複数のクリップを簡単に識別する方法として、エ
ディターによく使用されます。

クリップ名ではなく、オリジナルのファイル名を表示したい場合は、「表示」＞「ファイ
ル名を表示」を選択します。DaVinci Resolveで生成するEDL、XML、AAFは、常にオリ
ジナルのファイル名を引用します。

読み込んだメタデータおよびバリアブルを使用してクリップ名を変更することで、手動入力にか
かる時間を大幅に削減できます。また、クリップの内容を説明する分かりやすい名前を付けられ
るため、カメラのログや台本のメモなど、制作に含まれる他の記録と一致させることができます。

メタデータを使用して検索
メタデータは、クリップをすばやく簡単に探す目的でも使用できます。目的の素材を可能な限り
すばやく見つけられるため、物語や編集の流れに集中できます。

1 “Video Clips” ビンを選択します。

2 メディアプールの上部で、検索ボタン（虫めがねのボタン）をクリックし、検索フィ
ールドを表示します。

デフォルトでは、選択したビンの検索条件は、クリップのファイル名のみに設定されています。

3 検索フィールドの右にある「フィルター」メニューで、「すべてのフィールド」を選択します。

これで、DaVinci Resolveは検索可能な全メタデータフィールドを検索します。
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4 検索バーに ext と入力すると、メタデータに “EXT” が含まれるショットがすべて表示されます。 
この例の “EXT” はエクステリア（外観）のショットを意味します。

5 検索バーで “ext” をハイライトし、Sasha と入力すると、説明フィールドに “Sasha” を含む
2つのショットが表示されます。

6 検索バーの右のXボタンをクリックして検索キーワードを消去し、”Video Clips” ビン内の全
メディアをリストに表示します。

作業のこつ 検索ボタンの隣にあるドロップダウンメニューを使用すると、検索の
対象を、現在選択しているビンまたはプロジェクト内のすべてのビンから選択 
できます。

DaVinci Resolveのパワフルで反応が速い検索機能を使用すれば、メタデータの柔軟性を生か
し、極めて規模の大きなプロジェクトでもメディアプールのクリップを簡単に見つけられます。
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自動スマートビンを使用
クリップにメタデータを追加するもうひとつの利点は、それを使用してスマートビンを作成できる
ことです。キーワード、シーン、ショットのメタデータを使用して、一連のスマートビンを自
動的に作成できます。

1 メディアプールのスマートビンの領域で、”Keywords” スマートビンフォルダーの展開矢印を
クリックし、スマートビンのリストを表示します。

これらのスマートビンは、このプロジェクトの各クリップに現在適用されているキーワードに
基づいて、自動的に作成されたものです。プロジェクト内のクリップのキーワードメタデータ
を変更すると、スマートビンのリストもそれに応じて更新されます。

2 “INT” スマートビンを選択します。このスマートビンには、”INT” のキーワードが含まれる2つ
のクリップが入っています。
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3 “Store” スマートビンを選択します。

このスマートビンには計5つのクリップが入っています。そのうち2つは “INT” スマートビン内
のクリップと同じです。

4 メインメニューで「DaVinci Resolve」＞「環境設定」を選択して、「ユーザー」タブをクリックし、 
ウィンドウの左側で「編集」カテゴリーをクリックします。

「編集」カテゴリーの設定を調整することで、キーワード以外の自動スマートビンを表示 
できます。
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5 「自動スマートビン - シーンメタデータ」チェックボックスを選択し、「保存」をクリックして
変更を保存し、環境設定ウィンドウを閉じます。

スマートビンリストに “Scene” フォルダーが表示されます。このフォルダーには、適切なシー
ンメタデータを含む3つのスマートビンが入っています。
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人物のスマートビン（Studioのみ）
メモ 人物メタデータのスマートビンは、DaVinci Resolve Studioでのみ使用できます。
無償版のDaVinci Resolveを使用している場合、この練習を参考のために読むことはで
きますが、実際に作業を行うことはできません。この練習を飛ばす場合は「カスタムス
マートビンの作成」セクションからステップに従ってください。

この時点でキーワードとシーンのスマートビンがありますが、俳優、インタビューを受ける人、発
表者など、特定の人物のショットが含まれるクリップを見つけたい場合もあります。DaVinci Resolve 
Neural Engineは、ショットに含まれる人間の顔を検出し、他のショットに含まれる同じ顔を識別で 
きます。

クリップ内の人物を見つけるには、はじめにビン内のクリップを分析します。

1 “Video Clips” ビンを選択し、「Command + A」（macOS）または「Control + A」（Windows）
を押して、同ビン内のビデオクリップをすべて選択します。

2 選択したクリップのいずれかを右クリックし、「クリップの人物を分析」を選択します。

DaVinci Resolve Neural Engineが各クリップの分析と顔の検出を開始し、同じ顔が複数の
クリップに含まれるかチェックします。
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分析が完了すると、「人物」ウィンドウに分析結果が表示されます。

左のサイドバーに、分析に基づいて作成された顔のグループが表示されます。一番上の 
“People” ビンに個別の顔が表示されます。Resolveが識別した各顔に名前をつけることで、
その情報をクリップの人物メタデータに追加できます。

メモ 「人物のグループ化を改善」で、複数のクリップに同じ顔が含まれるかどうか
を視覚的に確認することで、DaVinci Resolve Neural Engineの結果が向上します。

3 1つ目のサムネイルの下で1回クリックし、少し間を開けてもう1回クリックすると、名前を編
集できます。この人物の名前として Sasha と入力します。
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“People” ビン内の各ビンが、認識した顔が含まれるすべてのクリップを収集します。ビン名
を設定したことで “Sasha” ビンが作成されました。

4 サイドバーで “Sasha” ビンを選択すると、サーシャの顔が認識されたクリップがすべて表示さ 
れます。

メモ 人物ビンに追加されたクリップが正しくない場合は、そのクリップを右クリッ
クしてオプションを表示し、識別された顔を変更するか、完全に削除して、
問題を解消できます。

5 サイドバーで “Person 2” ビンを選択し、顔として認識されたTシャツのイメージを表示します。 
Neural Engineはそこまで検出するほど優れています！
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6 ビン内でこのクリップを右クリックし、「人物2ではない」＞「新しい人物」を選択します。

作業のこつ 「削除」オプションを使用して、検出された顔を “Other People” ビン
に移動することも可能です。

7 この顔の名前を T-Shirt に設定し、「OK」をクリックして、人物2を新しい名前に変更します。

“Other People” ビンには、顔が検出されたものの、識別された人物として認識されなかっ
たクリップが収集されます。このビンで、それらのクリップを適切な名前で正しく識別で 
きます。
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8 “Other People” ビンを選択します。

9 ショットにサーシャが含まれるクリップをすべて選択し、それらのいずれかを右クリックして、
「タグ付け」＞「Sasha」を選択します。

識別されていない顔が、Sashaとタグ付けされます。
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メモ これらのクリップの多くが、前のステップですでにSashaとタグ付けされてい
るはずだと思うかもしれません。しかし、例え同じクリップ内であったとして
も、Neural Engineが異なる顔であると判断することもあります。ショットに複数の
人物が含まれる場合に、異なる顔でタグ付けできるので便利です。

10 ウィンドウの右下で「閉じる」をクリックし、すべての変更を確定します。

認識された各人物の名前が、適切なクリップメタデータの「人物」カテゴリーに追加されます。 
しかし、”People” スマートビンの表示を有効にすると、さらに便利です。

11 「DaVinci Resolve」＞「環境設定」を選択するか、「Command + ,」（macOS）または「Control + ,」 
（Windows）を押して、「ユーザー」タブを選択します。

12 「編集」カテゴリーで「自動スマートビン - 人物メタデータ」のチェックボックスを選択します。
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13 「OK」をクリックして変更を保存し、環境設定ウィンドウを閉じます。

新しい “People” スマートビンフォルダーが、キーワードおよびシーンのスマートビンフォルダ
ーの間に表示されます。

14 “People” ビンの展開矢印をクリックして、”Sasha” スマートビンを表示します。

認識されたサーシャの顔を含むすべてのクリップが、単一のスマートビン内に表示されました。 
”People” スマートビンを修正したい場合は、「ワークスペース」＞「人物」を選択して、このウィン
ドウをいつでも開けます。

作業のこつ すべての顔をリセットするには、「人物」ウィンドウのオプションメニューを
クリックして、「顔のデータベースをリセット」を選択します。

カスタムスマートビンの作成
自動スマートビンの様々なオプションを使用してプロジェクトを管理するのは大変便利ですが、
スマートビンの真の力は、スマートビンに入れるものの規則を自分で設定する時に発揮されます。

以下の練習では、プロジェクト内の特定のメディアを見つけて使 用するためのスマー
トビンを作成します。

1 メディアプール内のスマートビンの領域で右クリックし、「スマートビンを追加」を選択します。

「スマートビンを作成」ウィンドウが表示されます。
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2 スマートビンの名前を B-Roll に設定します。

3 2つ目のポップアップメニュー（現在はファイル名）をクリックし、「キーワード」を選択します。

4 3つ目のポップアップメニューで、「に次を含まない」を選択し、最後のフィールドに 
interview と入力します。

これにより、”interview” というキーワードが含まれないクリップがスマートビンに入ります。
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作業のこつ このスマートビンを異なるプロジェクトでも使用できるようにするに
は、「すべてのプロジェクトで表示」チェックボックスをクリックします。このスマー
トビン内のコンテンツが他のプロジェクトで使用できるようになる訳ではありませ
んが（その機能は次の「パワービン」セクションを参照してください）、このスマート
ビンの規則を（古いプロジェクトも含む）他のプロジェクトで使用できます。

この機能は、複数のプロジェクトで同じ規則をスマートビンに適用して使用するこ
とが多いユーザーにとって非常に便利です。これらのスマートビンは、「ユーザース
マートビン」と表示されるスマートビンフォルダーから使用できます。

5 プラスボタン（+）を「Option + クリック」（macOS）または「Alt + クリック」（Windows）して、 
検索条件のセットを追加します。

6 新しく追加したセットでは、「以下のすべての」を「以下のいずれかの」に変更します。

7 「キーワード」と表示されたポップアップをクリックし、「C」を押して「クリップ名」に移動し、
もう一度「C」を押して「クリップの種類」も移動します。「クリップの種類」を選択します。

8 最後のポップアップメニューで「ビデオ」を選択します。
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9 プラス（+）ボタンをクリックし、最後のメニューで「ビデオ + オーディオ」を選択します。

10 「スマートビンを作成」をクリックし、この検索条件でスマートビンを保存します。

現在このスマートビンには、”interview” というキーワードを含まないクリップすべてが入って
いますが、それらはビデオのみ、あるいはビデオとオーディオのクリップだけです。つまり、オ
ーディオのみのクリップやグラフィック、タイムライン、複合クリップ、マルチカムクリップは、
このスマートビンでは除外されています。

作業のこつ スマートビンの規則を変更するには、スマートビンを右クリックして「スマ
ートビンを編集」を選択するか、既存のスマートビンをダブルクリックします。

以上から分かる通り、DaVinci Resolveは、メタデータを用いた柔軟で詳細な検索機能を搭載し
ています。これにより、必要なメディアをいつでも見つけられるという確信を持って作業が行えます。 
しかし、この機能の精度は、最初に提供された、または自分で追加したメタデータの精度に依存
します。例えば、単純なつづりの誤りが原因で、潜在的な能力が発揮されないこともあります。
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パワービン
ビンおよびスマートビンは、プロジェクト内で使用できる優れた管理ツールです。パワービンは、
メディアの管理に役立つ、3種類目のビンです。現在のプロジェクトのみで使用できる通常のビ
ンやスマートビンとは異なり、パワービンは同じデータベース上の全プロジェクトに表示されます。 
パワービンは、複数のプロジェクトで使用したい素材（グラフィック、タイトル、サウンドエフェクト、 
音楽など）の保存場所として最適です。

1 「表示」＞「パワービンを表示」を選択します。

パワービンは、メディアプールのスマートビンの上に表示されます。

2 パワービンのマスタービンを選択し、「Shift + Command + N」（macOS）または「Shift + 
Control + N」（Windows）を押して、新しいパワービンを追加します。ビンの名前を Logos  
にします。

3 現在のプロジェクトの “Graphics” ビンを選択します。
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このビンには、CC-logo.png ファイルが含まれています。

4 CC-logo.png ファイルを “Logos” パワービンにドラッグします。

パワービンは、同じデータベース上で作成するすべてのプロジェクトで表示されるので、この
イメージファイルおよび関連するメタデータは、現在のデータベースに含まれる全プロジェク
トから簡単にアクセスできるようになります。

メモ マルチカムクリップ、複合クリップ、タイムライン、Fusionクリップは、パワービンに入 
れられません。

サウンドエフェクトやグラフィック、ビデオ素材などを複数のプロジェクトで共有する場合、パワ
ービンはプロジェクト間でクリップをコピーする時間を省ける強力なツールです。

編集用にプロキシファイルを作成
本格的な編集を始める前の最後のステップとして、高解像度のメディアのプロキシバージョンを
作成する必要がある場合もあります。カメラオリジナルのコンテンツは、カラーグレーディング
を行う上では理想的です。しかし、使用するハードウェアへの負荷が大きくなると、作業スピード
が遅くなる場合があります。様々なショットを試したり、クリップのトリムや調整を行ったりする
際は、シーンのペースや切り替わりが適切な速度である必要があります。コンピューターが効率
的に処理できない解像度のメディアを使用すると、編集がストレスの溜まる作業になりかねません。
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編集とカラーグレーディングを同じコンピューターで行う予定であれば、カメラオリジナルメディ
アとの関係性を維持したまま、低解像度のクリップをプロキシメディアとして作成できる便利な
機能があります。プロキシメディアを生成することで、編集作業に十分なスピードが得られます。
また、カラーグレーディングやVFXでカメラオリジナルメディアが必要になっても、ワンクリック
で切り替えられます。

1 “Scene 5” スマートビンで SF Bay Sunset Shot 15 を選択します。

このクリップのメタデータを見てみましょう。

このクリップは解像度が4000x2160で、Apple ProRes 4444 XQコーデックを使用しています。 
この解像度は、他のクリップと比べて大幅に高いので、編集時にコンピューターの処理速度
が落ちる原因となる恐れがあります。したがって、このクリップを最適化したメディアを生成
するのが賢明です。この作業を実行する前に、最適化メディアに使用する解像度とコーデッ
クを設定する必要があります。
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2 「ファイル」＞「プロジェクト設定」を選択するか、「Shift + 9」を押して、「マスター設定」カ
テゴリーを選択します。

「マスター設定」ペインの「最適化メディア ＆ レンダーキャッシュ」エリアには、プロキシメ
ディアの解像度と圧縮コーデックを選択できるオプションがあります。

3 「プロキシメディアの解像度」メニューをクリックして、オプションを表示します。

ここでは、解像度をスケールダウンする際のパーセンテージを指定するか、自動設定で処理
するかを選択できます。「自動選択」を選択すると、解像度がプロジェクト設定のタイムラ
イン解像度より高いクリップのみがスケールダウンされます。その際、それらのクリップは、
現在のプロジェクトのタイムライン解像度、または可能な限りオリジナルに近い解像度にス
ケールダウンされます。解像度がタイムライン解像度以下のクリップには、スケーリン
グは適用されません。

4 「1/4」を選択します。

この設定により、このファイルを最適化した、解像度1000x540のバージョンを作成できます。
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5 「プロキシメディアのフォーマット」メニューで、「ProRes 422 Proxy」（macOS）または「DNxHR 
LB」（Windows）を選択します。

これら2つの圧縮フォーマットは低帯域幅なので、編集時のパフォーマンスが向上します。通
常、プロキシメディアはできるだけ軽いファイルにします。

6 「作業フォルダー」セクションで、「プロキシの生成場所」にチェックを入れます。この場所
にプロキシメディアファイルが保存されます。この場所を変更するには、「ブラウズ」をクリ
ックして、システム上の任意のフォルダーを選択します。

これで、メディアプールに戻り、同クリップのプロキシメディアを生成できます。

7 「保存」をクリックしてプロジェクト設定ウィンドウを閉じます。

8 SF Bay Sunset shot 015 を右クリックし、「プロキシメディアを生成」を選択します。

プ ロキシメディアの 生 成 が 開 始され 、クリップの 処 理 にか か る時 間 が プ ロ グレス
バーに表示されます。
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プロキシメディアの識別
このレッスンのようなシンプルなプロジェクトでは、最適化したメディアと最適化していないメデ
ィアを覚えておくことは比較的簡単です。しかし、数十のビン、数百のクリップが含まれるプロジ
ェクトでは、最適化メディアを簡単に識別できる方法が必要です。

1 “Scene 5” スマートビンを選択します。同クリップビンの「解像度」列と「コーデッ
ク」列を確認します。

これらの列には、まだカメラの元々の解像度とコーデックが表示されています。プロキシメ
ディアを作成しても、カメラオリジナルファイルが置き換わるわけではありません カメラオリ
ジナルファイルはハードドライブに残ったままであり、それぞれのクリップとリンクしていま
す。そのため、DaVinci Resolveは、引き続きカメラオリジナルのパラメーターを表示します。

2 同ビンで任意の列を右クリックし、「プロキシ」を選択して、「プロキシ」列を有効にします。

最適化メディアがないクリップの「プロキシ」列には「なし」と表示されます。一方、プロキシ
メディアがあるクリップにはプロキシの解像度が表示されます。

作業のこつ プロキシメディアが存在するクリップをすべて収集するスマートビンを
作成することも可能です。

3 SF Bay Sunset shot 15 を選択して、ビューアにロードします。

プロキシメディアとオリジナルファイルは、再生メニューで簡単に切り替えられます。

4 再生ヘッドを同クリップの半ば付近、サイクリストのシルエットが見える位置に移動します。
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5 マウスのスクロールホイールを使用して、イメージを約500%に拡大します。

6 マウスの中ボタンを押したままビューアのイメージをドラッグし、明るいバックグラウンドを
背景としたサイクリストのシルエットのエッジが見えるようにします。

サーシャのシルエット周辺に、圧縮によるアーチファクトが見えるはずです。

7 「再生」＞「プロキシメディアがある場合は使用」を選択し、同オプションのチェッ 
クを外します。

プロキシメディアからオリジナルクリップに切り替えると、圧縮アーチファクトが消えます。
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8 「再生」＞「プロキシメディアがある場合は使用」を選択します。

9 ビューアの拡大メニューで「適応」を選択するか、「Z」を押して、フレーム全体をビューアに表示 
します。

プロキシメディアを選択すると、DaVinci Resolveはフル解像度のイメージを処理する必要がなく
なるため、編集作業がスピードアップします。また、カラーグレーディングやその他の目的で高解
像度イメージが必要な際も、すばやく簡単に切り替えられます。

プロキシメディアに手動でリンク
外部で生成したプロキシファイルを使用することも可能です。つまり、他のResolveシステムや他
のビデオ圧縮アプリケーションでプロキシメディアを生成して使用できるので便利です。

1 メディアプールで “Video Clips” ビンを選択します。

2 “Video Clips” ビン内の全クリップを選択します。

3 選択したクリップのいずれかを右クリックし、「プロキシメディアをリンク」を選択します。
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4 ウィンドウが開いたら、「R17 Editing Lessons」＞「Media」＞「Proxies」とナビゲートします。

このフォルダーには、このプロジェクトで使用しているクリップの、非常に低解像度のバージ
ョンが含まれています。

5 「開く」をクリックします。

DaVinci Resolveが、タイムコードとファイル名（拡張子は無視します）に基づいて、適切な
プロキシメディアを検 索し、プロジェクト内のオリジナルのフル解 像 度クリップと
自動的に接続します。

作業のこつ 特定のクリップのプロキシメディアを使用したくない場合は、選択して右ク
リックし、「プロキシメディアのリンクを解除」を選択します。その後もプロキシファイル
は、後に再びリンクしたい時や、他のプロジェクトで使用したい時のために、シ
ステム上に残ります。

プロキシメディア vs 最適化メディア
表面上は、プロキシメディアと最適化メディアは機能が似ているように見えます。これら
は両方とも、ソースメディアの低帯域幅で編集しやすいバージョンを作成するためのも
のです。しかし、最適化メディアはDaVinci Resolveで内部管理されるため、書き出すこ
とはできず、ユーザーはアクセスできません。逆に、プロキシメディアは、完全にポータ
ブルで独立したメディアファイルを作成する機能であり、ユーザーが簡単に管理できます。
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プロジェクトプリセットの保存
プロジェクト設定ウィンドウには、タイムラインの解像度およびフレームレートなど、多くの設定
が含まれており、これらはタイムライン作成時に使用されます。最も一般的なプロジェクト設定
としてプリセットを作成しておくと、プロジェクトの設定が容易になります。

インターレース方式のタイムライン
DaVinci Resolve 17は、インターレース方式のタイムラインをサポートしています。タイム
ラインのインターレース処理を有効にするには、プリジェクト設定の「タイムラインオプ
ション」セクションか、「新規タイムライン」ウィンドウの「フォーマット」タブで、「イン
ターレース処理を有効化」を選択します。

インターレースタイムラインのフレームレートはフィールド毎秒で表され、50、59.94、 
60に設定できます。

Blackmagic Designのモニタリングデバイスを使用してネイティブのインターレース信号
を出力するには、プロジェクト設定ウィンドウの「ビデオモニタリング」セクションで適
切な設定を選択します。

インターレースタイムラインに含まれるすべての素材（グラフィック、Fusionコンポジシ
ョン、ビデオクリップ）はフィールドレベルで処理されるため、高品質で合成・タイトルを
作成でき、インターレースで納品できます。

新しいプロジェクトを作成するたびにプロジェクト設定をチェックする代わりに、プロジェクト
設定ウィンドウの各オプションを選択して、デフォルトとして保存できます。これにより、新しいプ
ロジェクトを開くと、DaVinci Resolveはこれらの設定をデフォルトとして使用します。また、保存
したプリセットを、既存のプロジェクトに読み込むことも可能です。
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1 「ファイル」＞「プロジェクト設定」を選択するか、「Shift + 9」を押して、プロジェクト設定
ウィンドウを開きます。

2 ウィンドウ左側のリストで、「プリセット」カテゴリーをクリックします。

3 「プリセット」パネルで「保存」ボタンをクリックし、現在のプロジェクトの変更を保存します。

4 「現在のプロジェクト」プリセットが選択された状態で「別名で保存」をクリックします。新
しいプリセット名を R17 Editing Preset に設定し、「OK」をクリックします。

このプロジェクトの設定が保存されました。このプリセットを現在開いているプロジェクト
にすばやく適用するには、プリセットを選択して「ロード」をクリックします。
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作業のこつ 新しく開くすべてのプロジェクトで特定の設定を使用したい場合は、
プリセットをゲストデフォルト設定に保存できます。

任意のプロジェクトプリセットを右クリックし、「ユーザーデフォルト設定として
保存」を選択します。

プリセットの設定が、現在のデータベースのゲストデフォルト設定プリセットに適
用されます。これで、すべての新しいプロジェクトでこれらの設定がデフォ
ルトで使用されます。

5 プリセットを作成したら、「キャンセル」をクリックするか、「Esc」を押して設定ウィンドウを
閉じます（保存する必要はありません）。

プロジェクトプリセットを使用すると、プリセットの作成や管理、切り替えを簡単に実行でき、様
々なプロジェクトのタイムライン解像度、フレームレート、プロキシメディアのフォーマットおよび
保存先や、その他の設定を必要に応じて有効にできます。プロジェクト設定ウィンドウに含まれ
る全パネルのほぼすべてのパラメーターは、プロジェクトプリセットとして保存可能です。しかし、
新しいプロジェクトで使用されるのは、”ゲストデフォルト設定” のみです。

ここまでは、DaVinci Resolveの管理的な作業に焦点を当てました。次のレッスンでは、編集作業
で使用する高度なテクニックを紹介します。
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レッスンの復習
1 クローンツールで使用するチェックサムのデフォルトの種類は？

a) なし

b) SHA 512

c) MD5

2 メディアページ で、オーディオとビデオを自動 同 期させる基 準として使 用できる
のは？（複数回答可）

a) 波形

b) タイムコード

c) マーカー

3 同じデータベース上の複数のプロジェクトのコンテンツにアクセスできるビンは？

a) スマートビン

b) スーパービン

c) パワービン

4 ○か×で答えてください。プロキシメディアを作成すると、オリジナルのメディアファイ
ルが置き換えられる。

5 ○か×で答えてください。現在のプロジェクト設定をプリセットとして保存すると、将来のプ
ロジェクトで設定が容易になる。
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答え
1 MD5

2 波形とタイムコードです。

3 パワービン

4 誤りです。プロキシメディアファイルは、「再生」＞「プロキシメディアがある場合は使用」
が有効の際に使用されます。オリジナルのフル解像度メディアファイルには影響しません。

5 正しいです。プロジェクトプリセットは、プロジェクト設定の「プリセット」パネルに保存さ 
れます。
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レッスン 3

インタビューの編集

インタビューの受け手の魅力を最大限に
引き出すには、十分な練習と、会話内容を
正確に聞き取り理解する力が必要です。

インタビューの編集では、はじめは映像を
ほぼ無視して、会話の内容が最も良く伝わ
るように音声を中心に作成するのが一般
的です。この作業は、オーディオのみのイ
ンタビュー編集と似ていることから、海外
ではラジオ編集と呼ばれることもありま
す。インタビューのオーディオを適切に編
集した後は、ビデオ編集のみに集中できま
す。各シーンに相応しい映像をBロールか
ら選択して追加する過程を、絵を描いて付
け足すことに例えて、ペイントと呼ばれる
こともあります。

このレッスンでは、DaVinci Resolveに搭載
されたオーディオおよびビデオの高度なト
リム機能や、他のワークフロー機能を使用
して、100%ビーガンレストラン「Miss 
Rachel’s Pantry」のための魅力的なソーシ
ャルメディア広告用ビデオを作成します。
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プロジェクトの開始
まずは、DaVinci Resolveアーカイブを開きます。このアーカイブは、オーディオ編集の大部分が完
成しているものの、いくつかのクリップで音声チェックが完了していません。それらのクリップを再
生して、インタビューの受け手が吃ったり、”んー” などと言葉に詰まったりする部分を削除して、発
話の流れをできるだけ向上させます。

1 プロジェクトマネージャーで右クリックし、「プロジェクトの読み込み」を選択します。

2 “R17 Editing Lessons” ＞ “Lesson 03” にナビゲートし、R17 EDITING LESSON 03 INTERVIEW 
.drp を選択します。

3 プロジェクトマネージャーで読み込んだプロジェクトをダブルクリックして開き、「エディッ
ト」ページボタンをクリックし、メディアを再リンクします。

4 「ワークスペース」＞「レイアウトをリセット」を選択して、ワークスペースをリセットします。
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5 メディアプールで “Timelines” ビンを選択し、WTTP Rough Cut タイムラインをダブルク
リックして開きます。

このタイムラインは広告ビデオの冒頭であり、すでに編集されています。

6 再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻し、再生して、編集を確認します。

この広告ビデオは、Miss Rachel’s Pantryのオーナー兼シェフであるレイチェルのインタビュ
ーによって進められています。このインタビューは音声が明瞭になるよう編集されており、不
自然な間やどもり、言葉選びの誤りなど、視聴者の気をそらす要素はあまりありません。

メモ ”Interview Clips” ビン内のラッシュを見ると、各オリジナルクリップがタイム
ラインにどのように編集されているか分かります。

また、タイムラインには意図的なギャップがいくつか残されています。これらのギャップは、
話題が切り替わる際に、インタビューの受け手および視聴者が一息つけるよう配置されてい
ます。レストランの環境音声のギャップを埋めるには、オンリー録音や背景音のクリップが
役立ちます。気になるジャンプカットの多くは、BロールトラックにBロール素材を編集するこ
とでカバーされています。

Bロールなしの状態でインタビューを確認するには、Bロールトラックを無効にします。

7 “B-Roll” トラック（V2）のヘッダーで、「ビデオトラックを無効化」ボタンをクリックします。
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“B-Roll” トラックの全クリップが無効になります。

8 再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻し、編集全体を再生します。

驚きです！インタビューだけの編集はかなり粗いものです。編集されたサウンドバイト間のジャ 
ンプカットが気になって、レイチェルの言葉に集中できません！ペースや息継ぎの間として機
能していたギャップが、大きな隔たりに感じられます！

しかし、見た目は優れませんが、音声は問題ありません。このような編集は “ラジオ編集” と
呼ばれることもあります。インタビューのオーディオ編集において、メッセージの質を損なう
要素が音声に含まれている場合は、それらを削除することが大切です。

作業のこつ ラジオ編集の音声の流れを確認するには、再生中に目を閉じて、発話
音声だけを聴いてください。編集の途切れ目が聞こえず、発話のテンポが自然に聞
こえることが、優れたラジオ編集の鍵となります。

9 “B-Roll” トラックのヘッダーで「ビデオトラックを有効化」ボタンをクリックし、同トラック
のクリップを再度有効にします。

これで、現在の編集がどのように構成されているか分かりました。次は、もう少しインタビューク
リップを追加し、適切なBロールを割り当てます。
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選抜されたクリップの 
タイムラインを読み込む
未使用のフッテージをすべてチェックし、インタビューの終わりの部分をゆっくりと組み立てるこ
とも可能ですが、監督、編集プロデューサー、編集アシスタントは、多くの場合、使用したいまた
は使用できると考えて選抜したクリップをまとめておきます。彼らはそれぞれのシステムでフッテ
ージを確認してから選抜したクリップのタイムラインを引き渡すので、受け取ったら微調整してメ
インの編集に組み込めます。

以下の練習も同じ流れです。広告ビデオ「Miss Rachel’s Pantry」の監督は、あなたと同じラッシ
ュのクローンコピーを受け取り、無償版のDaVinci Resolve 17を使用して、レイチェルのインター
ビューの終わりの部分と、最終的な編集に追加してもらいたいBロールをまとめました。

監督は、プロジェクト全体のコピーを送信して、そこから正しいバージョンのタイムラインを探す
よう依頼する代わりに、該当するタイムラインだけを.drtファイルで送信してきました。

メモ 拡張子 “.drt” はDaVinci Resolveタイムラインファイルのことです。このファイルを使
用すると、プロジェクト間またはResolveシステム間でタイムラインを効率的に移動でき
ます。.xmlや.aafと同じように、.drtファイルはバイナリ形式のファイルで、DaVinci Resolve 
プロジェクトでタイムラインを再構築するのに必要な情報だけを含んでいます。

DaVinci Resolveタイムラインファイルには、メディアは一切含まれません。したがって、
読み込んだタイムラインを再生するには、そのシステム上にメディアのコピーが必要で
す。しかし、メディアが含まれていないことから、DaVinci Resolveタイムラインファイル
はサイズが非常に小さく、クラウドストレージやEメールで簡単に転送できます。

現在アクティブのタイムラインを元に.drtファイルを作成するには、「ファイル」＞「書き
出し」＞「AAF、XML、DRTの書き出し」を選択するか、「Shift + Command + O」（macOS）
または「Shift + Control + O」（Windows）を押して、ファイルの種類で「DaVinci Resolveタ
イムラインファイル（.drt）」を選択します。

1 メディアプールで “Timelines” ビンを選択します。ここが.drtファイルを読み込む場所です。

2 「ファイル」＞「タイムラインの読み込み」＞「AAF、XML、DRT、ADLの読み込み」を選択するか、 
「Shift + Command + I」（macOS）または「Shift + Control + I」（Windows）を押します。

3 “R17 Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 03 Interview” にナビゲートします。WTTP_New_
Interview.drt を選択して「開く」をクリックします。

読み込んだタイムラインが “Timelines” ビンに表示され、「タイムライン」ウィンドウで開きます。
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このタイムラインは、3つのインタビュークリップでシンプルに構成されており、少し間を開け
て、4つのBロールクリップが置いてあります。これらが、監督があなたにメインの編集に組み
込んで欲しいフッテージです。しかし、監督はエディターではないため、細かな作業のほとん
どをあなたに委ねています。

多くのエディターに共通するワークフローに、複数のタイムラインを使用して、編集全体を複数
の小さいセクションに分けて作業する手法があります。例えば、劇場映画であればシーンごと、
テレビ番組であればコーナーごと、企業ビデオであればチャプターごとなどに分割します。これ
らのシーンやコーナーは、多くの場合、何度も反復や変更を経てから、配給会社や放送局、ビデ
オ配信サイトに納品される最終バージョンのタイムラインに編集されます。

複数のタイムライン間で作業する
以下のステップでは、先ほど読み込んだタイムラインを使用して新しいインタビューをラジオ編
集にし、その編集に新しいBロールを加えて、メインのWTTPタイムラインに組み込みます。

1 WTTP_New_Interview タイムラインで「全体を表示」ボタンをクリックし、タイムライ
ン全体を表示します。

2 最初の3つのインタビュークリップを再生して、監督が選んだインタビュー場面を確認します。

この例のようなインタビューや会話シーンを編集する際は、クリップのオーディオ波形がは
っきり見えると便利です。

3 「タイムライン表示オプション」ボタンをクリックします。
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4 「Shift」を押しながらマウススクロールホイールを使用して、オーディオトラックの高さを調整
し、クリップのオーディオ波形を表示します。ビデオトラックの高さも上げたい場合は、タイムラ 
インのオーディオトラックとビデオトラックを隔てる境界線をドラッグすると、波形を
大きく表示できます。

作業のこつ トラックの高さはタイムラインでいつでも調整できます。これを実行す
るには、トラックヘッダーでタイムライントラックの境界線をドラッグするか、「タイ
ムライン表示オプション」メニューで、オーディオおよびビデオのトラックの高さの
スライダーを使用します。

5 1つ目のクリップをもう一度再生し、被写体が “Umm（んー）” と言ったところ（先頭から約2
秒の位置）で停止します。

問題のある “Umm” の位置は、波形ではっきりと確認できます。波形が見にくい場合は、ツ
ールバーの「細部ズーム」ボタンをクリックするか、「Command + イコール（=）」（macOS）
または「Control + イコール（=）」（Windows）を押して、タイムラインを拡大できます。

6 オーディオスクラブが有効であることを確認し、無効の場合は「Shift + S」で有効にします。
次に、再生ヘッドを前後にジョグして、”Umm” の始まりに合わせます。
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7 「B」キーを押して、ブレード編集モードに切り替えます。”Umm” の直前および直後でクリッ 
クします。

これで、”Umm” の部分が1つの独立したクリップになりました。

編集点に表示される点線は、これらの編集が “スルー編集” であることを意味しています。ス
ルー編集とは、タイムライン上に編集点は表示されるものの、編集点の前後でフレームが一
切削除されていないため、滑らかに再生される編集のことです。また、編集の実行時にタイ
ムラインの「リンク選択」機能が有効であったため、これらのスルー編集はクリップのオーデ
ィオおよびビデオの両方に適用されています。

作業のこつ 不要なスルー編集を削除するには、削除したいスルー編集の後ろに
タイムラインの再生ヘッドを移動し、「タイムライン」＞「クリップを結合」を選択す
るか、「Option + \」（macOS）または「Alt + \」（Windows）を押します。

8 「A」キーを押して、選択モードに戻ります。”Umm” のクリップを選択し、「Shift + Delete（
またはBackspace）」を押して、リップル削除を実行します。

9 新しい編集点に再生ヘッドを移動し、スラッシュ（/）を押して周辺を再生します。
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このオーディオ編集は、可能な限り目立たないようにする必要があります。新しい編集点の
周辺を再生しながら、映像を見ずに、編集点の音声のみを聴いてください。そこに編集点が
あることが分かりますか？ 分かる場合は微調整の必要があります。その方法は以下で説明 
します。

作業のこつ 実行した編集の質は、タイムラインを再生して確認するまではっきりと
は分かりません。嬉しい誤算が生じることもありますが、完璧な編集が1回目で完
成することはほぼありません。通常は、数回のトリム作業を通して、編集の質を向
上させる必要があります。

10 2つ目のクリップを現状のまま再生し、”We’re taking dishes and flavors” と聞こえたところ
で停止します。ここに、次の問題点があります。言葉につっかえ、”and” を2回言っています。
この問題は簡単に修正できます。

11 JKLキーを使用して、同クリップを前後に再生し、再生ヘッドを1回目の “and” の前に移動します。

作業のこつ 「K」キーを押しながら「L」または「J」キーをタップすると、再生ヘッ
ドを前後にジョグできます。また、オーディオスクラブ機能を有効にすると、言葉の
始まりや終わりが聞こえるので便利です。オーディオスクラブ機能のオン/オフは、
「タイムライン」＞「オーディオスクラブ」を選択するか、「Shift + S」を押し
て切り替えられます。

12 「Command + B」（macOS）または「Control + B」（Windows）を押して、同クリップをカッ 
トします。

作業のこつ このキーボードショートカットを押すと、選択したクリップまたは再生
ヘッドの位置のクリップに編集点が追加されます。これは、レイザー編集モードで
クリックして編集点を追加するよりも正確な方法です。

13 再生ヘッドを順方向に進め、2回目の “and” の前で止めます。「Command + B」（macOS）
または「Control + B」（Windows）をもう一度押して、2つ目のスルー編集を追加します。
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14 タイムラインで分離した “and” に再生ヘッドを重ねて、「Shift + V」を押して同クリッ 
プを選択します。

15 「Shift + Delete（またはBackspace）」を押して、同クリップをリップル削除します。

16 スラッシュ（/）を押して、新しい編集点の周辺を再生します。

先ほどと同じように、作成したジャンプカットを見ずに、音声のみを聴きます。ここで作成し
たいのは、視聴者の注意をそらすことのない、自然な音声のインタビューです。現時点で編
集が滑らかでなくても、後で微調整するので大丈夫です。

17 インタビューの残りの部分を再生します。次に削除するのは、彼女が “textures” と言った後の 
 “Umm” の部分です。今回は、タイムラインにイン点とアウト点をマークして、インタビューの
不要な部分を削除します。

18 タイムラインで、再生ヘッドを “Umm” の直前に移動し、「I」を押してイン点をマークします。

19 再生ヘッドを6〜7フレームほど順方向に進め、”and really making them” と言い始める位置
に移動します。”and” の直前で「O」を押し、アウト点をマークします。

作業のこつ DaVinci Resolveの再生ヘッドには現在のフレームも含まれるため、イ
ン点は常にそのフレームの先頭に、アウト点はそのフレームの末尾に追加されます。
アウト点を追加する際は、残したいフレーム（通常は次の言葉の開始部分）を見つ
け、再生ヘッドを1フレーム戻してからアウト点を追加することをお勧めします。こ
れにより、必要なフレームを残すことができます。

これで、インタビューから削除したい部分に、イン点とアウト点をマークできました。
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20 「Shift + Delete（またはBackspace）」を押して、リップル削除を実行します。これで削除さ
れるのは、タイムラインでイン点とアウト点の間にあるコンテンツのみです。

21 スラッシュ（/）を押して、新しい編集点を確認します。

追加練習
監督から、インタビューの特定の箇所を見直すよう依頼されました。監督は、話者がレ
ストランの食べ物を “palatable（口に合う）” と表現した部分を気に入っていません。 
やや主観的な編集になりますが、レストランの食べ物を最高の言葉で説明するには、”口
に合う” 以上の表現が望ましいと考えられます。”palatable and” の部分を削除して、単
に “making them delicious” とだけ言っているように編集することは可能でしょうか？

ラジオ編集の微調整
DaVinci Resolveに搭載されたトリム操作（ロール、リップル、スリップ、スライド）は非常に包括
的であり、マウスで実行できます しかし、編集にわずかな変更（1フレームのみの追加・削除な
ど）を正確に加えたい場合は、キーボードショートカットを使用してトリムを実行すると便利です。 
この機能を使うことで、各編集に対して極めて精密なコントロールが得られます。DaVinci Resolveの
トリム機能を最大限に活用する方法を学ぶことにより、様々な状況に対して最善のテクニックを
選択できるようになります。

キーボードショートカットだけで、トリムする必要のある編集点を移動および選択できます。

1 再生ヘッドを1つ目のインタビュークリップの先頭に移動します。

2 下矢印キーを押して、クリップの1つ目の編集点に移動します。

3 スラッシュ（/）を押して、編集点の周辺を再生して確認します。

特に、前の練習で作成したオーディオ編集点を注意深く聴きます。彼女の話し方が自然で継
続的に聞こえますか？ 言葉が途切れることなく、すべての単語が最後まで発音されています
か？ 調整の内容がフレームの追加または削除であるか、あるいは調整の対象が先行クリッ
プか後続クリップかに関わらず、編集点を効果的に調整する方法を見つけ出すスキルは、練
習によってのみ培われます。

4 「T」を押して、トリムモードに切り替えます。
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5 「V」キーを押して、再生ヘッドから一番近い編集点を選択します。

メモ このキーボードショートカットは、自動トラック選択が有効なトラックから、
再生ヘッドに最も近い編集点を選択します。

6 リップルトリム 用に、編 集 点の左 側（ 先 行クリップの末 尾 ）のみが 選 択されるま
で「U」を押します。

メモ このキーボードショートカットは、ロール、末尾のリップル、先頭のリップルを切 
り替えます。

7 コンマ（,）を押して、選択した編集点を左に1フレームだけトリムするか、ピリオド（.）を押して、 
右に1フレームだけトリムします。
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作業のこつ ここではオーディオに集中して作業を行うため、クリップの波形から目
を離さず、言葉の一部が追加または削除される様子を確認しながら調整する
ことをお勧めします。

8 必要に応であれば「U」を2回押して後続クリップの先頭を選択し、コンマ（,）またはピリオド
（.）を押して、フレームを追加または削除します。

9 スラッシュ（/）を押して、編集点の周辺を再生し、トリムの結果を確認します。

作業のこつ 「Shift + コンマ（,）」または「Shift +ピリオド（.）」を押すと、複数フレ
ームのナッジを実行できます。デフォルトの値は5フレームです。この設定を変更す
るには、「DaVinci Resolve」＞「環境設定」を選択し、「ユーザー」タブの「編集」
パネルで、「ファストナッジのデフォルト値」を調整します。

満 足できる結 果 が 得られるまで、微 調 整 を繰り返します。完 成したら、次の 編
集点へと移動します。

10 下矢印キーを押して、次の編集点に移動します。他の編集点に移動すると、前の作業で編集
点を選択した方法に応じて、編集点の左側または右側が選択されます。

11 スラッシュ（/）を押して、編集点の周辺を再生し、トリムが必要な部分を特定します。

12 調整が必要であるかどうか判断し、必要であれば「U」を押して、目的に応じて編集点を選択 
します。

13 コンマ（,）またはピリオド（.）キーを押して、先行クリップの末尾または後続クリップの先頭で、 
フレームの追加または削除を実行します。

14 スラッシュ（/）を押して、トリムの結果を確認します。

15 編集点の音声が自然になったら、次の編集点に進みます。

16 下矢印キーを押して、次の編集点に移動します。

17 スラッシュ（/）を押して、編集点の周辺を再生し、トリムが必要な部分を特定します。
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18 「U」を押して編集点の選択方向を切り替え、コンマ（,）またはピリオド（.）を押し
て微調整を行います。

19 スラッシュ（/）を押して、トリムの結果を確認します。

20 終わったら、「A」を押して選択モードに戻します。

以上の練習では、発話に含まれる不要な部分を様々なテクニックで削除し、彼女のビジネスに
関する説明をより簡潔にすることで、インタビューの一部を向上させることができました。長尺の
クリップを削って短くしたい場合は、これらのキーボード入力によるトリムコマンドを使用する
と、結果を目と耳で確認しながらわずかなトリムを正確に実行できるので、非常に便利です！

サブフレーム単位のオーディオ編集
ビデオのトリムは、プロジェクトのフレームレートの単位でしか実行できません。しかし、
オーディオは毎秒何万というサンプル数で録音されています。DaVinci Resolveのエディ
ットページでは、オーディオをサブフレーム単位で編集できます。微妙な音節や不明瞭
な単語を分離し、より細かいトリムを行うことで、クリアな音声を作成できます。

エディットページではこのような編集が自動的に実行されるので、この機能を有効にす
るために何かを行う必要はありません。しかし、オーディオをサブフレーム単位でトリム
する際は、タイムラインのスナップ機能およびリンク選択を無効にし、できる限りズーム
インし、すべてのトリム作業をマウスで実行するのが最善です。

サブフレーム単位のオーディオ編集よりさらに細かい編集が必要な場合は、Fairlightペ
ージの編集機能を使用すると、オーディオをサンプル単位で正確にトリムできます。

ラジオ編集の仕上げ
監督から受け取ったタイムラインに含まれる、もう2つのインタビュークリップを編集します。

1 2つ目のクリップは、レイチェルが “…vegan food is starting to get the recognition it 
deserves.” とだけ言うように編集します。

2 最後のクリップは、彼女が “Because it seems like it’s a diet or a lifestyle of cutting things out 
when, in reality, we’re just doing things completely differently.” と言うように編集します。

ラジオ編集が完成したら、それらの新しいインタビュークリップをメインのタイムラインに組み
込んで編集を完成させます。

メモ 一貫性を持たせるために、このラジオ編集タイムラインの完成版が用意されている
ので、プロジェクトに読み込んで、残りのステップを完了させることができます。”Timelines” 
ビンを選択し、「ファイル」＞「タイムラインの読み込み」＞「AAF、XML、DRT、ADLの読
み込み」を選択して、”DR17 Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 03 Interview” ＞ 
“Timelines” ＞ “WTTP_New_Interview_RADIO_EDIT.drt” にナビゲートします。
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スタック表示タイムラインの使用
優れたラジオ編集が完成したら、すでに編集が済んでいる長尺のインタビューに統合します。任
意のタイムラインを、他のタイムラインでソースとして使用するには、両方のタイムラインを同時
に表示できると便利です。エディットページのタイムラインでは、複数のタブを使用するか、上下
に重ねて、複数のタイムラインを表示できます。

1 FINISHED_WTTP_New_Interview_RADIO_EDIT タイムラインが読み込まれており、タイ
ムラインウィンドウで開いていることを確認します。「全体を表示」ボタンをクリックして、
タイムライン全体を表示します。

2 「タイムライン表示オプション」メニューを選択し、左端のオプションを選択して、タイムラ
インのスタック機能を有効にします。

タイムラインの上に、タイムライン名を含むタブが表示されます。このタブのポップアップメ
ニューを使用して、プロジェクト内のあらゆるタイムラインにアクセスできます。これは、タイ
ムラインビューアのポップアップメニューに似ています。あるいは、プラス（+）ボタンを使用し
て追加のタブを開き、複数のタイムラインを表示できます。

作業のこつ 既存のタブを閉じるには、タブ表示された各タイムラインの名前の隣
にある「X」ボタンをクリックします。タブの並び順は、タブを横方向にドラッ
グして変更できます。
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メモ 各タイムラインは、プロジェクト内で1インスタンスしか開けません。タイムラ
インをタブで開いている場合、そのタイムラインは使用可能なタイムラインのリス
トにグレーで表示されます。

タブに加えて、タイムラインウィンドウの右上に、タイムラインを追加するボタンが表示さ 
れます。

3 タイムラインの右上で「新規スタック表示」ボタンをクリックします。

現在のラジオ編集のタイムラインの下に、2つ目のタイムラインウィンドウが表示されます。

4 上のタイムラインで、WTTP Rough Cut タイムラインのタブを閉じます。

5 下のタイムラインウィンドウで、空のタイムラインタブの「タイムラインを選択」ポップアップ
メニューを使用し、WTTP Rough Cut タイムラインを選択します。
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6 必要であれば、インターフェースのサイズを変更し、ズームコントロール、および「タイムライ
ン表示オプション」メニュー内のタイムラインの高さスライダーを使用して、各タイムラインの
コンテンツがはっきり見えるよう調整します。

メモ タイムラインごとにズームとビューのコントロールがあり、他のタイムラインか
ら独立して機能します。現在アクティブなタイムラインは、タイムライン名が赤で
ハイライトされます。

7 WTTP Rough Cut タイムラインで「Shift + 下矢印」を押し、再生ヘッドを最後のマーカー 
“Add Final Interview” まで移動します。

8 FINISHED_WTTP_New_Interview_RADIO_EDIT タイムラインで、編集された全インタビ
ュークリップを選択します。
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9 上のタイムラインで選択したインタビュークリップを、下のタイムラインにドラッグします。そ
の際は、クリップを1つ目のビデオトラックおよびオーディオトラックに配置し、最後の赤いタ
イムラインマーカーにスナップさせます。

作業のこつ この時点でスナップ機能が有効になっていない場合は、「N」を押して
有効にできます。これは、タイムライン間でクリップをドラッグしている最中でも実
行できます。マウスボタンを放すまでスナップ機能のオン/オフを切り替えられます。

ラジオ編集タイムラインのクリップが、メインの WTTP Rough Cut タイムラインにコピーさ
れます。これにより、新しいタイムラインにクリップの別バージョンを作成できました。これ
で、元のタイムラインに影響を与えずに、トリムなどの調整を加えられます。

次は、カットアウェイを追加する前に、このインタビューをさらに微調整します。

10 必要であれば、WTTP Rough Cut タイムラインの再生ヘッドを最後の赤いタイムラインマ
ーカーに移動します。

作業のこつ 「Shift + 下矢印」を押すと次のマーカーにジャンプし、「Shift + 上矢
印」を押すと前のマーカーにジャンプします。

11 スラッシュ（/）を押して編集点を確認します。

現時点では、オーディオレベルに差があり、編集が唐突すぎる印象です。
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12 「タイムライン」＞「現在のトラックで後続クリップを選択」を選択するか、「Y」を押して、再
生ヘッドの位置より後にあるクリップをすべて選択します。

メモ このコマンドで選択されるのは、タイムラインの配置先コントロールで指定さ
れたトラックの後続クリップです。「Command + Y」（macOS）または「Control + Y」 
（Windows）を押して、選択したトラックで再生ヘッドより前にあるクリップをすべ
て選択するか、「Option + Y」（macOS）または「Alt + Y」（Windows）を押して全ト
ラックの後続クリップを選択するか、「Option + Command Y」（macOS）または
「Alt + Control + Y」（Windows）を押して全トラックの先行クリップを選択します。

13 選択したインタビュークリップのいずれかを右クリックし、「オーディオレベルをノーマラ
イズ」を選択します。
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14 「オーディオレベルをノーマライズ」ウィンドウで「サンプルピークプログラム」を選択し、「
ターゲットレベル」を-12dBFSに変更し、「レベル設定」を「個別」に設定して、「ノーマライ
ズ」をクリックします。

選択したクリップのオーディオがノーマライズされ、タイムラインの他の部分の調整済みの
レベルと一致しました。

次は、新しいインタビュークリップのペースを調整します。

15 クリップが選択された状態のまま、+100 と入力して「Enter」を押します。

この相対的なタイムコード調整は、タイムラインビューアのタイムコードフィールドに自
動的に表示されます。

16 「Enter」を押します。

選択したクリップが順方向に1秒進み、1秒間のギャップが生じます。

17 順方向に再生し、レイチェルが “Vegan food…” と言うところ（新しいクリップの6つ目） 
で停止します。



157スタック表示タイムラインの使用

18 レイチェルが “Because vegan food…” と言うところに再生ヘッドを合わせ、「Y」を押して、
この位置より後にあるクリップだけを選択します。

19 もう一度 +100 と入力し、「Enter」を押して、これらのクリップを順方向にもう1秒進めます。

これらの1秒間のギャップによって、レイチェルのインタビューが自然に聞こえ、内容を理解しや
すくする上で必要な間が生まれます。

カットアウェイと背景音の追加
編集したインタビューをプロジェクトのメインのタイムラインに追加しました。次は、映像のジャ
ンプカットを、監督から受け取ったBロールショットで覆います。

1 一番上のタイムライン FINISHED_WTTP_New_Interview_RADIO_EDIT で、ギャップの後
にある最初の2つのクリップを選択します。
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2 それらを WTTP Rough Cut タイムラインの2つ目のビデオトラックにドラッグします。その
際は、2つ目のクリップの末尾を、2つ目のギャップの後の最初のクリップの末尾にスナッ 
プさせます。

3 上のラジオ編集タイムラインで、3つ目のカットアウェイクリップを選択し、”WTTP Rough Cut”  
タイムラインにドラッグします。その際は、同クリップを終わりから3つ目のクリップの先頭
にスナップさせます。
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4 このクリップの末尾をトリムして、最後のインタビュークリップの先頭にスナップさせます。

読み込んだタイムラインから新しいフッテージを追加できたので、スタック表示したタイム
ラインは閉じて構いません。

5 WTTP Rough Cut がアクティブであることを確認し、「タイムライン表示オプション」メニ
ューを開き、「スタック表示」ボタンをクリックし、単一タイムライン表示に戻して、エディッ
トページのインターフェースが追加スペースを使えるように調整します。

作業のこつ スタック表示した特定のタイムラインを閉じるには、そのタイムライン
の右上でスタック表示を閉じるボタンをクリックします。
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インタビューの上のトラックにBロール映像を追加することで、ジャンプカットをカバーできまし
た。次は、インタビュー中のギャップを背景音またはオンリー録音で埋める必要があります。す
でにこの目的で背景音を使用したセクションが「オーディオ 2」トラックにあるので、それらのク
リップを新しいギャップにコピーできます。

6 「ATMOS」オーディオトラックで2つ目のクリップを選択し、「Command + C」（macOS）ま
たは「Control + C」（Windows）を押します。

7 再生ヘッドを、最後の赤いタイムラインマーカーのギャップの先頭に配置します。

8 「Command + V」（macOS）または「Control + V」（Windows）を押して、コピーしたオーデ
ィオクリップをペーストします。

9 「再生」＞「次のアイテム」＞「ギャップ」を選択するか、「Option + Command + ‘」（macOS）
または「Alt + Control + ‘」（Windows）を押して、次のギャップに移動します。

メモ 次のギャップおよび前のギャップに移動するコマンドでは、自動選択が有効
のトラック上の適切なギャップに再生ヘッドが移動します。
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10 「Command + V」（macOS）または「Control + V」（Windows）を押して、クリップのコピーをペー 
ストします。

11 インタビュー音声のギャップをカバーするよう、ペーストしたオーディオクリップを
移動・トリムします。

タイムラインを展開
タイムラインを他のタイムラインに編集するもうひとつ方法が、メディアプールからタイムライン
ウィンドウに直接ドラッグするやり方です。この方法で編集すると、デフォルトでは複合クリップ
が作成され、タイムラインに単一のソースクリップとして表示されます。

メモ 複合クリップの作成に関する詳細は、レッスン7のタスクで学びます。

監督はすでに、この短編広告「Miss Rachel’s Pantry」の最後に入れたいタイトルのセット
をまとめてあります。

1 “Timelines” ビンで、Closing Titles タイムラインをソースビューアにドラッグします。

ロードされたタイムラインのコンテンツがソースビューアに表示されます。



162 レッスン 3 インタビューの編集

2 「タイムライン」＞「タイムライン/ソースビューアをスワップ」を選択します。

ソースビューアとタイムラインビューアの位置が入れ替わり、タイムラインにソースビューアの
コンテンツが表示されます。このコンテンツには4つのタイトルが含まれており、それぞれが
ダイナミックズームと短いフェードイン＆フェードアウトでアニメートされています。
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3 「タイムライン」＞「タイムライン/ソースビューアをスワップ」を選択するか、「Command +  
上矢印」（macOS）または「Control + 上矢印」（Windows）を押して、ビューアをも
う一度入れ替えます。

これらのタイトルを、WTTP Rough Cut タイムラインの末尾に編集する必要があります。

4 「Shift + F12」を押して、「末尾に追加」編集を実行します。

タイトルが現在のタイムラインの末尾に表示されますが、デフォルトでは単一の複合クリッ
プとして表示されます。

複合クリップはそもそも、複数のクリップをひとつにまとめるために使用する特殊なクリップ
です。複合クリップは単一のソースクリップとして扱われるので、これを使用することで、タイ
ムライン上の複数のクリップに対し、調整、エフェクトの追加、カラーコレクション、アニメー
トなどの処理を同時に実行できます。複合クリップの作成に関する詳細は、後のレッスンで
学びます。しかしこの例では、複合クリップ内のタイトルに個別にアクセスして、それらを適
切な長さにトリムする必要があります。

5 タイムラインで複合クリップ Closing Titles を選択し、「クリップ」＞「ここで展開」 
を選択します。

メモ クリップが複合クリップであることは、レイヤーされたビデオクリップのような
アイコンで識別できます。
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複合クリップが削除され、元の複数のタイトルが表示されます。複合クリップには複数のク
リップを1つとして扱えるという利点がありますが、タイムラインで複数のタイトルを個別に
表示することで、それらを音楽の終わりに合わせてトリムしやすくなります。

作業のこつ 「編集」＞「編集時に複合クリップを展開」を選択しておくと、タイム
ラインを他のタイムラインに編集した際に、自動的に複合クリップを展開できます。

6 タイムラインの末尾にある4つのタイトルを選択します。

7 ツールバーの「トリム編集モード」ボタンをクリックするか、「T」を押します。

8 選択したクリップのいずれかを右クリックして「クリップの長さを変更」を選択するか、
「Command + D」（macOS）または「Control + D」（Windows）を押します。

9 「クリップの長さを変更」ウィンドウで 300 と入力し、「変更」をクリックします。

各クリップの長さが3秒に変更され、トリム編集モードが有効であることから、適切にリッ 
プルされます。
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複雑な編集は、複数のタイムラインに分けて作業されることが多々あります。その場合は、各タ
イムラインが複数のバージョンを経てから、納品用の最終的なファイルに組み込まれます。これ
らのタイムラインを丁寧に管理することで、1つの巨大なタイムラインですべての作業を行うより
も、効率的に編集が行えます。

次は、異なる日時に異なる条件下で撮影された数多くのフッテージを、ひとつのまとまった素材
のように見せたいプロジェクトで、タイムラインを微調整する上で使用できるテクニックを
いくつか紹介します。

可変速度エフェクトの作成
DaVinci Resolveは、クリップの再生速度を調整する高度なコントロールを数多く搭載していま
す。それらのひとつが、リタイムコントールです。このコントロールを使用すると、クリップを複数
のカットに分割せずに、同じクリップに複数の速度変更を適用できます。そのような速度変更は、
速度ランプと呼ばれることもあります。これらのテクニックを試すために、前のレッスンで追加し
た WTTP Rough Cut タイムラインを微調整します。

1 「A」を押して、選択モードにします。

2 タイムラインで「Bロール」トラックの黄色のクリップを選択し、スラッシュ（/）を押し
て周辺を再生します。

バーベキュー味のセイタンを写したこのショットは、皿に近づくにつれ減速させて、視聴者の
目を料理に注目させると、さらに良くなりそうです。

3 「細部ズーム」ボタンをクリックして、同クリップをタイムラインで拡大します。

4 「Command + R」（macOS）または「Control + R」（Windows）を押します。

クリップの上部にバーが表示され、ビデオサムネイルの下部にはクリップの速度がパーセン
テージで表示されます。

5 再生ヘッドを、同クリップの真ん中付近に移動します。

この位置からクリップの再生速度を下げます。そのためには、再生ヘッドの位置に速度変更
点を追加する必要があります。
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6 同クリップの下部で、速度のパーセンテージ表示の右にある展開矢印をクリックし、「速度
変更点を追加」を選択します。

速度変更点を追加することで、クリップが2つのセクションに分割され、それぞれの再生速
度 を 個 別 に 調 整 できます。速 度の 調 整 は 、速 度 変 更 点の 追 加 に使 用したメニ
ューで実行できます。

ここでは、クリップの前半部分の速度を上げ、後半部分の速度を下げてみましょう。

7 前半部分の展開矢印をクリックし、「速度を変更」＞「110%」を選択します。
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8 マウスポインターを速度変更バーの右端に重ね、ポインターが両方向矢印に切り替わった
ら、クリップの端を右にドラッグして、彼女が笑うシーンで止めます。その結果、クリップの後
半部分の速度が下がり、ジャンプカットも適切に埋められました。

9 クリップを再生し、速度変更の結果を確認します。

クリップの速度を様々な位置で調整できるのは、シンプルですがパワフルなテクニックです。しか
し、編集における他の作業と同じように、一度設定したら忘れて良いというわけではありません。
速度や見え方を何度かにわたって変更することが多いでしょう。

速度と品質の修正
速度変更点の位置を修正したり、各セクションの速度を変更したりするには、速度変更点をドラ
ッグします。各速度変更点に2つのハンドルがあります。上のハンドルをドラッグすると、左のセ
クションの速度を変更できます。下のハンドルをドラッグすると、速度変更点となるフレ
ームを変更できます。

左のセクションの再生速度を変更

速度変更が適用されるフレームを変更。その際、速度自体は維持される。

このクリップで、料理がもっと画面内に入ってから速度変更したい場合は、下のハンド
ルをドラッグします。

1 料理がもっとフレーム内に収まる位置まで、下のハンドルを右にドラッグします。
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速度変更点で分割された両側の速度に影響がないのが分かります。変更されたのは、速度変
更 点の 位 置のみです。クリップ 前半 の 再生 速 度を上げ たい 場 合 は、上のハンド
ルをドラッグします。

2 クリップ下部の速度表示が150%前後になるよう、上のハンドルを左にドラッグします。

クリップ前半の速度および速度変更点の位置を変更したことで、クリップ全体の長さも変更
されました。クリップ後半の速度を変更して、ビデオトラック1の次のクリップに達するまで
延長する必要があります。最後の部分には速度変更点がありませんが、クリップの上部にあ
る速度バーを使用して速度を変更できます。

3 前に行ったのと同じように、速度バーの端を右にドラッグして、同クリップ後半の速度が25%
前後になり、ビデオトラック1のクリップをカバーするよう延長します。

4 同クリップを再生して、変更の結果を確認します。

5 同クリップを選択し、「Command + R」（macOS）または「Control + R」（Windows）を
押すか、同クリップを右クリックして「リタイムコントロール」を選択し、リタイムコン
トロールを閉じます。

これで、元のクリップと比べてよりモダンで魅力的な、人目を引くショットを作成できまし
た。しかし、減速した部分を再生すると、つっかえながら進んでいるような印象を受けます。
これは、DaV in ci  Re s ol veが速 度 変 更に応じて既存のフレームをリピートして
いることが原因です。

6 タイムラインで同クリップを選択し、インスペクタを開きます。「リタイム ＆ スケーリング」コン
トロールで、「リタイム処理」を「プロジェクト設定」から「オプティカルフロー」に変更します。
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作業のこつ 「動き推定」メニューに含まれる「速度ワープ」という高度な機能は、
車やフェンス、歩く・走る足など、十字交差するオブジェクトが含まれるショットのオ
プティカルフローを向上させます。

7 次に、速度の異なる2セクション間の切り替わりを滑らかにする必要があります。まず、タイ
ムラインで同クリップを右クリックし、「リタイムカーブ」を選択します。

タイムラインのクリップの下に「リタイムフレーム」が開きます。

「リタイムフレーム」に表示される斜めのラインはタイムグラフで、縦の軸がクリップのソー
スメディアの各フレーム、横の軸がタイムラインの再生フレームを表しています。通常、この
グラフは左下から右上に向かって一定に進行します。しかしこの例では、キーフレームが追加
された位置で、クリップの直線的な進行が中断されています。

このグラフは、よりシンプルな表示方法に変更すると良い場合もあります。
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8 カーブエディター左上のカーブポップアップメニューをクリックします。

9 「リタイム速度」を選択し、「リタイムフレーム」の選択を解除します。

「リタイム速度」カーブは、平らな横のラインで表示されます。任意の範囲の速度を上げた
い場合はこのラインを上にドラッグし、速度を下げたい場合は下にドラッグします。その際、
ツールチップには、その範囲の元の速度に対する、速度変更の割合がパーセンテージで表
示されます。速度変更が実行されるのにかかる時間を表すのが、異なるレベルをつなぐ縦の
ラインです。この例では、ラインが完全に垂直なので、速度変更は瞬間的で急激なものとな
ります。補間を滑らかにするには、キーフレームにハンドルを追加する必要があります。

10 「リタイム速度」カーブでキーフレームをクリックして選択します。

11 ベジェコントロールをクリックします。
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12 ハンドルを外側に向かってドラッグし、速度変更の切り替わりを滑らかにします。

13 最後に、クリップを右クリックして「リタイムカーブ」を選択し、リタイムカーブを非表示に 
します。

よりダイナミックで、よりエキサイティングな映像になりました。これで、動きのあるショットを調
整してインパクトを強め、インタビュー編集に含まれるジャンプカットを目立たなくできました。

スムースカットの使用
ジャンプカットを隠すもうひとつの方法が、スムースカット・トランジションの使用です。

1 タイムラインの再生ヘッドを、1つ目の赤いタイムラインマーカーに配置します。スラッシュ（/） 
を押して、編集点を再生して確認します。

これは典型的なジャンプカットであり、現状ではビーガンレストランのメリットを紹介する話
から注意がそれてしまいます。

2 エフェクトライブラリを開き、「ビデオトランジション」グループを選択し、「ディゾルブ」カテ
ゴリー内の「スムースカット」を探します。
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3 「スムースカット」トランジションをダブルクリックして、編集点に追加します。

4 タイムラインで「スムースカット」トランジションを選択し、同トランジションのインスペクタ
で長さを4フレームに設定します。

5 スラッシュ（/）を押して、トランジションの周辺を再生します。

ジャンプカットの両側がブレンドされ、単一テイクのように見えるのが確認できます。
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しかし、このようなトランジションは十分に注意して使用する必要があります。インタビューの受
け手が話した内容は、例えどんなに些細なことであっても、編集によって変更されたり、事実を
曲げて伝えられるべきではありません。

高度なトランジションツールの使用
DaVinci Resolveの各種トランジションは、簡単に使用できます。その一方で、想像するよりもは
るかに詳細なカスタマイズが可能です。DaVinci Resolveはトランジション用のカーブエディター
を搭載しており、あらゆるトランジションのアニメーションをカスタマイズできます。それでは、今
回のインタビュー編集用にトランジションをひとつ作成してみましょう。

1 タイムラインで2つ目のマーカーに移動します。

これは、タイムラインの真ん中付近に位置する、マカロニ＆チーズのショットです。

2 同クリップの末尾にある、クロスディゾルブ・トランジションを再生します。

トランジションは上手く機能していますが、後続クリップにはカメラが安定する前の状態が
何フレームか含まれています。このような場合は、トランジションの先頭にイーズアウトを追
加し、後続クリップのフェードインを遅らせることで、同クリップの冒頭のカメラ揺れの影響
を低減できます。この作業は、トランジションカーブエディターを使用して、イーズアウトをカ
スタム作成して実行できます。

3 「細部ズーム」ボタンをクリックして、同トランジションを選択します。ひし形のアイコンをク
リックして、キーフレームトラックを開きます。

作業のこつ ひし形のアイコンが表示されていない場合は、タイムラインにズー
ムインしてください。

キーフレームを前後に動かすだけの場合は、このエディターで実行できます。しかし、カーブ
の加速度をカスタマイズするには、カーブエディターを使用する必要があります。
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4 クリップの下に表示されたキーフレームエディターの右端で、カーブエディターのアイコンを
クリックし、トランジションのカーブエディターを開きます。

カーブエディターでカーブの傾斜を変更することで、トランジションの加速度を調整できま
す。デフォルトのトランジションは、左下から右上への直線的なラインです。しかし、このラ
インの傾斜を少し緩やかにして、トランジションを減速させることができます。トランジショ
ンの前半を減速させるには、ライン上にコントロールポイントを1つ追加し、左下のコントロ
ールポイントと新しく追加したコントロールポイントの間の傾斜を緩やかにします。

5 再生ヘッドをトランジションの開始点から約3分の1の位置に移動し、「キーフレームを追加」
ボタンをクリックします。
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6 作成したキーフレームを「トランジションカーブ」ツールチップの表示が0.10になるまで
下にドラッグします。

この数値は、このキーフレームの位置までにトランジションが完了する割合が10％であるこ
とを意味しています。

7 スラッシュ（/）を押してトランジションの周辺を再生し、結果を確認します。

加速度を変更したにも関わらず、後続クリップの先頭に含まれるカメラ揺れが十分に隠れて
いない場合は、コントロールポイントを横方向に動かしてタイミングを変更できます。

8 キーフレームエディターで、コントロールポイントをクリップの真ん中付近まで右にドラッグし、 
減速させる範囲を延長します。
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9 スラッシュ（/）を押して、トランジションの周辺を再生します。

これで加速度は下がりましたが、コントロールポイント間のトランジションは直線的なまま
です。トランジションを滑らかにするには、カーブエディターの上部にある補間ボタンを使用 
します。

10 キーフレームを選択した状態のまま、左から2番目の補間ボタンをクリックします。選
択したコントロールポイントにイーズイン/イーズアウトが追加され、調整用のベジェハン
ドルが表示されます。

ベジェハンドルはほぼ水平な状態で追加されるので、トランジションが一時的に進行しない
箇所が作成されます。しかし、これは今回の目的にそぐわないため、ハンドルを調整し、トラ
ンジションを徐々に加速させるようにします。

11 ベジェハンドルを調整し、より滑らかなカーブを作成します。

12 スラッシュ（/）を押して、トランジションの周辺を再生します。
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13 満足できる結果が得られたら、グラフの右上のトランジションカーブエディターボタンをクリッ
クして、カーブエディターを閉じます。さらに、タイムラインでトランジションの右下に表示され
たひし形のキーフレームエディターボタンをクリックして、キーフレームエディターを閉じます。

今回作成したようなカスタムトランジションは、使用できる状況が非常に限られています。しか
し 、同じカスタムトラン ジションを繰り返し使 用する 場 合 は 、それらをプリセット
として保存できます。

レッスンの復習
1 “ラジオ編集” と呼ばれる作業は？

a) ラジオ番組とテレビ番組の両方に使用される編集

b) 映画の評論家向けに作成する短縮版

c) 映像を編集する前に音声に集中する手法 

2 タイムラインのスタック表示を有効にするオプションにアクセスできるのは？

a) タイムラインを他のタイムラインの上にドラッグし、2つのタイムラインウィンドウを表示する。

b) 「タイムライン表示オプション」メニュー

c) タイムラインをスタック表示できるオプションはない。

3 各クリップの「リタイム処理」オプションがある場所は？

a) リタイムフレームカーブ

b) インスペクタ

c) クリップをダブルクリックする

4 短いジャンプカットを目立たなくすることができるトランジションは？

a) スムースワイプ

b) スムースディゾルブ

c) スムースカット

5 高度なトランジションコントロールにアクセスする方法は？

a) タイムラインでトランジションを右クリックし、「高度なトランジションコントロール」を選択する。

b) トランジションのキーフレームボタンをクリックし、カーブエディターボタンをクリックする。

c) インスペクタで、トランジションのカーブエディターボタンをクリックする。
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答え
1 Cです。インタビューの映像を編集する前に、自然で滑らかな音声の作成に専念する手法は、 

”ラジオ編集” と呼ばれることがあります（主に海外で使用される言葉です）。

2 「タイムライン表示オプション」メニュー

3 インスペクタの「ビデオ」タブです。

4 Cです。スムースカットは、短いジャンプカットを目立たなくする処理のために開発された、特
殊なトランジションです。オプティカルフロー処理を使用して、トランジション全体を通して
フレーム間の被写体を自動的に変形させ、スムースな映像にします。

5 Bです。トランジションカーブエディターを表示するには、トランジションの右下にあるひし
形のアイコンをクリックしてキーフレームエディターを表示し、さらにカーブエディターボタ
ンをクリックします。
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レッスン 4

会話シーンの編集

会話シーンの編集は、シーンの場所や状況
を見せ、さらに会話がリアルタイムで進むよ
うに複数のショットを切り替えて作成しま
す。”コンティニュイティ編集” と呼ばれる
このテクニックでは、登場人物の会話や反
応に応じ、2つ（またはそれ以上）のショッ
トを交互に切り替える作業が中心となりま
す。このレッスンでは、登場人物たちの会
話シーンでコンティニュイティ編集のテク
ニックを使用します。はじめに、映画制作
において最も確立された技法 “ショット・リ
バースショット” を使用して作業を開始しま
す。その後は、DaVinci Resolve 17の編集ツ
ール、マッチフレーム機能、トリムツールを
使用して、従来の編集スタイルをスピード
アップさせる方法を紹介します。
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ベストテイクの選択
各テイクを視聴し、最高のパフォーマンスが収録された部分を選別する作業は、編集の全過程
において最も時間がかかる場合もあります。しかしこの作業は、収録された全コンテンツに目を
通し、作品に使用できるショットと使用できないショットを見極める上で、非常に重要なステップ
です。最高のパフォーマンスを組み立てるには、複数のテイクから異なる部分を使用する必要が
ある場合があります。サブクリップは、各クリップに含まれる最善の箇所を、効率的に特定・分離
する上で役立ちます。

サブクリップとは、長尺クリップの特定の部分だけを使用して作成する、全く新しいクリップです。
サブクリップを作成すれば、使用したい特定の部分を探し出すために、記憶を頼りに長尺クリッ
プ内を何度も移動する必要はありません。クリップ内の良い部分を見つけたら、それらをサブク
リップとして保存しておくことで、必要な際に簡単に見つけられます。

1 プロジェクトマネージャーで何もないエリアを右クリックし、「プロジェクトの読み込み...」
を選択します。“R17 Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 04 Dialogue” にナビゲートします。 
R17 EDITING LESSON 04 DIALOGUE.drp プロジェクトファイルを選択し、「開く」 
をクリックします。

2 プロジェクトが開いたら、「エディット」ボタンをクリックしてページを切り替えます。メディ
アファイルを再リンクします。

このプロジェクトは、一連のデイリーが2つのビンで管理されています。

3 タイムラインで「全体を表示」ボタンをクリックし、再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻し、
再生してシーンを確認します。
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これは、ジェンキンス捜査官が “Syncs” と呼ぶロボットが暴走する様子を描いた、短編SF映
画のワンシーンです。

この最初のタイムラインはワンテイクで構成されていますが、博士のショットを追加して、登
場人物間のやりとりを見せる必要があります。

4 メディアプールのビンリストで、”Dailies day 02” ビンを選択します。

このビンにはカミンスキー博士の様々なテイクが含まれています。

5 ビン内の3つのクリップをすべて選択し、ソースビューアにドラッグします。
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複数のクリップを同時にソースビューアにドラッグすると、ビューア上部のドロップダウンメニ
ュー（最近使用したクリップのリスト）を使用して、それらのクリップにアクセスできます。

これにより、ソースビューアにロードした10個までのクリップを簡単に切り替えて表示できる
ので、それらのクリップをメディアプールで検索する必要がなくなります。

6 ソースビューア上部のメニュー（最近使用したクリップのリスト）で、02_Dr_Sarah_Close Up_ 
.mov を選択し、ソースビューアにロードします。同クリップを再生して内容を確認します。

このクリップはカチンコで始まりますが、シーンが実際に始まるのは20秒以上も後です。こ
のクリップに戻るたびに、使用できない箇所を見たりスクラブしたりするのではなく、関連す
る箇所だけで新しいサブクリップを作成します。

7 ソースビューアのオプションメニューで「クリップ全体のオーディオ波形を表示」を選択する
と、会話が始まる・終わる位置を確認しやすくなります。
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作業のこつ 「クリップ全体のオーディオ波形を表示」はこのような短いテイクに
おいて便利です。長いテイクで、台詞が始まる・終わる位置を確認するには、「オー
ディオ波形を拡大して表示」オプションの方が便利な場合があります。

8 フレーム左端にカミンスキー博士が表示される直前（01:00:38:00あたり）まで、クリップをス 
クラブします。

9 クリップを再生し、博士がカメラの方を振り向いたところで再生を停止します。

監 督は、会話 相手の男性の演 技に満足していません。しかし、同クリップの 他の
部分は使用できます。

10 ソースビューアで、カミンスキー博士が振り返り、男性の俳優が歩き去るところ（01:00:45:00
あたり）を探します。

ここまで進めば、男性の演技はほぼすべてカットされます。つまり、この位置はサブクリップ
の開始点に適しています。
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11 「I」を押してイン点をマークします。

12 クリップを再生し、監督が “カット” と叫ぶ直前（01:01:10:00あたり）でアウト点をマークします。
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13 「マーク」＞「サブクリップを作成」を選択するか、「Option + B」（macOS）または「Alt + B」
（Windows）を押して、イン点とアウト点に基づいてサブクリップを作成します。

メディアプールの現在選択しているビン内に、元のクリップ名に “サブクリップ” という言葉
が追加された、新しいクリップが作成されます。

サブクリップは、サブクリップ専用のビンにまとめると便利です。これにより、オリジナルのソ
ースクリップと混同せずにすみます。

メモ サブクリップは、設定したイン点からアウト点の範囲を使用して作成されるだ
けの、元のクリップの複製に見えるかもしれません。しかし、サブクリップは作成後
もハードドライブ上のソースメディアファイルを参照し続けるクリップであり、メデ
ィアの複製ではありません。つまり、同じマスタークリップから複数のサブクリップ
を作成しても、ハードドライブ上のストレージスペースを追 加で 使 用する
わけではありません。

14 マスタービンを選択し、「ファイル」＞「新規ビン」を選択するか、「Shift + Command + N」 
（macOS）または「Shift + Control + N」（Windows）を押します。ビン名を Subclips  
に設定します。
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15 “Dailies day 02” ビン内の 02_DrSarah_Close_Up_.mov サブクリップ を、新しい “Subclips”  
ビンに移動します。

16 “Subclips” ビンを選択してコンテンツを確認します。

17 ソースビューアで、最近使用したクリップのメニューを開き、03_Dr Sarah_Wide_Take 1_.mov 
を選択して、ソースビューアで開きます。
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18 同クリップを先 頭から再生し、男性が立ち去るシーン（01:02: 5 5:0 0あたり）にイ
ン点をマークします。

19 テイクの最後、監督が “カット” と叫ぶ直前（01:03:50:00あたり） でアウト点をマークします。

作業のこつ これらの箇所を簡単に特定するには、オーディオ波形オーバーレイを
使用すると便利です。
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20 「Option + B」（macOS）または「Alt + B」（Windows）を押して、現在選択している “サブク
リップ” ビン内に新しいサブクリップを作成します。

21 ソースビューアの上部で、最近使用したクリップのリストを開き、 
04_Wide_Dr Sarah_Take 2_.mov を選択します。

22 このクリップは、先ほどのワイドショットのセカンドテイクなので、男性が立ち去るシーンに
イン点をマークします。
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23 そして、クリップの終わり近くで、監督が “カット” と叫ぶところでアウト点をマークします。

24 今回は、イン点とアウト点をマークしたクリップを、ソースビューアからメディアプール内の “
サブクリップ” ビンにドラッグします。

同ビンに新しいサブクリップが追加されます。
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サブクリップと範囲マーカー
サブクリップはソースクリップから完全に独立したクリップで、クリップの一部を指定す
るだけの範囲マーカーとは異なります。範囲マーカーで指定する範囲とは異なり、サブク
リップは、専用ビンへの保存、ソースビューアへのロード、メタデータの追加が可能です。
また、DaVinci Resolveのあらゆる編集機能を使用してタイムラインに編集できます。実
質的に、他のソースクリップと同じように扱えるのがサブクリップの特徴です。

既存のイン点とアウト点を範囲マーカーに変換するには、「マーク」＞「イン点とアウト
点を範囲マーカーに変換」を選択します。既存の範囲マーカーをイン点とアウト点に変
換するには、「マーク」＞「範囲マーカーを基にイン点とアウト点を設定」を選択します。

サブクリップの修正
サブクリップの欠点のひとつが、元のソースメディアファイルを参照しているにも関わらず、作成
時に使用したイン点からアウト点の範囲に限定されている点です。そのことから、サブクリップを
作成する際は、実際に必要な範囲より長めにイン点とアウト点をマークすることをお勧めします。
これにより、後からタイムラインでクリップをトリムする際に余裕が生まれます。

しかし、サブクリップに含まれていない追加フレームが必要になった場合は、いつでもその
範囲を延長できます。

1 04_Wide_Dr Sarah_Take 2_.mov サブクリップ をダブルクリックしてソースビューアにロー
ドし、前のステップで作成した同サブクリップの長さを確認します。
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2 メディアプールで 04_Wide_Dr Sarah_Take 2_.mov サブクリップ を右クリックし、「サブク
リップを編集...」を選択します。

ウィンドウが表示され、サブクリップの開始点および終了点の値を変更できます。または、ク
リップ全体の長さを使用することも可能です。
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3 新しいサブクリップの開始点を、元の値より10秒前に設定して「更新」をクリックします。

設定の変更に伴い、ソースビューアのイン点とアウト点の位置が更新されます。その結果、男
性の会話シーンが同サブクリップに含まれます。

サブクリップを作成できました。次は、それらを現在のタイムラインに編集してシーンを構築します。
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連続性のある編集
タイムライン上のテイクを参考に、他のテイクの台詞やアクションを編集したり、DaVinci Resolveな
らではの編集機能を使用してクローズアップやリアクションショットを追加したりして、時間およ
び空間の連続性を作り出します。

1 タイムラインビューアに 01 Edit Start タイムラインが開いていることを確認します。必要
であれば、同タイムラインをタイムラインビューア上部のポップアップリストで選択します。

作 業 のこつ   プロジェクト内のタイムラインの並び 方を選 択するには、
「DaVinci Resolve」＞「環境設定...」＞「ユーザー」＞「ユーザーインターフェース
設定」で「タイムラインの並べ替え」メニューを使用します。

このタイムラインが、シーンのマスターショットとなります。

2 タイムラインを始まりから終わりまで再生し、台詞とシーンの流れを確認します。
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このマスターショットはFBI捜査官に焦点を当てたものであり、女性博士のリバースアングル
を追加するかどうかは、エディター次第です。この過程は “空気の除去” とも呼ばれます。よ
り正確に言えば、複数のテイクを使用した会話シーンに含まれる、不自然な抑揚・間を除去
する作業です。前のレッスンの最初の数ステップと同じように、複数テイクによる会話のペー
スに焦点を当て、これらの登場人物が途切れなく会話しているように見せます。

3 タイムラインの最初の2つのクリップの間の編集点に移動し、イン点をマークします。

4 クリップを再生し、ジェンキンス捜査官の台詞 “I’m Agent Jenkins…” の直前にアウ
ト点をマークします。

5 “Subclips” ビンで、02_Dr_Sarah_Close Up_.mov サブクリップ をダブルクリックし、ソー
スビューアで開きます。
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先にアウト点をマークします。その理由は、バックタイミング編集を行うためではなく、同じ
台詞を探す方が簡単だからです。

6 02_DrSarah_Close Up_.mov サブクリップ で、カミンスキー博士が “Ah yes?” と言った直
後にアウト点をマークします。

このクリップは、パーティーの様子と主役である女性博士を見せるために、少しだけ使用します
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7 ソースビューアで -300 と入力し、「Enter」を押して、再生ヘッドを3秒戻します。

この会話は、博士が振り返るまでは同じ雑談なので、ショットの開始点として適しています。

8 「I」を押してイン点をマークします。

これで、タイムラインにイン点とアウト点、ソースビューアにイン点とアウト点と、計4つのポイ
ントを追加しました。4つのポイントは良い配置ですが、これら2つの範囲は長さが異なりま
す。ソースビューアおよびタイムラインビューアの左上を見ると、ソースは03:01、タイムライン
は 4 : 1 5と表 示されています（この 数 値 はタイムラインのアウト点の 位 置に 応じ
て若干異なります）。

すでに学んだ通り、DaVinci Resolveの編集機能の多くは、スリーポイント編集の標準的な
ルールに従います。したがって、標準的な上書き編集や挿入編集に有効なのは、これら4つの
ポイントのうち3つだけです。Resolveがどのマークを使用するかはプレビュー可能です。
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9 「表示」＞「プレビューマークを表示」を選択します。

プレビューマークを有効にすると、タイムラインルーラーにバーチャルインジケーターが表示
され、ソースクリップのアウト点が配置される位置が示されます。

10 「F10」を押すか、タイムラインの上にある「クリップを上書き」ボタンをクリックします。

上書き編集では、短いソースクリップに基づく範囲で編集が実行されます。これにより、前の
テイクの台詞が繰り返され、ジェンキンス捜査官が次の台詞に進む前に間が生じます。この
編集をそのまま使用するには、不要な間をトリムして、シーンの連続性（コンティニュイティ）
を補正する必要があります。

11 「編集」＞「取り消し」を選択するか、「Command + Z」（macOS）または「Control + Z」
（Windows）を押します。

DaVinci Resolveには、”リップル上書き” という独特な編集方法があります。リップル上書き
では、ソースクリップでタイムラインを上書きしてタイムラインを適切にトリムする作業を、ワ
ンクリックで実行できます。リップル上書きを実行すると、タイムライン上で指定した範囲を、
それとは長さの異なるクリップに置き換えられます。リップル上書きを行なっても、タイムライ
ンにギャップが生じたり、隣接するクリップが上書きされることはありません。
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この例でリップル上書きを実行すると、すべてのイン点およびアウト点を使用するフォーポイ
ント編集が実行されます。

12 「編集」＞「リップル上書き」を選択するか、「Shift + F10」を押して、リップル上書き編集を実行 
します。

タイムラインで編集した部分を再生します。クリップ前半の不要な部分が、博士が振り向くショ
ットに置き換えられていることを確認します。今回の編集では、プレビューマークからタイムライ
ンのアウト点までの間のフレームが、リップル上書き編集により自動的に削除されました。
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マッチフレーム機能で同期を維持
次は、博士の他のリアクションショットを挿入して、先ほどとは異なるコンティニュイティ編集を
作成してみましょう。今回は、DaVinci Resolveのマッチフレーム機能を使用して、ソースクリップ
とタイムラインの同期を維持します。これにより、リバースアングルの挿入が簡単になります。

1 タイムラインで、再生ヘッドを 02_Dr_Sarah_Close Up_.mov サブクリップ の末尾に移動 
します。

2 タイムラインを再生し、スクリーン外の博士が “I’ll catch up with you later.” と言った
ところで停止します。

この位置には、パーティー会場にFBI捜査官が突然来たことに対して博士がどう感じるかを見
せるために、彼女のリアクションショットが必要です。しかし、FBI捜査官の待ちきれない様子
も見せるために、そのリアクションショットを適切なタイミングで終了させる必要もあります。

3 タイムラインの再生ヘッドを、FBI捜査官の “We need you to come with us right away.” 
という台詞と、博士の “Umm.” という声の間に移動します。前の編集点から3〜4秒
後の位置が目安です。

4 「I」キーを押して、タイムラインにイン点をマークします。

次は、タイムラインに追加するソースクリップに作業を移します。この会話の内容は、ソース
ビューアに表示された博士のクローズアップショットと、タイムラインのFBI捜査官のショット
で全く同じです。したがって、ここではタイムラインの再生ヘッドの位置と大まかに一致する
会話部分を、ソースクリップから探します。DaVinci Resolveでは、非常に優れたマッチフレー
ム機能を使用してこの作業を実行できます。
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5 タイムラインの再生ヘッドを動かさずに、タイムラインの 02_Dr_Sarah_Close Up_ 
.mov サブクリップ を「Option + ダブルクリック」（macOS）または「Alt + ダブルクリック」
（Windows）します。

02_Dr_Sarah_Close Up_.mov サブクリップ が、同サブクリップをタイムラインに編集した
際に使用したイン点およびアウト点と併せてソースビューアにロードされます。しかし、ソー
スビューアの再生ヘッドは、アウト点から3〜4秒（タイムラインで再生ヘッドを動かした長さ）
離れた位置に表示されます。ここが、博士がFBI捜査官の要求に反応して助手との会話を中
断する瞬間であり、イン点をマークするのに適切な位置です。

6 「I」キーを押して、ソースビューアにイン点をマークします。
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次はアウト点です。アウト点は、助手が博士に心配の言葉をかけ、博士が助手の方を振り向
いた直後にマークします。

7 ソースビューアでクリップを再生し、博士が助手の方を振り向いた後、”Yeah, yeah,” と言う
直前（01:01:02:00あたり）にアウト点をマークします。

タイムラインのプレビューマークは、これから行う編集のアウト点を示しています。

8 「Q」を押してタイムラインビューアに切り替え、タイムラインを順方向に再生します。助手
が博士に “Is everything ok, Sarah?” と聞いた直後、かつ博士が “Yeah, yeah” と答える直
前に、アウト点をマークします。

タイムラインのアウト点が、プレビューマークの数フレーム後に配置されたはずです。範囲が
短く感じられるかもしれませんが、これによりこの段階で編集をトリムする必要はなくなります。
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9 「Shift + F10」を押して、リップル上書き編集を実行します。

これで、会話シーンを展開するショット・リバースショットを作成できました。次は編集を確認 
します。

10 タイムラインで、最初の3つのショット（博士とFBI捜査官）を選択し、スラッシュ（/）を押して、 
現在の選択の周辺を再生します。

今回作成したショット・リバースショットの配列は、このようなシーンを組み立てる上で最も多用
されるテクニックです。マッチフレーム機能を使用し、ソースとタイムラインのタイミングを合わ
せることで、作業時間を大幅に短縮できます。
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シーンの編集を仕上げる
このシーンを監督に見せる前に、タイムラインでもういくつかの編集を実行する必要がありま
す。04_Wide_ Dr Sarah_ Take 2_.mov サブクリップ テイクおよびリップル上書きを使用して、
以下のカミンスキー博士の台詞を 01_Edit Start タイムラインに編集し、シーンを完成させます。

1 “I’m sure it’s fine…Are you going to tell me what this is about?”

2 “My help? You’ll have to do better than that.”

3 “You mean, like, a virus? That wouldn’t be possible.”

追加練習として、ビデオのみの上書き編集を使用して以下を実行してください：

4 ジェンキンス捜査官が “…we believe one of your Syncs is carrying” と言う場面に、カミン
スキー博士のリアクションショットの映像のみを追加する。

5 ジェンキンス捜査官が “I need you to tell me everything you know about the Syncs…” と
言う場面に、カミンスキー博士の他のリアクションショットを追加する。

完成したタイムラインの確認
このレッスンの各ステップで作成したタイムラインのバージョンを表示したい場合は、 
” T im e l in e s”  ビンを選 択し、「ファイル」＞「タイムラインの読 み込 み」＞
「AAF、XML、DRT、ADLの読み込み」を選択して、”R17 Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 
04 Dialogue” ＞ Sync Scene Rough Cut.drt にナビゲートします。

複数のテイクから選択
会話シーンの編集では、言葉のみを頼って編集するという罠に陥りがちです。しかし、会話の編
集にはそれ以上に考慮する点があります。言葉だけでなく、登場人物の目や口、ボディーランゲ
ージにも注意を払う必要があるのです。それらすべてのパフォーマンス要素が、シーンの感情の
動きおよびストーリー展開を構築する上で重要です。したがって、会話の連続性がすでに成立し
ていたとしても、他のテイクから優れた演 技 要 素、異なる表 情、体やカメラの動きを
探すことは大切です。

複数のテイクを比較することは、タイムラインを何度も見直すという意味でも役立つことがあり
ます。例えば、監督が、博士のクローズアップの代わりにワイドショットを見てみたいと希望して
いるとします。はじめに、リップル上書き編集を使用して、博士の最初のショットを置き換えます。
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1 タイムラインの再生ヘッドを 02_Dr_Sarah_Close Up.mov サブクリップ （タイムラインの
先頭から2番目のショット）に重ねます。

2 “Subclips” ビンで、03_Dr Sarah_Wide_Take 1_mov サブクリップ をダブルクリックし、
ソースビューアで開きます。

3 このサブクリップを先頭から再生し、カミンスキー博士が “Yeah. yeah” と言った直後で停止
して、アウト点をマークします。
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4 「Shift + F10」を押して、タイムラインの同ショットに対してリップル上書きを実行します。

リップル上書き編集は、古いテイクを新しいテイクにすばやく置き換えます。

5 上矢印を押してタイムラインの新しいクリップの先頭に移動し、「Shift + V」を押して同クリッ
プを選択し、スラッシュ（/）を押して再生します。

1つのアウト点しかマークしていませんが、リップル上書きの結果、サブクリップの先頭と、再生ヘ
ッドの位置にあるクリップのイン点およびアウト点に基づいて、フォーポイント編集が実行され
ました。これは、リップル上書き機能がいかに柔軟であるかを示す良い例です。
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テイクセレクター
上の例では、リップル上書きによって、ひとつのテイクを他のテイクに簡単に入れ替えられました。
しかし、エディターの多くは、監督がそれだけで満足することはめったになく、複数の選択肢を
連続で見ることを望んでいると知っています。心配は無用です。DaVinci Resolveはこの過程をテ
イクセレクターで簡易化します。

1 タイムラインの再生ヘッドを 03_Dr Sarah_ Wide _Take 1_.mov サブクリップ（タイムライ
ンの先頭から2番目のショット）に移動します。

監督は、先ほどのクローズアップと比較してこのワイドショットはどうだろうと聞いています。

2 ソースビューアのクリップリストで 02_Dr_Sarah_CloseUp.mov サブクリップ を選択し、この 
テイクをソースビューアに戻します。

このサブクリップの冒頭周辺にあるイン点とアウト点をすばやくリセットする必要があります。

3 ソースビューアで -1000 と入力し、再生ヘッドを10秒戻します。
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4 順方向に再生し、ジェンキンス捜査官が “I’m Agent Jenkins…” と言う直前（01:00:55:00）
で停止して、アウト点をマークします。

5 -300 と入力し、再生ヘッドを3秒戻して、イン点をマークします。

このテイクを、現在のテイクと置き換えずにタイムラインで評価するために、Resolveのテイ
クセレクターを有効にします。
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6 タイムラインで 03_Dr Sarah_ Wide _Take 1_.mov サブクリップ を右クリックして「テイク
セレクター」を選択するか、「クリップ」＞「テイクセレクター」を選択します。

選択したクリップでテイクセレクターが有効になります。

テイクセレクターは、複数のクリップを入れる容器のように機能します。タイムラインの再生
時に表示されるクリップは1つだけですが、いつでもクリップを切り替えられます。
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7 ソースビューアの 02_Dr_Sarah_CloseUp.mov サブクリップ を、タイムラインのテイクセレ
クターにドラッグします。

テイクセレクターに2つのクリップが上下に重なって表示されます。テイクセレクターに追加
できるテイク数に制限はありません。

8 “Subclips” ビンで 04_DrSarah_Wide_Take 2_.mov サブクリップ をダブルクリックし、ソ
ースビューアで開きます。

9 カミンスキー博士が友人に “Hey.” と挨拶する直前にイン点をマークします。

10 博士が振り向いて “Yeah?” と言った直後に、アウト点をマークします。
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11 ソースビューアの 04_DrSarah_Wide_Take 2_.mov サブクリップ を、タイムラインのテイク
セレクタークリップにドラッグします。

作業のこつ メディアプール内のビンから、クリップをテイクセレクターにドラッグ
することも可能です。

全3テイクがテイクセレクターに表示されました。最後に追加したテイクがアクティブな状態
ですが、タイムラインに表示するクリップはクリックして変更できます。
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作業のこつ テイクセレクターで選択されたクリップは薄暗く表示され、タイムライ
ン上の他のクリップと同じ明るさになります。

12 テイクセレクターで真ん中のクリップをクリックし、タイムラインビューアに表示します。

13 スラッシュ（/）を押して、新しいテイクを再生します。

この短いテイクは、タイムラインのオリジナルテイクと長さが一致します。元のクリップと長
さが異なるテイクを選 択する場 合は、タイムラインをリップルして新しいテイク
の長さに合わせます。

14 テイクセレクターの右上にあるリップルボタンをクリックします。

短いテイクに合わせてタイムラインが調整されます。
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15 再生ヘッドをクリップの先頭に移動し、再生して、リップルされたタイムラインを確認します。

16 テイクセレクターで上のテイクをクリックし、タイムラインに表示します。

17 再生ヘッドをクリップの先頭に移動し、再生してこのテイクを確認します。

監督は、元のワイドアングルのテイクがパーティーの様子を最も良く表していると判断しま
した。したがって、そのテイクをタイムラインに固定します。

18 テイクセレクターで、下のテイクをクリックして選択します。

19 テイクセレクターの左上で、Xボタンをクリックしてテイクセレクターを閉じます。
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作業のこつ この時点では、いつでもテイクセレクターを開いて、オープニングショ
ット用の他のテイクをチェックできます。その際は、タイムラインでクリップの左下
にあるテイクセレクターのアイコンをダブルクリックします。

20 クリップを右クリックして「テイクを決定」を選択します。

テイクを決定すると、テイクセレクターおよび他の全テイクがタイムラインから削除され、監督
の最終選択が独立したクリップとして残ります。

ストレートカット以外の編集
ストレートカットは、オーディオとビデオが同時に始まり、同時に終わる編集方法であるため、切
り替わりが唐突すぎて不快に感じられる場合があります。スプリット編集は、クリップのオーデ
ィオまたはビデオのいずれかを遅らせて配置する手法です。ビデオクリップとオーディオクリップ
をずらして編集するその形状から、”Lカット” または “Jカット” と呼ばれることもあります。スプリ
ット編集でクリップをジグザグに配置すると、ショット間の切り替わりが自然になります。

最も一般的なスプリット編集は、Jカットです。これは、後続ショットの音声を先に再生し、ワン
テンポ置いてから映像を切り替える手法です。これは、私たちの多くが周囲を認識する方法でも
あります。例えば、道路で車のクラクションを聞いた時、視線を音の出元に向けるのはそ
の少し後になります。
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Lカットは、先にイメージ、その後にオーディオの順で切り替えます。この手法は、何らかの出来事
や発言に対する、登場人物のリアクションを見せたい場合に用いられます。

DaVinci Resolveでは、JカットやLカットを複数の方法で作成できます。まずは、Jカットのスプリ
ット編集を見てみましょう。先に音声が聞こえてその後に映像を見せる手法です。

編集を延長
一連のトリム練習を始めるにあたり、すでにいくつかの編集が完了しているタイムラインを使用
します。最初の練習では、スプリット編集をすばやく作成する一般的な方法を紹介します。再生
ヘッドをガイドとして使用して、クリップのビデオまたはオーディオを延長する方法です。

1 タイムラインビューアのドロップダウンメニューで、02 Trim Start タイムラインを選択し、タ
イムラインウィンドウにロードします。

メモ タイムラインビューアのオプションメニューをクリックし、タイムラインドロッ
プダウンメニューの並び順を選択できます。

このタイムラインは、このレッスンで実行したすべての編集の続きです。ここにいくつか追加
されている編集を使用して、高度なトリムテクニックを練習します。
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2 タイムラインで、03_ Dr Sarah_ Wide. mov サブクリップ と 05_Wide_ Agents_ Take 
1_.mov の間の、1つ目の白いマーカーを選択します。

これは、先ほど作業したテイクセレクターのクリップの末尾の位置です。この編集点を選択
すると、両側が緑でハイライトされ、ロールトリムを実行できる状態になります。

3 スラッシュ（/）を押して再生し、編集点を確認します。

FBI捜査官が自己紹介するシーンは、博士のクリップを延長して彼女のリアクションを見せた
ほうが良さそうです。まず、このビデオクリップの新しい終了点とさせたい位置に再生
ヘッドを配置します。

4 タイムラインの再生ヘッドを、FBI捜査官が同僚を紹介するために顔を横に向けるフ
レームに移動します。

オーディオに影響を与えずに、ビデオだけを編集するには、これらのオーディオとビデオのリ
ンクを解除しておく必要があります。これは、ツールバーのリンクボタンか、タイムラインの
修飾キーとクリックを使用して実行できます。
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5 03_ Dr Sarah_ Wide. mov サブクリップ と 05_Wide_ Agents_ Take 1_.mov の間のビデ
オ編集点を、「Option + クリック」（macOS）または「Alt + クリック」（Windows）します。

「Option」または「Alt」を押しながらクリックすると、リンクボタンを一時的にワンクリック
で無効にできます。ロールトリムの準備としてビデオを選択し、編集点を再生ヘッドの位置
まで延長する準備ができました。

6 「トリム」＞「編集を延長/短縮」を選択するか、「E」を押します。

選択したビデオ編集点が、再生ヘッドの位置まで移動します。この例では、即座にロールト
リムを実行して、スプリット編集を作成しました。スラッシュ（/）を押して、新しいスプリッ
ト編集を確認します。

FBI捜査官の自己紹介に、博士が反応する様子がより自然になりました。また、捜査官の台
詞も、数秒後に起こる映像の切り替えに対する良いきっかけになっています。FBI捜査官の
クリップの反対側も延長しましょう。

7 下矢印キーを押して、FBI捜査官のショットの末尾にある、2つ目の白いマーカーに移動します。
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8 スラッシュ（/）を押して再生し、編集点を確認します。

この編集点は、カミンスキー博士のリアクションがより早く見えるようにトリムします。

9 FBI捜査官が “We need you to come with us” と言った後、”Right away.” という前に、再生
ヘッドを配置します。

10 5_Wide_ Agents_ Take 1_.mov と 02_Dr_Sarah_Close Up_.mov の間のビデオ編集点
を、「Option + クリック」（macOS）または「Alt + クリック」（Windows）します。

ロールトリムの準備としてビデオを選択し、編集点を再生ヘッドの位置まで延長す
る準備ができました。

11 「E」を押して延長編集を実行します。
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選択した編集点が、再生ヘッドの位置まで移動します。

12 スラッシュ（/）を押して、新しいスプリット編集を確認します。

「編集を延長/短縮」コマンドの使用によるシンプルなスプリット編集の作成は、手軽で簡単な
編集テクニックです。この手法はこのような会話シーンに限らず、あらゆるジャンルの編集で常
に使用されています。

トリムをリアルタイムで実行
「編集を延長/短縮」コマンドは、リップルトリムやロールトリムを実行できるスピーディな機能
です。タイムラインを再生しながらでも実行できるため、ここまでの練習で体験したよりさらに高
速になります。タイムラインで次の編集を行って試してみましょう。

1 下矢印を使用して、02_Dr_Sarah_Close_Up.mov サブクリップ と 05_Wide_Agents_Take 1_ 
.mov の間の、3つ目の白いマーカーに移動します。

2 スラッシュ（/）を押して再生し、編集点を確認します。

この編集点では、先行クリップと後続クリップで同じ台詞が繰り返されています。後続クリ
ップで博士が “Yeah, yeah,” と言う部分を削除し、FBI捜査官が待ちきれない様子はそのま
ま残しましょう。そのためには、片側だけのリップルトリムを行うので、トリムモードに切り替
え、編集点の選択を先行クリップ側に移動する必要があります。これらの操作はすべて、キ
ーボードショートカットですばやく行えます。

3 「T」キーを押してトリムモードを選択します。
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4 「U」キーを押して、トリム用の選択をロールトリムから片側（後続クリップ）のリップル
トリムに変更します。

「U」キーは3方向の切り替えで、トリム選択の状態を、ロールトリム、片側のリップルトリム
（後続クリップ）、片側のリップルトリム（先行クリップ）を循環します。現在、後続クリップ
側 が 選 択されています が 、「 U」キ ーをもう一 度 押 すと、編 集 点の 先 行 クリッ
プ側が選択されます。

5 「U」キーを押して、編集点の先行クリップ側を選択します。

6 タイムラインビューアの下にあるループボタンをクリックするか、「Command + /」（macOS）
または「Control + /」（Windows）を押します。

ループを有効にすると、DaVinci Resolveはユーザーが選択した再生オプションで再生を継
続します。トリムポイントをループ再生するために、選択した編集点を再生しましょう。

7 スラッシュ（/）を押して、選択した編集点の周辺をループ再生します。

8 タイムラインをループ再生しながら、博士が友人の方を向き、”Yeah, yeah.” と言う直前で「E」
キーを押して、新しいアウト点をマークします。
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9 ループ再生を続けたまま、編集点の位置を調整します。コンマ（,）を押すとクリップの末尾が
1フレーム削除され、ピリオド（.）を押すとクリップの末尾に1フレーム追加されます。

10 編集点の流れが適切になったら、スペースバーを押して再生を停止します。

音声にリズミカルなテンポを持たせるサウンド編集は、シーンのペースや雰囲気を演出する
上で非常に大きな役割を果たします。最も自然な雰囲気を生み出す上で、リアルタイムのトリ
ム作業は効果的な方法です。

この編集点で再生しながらトリム練習を続けるために、ビデオの編集点を少し戻して、FBI捜
査官のリアクションがもう少し見えるようにし、キーボードショートカットを使用して選択を行 
います。

11 「U」を押して、編集点の両側が緑のハイライトで選択された状態にします。

12 「Option + U」（macOS）または「Alt + U」（Windows）を押して、トリム用にビデオトラッ
クのみを選択します。

「U」キーを押すとトリムする編集点の側が切り替わるように、「Option」または「Alt」を押
しながら「U」を押すとトリムするトラックが切り替わります。

13 スラッシュ（/）を押してループ再生します。

14 博士が “Sure,” と言った後で「E」キーを押し、ビデオ編集を逆方向に1秒ほどロールして、 
Lカットを作成します。
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15 周辺を数回ループ再生し、コンマ（,）を押して編集点を逆方向に1フレーム、またはピリオド
（.）を押して順方向に1フレーム移動して、カットを調整します。

16 カットが完成したら、スペースバーを押して再生を停止します。

17 ツールバーで「選択モード」ボタンをクリックするか、「A」を押します。

以上の練習から分かるように、JカットやLカットは、クリップの切り替えをシームレスにすること
が目的です。オーディオとビデオを少しずらして切り替えることで、会話を進めながら他の登場人
物の反応も見せることができ、編集全体のまとまりを良くすることができます。

自分で試す
タイムラインの次の2つの白いマーカーでも、編集点を微調整する必要があります。学んだばかり
のキーボードショートカットによる手法を用いて、これら2つの編集点で滑らかなスプリット編集
が作成できるか試してください。

以下は簡単な手順です：

1 再生ヘッドを4つ目の白いマーカーに移動します。

2 「V」キーを押して編集点を選択します。

3 編集点を再生して確認します。

4 キーボードショートカットを使用してビデオトラックを選択し、博士が “My help?” と言った
後の、FBI捜査官の映像を延長します。

5 キーボードショートカットを使用して、次の編集点に移動します。

6 編集点を再生して確認します。

この編集点は2つの変更が必要です：

7 後続のFBI捜査官のショットをリップルトリムして、博士の会話音声を削除します。

8 FBI捜査官が “OK.” と言った後の、後続の博士のショットを延長します。
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ダイナミックトリムモード
編集点を延長するのは、編集点を再生しながらトリムする方法のひとつに過ぎません。ダイナミッ 
クトリムモードを有効にすると、多くのユーザーがタイムラインを再生する上で使い慣れた、JKL
キーの使用が可能になります。

1 再生ヘッドを6つ目の白いマーカーに移動します。

作業のこつ 「Shift + 下矢印」のキーボードショートカットで次のマーカーに、「Shift 
+ 上矢印」で前のマーカーに移動できます。

2 「V」キーを押して、最も近い編集点のビデオとオーディオを選択します。

3 スラッシュ（/）を押して編集点を再生して確認します。

監督は、この編集点で、FBI捜査官の最初の2つの台詞を削除したいと考えています。監督
は、FBI捜査官が “I need you to tell me everything about the Syncs.” と言うところからこ
のクリップを開始したいそうです。これにより、ジェンキンス捜査官の足踏みのような動作も
消すことができます。

4 「U」キーを何度か押して、現在の編集点の後続クリップ側を選択します。

5 「T」を押して、トリム編集モードを有効にします。

6 ツールバーの「ダイナミックトリムモード」ボタンをクリックするか、「W」を押します。

ダイナミックトリムモードを有効にすると、使い慣れたキーボードショートカットが変更され
ます。通常は再生・停止を行なうスペースバーが、「現在のフレーム周辺を再生」と同じ機能
になり、「J」と「L」で編集点をリアルタイムで調整できます。
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7 「K」、「L」の順に長押しして、ゆっくりと順方向にトリムし、FBI捜査官が2つ目の台詞 
“Because it is happening.” を言い終えたら放します。

「K」と「L」を同時に押すと、順方向に1/2倍速で再生しながらトリムできます。

8 スペースバーを押して編集点を再生します。調整が必要であれば、順方向・逆方向のどちら
にトリムするかに応じて、「K」、「L」、「J」を使い分けます。

作業のこつ 1フレームずつトリムしたい場合は、コンマ（,）とピリオド（.）のショー
トカットを使用できます。または「K」を押しながら「J」または「L」をタップします。

ダイナミックトリムモードでは、スリップやスライドなど、慣れ親しんだトリム機能が
すべて使用できます。

9 下矢印キーを押して、タイムラインの最後の編集点に移動します。

この最後のショットをよりドラマチックにして視聴者を次のシーンに導くために、最後のSync
ロボットのショットを動かして、FBI捜査官が “We need to know everything.” と言うのと同
時に表示されるようにしましょう。最後のクリップを逆方向にスライドして、FBI捜査官のビ
デオに重ねるのがひとつの方法です。この操作は、キーボードショートカットを使用してクリップ 
全体を選択し、ダイナミックトリムモードで逆方向にスライドさせることで簡単に実行で 
きます。
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10 「Shift + V」を押して、編集点だけでなく、クリップ全体を選択します。

クリップを選択すると、ダイナミックトリムモード用のツールバーボタンが切り替わり、現在
のモード（スリップまたはスライド）が表示されます。

11 ツールバーの「ダイナミックトリムモード」ボタンがスライドアイコンになるまで「S」キーを押 
します。

作業のこつ スリップとスライドの切り替えは、ツールバーの「ダイナミックトリムモ
ード」ボタンを右クリックして切り替えることも可能です。

12 「J」と「K」キーを一緒に押して、最後のクリップをFBI捜査官が “We need to know 
everything.” と言い始めるところまで逆方向にスライドします。戻りすぎたら、「K」と「L」
キーを押して、クリップを順方向にスライドします。

13 スペースバーを押して編集点を再生します。

14 変更が完了したら、「W」キーを押してダイナミックトリムモードを無効にし、「A」キーを押し
て選択ツールに戻ります。

このレッスンでは、会話シーンの編集と、その基礎となるコンティニュイティについて学びまし
た。コンティニュイティ編集には、スクリーン内のアクションや、ショット間の時間的な流れを一
致させる作業が含まれます。延長編集、リアルタイムのトリム、リップル上書き編集、テイクセレク
ターなどは、編集の最も重要な原則を支えるResolveの機能の一部にすぎません。
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レッスンの復習
1 エディットページで、クリップにイン点とアウト点をマークして指定した範囲からサブクリップ

を作成する方法は？（複数回答可）

a) ソースビューアのクリップをメディアプールにドラッグする。

b) 「Option + B」（macOS）または「Alt + B」（Windows）を押す。

c) ソースビューアのオプションメニューで「サブクリップを作成」を選択する。

2 タイムラインのプレビューマークが示すものは？

a) マーカーを追加できる位置

b) スリーポイント編集によってクリップが配置される位置

c) タイムラインビューアでテキストとグラフィックが並ぶ位置

3 ○か×で答えてください。リップル上書きはスリーポイント編集である。

4 ○か×で答えてください。再生しながら編集点を延長するには、ダイナミックトリムモードを
有効にする必要がある。

5 ○か×で答えてください。テイクセレクターに追加するクリップは、すべて長さが同
じである必要がある。
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答え
1 AとBです。サブクリップは以下の4つの方法で作成できます。1.「マーク」＞「サブクリップを

作成」を選択する。2.ソースビューアのジョグバーを右クリックして「サブクリップを作成」を
選択する。3.「Option + B」（macOS）または「Alt + B」（Windows）を押す。4.ソースビュー
アのサブクリップをメディアプールにドラッグする。

2 Bです。プレビューマークは、スリーポイント編集でクリップが配置される位置を確認
する上で役立ちます。

3 誤りです。リップル上書きはフォーポイント編集です。リップル編集は、ソースクリップとタイ
ムラインで指定した範囲の長さが異なり、その差を補正するためにタイムラインをリップル
させたい場合に使用します。

4 誤りです。JKLキーを使用してトリムするには、ダイナミックトリムモードを有効にする必要が
あります。再生中の延長編集はいつでも実行可能です。

5 誤りです。テイクセレクターには長さの異なるテイクを入れられます。テイクセレクター内のクリ
ップを切り替える際は、右上のリップルテイクボタン（ゴミ箱ボタンの左）を有効にできます。
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レッスン 5

マルチカム編集

複数のカメラを同時に回す手法は、音楽ビ
デオやリアリティ番組など、様々な制作で
用いられます。

カットページでは、ソース上書き編集機能
を使用してマルチカムプロジェクトを編集
できます。一方、エディットページは、従来
のマルチカム編集ワークフローを踏襲して
います。

どちらのページでも、はじめに複数のクリ
ップを同期するので、その後は同期を気に
することなく、複数のカメラアングルを簡
単に管理・編集できます。しかし、各カメラ
アングルの名前付けや並べ替え、切り替
え、カラーグレーディングに関しては、エ
ディットページがより柔軟です。

このレッスンでは、エディットページのマ
ルチカム機能について知り、よくある問題
の解決方法を学びます。
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マルチカムプロジェクトの開始
エディットページでマルチカム編集を成功させるには、複数のカメラアングル間を正確に同期さ
せることが非常に重要です。

1 DaVinci Resolveを開き、プロジェクトマネージャーで右クリックして「プロジェクトの読み
込み...」を選択します。

2 “R17 Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 05 Multicam” DR17 EDITING LESSON 05 MULTICAM 
.drp にナビゲートして、「開く」をクリックします。読み込んだ新しいプロジェクトをダブル
クリックして開きます。

3 必要であれば、エディットページに切り替えてメディアファイルを再リンクします。

このプロジェクトには、2つの撮影からのフッテージが含まれています。1つ目は “Citizen 
Chain Cyclery” のサーシャのインタビュー、2つ目はバンド “Jitterbug Riot” のミュージッ
クビデオの撮影です。

別 の々イベントで使用された、これらの異なるマルチカムセットアップを順番に編集していきます。

4 メディアプールのビンリストのポップアップメニューで「赤」を選択します。

バンドの映像はまだ使用しないので、これで青のビンをビンリストで非表示にできます。

5 タイムラインで、現在の編集 Citizen Chain Multicam_START を確認します。
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このラフ編集でサーシャのインタビューの全容を把握できます。

6 タイムラインツールバーで「全体を表示」ボタンをクリックします。

メモ 「全体を表示」機能は、エディットページの現在のタイムライン全体を常に
表示します。これは、カットページの上のタイムラインの挙動に似ています。

監督は、3つ目のクリップの終わりでカメラがCitizen Chainの看板にパンした後から、インタ
ビューが始まるように見せたいと考えています。

7 タイムラインの再生ヘッドを、Store_Front_MS.mov と Rosebud_Sticker.mov の間の
編集点に配置します。

8 メディアプールで “Interviews” ビンを選択し、フッテージを確認します。

このビンには、サーシャがショップ名の由来について説明するインタビュークリップが2つ入
っています。良い内容ですが、監督はもう少し流れを改善したいと考えています。幸いにも、
このインタビューは複数のカメラで撮影されているので、ジャンプカットを隠すためにBロー
ルのカットアウェイを追加したり、スムースカットトランジションでインタビューをつなげた
りする代わりに、複数のカメラアングルを切り替えて編集できます。

しかし、このインタビューの編集を始める前に、クリップを同期する必要があります。
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9 メディアプールで “Interviews” ビンを右クリックし、「選択したビンで新規タイムラインを
作成」を選択します。

10 「新規タイムライン」ウィンドウで、タイムラインの名前を Sasha Interview にし、「選択し
たイン点とアウト点を使用」の選択を解除して、「作成」をクリックします。
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新しいタイムラインが “Interviews” ビンに追加され、タイムラインで自動的に開きます。

11 タイムラインで Interview_01_CAM02.mov を選択し、前のクリップの上にドラッグします。

12 タイムラインで両クリップを選択し、「クリップ」＞「クリップを自動整列」＞「波形に基づ
いて」を選択します。

作業のこつ または、選択したクリップを右クリックして「クリップを自動整列」＞ 
「波形に基づいて」を選択できます。
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簡単な分析の後、Resolveはタイムラインの2つのクリップを適切に同期します。

次は、”Sasha Interview” タイムラインを特殊なマルチカムクリップに変換します。

13 “Interviews” ビンで、”Sasha Interview” タイムラインを右クリックし、「タイムラインをマル
チカムクリップに変換」を選択します。
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タイムラインが閉じ、ビンのアイコンがマルチカムクリップのアイコンに変わります。

このタイムラインをメインのタイムラインに挿入し、複数のアングルを編集する準備が整いました。

マルチカムクリップの表示
マルチカムクリップは、他のソースクリップと同じように使用できます。しかし、このマルチカムク
リップには2つのアングルが含まれているので、それらのショットをいつでも切り替えられます。

1 Sasha Interview マルチカムクリップをダブルクリックし、ソースビューアに開きます。

これはマルチカムクリップなので、DaVinci Resolveは自動的に2つのアングルを横並びで表
示します。赤枠が表示されたアングルが、現在アクティブなアングルです。映像や音声はアク
ティブなアングルから使用されます。

メモ これらのアングルは、元のタイムラインのビデオトラック名に基づいて、”ビデオ 
1” および “ビデオ 2” となっています。アングル名の変更方法はこのレッスンで後述します。

2 ソースビューアでマルチカムクリップを再生します。2つのアングルは同期しています。
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3 ソースビューアで、サーシャが “I was a big fan of Orson Welles” と言う直前（01:00:07:00 
あたり）にイン点をマークします。

作業のこつ 前のレッスンで行ったように、ソースビューアに波形オーバーレイを表
示したい場合は、マルチカムクリップを開く前に、ソースビューアのオプションメニ
ューでこのオプションを有効にします。

4 サーシャが “…we found out that Rosebud was really a bicycle” と言った後（01:00:27:00
あたり）に、アウト点をマークします。
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メモ この練習で記述されるタイムコードは、このマルチカムクリップを作成した元
のタイムラインのタイムコード値であり、マルチカムクリップ内の実際のソースクリ
ップのタイムコードではありません。

5 「F9」を押すか、タイムラインツールバーの「クリップを挿入」ボタンをクリックするなどして、
このマルチカムクリップをタイムラインの再生ヘッドの位置に挿入します。

タイムライン上のマルチカムクリップを再生すると、現在アクティブなアングルが表示されます。 
2つ目のアングルは表示されません。

ラジオ編集の微調整
これで、インタビューのタイムラインを作成できました。次は、インタビューの流れを向上させる
編集を開始します。はじめに、良い流れを作る上で妨げとなる “Umm（んー）” や “Ahhh（あー）” 
を削除する必要があります。その後で、インタビューの後半に含まれる不要な部分を削除します。
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1 タイムラインのインタビューを再生し、サーシャが “I was a big fan of Orson Welles” と言っ
たところで停止します。「I」を押してイン点をマークします。

2 サーシャが “…I appreciated the pun....” と言う直前まで、インタビューを再生します。「O」
キーを押してアウト点をマークします。

3 「Shift + Delete（またはBackspace）」を押して、マークした範囲をリップル削除します。

4 スラッシュ（/）を押して、編集点の周辺を再生して確認します。

この作業には、これまでのレッスンで十分に慣れているはずです。

5 タイムラインを再生し、数秒後の “Ummm” も同じテクニックで削除します。これは、”Citizen 
Chain, Citizen Kane,” の後、”And only after we named the shop...” の前にあります。

6 次に、”It was after we named the shop,” の後にイン点をマークし、”We found out that 
Rosebud was really a bicycle.” の前にアウト点をマークします。この範囲もリップル削除し
て、ジョークを引き立てるために無駄を省きます。

メモ サーシャが “Citizen Chain, Citizen Kane” と言う直前にも “Ummm” があり、
削除できます。これは自分一人でできる追加練習として、マルチカム映像の編集に
慣れたあとで取り組んでください。
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この時点で監督は、この編集が視聴者を十分に引きつけられると納得しました。

7 再生ヘッドをインタビューの先頭に戻し、再生ボタンをクリックして、このラジオ編集を聴 
きます。

メモ この時点でインタビューが自然に聞こえ、流れの妨げとなる要素がないこと
を確認します。何らかの調整が必要な場合は、レッスン3で学んだテクニックを使
用して、編集点をリップルトリムしてください。

インタビューの音声編集に満足できたら、マルチカムクリップでアングル切り替えを行う 
準備は完了です。

タイムラインでアングルを切り替える
マルチカム編集を行う際は、フッテージを再生しながら、リアルタイムでアングルを切り替える必
要はありません。マルチカムクリップのアングルはいつでも切り替えられます。

1 Citizen Chain Multicam_START タイムラインで、1つ目と2つ目のクリップ間の編集点に再
生ヘッドを移動します。

作業のこつ タイムラインに編集されたマルチカムクリップは、クリップ名の横に表
示される小さなボックスアイコンで識別できます。
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2 スラッシュ（/）を押して、周辺を再生して確認します。

これはひどいジャンプカットです！

3 タイムラインの1つ目のマルチカムクリップを右クリックして、「マルチカムクリップのアングル
を切り替え」＞「ビデオ 2」を選択します。

4 スラッシュ（/）を押して、クリップの切り替わり確認します。

5 タイムラインで、3つ目のマルチカムクリップを右クリックし、「マルチカムクリップのアングル
を切り替え」＞「ビデオ 2」を選択します。

メモ 上記の操作では、タイムラインのマルチカムクリップのビデオが切り替わりま
す。オーディオも切り替えたい場合は、オーディオクリップを右クリックして、「マル
チカムクリップのアングルを切り替え」を選 択すると、使 用可能なオーデ
ィオが表示されます。

6 タイムラインのマルチカムクリップの先頭に戻り、変更の結果を確認します。
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スプリット編集の活用
インタビューをフッテージの中に配置し、複数のアングルを使用するよう設定したら、次はイン
タビュー部分の始まり方と終わり方を微調整します。

1 「Shift + Command + L」（macOS）または「Shift + Control + L」（Windows）を押すか、ツー
ルバーの「リンク選択」ボタンをクリックして、タイムラインのリンク選択機能を無効にします。

2 「T」を押すか、ツールバーの「トリム編集モード」ボタンをクリックして、トリム編集モードに切 
り替えます。

まずは、インタビューとタイムラインの最後のクリップの間の編集点を調整します。

3 4つ目のマルチカムクリップと Rosebud_Sticker.mov の間の編集点で、先行クリップのビ
デオの末尾を選択します。

4 ビデオ編集点を逆方向に少しトリムして、Lカットを作成します。

5 スラッシュ（/）を押して、選択した編集点を再生して確認します。

シンプルな変更で作成されたこのスプリット編集によって、インタビューの終わりからBロー
ルフッテージに戻る流れが滑らかになります。

次は、インタビューの始まりに目を向けます。

6 1つ目のマルチカムクリップのビデオの先頭を選択します。
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7 選択した編集点を、1つ目のマルチカムクリップの末尾まで順方向にトリムします。

Resolveではクリップをゼロフレームまでトリムできるので、実質的に削除できます。次のク
リップまでトリムしたい場合は、編集点を再選択する必要があります。

8 次のマルチカムクリップのビデオの先頭を再選択します。

このポイントから順方向にトリムすると、レッスン1の練習と同じように、下のオーディオが逆
方向にトリムされ、前のオーディオクリップが上書きされます。その練習では、トラックの自
動トラック選択コントロールを無効にする必要がありました。しかし、その手法は残念なが
らここでは使えません。代わりに、このケースでは非対称トリムを実行します。これは、2つの
編集点を別々の方向にトリムできる機能です！難しく聞こえる機能名ですが、実際はとても 
簡単です。
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9 後続クリップのビデオを選択したまま、インタビューの左の1つ目のオーディオクリップの前
にあるギャップの末尾を「Command +  クリック」（macOS）または「Control + クリック」
（Windows）します。

10 後続クリップのビデオの先頭をクリックしたまま、順方向に1.15秒ほどトリムします（オーデ
ィオ波形の小さい平らな部分を参照すると便利です）。同時に、オーディオの編集点が逆方
向にトリムされ、オーディオとビデオの同期が維持されます！

作業のこつ コンマ（,）およびピリオド（.）キーでも編集を微調整できます。

11 スラッシュ（/）を押して、選択した編集点の周辺を再生し、作成したばかりのスプリット編
集を確認してください。

メモ このような非対称トリムは頻繁に使用しないかもしれませんが、タイムライン
をトリムする際に複雑な選択が可能であることを知るのは、Resolveのトリム機能
を習得する上で重要なステップです。

これで、インタビューの始まり・終わりと、Bロール映像との切り替わりが、きれいなインター
カットになりました。次は、いくつかの小さなスプリット編集を追加して、カメラ間の切り替
えを滑らかにします。
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12 トリム編集モードであることを確認して、タイムラインの何もない場所からクリック＆ドラッ
グを開始し、残り3つのマルチカムクリップの2つの編集点を囲います。

編集点が自動的にロールトリム用に選択されます。

13 コンマ（,）を3〜4回押して、ビデオの編集点を数フレーム左にロールし、小さい2つの 
Lカットを作成します。

14 スラッシュ（/）をもう一度押して、選択した編集点を確認します。

ビデオの編集点とオーディオの編集点を少しずらすことで、クリップの切り替わりが滑らか
になり、より自然な印象になりました。

15 それぞれの編集点を確認し、必要に応じてスプリット編集を調整します。ビデオの編集点を
1〜2フレームずらすだけで、編集点の見え方が大幅に改善される場合があります。

作業のこつ Lカットを作成する際は、常に逆方向に戻して編集点をロールする必
要はありません。ビデオの編集点を順方向にロールし、Jカットを作成した方が
良い場合もあります。
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16 終わったら、タイムラインの全マルチカムクリップ（オーディオとビデオの両方）を選択します。 
選択したクリップのいずれかを右クリックし、「シングルクリップに変換」を選択します。

メモ マルチカムクリップをシングルクリップに変換すると、現在アクティブなアン
グルが通常のタイムラインクリップとしてタイムラインに残り、他のアングルはすべ
て削除されます。マルチカムクリップをシングルクリップに変換すると、他のアング
ルに切り替えることができなくなります。

このインタビューは複数のカメラで撮影されているので、全体的にBロールを使用したり、スムー
スカットトランジションに頼ったりせずに、効果的に編集できます。

完成したタイムラインの確認
このレッスンの各ステップに従って作成した編集の完成版にアクセスするには、「ファイ
ル」＞「タイムラインの読み込み」＞「AAF、XML、DRT、ADLの読み込み」を選択し、”R17 
Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 05 Multicam” ＞ Citizen Chain Multicam Finished 
.drt にナビゲートします。
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マルチカム・ミュージックビデオの編集
以下のマルチカムの練習では、ライブミュージックビデオを編集します。その過程を通して、エデ
ィットページのマルチカム編集における、より詳細な機能について学べます。

1 ビンリストのポップアップメニューで、青のビンを表示するよう選択します。

“Citizen Chain” ビンは赤で色分けされているので非表示となり、青で色分けされている 
“Jitterbug Riot” ビンが表示されます。

この練習は、新しい空のタイムラインを作成することから始めます。

2 “Jitterbug Riot” ビンを選択して、「Command + N」（macOS）または「Control + N」
（Windows）を押し、新しいタイムラインを作成します。
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3 「新規タイムライン」ウィンドウで、タイムライン名を、バンドが演奏する曲名にちなんで 
Miserable Girl EDIT に設定し、「作成」をクリックします。

新しいタイムラインがビンに追加されます。

4 “Miserable Girl” ビンを選択して、フッテージを確認します。

このビンには、バンドが曲を演奏する様子のビデオクリップが8つ含まれています。各ビデオ
クリップには、カメラの内蔵マイクで録音された様々な音質の参照用音声が入っています。バ
ンドの演奏をミックスしたクリーンな音声は、別の.wavオーディオファイルに含まれています。

5 ビン内のクリップがクリップ名の順に並んでいることを確認して、JBR_01.mov を選択します。
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6 インスペクタを開いて「ファイル」タブを選択します。

「ファイル」タブには、選択したクリップの主なメタデータが表示されます。

メモ インタスペクタ内のこのタブはカスタマイズできませんが、便利な場所にあり
ます。包括的なメタデータビューは「メタデータ」パネルにあります。

このクリップの「ファイル」タブでは、「カメラ」メタデータが0.1と認識されています。
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7 同タブの下部で「次のクリップ」ボタンをクリックします。

ビン内の次のクリップである JBR_02.mov が選択され、「ファイル」タブに同クリップのメタ
データが表示されます。

このクリップの「ファイル」タブでは、「カメラ」メタデータが08と認識されています。他のカ
メラも同様に、異なるカメラメタデータで認識されます。
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8 ビン内で Miserable Girl Final Mix.aif を選択します。

9 このオーディオのみのクリップは、「カメラ」メタデータが “MUSIC” と認識されています。
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マルチカムクリップの作成
前の練習と同じように、エディットページでマルチカム映像を編集する上での最初のステップは、
同期した複数のクリップから1つのマルチカムクリップを作成する作業です。

1 ビンリストで “Miserable Girl” ビンを右クリックし、「選択したビンで新規マルチカムクリッ
プを作成」を選択します。

メモ 新規マルチカムクリップは、ビン全体からではなく、個別に選択したクリップ
からでも作成できます。
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「新規マルチカムクリップ」ウィンドウが表示されます。ここで、クリップの同期方法とマルチ
カムクリップの作成方法を選択できます。

2 「マルチカムクリップ名」フィールドに、Miserable Girl SYNC と入力します。

3 「アングルの同期」ポップアップメニューで「サウンド」を選択します。

「サウンド」を選択したことで、クリップがそれぞれのオーディオコンテンツに基づいて同期
されます。これは、前の練習のインタビュークリップや、レッスン2の2台のシステムで収録さ
れたクリップを同期した際と同様です。

メモ マルチカムクリップを同期する他のオプションとして、既存のイン点とアウト
点を使用したり、タイムコードまたはマーカーをマッチさせたりする方法があります。

4 「アングル名」メニューを「メタデータ - カメラ番号」に変更します。

メモ 各アングルの並び順は「アングル名」オプションの選択に基づいて決定され
ます。「シーケンシャル」を選択すると、DaVinci Resolveは各アングルにアングル1、 
アングル2とラベルを付け、開始タイムコード値に基づいて並べ替えます。タイムコ
ード値が最も低いアングルが最初のアングルとなります。

「クリップ名」を選択すると、クリップ名が英数字順で並べられ、各アングルに適
切なラベルが付けられます。「メタデータ - アングル」または「メタデータ - カメラ
番 号」で は 、クリップ が それぞ れ のメタデ ー タに 記 録され た 情 報 に 基
づいて並べられます。
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5 「ソースクリップをオリジナルクリップビンに移動」オプションが選択されていること 
を確認します。

6 「作成」をクリックして、マルチカムクリップを作成します。

DaVinci Resolveがクリップのオーディオを分析し、選択したビン内に新しいマルチカムク
リップを作成します。

また、個別カメラのソースクリップを含む “オリジナルクリップ” ビンも作成されます。
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リアルタイム・マルチカム編集
複数のアングルをリアルタイムで切り替える作業は、エディットページにおけるマルチカム編集
の醍醐味であり、ライブスタジオでスイッチャーを使用しているような感覚で行えます。この手法
では、タイムラインを再生するのにかかるのと同じ時間で素材を編集できるので、作業時間を
大幅に短縮できます。

1 Miserable Girl SYNC マルチカムクリップをダブルクリックして、ソースビューアで開きます。

ソースビューアでマルチカムクリップが開き、9つの各クリップ（アングル）が別々のボックス
で、適切なカメラメタデータと共に表示されます。このビューでは、全アングルが左から右、
上から下の順で並べられます。つまり、1つ目のアングル（CAM_01 と認識された JBR_01.
mov）が左上のウィンドウに、9つ目のアングル（MUSICと認識された Miserable Girl Final 
Mix.aif）が右下のウィンドウに表示されます。各アングル名には、カメラメタデータ情報が引
き続き使用されます。
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メモ すべてのカメラで撮影が同時に開始されたわけではないので、再生ヘッドが
マルチカムクリップの先頭にある場合、多くのアングルにブランクフレームが表示
されます。再生ヘッドをマルチカムクリップで少し先に動かすと、全アングルのフッ
テージが確認できます。

2 ソースビューアでマルチカムクリップを再生し、全アングルが同期していることを確認します。

ビューアの左上に表示された Camera 01 がデフォルトで選択されているため、クリップを再
生すると、このアングルの音声が聞こえます。

3 音楽が始まる直前（01:00:19:00あたり）にイン点をマークします。

4 上書き編集を実行し、このクリップを空の “Miserable Girl EDIT” タイムラインに編集します。

5 メディアプールおよび「インスペクタ」ボタンをクリックして、それぞれのパネルを非表示に
し、マルチカム映像を見るスペースを広げます。

6 タイムラインツールバーの「全体を表示」ボタンをクリックして、タイムライン全体を表示し、
タイムラインウィンドウのサイズを調整します。
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7 「Home」キーを押して、再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻します。

タイムラインビューアに、1つ目のアングル Camera 01 だけが表示されます。これがアクティ
ブカメラであるためです。カメラアングルを効果的に切り替え、ソースビューアとタイムライン
クリップとの同 期を維 持するには、ソースビューアのマルチカムモードを有 効に
する必要があります。

8 ソースビューアのモードメニューで「マルチカム」を選択し、マルチカムビューアを表示します。
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マルチカムモードを有効にすると、ビューアの下のトランスポートコントロールが、マルチカム
関連のコントロールに置き換えられます。タイムラインの再生ヘッドを移動すると、マルチカ
ムビューアのソースクリップも移動して同期関係が維持されるので、トランスポートコントロ
ールは不要になります。

9 タイムラインを再生し、マルチカムビューアの複数アングルがタイムラインビューアと同期し
て再生されるのを確認します。
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10 タイムラインでマルチカムクリップのオーディオを右クリックし、「マルチカムクリップのアン
グルを切り替え」＞「Camera MUSIC」を選択します。

マルチカムクリップのオーディオが切り替わり、Miserable Girl Final Mix.aif ファイルのオー
ディオが再生される状態になります。マルチカムビューアでは MUSIC アングルの周囲に緑
のボックスが表示され、現在アクティブなオーディオであることが分かります。
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11 タイムラインでマルチカムクリップのビデオを右クリックし、「マルチカムクリップのアングル
を切り替え」＞「Camera 04」を選択します。

タイムラインビューアのビデオが更新され、「Angle 4」のビデオクリップが表示されます。マ
ルチカムビューアの同アングルの周囲には青のボックスが表示され、現在アクティブなビデ
オアングルであることが分かります。

次は、マルチカムクリップからビデオだけ編集したいことをResolveに伝えます。複数のカメ
ラのオーディオを使用したい訳ではないからです。

マルチカムクリップの下のソースビューアにある3つのボタンでは、アングルを切り替えた際
にマルチカムクリップの何を切り替えるかを指定できます。選択肢はビデオのみ、ビデオとサ
ウンド、サウンドのみです。
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12 左端のビデオボタンをクリックして、マルチカムクリップのビデオのみ編集できるようにします。

次は楽しい作業です！

13 再生ヘッドをタイムラインの先頭に配置し、再生ボタンをクリックします。再生が始まった
ら、ソースビューアで任意のビデオクリップをクリックして、マルチカムクリップのアングルを
リアルタイムで切り替えます。アングルを切り替える度に、タイムラインに編集点が追加さ
れます。タイムラインの最後までこの作業を続けます。

メモ マルチカムソースビューアで任意のボックスをクリックする代わりに、キーボ
ード上部の1、2、3キーを押してアングルを切り替えることも可能です。

14 曲の最後まで進んだら、再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻し、再生をクリックして、マル
チカメラ編集の傑作をチェックしましょう！

結果はどうでしたか？ 

リアルタイムのマルチカメラ編集は楽しい作業ですが、最初から完璧な編集ができあがることは
ないでしょう。1回目の試 みで、完 璧なタイミングで 最 適なアングルに切り替えられ
るのは非常に稀です。

代わりに、これをラフカットと見なして、微調整する必要があります。
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マルチカム編集のテクニック
このようなマルチカム素材を編集する際は、最初の試みですべてのカットを完璧にしよ
うとしないでください。それよりも、音楽のテンポや各アングルの感覚を掴むようにして
ください。カット割りを実行する前に、マルチカムクリップを数回見直すことをお勧めし
ます。編集を開始したら、音楽に最も合うと感じられるところでカットし、失敗を恐れな
いでください。編集をさらに微調整する方法は次のステップで学びます。

多くのアングルに同時に集中するのが難しい場合は、表示するアングル数を減らすとよ
いでしょう。その場合は、マルチカムソースビューアの右下でマルチカム表示ポップアッ
プメニューをクリックし、「2x2」などのオプションを選択します。このオプションでは、マ
ルチカムクリップの最初の4アングルしか表示されず、他のアングルは別のマルチカムペ
ージに収 納されます。これらのページにはマルチカムページボタンを使 用し
てアクセスできます。

このように、表示するアングル数を減らすことで、マルチカム編集を開始しやすくなる場
合があります。他のアングルは、最初のラフカットが完成してから追加できます。

このレッスンで行ったように、メタデータを使用して最も重要なクリップをアングル1〜4
に設定できます（またはこのレッスン後半の「マルチカムクリップの調整」セクションを
参照してください）。これにより、マルチカムクリップを作成する際にクリップを
適切に並べられます。
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マルチカム編集の調整
完成したラフカットを再生して確認すると、2種類の問題があることに気づくでしょう。アングル
が切り替わるタイミングが悪いか、切り替わったアングルが間違っているかです。

それら両方の問題が同時に存在するかもしれません！

しかし、心配は無用です。これは、テレビの生放送ではありません。ポストプロダクションである
以上、実際に視聴されるまで、何度でも変更が許されます。1つ目のタイミングに関する問題は、
簡単に解決できます。既存の編集点の位置は、すでに習得した通り、様々なテクニックでロール
トリムを実行することにより変更できます。

2つ目の問題であるアングルの誤りも、ソースビューアでアングルを切り替えて簡単に解決で 
きます。

作業のこつ マルチカム編集では、各アングル間の同期に十分に注意する必要がありま
す。したがって、マルチカム編集では、クリップのリップル、スリップ、スライドは、それら
の機能を完璧に習得するまで避けるのが無難です。

1 タイムラインのマルチカム編集を再生し、変更を加えたいショットまで進んだら、 
再生を停止します。

マルチカムモードでは、ソースビューアはタイムラインの再生ヘッドと自動的に連動します。
したがって、マルチカム編集を再生するとソースビューアも更新されます。

2 マルチカムビューアで、現在と異なるアングルを「Option + クリック」（macOS）または「Alt +  
クリック」（Windows）して、アクティブなアングルを新しいアングルに切り替えます。
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アクティブなアングルを切り替える際は、マウスポインターが置き換え編集アイコンに 
切り替わります。

新しいカットも簡単に追加できます。

3 タイムラインの再生ヘッドを任意のマルチカムクリップの途中に移動し、ソースビューアで他
のアングルをクリックします。

タイムラインの再生ヘッドの位置に新しい編集点が追加され、そこから次の編集点までが新
しいアングルに置き換えられます。

作業のこつ キーボード上部の数字キー（1、2、3など）でも、タイムラインの再生ヘ
ッドの位置にカットを追加できます。「Option + 数字キー」（macOS）または「Alt 
+ 数字キー」（Windows）を押すと、タイムラインの再生ヘッドの位置でマルチカム
クリップのアングルを切り替えられます。これらの操作は、再生中または停止時の
どちらでも実行できます。

素晴らしい仕上がりです。これで、マルチカメラ編集の楽しさと、それをResolveで行う方法を体
験しました。この編集をさらに調整する前に、マルチカムクリップ自体を調整する他の方
法を見てみましょう。
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マルチカムクリップの調整
マルチカムクリップは、タイムラインでは1つのクリップに見えますが、実際には容器的なタイム
ラインの一種であり、複合クリップと非常に似ています。複合クリップの詳細はレッスン7で学び
ます。しかしこの段階では、アングルの順番や名前を変更する必要がある場合などに、マルチカ
ムクリップは専用のタイムラインで開けることを知っておくと便利です。

1 「タイムライン表示オプション」メニューで、「スタック表示」を選択します。

これで、このプロジェクトで作成した各タイムラインを個別のタブとして開けます。

2 タイムラインでマルチカムクリップのいずれかを選択して「クリップ」＞「タイムラインで開
く」を選択するか、Miserable Girl SYNC マルチカムクリップのいずれかを右クリックして 
「タイムラインで開く」を選択します。

マルチカムクリップがタイムラインに専用のタブで表示されます。

作業のこつ 多数のタイムライントラックを効果的に表示するには、「タイムライン
表示オプション」ボタンをクリックして、ビデオおよびオーディオトラックの高さを
最小化します。また、ビューアとツールバーの間のラインを上にドラッグして、タイム
ラインエリアを広げます。



263マルチカムクリップの調整

以上で、Resolveがマルチカムクリップを構成・管理する方法が分かります。このレッスンで
最初のマルチカムクリップを作成する前に、タイムラインでサーシャのインタビューのクリッ
プを配置した方法とよく似ています。この構成はシンプルです。”ビデオ 1” および “オーディオ 1”  
トラックのコンテンツは、マルチカムビューアに1つ目のアングルとして表示されます。”ビデオ 
2” および “オーディオ 2” トラックのコンテンツは、2つ目のアングルとして表示されます。ま
た、トラック名は、マルチカムソースビューアに表示されるアングル名と同じになります。

メモ 「V9」トラックが空であることに注目してください。これは、Miserable Girl 
Final Mix.aif のオーディオが「A9」トラックに配置されており、この編集の音楽を
アングル9として使用できることを意味します。

次は、アングルを追加して、マルチカムクリップ内のアングルを並べ替えます。

3 タイムラインでビデオトラックヘッダーのいずれかを右クリックし、「アングルを追加」を選択 
します。

新しいアングル、「V10」と「A10」が追加されます。

4 メディアプールを開き、”Extra Angle” ビンを選択します。

10番目の現在未使用のアングルは、このビン内の JBR_09.mov です。
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5 JBR_09.mov クリップを、マルチカムクリップタイムラインの新しい「V10」トラックにドラッ 
グします。

次はこのアングルを、マルチカムクリップタイムラインの他のアングルと同期する必要があ 
ります。

6 「リンク選択」が有効であることを確認して、「V10」および「A10」のクリップと、タイムラインの 
他のすべてのクリップを選択します。

7 ビデオクリップのいずれかを右クリックし、「クリップを自動整列」＞「波形に基づいて」 
を選択します。
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Resolveが新しいアングルと既存のアングルを瞬時に同期します！

次は、新しいアングルの名前を変更して、マルチカムクリップを整理整頓します。

8 「V10」のトラックヘッダーを右クリックして「アングルを下に移動」を選択します。

Resolveが「V10」と「V9」、「A10」と「A9」のアングルを変更します。

9 「V9」の高さを少し上げると、このアングル名がまだ「Camera 10」であることが分かります。

10 アングル名をクリックして Camera 09 と入力し、マルチカムクリップの他のアングル名と合わ 
せます。

これで、新しいアングルをマルチカム編集で使用できます。

11 Miserable Girl Edit のタイムラインタブを選択し、この編集のメインタイムラインに戻ります。

12 ソースビューアのポップアップメニューで「マルチカム」を選択し、ソースビューアをマルチカ
ムビューアに切り替えます。
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13 マルチカムビューのポップアップメニューで「4x4」を選択し、マルチカムクリップの全10アン
グルと、6つのアングルまで追加できる（現在は未使用）のスペースを表示します。

メモ マルチカムクリップに含まれるアングル数に制限はありませんが、一度に表
示できる最大アングル数は4x4までです。このオプションで表示できる16個以上の
アングルには、後続のマルチカムページでアクセスできます。

14 最後に、マルチカム編集全体を再生し、必要に応じて微調整を加えます。終わったら、新しい
カメラアングルを含めてマルチカムクリップをシングルクリップに変換します。

完成したタイムラインの確認
このレッスンの各ステップに従って作成した編集の完成版にアクセスするには、「ファイ
ル」＞「タイムラインの読み込み」＞「AAF、XML、DRT、ADLの読み込み」を選択し、”R17 
Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 05 Multicam” にナビゲートします。ここには完成した
タイムラインの2つのバージョンがあります。MISERABLE GIRL FINISHED.drt は編集さ
れたバージョンで、マルチカム編集のスキルを磨くために使用できます。このタイムライ
ンは、編集で使用されるマルチカムクリップを読み込みます。MISERABLE GIRL FINISHED_
FLATTENED.drt は、同じ編集ですが、シングルクリップ化されているため、他のアング
ルは使用できません。
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これで終了です！このレッスンでは、DaVinci Resolveのエディットページで最も複雑なマルチカ
ム編集タスクにも対応できるスキルを習得しました。複数のカメラで撮影されたフッテージのカ
ット割りは、エディットページとカットページの両方で実行できる編集のひとつですが、複数のク
リップを同期させて編集する方法はそれぞれのページで異なります。もちろん、自分にとって最適
なワークフローを自由に選択できます！

マルチカムプロジェクトをリアルタイムで再生しながら編集する際は、音楽のリズムとテーマを把
握し、それらの特徴を捉えながらカット割りすることが大切です。時には、マルチカムクリップを
3〜4種類の異なるスタイルでカット割りし、様々なペースを試して、後で最善のものを選ぶのもひ
とつの方法です。しかし、他のあらゆる編集と同様、視聴者に最高の映像を提供するためには、
各カットを繰り返しチェックし、微調整を行うことが不可欠です。

レッスンの復習
1 マルチカムクリップで、音声のない映像のみのクリップのアングルを同期する上で使用でき

るのは？（複数回答可）

a) イン点またはアウト点

b) マーカー

c) タイムコード

2 マルチカムビューで同時に表示できるアングルの最大数は？

a) 16

b) 18

c) 28

3 マルチカムクリップに新しい編集点を加えるのではなく、マルチカムクリップ全体を他のアン
グルに切り替える際に使用する修飾キーは？

a) Command（macOS）またはControl（Windows）

b) Option（macOS）またはAlt（Windows）

c) Shift

4 ○か×で答えてください。既存のマルチカムクリップにおいて、アングル名の変更、アングル
の追加、アングルの並び順の変更などはできない。

5 ○か×で答えてください。マルチカムクリップをシングルクリップに変換すると、同期した他
のアングルはすべて失われる。
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答え
1 AとBとCです。アングルの同期には、音声ではなく、イン点やアウト点、タイムコード、マー

カーを使用できます。

2 Aの16です。それ以上のアングルには他のページに切り替えてアクセスできますが、1ページ
に表示できる最大アングル数は16（4x4）です。

3 Bです。任意のアングルを「Option + クリック」（macOS）または「Alt + クリック」（Windows）
して、他のアングルに切り替えます。

4 誤りです。マルチカムクリップを右クリックし、「タイムラインで開く」を選択して、既存のマ
ルチカムクリップを調整できます。

5 正しいです。マルチカムクリップをシングルクリップに変換すると、未使用のアングルはすべて
削除され、タイムライン上のアクティブなアングルで使用されているクリップだけが残ります。
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編集において、すべてのアプローチに適した
手法は存在しません。そのため、DaVinci 
Resolveは、2つの編集インターフェース（カ
ットページ＆エディットページ）を備えてい
ます。カットページには、編集作業をこれま
で以上に高速化できるイノベーションが数
多く導入されています。編集作業のスピード
と精度は、長尺のテレビドラマ、ドキュメン
タリー、ニュース、企業ビデオ、ミュージック
ビデオ、テレビCMなど、あらゆるプロジェク
トにおいて極めて重要です。カットページは
独自の革新的なツール群を搭載しており、
大量のフッテージおよびマルチカメラ撮影
のフッテージに対応できます。

さらにカットページは、DaVinci Resolve 
Speed EditorやDaVinci Resolve Editor 
Keyboardなど、DaVinci Resolve専用ハード
ウェアとの使用も考慮して特別に設計され
ています。これらのキーボードを使用する
と、まるでフィルムやビデオテープを扱うか
のように、フッテージをより直接的にコント
ロールできます。

レッスン 6

カットページの
スピーディな編集
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編集キーボード 
DaVinci Resolve用の編集キーボードシリーズは、編集作業を劇的にスピードアップする
ことを念頭に、カットページに合わせてデザインされています。手で感じられる物理的
なコントロールを使用することで、ソフトウェアのみで作業する場合と比べ、はるかに優
れた編集体験が得られます。

Davinci Resolve Speed Editor

Speed Editorは、コンパクトなユニットで、編集専用の機能を備えており、キーボードや
マウスと一緒に使用できるよう設計されています。しかし、マウスとは異なり、サーチダ
イヤルはタイムラインを手で掴んでいるような感覚で使用できます！SHTL、JOG、SCRL
ボタンでは、ソーステープおよびタイムラインを非常に正確にスクロールできます。トリ
ムキーがあることで、サーチダイヤルはライブトリムにも使用できます。サーチダイヤル
は大きく高精度なので、作業が今まで以上に直感的になり、スピードアップします。

このレッスンを通して、カットページのマウス機能およびキーボード機能をSpeed Editor
で実行する方法を、サイドバーで説明します。

DaVinci Resolve Editor Keyboard

DaVinci Resolve Editor Keyboardは、フルサイズのキーボードで、より高速に作業を行
い、より早くプロジェクトを完成させることが求められるプロのエディター向けに設計さ
れています。通常のキーボードとは異なり、DaVinci Resolve Editor KeyboardはSpeed 
Editorの機能の多くに加えて、Speed Editorには搭載されていない表示・並べ替え機能
も搭載しています。Editor Keyboardの利点は、普段のキーボードおよびSpeed Editorの
組み合わせと完全に置き換えられるところにあります。
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プロジェクトのセットアップ
カットページの使用を始めるには、新しいプロジェクトを作成してクリップをいくつか読み込 
みます。

1 DaVinci Resolveアプリケーションを起動します。

2 「新規プロジェクト」をクリックし、プロジェクト名を R17 EDITING LESSON 06 OMO Quick 
Cut にして、「作成」をクリックします。
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3 ウィンドウ下部の「カット」ボタンをクリックし、カットページに切り替えます。

下のタイムライン。現在のタイムライン
位置の詳細なビューが表示されます。

上のタイムライン。タイムライン全体が表示
されるため、スクロールが不要です。

メディアプール。クリップおよび編集された
タイムラインがすべて含まれています。

ツールバー。再生、編集、トランジ 
ションに関連するボタンがあります。

ビューア。表示をソースクリップと 
タイムラインで切り替えられます。

カットページを開発する際、Blackmagic Designは一歩立ち止まり、革新的かつスピーディ
な編集が可能になる方法について検討を重ねました。カットページとエディットページは、
編集ツールとしての特徴が大きく異なるため、インターフェースも異なります。カットページで
は、作業を遅延させる可能性のある不要なステップが排除されており、すべてのクリックや
操作が直接結果につながります。無駄なクリックやオプション設定は存在しません。カット
ページは、ユーザーがこれから行う操 作を予想することで、スピーディなワーク
フローを実現します。

左上にはメディアプールがあります。ここで、プロジェクトに含まれる全クリップの並べ替えや
整理、確認が可能です。

フッテージをより広いスペースで見たい場合は、インターフェースのサイズを簡単に 
変更できます。

4 オーディオメーターの下で「タイムラインのサイズを変更」コントロールをクリックし、下にド
ラッグして、メディアプールとビューアのスペースを広げます。
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プロジェクトを開始する際は、左上にあるボタンを使用して、メディアプールにクリ
ップを読み込みます。

5 メディアプールの左上で「メディアフォルダーの読み込み」ボタンをクリックします。

作業のこつ 「メディアフォルダーの読み込み」ボタンを使用すると、選択した1つま
たは複数のオーディオ、ビデオ、グラフィッククリップを読み込めます。

6 ウィンドウが開いたら、”R17 Editing” ＞ “Media” ＞ “OMO Footage” フォルダーにナビゲート 
します。

7 同フォルダー内で “OMO Footage” フォルダーを選択します。

このフォルダーには、インタビュークリップ、景色のクリップ、グラフィック、オーディオ、店頭
のクリップのサブフォルダーが含まれています。クリップが入ったサブフォルダーが含まれる
フォルダーを読み込むと、フォルダーの構造は維持されます。

8 「開く」をクリックしてフォルダーおよびクリップを読み込みます。
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読み込もうとしているクリップのフレームレートが、プロジェクトと異なることを知らせるウィ
ンドウが表示されます。このウィンドウでは、DaVinci Resolveの設定をクリップのフォーマッ
トに合わせて切り替えられます。その場合、プロジェクト設定ウィンドウを開く必要はあり 
ません。

9 「変更」をクリックすると、読み込むクリップのフレームレートに合わせてDaVinci Resolveの
設定が変更されます。

全メディアがメディアプールに読み込まれ、各フォルダーがビンに変わります。

10 ビンのドロップダウンメニューで、”INTERVIEW” ビンを選択します。

11 ビンリストをもう一度クリックして「マスター」を選択し、プロジェクトのマスタービン 
に戻ります。

メモ ビン内のクリップを他のビンに移動させたい場合は、そのクリップを選択して
「ビンリスト」ボタンにドラッグします。ビンリストが開いたら、クリップの移動先と
なるビンを選択できます。
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ソーステープを使用してクリップを確認
これまでほとんどの編集ソフトウェアでは、編集に使用するクリップの箇所を選ぶ前に、クリッ
プを1つずつ確認する必要がありました。しかし、たとえ短編プロジェクトであっても撮影される
フッテージの量は膨大なため、カットページは独自の機能を採用しており、全フッテージをこれ
まで以上にすばやく確認できます。

1 ビューアウィンドウの上部で「ソーステープ」ボタンをクリックします。

メディアプールの表示が切り替わり、現在のプロジェクトに含まれるすべてのフッテ
ージが表示されます。

ソーステープモードでは、ビューアを使用してフッテージを簡単に確認できます。

2 ビューア 下 部 の 再 生 ヘッドをドラッグ すると、プ ロジェクト内 の 全フッテ ージ
をスクラブできます。

ソーステープモードでドラッグして移動する際は、スクラブ中のクリップがビン内で
ハイライトされます。

ビューアのスクラバーバーにある白い縦線は、ソーステープ内の各クリップを示しています。 
ソーステープ内の前後のクリップに移動するのは簡単です。
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3 ビューア下部の「次のクリップに移動」ボタンをクリックすると、後続クリップの先頭にジャン
プします。「前のクリップに移動」ボタンをクリックすると、先行クリップの末尾に移動します。

作業のこつ メディアプール内のクリップサムネイルアイコンをクリックしてハイライ
トすると、そのクリップにジャンプします。

ソーステープ内のクリップを再生するには、トランスポートコントロールを使用します。

4 「再生」ボタンをクリックして再生を開始します。

現在のクリップが再生されます。

5 「逆再生」ボタンをクリックします。

現在のクリップが逆再生されます。

6 「停止」ボタンですべての再生が停止します。

特定の箇所またはアクションを探す際は、選択したクリップをより高精度でスクラブ
することも可能です。

7 「ジョグホイール」コントロールをクリックすると、クリップをゆっくりとスクラブできます。

ジョグホイールを使用する際は、オーディオ付きクリップの波形がズームインされた状態で
ビューアに表示されます。

また、ファストレビュー機能では、ソーステープ内のすべてのフッテージを非常にす
ばやく確認できます。



277ソーステープを使用してクリップを確認

8 「ファストレビュー」ボタンをクリックすると、ファストレビュー再生が始まります。

ファストレビューは、各クリップの長さに応じて再生速度を自動的に変更しながら、全クリッ
プを再生する機能です。各クリップが同じ時間再生されるよう、長いクリップは短いクリップ
より高速で再生されます。これにより、新しい素材を時間をかけずにすばやく簡単に確認で
きます。コンテンツを確認することで、タイムラインでプロモーションビデオを組み立てる際
などに、使用すべき箇所を把握した状態で作業を開始できます。

作業のこつ カットページは、エディットページで使用した従来のJKLショートカッ
トによる再生もサポートしています。

ソーステープ内のクリップを変更
クリップを様々な方法で確認できることに加え、ソーステープモードではクリップの並び順や表示
方法も変更できます。

ソーステープモードは常に、メディアプール内で選択された現在のビン（現在のビン内のビンも
含む）のフッテージを、メディアプール内のクリップ表示と同じ順で表示します。

1 メディアプール上部で「メディアの並べ替え」メニューをクリックします。
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デフォルトでは、クリップは記録されたタイムコードに基づいて昇順で表示されます。つまり、
タイムコードの数値が若いクリップほど上に表示されます。

2 「メディアの並べ替え」を「ビン」に変更します。

これにより、クリップはそれぞれが含まれるビンの順で表示されます。この変更は、ソーステ
ープビューアのクリップの並び順にも反映されます。

メモ 音楽やサウンドエフェクトなど、オーディオのみのクリップはソーステープに
表示されませんが、それらのクリップにはメディアプールからアクセスできます。

ソーステープに表示されるフッテージの量に制限を設けることも可能です。この機能は、フッ
テージの数が膨大なプロジェクトで便利です。

3 ビンリストをクリックして、”INTERVIEW” ビンを選択します。
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メディアプールとソーステープの両方に、”INTERVIEW” ビン内のクリップだけが表示されま
す。これらのクリップはクリップ名で管理され、開始タイムコードの時間ごとにグル
ープ化されています。

4 ビンリストを使用してマスタービンに戻り、ソーステープ内の全クリップを表示します。

作業のこつ ビン内のフッテージ（または「メディアの並べ替え」メニューの他のオ
プションで使用されるあらゆるフッテージグループ）には、「ソーステープ」ボタンを
もう一度クリックしてもアクセスできます。そうすることで、そのショットグループに
入ることができます。戻るには「Esc」キーを押します。

また、イン点とアウト点を使用して、表示したいフッテージを指定することも可能で
す。ソーステープで、表示させたいフッテージの周辺にイン点とアウト点をマークし、
もう一度「ソーステープ」ボタンをクリックします。これにより、ソーステープ上でマ
ークした範囲のみが表示されます。「Esc」キーを押すとソーステープの表
示レベルに戻ります。

メディアプールから1つのクリップだけをビューアに表示することも可能です。この機能は、イ
ンタビューなど、1つのクリップのフッテージのみに集中したい場合に非常に便利です。

5 メディアプールを下にスクロールし、”Master/OMO Footage/STORE” ビン内の OMO STORE 
EXT FRONT クリップを選択します。

ソーステープの再生ヘッドがこのクリップの先頭に移動します。

6 ビューア上部の「ソーステープ」ボタンをクリックすると、OMO STORE EXT FRONT 
 クリップだけが表示されます。

7 「ソーステープ」ボタンをクリックすると、ソーステープ全体に戻ります。
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作業のこつ 最後に選択したソースモードとタイムラインモードは、「Q」キーを押し
て切り替えられます。ソーステープモードとソースクリップモードは「Shift + Q」を押
して切り替えられます。

この練習は以上です。これらの作業から、カットページでは想像以上にスピーディにクリップを
確認できることが分かります ここからはより楽しい作業です。これらのクリップを編集してつな
ぎ合わせ、企業がソーシャルメディアで配信する短編プロモーションビデオを作成します

Speed Editorでクリップをレビュー
Speed Editorの右側には、タイムラインモードとソーステ
ープモードを切り替える専用のボタンがあります。サーチ
ダイヤルでフッテージをスピーディに移動でき、その際の
挙動は同ダイヤルの上にある3つのボタンで指定で 
きます。

SHTL（シャトル）：このキーで長尺のクリップをすばやく
ナビゲートできます。ダイヤルを中央よりやや左に回すと
再生ヘッドが逆方向に移動し、やや右に回すと再生ヘッド
が順方向に移動します。中央から大きく回すほど、より速
くシャトルします。なお、”中央” とは、「SHTL」ボタンを有
効にした際にダイヤルのくぼみがある位置になります。

JOG（ジョグ）：このキーを使用すると、短い範囲をより正
確にナビゲートできます。ダイヤルのくぼみに指を置き、
左に回すと逆方向に1フレームずつ、右に回すと順方向に
1フレームずつジョグできます。

SCRL（スクロール）：このキーは、高ギアのジョグモード
として使用できます。ホイールを左に回すと逆方向に再生
し、右に回すと順方向に再生します。スクロールは、フレ
ーム単位ではなく、秒単位で機能します。サーチダイヤル
を回す速さによって、再生ヘッドがフッテージを進
む速さが決まります。

Speed Editorで「SNAP」ボタンを有効にし、サーチダイヤ
ルを非常にゆっくりと回すと、再生ヘッドがタイムライン
の各編集点で一時的に止まります。



281サウンドバイトの組み立て

サウンドバイトの組み立て
この編集のゴールは、アウトドア・ファッション・ブランド、Organ Mountain Outfittersの1分間の
ビデオを作成することです。クライアントから受け取ったクリップには、アウトドアライフを楽し
む服装の人々や、店頭で買い物をする顧客の様子、創業者であるクリス・ラング氏の短いインタ
ビューのほか、短い音楽および会社のロゴ（PNGファイル）が含まれています。

まずは、新しいタイムラインの作成から始めます。

1 「ファイル」＞「新規タイムライン...」を選択するか、「Command + N」（macOS）または
「Control + N」（Windows）を押します。

「新規タイムラインを作成」ウィンドウが開きます。

2 「タイムライン名」フィールドに OMO Promo と入力して「作成」をクリックします。

新しいタイムラインが作成され、タイムラインエリアの左側に追加コントロールがい
くつか表示されます。

メモ デフォルトでは、カットページで作成する新規タイムラインはすべてマスター
ビンに格納されますが、ソーステープには表示されません。作成した新しいタイム
ラインを表示するには、ビューア上部の「タイムライン」ボタンをクリックします。

このフッテージを編集するに当たって、クリスのインタビューからサウンドバイトを切り貼り
することから始めます。
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メモ カットページの重要なコンセプトは、クリップをタイムラインに非常にすばや
く追加することです。クリップをタイムラインに追加した後は、それらの調整に完全
に 集 中して、最 終 的 な 編 集 を 仕 上 げられ ます。他 の 編 集ソフトウェア
（DaVinci Resolveのエディットページを含む）とは異なり、カットページが編集中
にソースクリップとタイムラインを行き来しない理由はその点にあります。

3 ビンリストを使用して、”INTERVIEW” ビンを選択して「ソーステープ」ボタンをクリックします。

4 ビューアの再生ヘッドを、1つ目のインタビュークリップの先頭に配置します。

5 1つ目のクリップを再生し、クリスの発言を聴きます。

クリスと会社について、そして彼らが地域社会をサポートすることに焦点を当てていることの
紹介です。最終的には少し長すぎるかもしれませんが、この段階では良しとしましょう！

6 ソーステープの再生ヘッドが1つ目のクリップにあることを確認し、メディアプール下部の「末
尾に追加」編集ボタンをクリックします。
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クリップがタイムラインに追加されます。

さらにサウンドバイトを追加
クリスとOrgan Mountain Outfittersを紹介できました。次はクリスの情熱について視
聴者に伝えましょう。

1 “INTERVIEW” ビン内の4つ目のインタビュークリップの先頭に移動します。
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作業のこつ ソーステープビューアでは、上下の矢印キーを使用して、前後のクリッ
プの先頭に移動できます。

2 クリスが “We want people to experience the Southwest…” と言うところまでクリップ 
を再生します。

ここが、このインタビュークリップを開始したい位置です。イン点とアウト点を使用することで、 
クリップ全体を追加するのではなく、クリップの特定の箇所を追加できます。

3 「I」を押して、クリスが “We want….” と言う直前にイン点を追加します。

4 再生して進み、クリスが “…the landscapes.” と言った後で停止します。

ここが、サウンドバイトを終わりにしたい位置です。

5 「O」キーを押してアウト点を追加します。
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6 「末尾に追加」ボタンをクリックします。

7 ソーステープでインタビューの再生を続行し、クリスが “Our brand is really a reflection of….” 
と言う直前にイン点を追加します。

8 さらに “…and who we are.” と言った直後にアウト点を追加します。

9 「末尾に追加」ボタンをクリックするか、「Shift + F12」を押して、末尾に追加編集を 
実行します。
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10 インタビューの再生を続行し、”The only way to do that…” と言う直前にイン点を追加
します。さらに、クリスが話しを終え、瞬きをする前にアウト点を追加します。末尾に追
加編集を実行します。

11 ソーステープビューアで、2つ目のインタビュークリップに移動します。このクリップを再生し、
クリスが “That’s really what inspires us….” と言う直前にイン点を追加します。

作業のこつ このサウンドバイトはインタビュークリップの終わりにあるので、通常
の速度ではなく2倍の速度でインタビューを再生しても問題ありません。「L」を2回
押して2倍速にします。



287サウンドバイトの組み立て

クリスは “that’s” と2回言っているので、正しい位置を特定することが重要です。1回目の 
“that’s” の後にイン点を正しく追加するために使用できるのが「イン点をジョグ」コントロー 
ルです。

12 ソーステープのスクロールエリアの左側にある「イン点をジョグ」コントロールを使用すると、
イン点が最適な位置になるよう微調整できます。同じように、ソーステープのスクロールエリ
アの右端にあるコントロールではアウト点をジョグして微調整できます。

13 インタビュークリップの終盤、クリスが “…where the design process starts” と言った後に
アウト点を追加し、クリップをタイムラインの末尾に追加します。

以上のように、インタビューを編集する上で、ソーステープとタイムラインを行き来することなく、
非常にすばやく作業を進められます。これがカットページの利点のひとつです。まずはタイムライ
ンにクリップを次 と々追加して、任意の段階で編集を微調整できます。
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タイムラインクリップの微調整
カットページにはタイムラインが2通りの方法で表示されます。上のタイムラインは、常にタイム
ライン全体を表示するため、複雑なタイムラインでも簡単にナビゲートできます。下のタイムライ
ンは、再生ヘッドの周辺を拡大表示するため、個別のクリップを正確に編集する上で便利です。

このデュアルタイムラインビューは、エディットページのタイムラインの「全体を表示」と「細部ズ
ーム」オプションを反映したものです。両方のタイムラインを同時に見ることで、タイムラインを
ズームインまたはズームアウトする時間が省けます。

下のタイムラインに表示されるクリップの高さは、作業スペースに応じて自動的に変更されます。
複雑なタイムラインでクリップを少し大きく表示したい場合は、「タイムラインのサイズを変更」
コントロールを使用して、タイムラインの表示に使用するスペースを調整できます。クリップの高
さが動的に変更されて適合します。

1 上のタイムラインで、再生ヘッドを1つ目のクリップの先頭に移動します。

ビューアがタイムラインモードに切り替わり、タイムラインのフッテージが表示されます。
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2 タイムラインを再生し、クリスが笑った後、”My name is Chris Lang…” と言う直前で停止 
します。

下のタイムラインで波形表示を見ると、クリスが自己紹介を始める位置が分かります。

次は、この位置までのフッテージをすべて削除します。最も簡単なのは、再生ヘッドの位置
でクリップをカットする方法です。

3 タイムライン左上の「クリップを分割」ボタンをクリックするか、「Command + B」（macOS）
または「Control + B」（Windows）を押します。

再生ヘッドの位置でクリップに編集点が追加されます。
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4 いずれかのタイムラインで、分割したクリップの1番目のセクションを選択します。

5 「Delete」または「Backspace」を押して、クリップの不要な部分を削除します。

6 クリスのインタビューを再生し、彼が “… Las Cruces, New Mexico” と言った後、瞬きを
する前に停止します。

クリスは、会社が販売ごとに昼食を提供することで地域社会に貢献していることについて話
していますが、それは今回の編集にあまり関係ありません。ここでは、彼の衣類ブランドが
体現しているライフスタイルについて話している箇所が重要です。
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7 下のタイムラインで、再生ヘッドの上部を右クリックし、ショートカットから「クリップを分割」
オプションを選択して、再生ヘッドの位置に編集点を追加します。

8 クリップの2番目のセクション（追加した編集点より後の部分）を選択します。

9 「Delete」または「Backspace」を押してタイムラインから削除します。
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ラジオ編集をオーディオトリムで微調整
クリスの音声によるラジオ編集を微調整する上で、カットページにはいくつか便
利な機能があります。

まず、カットページにトリム専用モードはありません。トラック1の任意のクリップで、編
集点の左側または右側を選択し、ドラッグするだけで、クリップをトリムしてタイムライ
ンをリップルできます。

次に、オーディオトリム機能を有効にすることで、クリップのトリム中に表示される
波形を調整できます。

オーディオトリムを有効にすると、波形が大きく表示されるので、クリスが話し始める位
置および話し終える位置を簡単に確認できます。
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クリップの順を変更
インタビューのクリップを並べましたが、全体を通して聴いてみると、最後のサウンドバイトが意
味を成していないことに気づくかもしれません。しかし、カットページではクリップの順を非常に
簡単に変更できます。

1 タイムラインで最後のクリップを選択します。このサウンドバイトを他の位置に移動します。

2 上のタイムラインで、最後のクリップを、2つ目のクリップと3つ目のクリップの間の編集点
までドラッグします。

編集点がハイライトされます。

3 クリップを編集点に重ねたまま、上下両方のタイムラインにギャップが表示されるのを待ち
ます。ギャップが表示されたらマウスボタンをリリースします。

5つ目のクリップが前に移動してタイムラインの3つ目のクリップになり、他のクリップもそれ
に応じて移動します。

このように、カットページでは、クリップの移動・並べ替えをすばやく直感的に実行できます。
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Bロールの追加 
インタビューのメインとなる各サウンドバイトを適切な位置に配置できました。次は、クリスによ
る説明や、アウトドアのライフスタイルが彼のブランドとその衣類に与えている影響を分かりや
すくするためのショットを追加します。そのためには、サウンドバイトの間にクリップをいくつか挿
入してから、インタビューの上にクリップを追加することで、クリスの姿は見えなくても、彼の言
葉は聞こえるように編集します。

タイムラインにクリップを追加する前に、インタビュークリップに色をつけることで、タイムライン
で識別しやすくなります。

メモ 自分のプログラムを編集する上でこの色分け作業は必須ではありませんが、ここ
ではタイムラインの特定の位置を分かりやすくするために、非常にパワフルな補助機能
として使用しています。

1 メディアプールで “INTERVIEW” ビン内のクリップをすべて選択し、右クリックして「クリップ
カラー」＞「オレンジ」を選択します。

タイムラインの全クリップがオレンジになり、インタビュークリップを識別しやすくなります。
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次は、ブランド名のOrgan Mountainとラベル付けされたオープニングショットを追加します。

2 「ソーステープ」ボタンをクリックするか、「Q」を押して、ソーステープビューアに切り替えます。

3 ビンリストを使用して、”SCENERY” ビンに移動します。

4 ソーステープをスクラブして、”Organ Mountain” クリップを探します。見つけたら、同クリッ
プの先頭に再生ヘッドを配置します。

5 「I」を押して、イン点を追加します。

このクリップから数秒をオープニングショットとして使用します。クリップを再生して数秒数
えるのではなく、ビューアで任意の長さを指定できます。

6 ビューア右上のタイムコードボックスをクリックして、700 と入力し、「Enter」または
「Return」を押します。

イン点から7秒後にアウト点が追加されます。

次は、マーク付けしたクリップをタイムラインの任意の位置にドラッグします。
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7 ビューア内のショットをクリックして上のタイムラインの先頭までドラッグします。編集がハ
イライトされてギャップが表示されたら、マウスボタンを放してクリップを挿入します。

監督はこのショットを大変気に入っており、オープニングショットだけではなく、クロージン
グショットとしても使用して、作品全体を前後から挟みたいと考えています。

8 ソーステープビューアから “Organ Mountain” ショットをタイムラインの末尾にドラッグします。
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ボーリングディテクター
ボーリングディテクターは、タイムラインの
各クリップの長さをライブ分析し、”長すぎ
る” または “短すぎる” と考えられる箇所
をハイライトします。

ボーリングディテクターを有効にすると、ク
リップを “退屈なクリップ” または “ジャンプ
カット” と見なす長さを選択できます。

「分析」をクリックすると、ボーリングディテクターはこれらのパラメーターの範囲外と
なるクリップをハイライトします。

“退屈なクリップ” の長さを超過するクリップは、明るいグレーでハイライトされます。こ
れらのクリップは、トリムするか、カットアウェイを追加するなどして、視覚的な面白さを
足しても良いかもしれません。

“ジャンプカット” の長さより短いクリップは、赤でハイライトされ、フラッシュフレームが
発生しやすい箇所を示します。これらの箇所には小さなギャップがある場合が多いの
で確認してください。

編集作業を続ける中で、ボーリングディテクターはクリップの長さの分析を更新し続け
ます。ボーリングディテクターを無効にしたい場合は、「ボーリングディテクター」ボタ
ンを再度クリックします。ボーリングディテクターを再度有効にすると、「タイムラインの
編集を分析」ウィンドウがもう一度開き、退屈なクリップおよびジャンプカットと見なす
長さを更新できます。
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スマート挿入
カットページの編集機能には、その時に選択されているクリップや、再生ヘッドの位置を細かく
気にしなくても、目的通りの結果が得られるインテリジェントな機能が搭載されています。挿入
編集のような馴染みのある操作であっても、一般的に予想されるよりインテリジェントな
機能になっています。

1 上のタイムラインの再生ヘッドを、1つ目および2つ目のオレンジのクリップの間の編集点
の近くに移動します。

下のタイムラインの上部に、小さい下矢印アイコンが表示されます。これはスマート
インジケーターです。

スマートインジケーターは、編集が実行される位置を示します。スマートインジケーターを
参照することで、タイムラインにイン点とアウト点を追加する手間が省けます。タイムライン
で再生ヘッドを配置する際は、スマートインジケーターが自動的に表示され、最も近くにあ
る編集点を教えてくれます。タイムラインをスクロールすると、スマートインジケーターも編
集点から編集点へと移動するので、スピーディな作業が可能です。 
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2 「Q」を押すか「ソーステープ」ボタンをクリックしてスクラブし、3人が道を歩いているショッ
ト（Pine Tree Walking.mov）を探します。

3 先頭の女性が木の陰から出てくるところにイン点を追加します。

4 タイムコードフィールドをクリックして 200 と入力し、このクリップの長さを2秒間に 
設定します。

5 ツールバーの「スマート挿入」ボタンをクリックするか、「F9」を押します。

スマート挿入を実行すると、再生ヘッドに最も近い編集点にクリップが挿入され、他のクリッ
プはタイムライン上で右に移動します。
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6 上のタイムラインの再生ヘッドを、3つ目のオレンジのインタビュークリップの後の編集点の
近くに移動します。このクリップでは、クリスが衣類のデザインに対するインスピレーショ
ンについて話しています。

7 「Q」を押してソーステープに切り替え、ビンリストを使用して “STORE” ビンに移動します。

このビンの1つ目のクリップでは、男性がコンピューターでTシャツをデザインしています。

8 デザインに黒の円が表示される直前にイン点を設定します。

9 タイムコードフィールドに、3秒を意味する 300 と入力します。



301他のトラックを追加して使用

10 「スマート挿入」ボタンをクリックするか、「F9」を押して、3つ目のオレンジのクリップの後
にクリップを挿入します。

他のトラックを追加して使用
すべてのクリップを1つのトラックに並べる代わりに、他のトラックを追加して使用し、複数の編
集を重ねることで、より洗練された結果が得られます。

1 上のタイムラインで、2つ目の青いクリップを選択し、上にドラッグして新しいトラックを 
作成します。

トラック2が自動的に作成され、元のクリップの位置にはギャップが残ります。

2 下のタイムラインで、トラック2の青いクリップの末尾を選択し、白いツールチップの値が “1:15”
（1秒15フレーム）になるまで右にトリムします。

3 上のタイムラインで、再生ヘッドを青いクリップの左まで移動し、再生して変更箇所を確認 
します。
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人が歩いているショットが延長され、クリスのインタビューの一部と重なりました。トラック
1以外のトラックのクリップをトリムしても、カットページはタイムラインをリップルしません。

作業のこつ トリムは上のタイムラインでも実行できますが、今回のように細かい
作業は下のタイムラインで行う方がより簡単です。

次は、3つ目の青いクリップにも同様の変更を加えます。

4 上のタイムラインで、3つ目の青いクリップを選択し、上のトラック2にドラッグして、元の位
置にギャップが残った状態にします。

今回は、このギャップをトリムすることでスプリット編集を作成します。

5 下のタイムラインで、ギャップの末尾を逆方向に1秒ほどトリムして、スプリット編集を作成
します。再生して変更箇所を確認します。

他のトラックに編集
前の数ステップのようにクリップを他のトラックに移動するだけでなく、任意のトラックに素材を
直接編集することも可能です。以下の数ステップでは、オープニングショットに1つのグラフィッ
クを追加し、インタビュークリップの終盤にいくつかのカットアウェイを追加します。

1 上のタイムラインで、再生ヘッドを編集の先頭まで移動します。
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2 「Q」を押してソーステープモードに戻し、ビンリストで “GRAPHICS” ビンを選択します。

このビンには、Organ Mountain OutfitterのロゴのPNGファイルが1つだけ含まれていま
す。PNGファイルは、透明度の情報、つまりアルファチャンネルを保持できることから、他の
クリップの上に重ねて配置するのに便利なファイルです。

3 「最上位トラックに配置」ボタンをクリックします。

グラフィックがオープニングクリップの上のトラック2に追加されます。このようにグラフィッ
クをタイムラインに追加する際は、デフォルトで5秒間の長さが適用されますが、必要に応じ
ていつでもトリムできます。

4 下のタイムラインで、グラフィックの末尾を、下にあるトラック1のクリップと同じ長さにな
るようトリムします。

5 再生ヘッドをタイムラインの先頭に移動して再生し、ロゴ付きのオープニングショットを確認 
します。
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カットアウェイの追加
「最上位トラックに配置」編集を使用して、クリスのインタビューシーンにカットアウェイを追加
できます。カットアウェイは、視聴者の興味を引きつけたり、インタビューのジャンプカットを隠
したりなど、様々な目的で使用できます。このインタビューでは、メインの部分にもカットア 
ウェイが必要ですが、まずは終盤のシンプルなセクションを使 用してカットアウェイの 
入れ方を学びます。

1 上のタイムラインの再生ヘッドを移動して、トラック2の3つ目の青いクリップの末尾
にスナップさせます。

メモ スナップ機能のオン/オフは、タイムラインの左側にあるマグネットアイコンを
使用するか、「N」を押して、いつでも切り替えられます。

トラック2にカットアウェイをいくつか追加します。

2 「Q」を押してソーステープモードに切り替え、ビンリストを使用して “STORE” ビンに移動します。

3 ソーステープをスクラブして、Organ Mountain Outfittersショップの外観のショットを探します。

4 白い服を着た男性がショップに入って行くところにイン点を設定します。
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5 ピンクの服を着た女性がドアから出てくるところにアウト点を設定します。

6 「最上位トラックに配置」ボタンをクリックします。

外観のショットがトラック2に追加され、インタビュー終盤のジャンプカットをうまく隠せました。

7 上の タイムラインの 再 生 ヘッドを 移 動して、トラック 2 の2 つ目の 青 いクリップ
にスナップさせます。

次は、クリスの話す内容（南西部のアウトドアから受けるインスピレーション）を引き立てる
ために、一連のカットアウェイを追加します。

作業のこつ インタビューのこの部分でクリスが話す内容を確認しておくと、用意
されている様々なクリップの中から、使用するショットを決めるのに役立ちます。

8 ビンリストを使用して “SCENERY” ビンに移動し、「Q」を押してソーステープモードに切 
り替えます。

このビンには多くのショットが用意されています。クリスのインタビュークリップを確認した
時と同じように、使用可能なすべてのクリップをチェックできます。

9 「ファストレビュー」ボタンをクリックします。
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10 ファストレビューが終わったら、数名が階段を上がって行くショット（PINE TREE TRAIL 
STEPS.mov）に再生ヘッドを戻します。

11 3人目がショットに入ってくる直前にイン点を設定します。

12 3人全員がショットに入り、約3秒後、遠くに山が見えるところでアウト点を設定します。

13 「最上位トラックに配置」ボタンをクリックするか、「F12」を押します。

14 4人の友人グループが砂の上に座っているショットを探します。

15 ピンクの服を着た女性が手を上げるところにイン点、同じ女性が手を下げる直前にアウト点
を設定します。「F12」を押して、最上位トラックに配置編集を実行します。
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16 女性がファイヤースティックを持ってダンスするショットを探して、任意の3秒間をマークし、
「F12」を押して最上位トラックに配置編集を実行します。

17 最後に、ソーステープの先頭に戻り、男性が岩の上でジャンプするところにイン点を設定 
します。
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18 4秒間の範囲をマークして、最上位トラックに配置編集を実行します。

最後に行なった編集によって、インタビューに含まれる最後のジャンプカットを隠せましたが、ま
だ作業は残っています。次はすべての編集をチェックして流れを確認し、必要であればさら
にトリムを行います。

Bロールのトリム 
トラック1のインタビュークリップは、イン点とアウト点を調整することで、すでに微調整しまし
た。その過程では、各クリップの長さ変更に応じて、タイムラインがリップルされる仕組みも分か
りました。しかし、他のトラックでクリップをトリムする場合は挙動がやや異なり、それらはリップ
ルしません。その場合は、クリップをロールして編集点を調整するか、スリップまたはスライドし
てクリップ全体を調整します。先ほど追加したカットアウェイを使用して、これらの機能をチェ
ックしてみましょう。

メモ クリップに追加するイン点とアウト点の位置によって、作業の結果は少しずつ異な
るため、各ユーザーのタイムラインが、以下のステップに含まれるスクリーンショットと
全く同じになるとは限りません。しかし、このレッスンの各ステップに従って作業を行っ
ていれば、結果は近いものになります。
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1 トラック2で、2つ目および3つ目の青いクリップの間の編集点に再生ヘッドを配置します。

2 スラッシュ（/）を押して「周辺/指定の位置を再生」機能を使用し、編集を確認します。

これら2つのクリップは、同じグループの人たちが山を登っている映像です。しかし、少しの調
整を加えることで、連続したアクションの2クリップに見せることができます。はじめに編
集点をロールします。

3 下のタイムラインで、マウスカーソルを編集点の中央に重ねてクリックし、編集点
の両側を選択します。

編集点を挟む、先行クリップおよび後続クリップの両方が選択され、トリムビューア 
が表示されます。
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4 編集点を逆方向にドラッグし、ビューアの右側に表示された後続クリップで、前から2番目の
男性が階段に左足を乗せる直前で止めます。

作業のこつ 1フレームずつトリムしたい場合は、「+1」または「-1」のトリムボタンを
クリックするか、コンマ（,）またはピリオド（.）を押します。

5 スラッシュ（/）を押して、クリップの切り替わりを確認します。

結果は悪くありませんが、1つ目のショットは、前から2番目の男性が左足を前に出すところ
で終わるのが理想的です。この場合、1つ目のクリップをスリップできます。

6 下のタイムラインで、1つ目のカットアウェイのスリップアイコンにマウスカーソルを重ねます。
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7 クリックして左にドラッグし、クリップをスリップします。右上のビューアを見ながら、2番目
を歩く男性が左足を前に出すところに合わせます。適切なフレームに合わせられたら、マウ
スボタンを放し、スラッシュ（/）を押して変更箇所を確認します。

この2つのクリップは異なる時間に撮影されているので、切り替わりはシームレスではありま
せんが、男性が歩く全体的な動きは編集を行うのに十分です。

クリップをスライド
次に配置された、友人たちのホワイトサンドのショットは編集において効果的ですが、少し短す
ぎます。ここで注意すべきは、トラック1以外のトラックに配置されたクリップはリップルしない点
です。つまり、このショットの末尾をトリムして延長すると、後続ショットを一部上書きすることに
なります。しかし、後続ショットはスライドできます。

メモ ショットをスライドすることは、移動することとは異なります。ショットのスラ
イドでは、クリップの端のハンドルが使用されるため、ギャップが生じず、それを埋
める必要もありません。

1 下のタイムラインで、ファイヤーダンサーのクリップを選択して「Shift」を押します。

スリップアイコンがスライドアイコンに切り替わります。
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2 クリップを右にドラッグし、ツールチップの表示が1:00になったら止めます。

ファイヤーダンサーのクリップを順方向に1秒スライドした結果、ホワイトサンドのクリップ
が1秒長くなり、後続ショット（男性が岩の上でジャンプするショット）が1秒短くなりました。
しかしこれは、男性がジャンプしている途中にカットしていることになります！この問題はク
リップをスリップして修正できます。

メモ ビデオ編集では、ひとつのストーリーの中で種類の異なるフッテージをシー
ムレスに見せる必要があるため、複数のトリム機能を切り替えながら作業するの
はよくあることです。

3 下のタイムラインで、最後のカットアウェイクリップを、男性がすでに岩の上に立っていると
ころまでスリップし、スラッシュ（/）を押して編集をチェックします。

これで大丈夫です。クリップをスリップし、男性のジャンプを省いたことで、クリスの発言に
より適した映像になりました。
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4 最後に、このクリップの末尾を順方向に10フレームほどトリムして、クリスが “That’s what 
really inspires us…” と言った後に終わるようにし、”…and we take that inspiration….” と
言う前に彼のショットに戻るようにします。

素晴らしい出来です！カットページの直感的なトリム機能を使用して、一連のカットアウェイを微
調整できました。カットページの全トリム機能は、変更を行う前に特定のトリムモードやトリムツ
ールを選択する必要がないので、いつでも使用可能です。

Speed Editorでクリップをトリム・移動
Speed Editorのサーチダイヤルを使用すると、マウスやキーボードを使用する場合と比
べ、より手の感覚や連動を感じながらトリムできます。

Speed Editorのいずれかのトリムボタンを長押しすると、再生ヘッドに最も近い編集点
が自動的に選択され、スマートインジケーターによって表示されます。

Speed Editorでトリムする際は、「CAM 2」を押すとビデオトラック2のカット、「CAM 3」
を押すとビデオトラック3のカット（以下同様）を選択できます。

Speed Editorを使用してクリップを移動したい場合は、クリップを選択し、「SPLIT」ボタ
ンを押しながらダイヤルを回します。上のタイムラインで、選択したクリップの位置が変
わるのが確認できます。
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他のカメラアングルをソース上書きで追加
このインタビューを収録した際、撮影スタッフはタイムコードを一致させた2台のカメラを使用し
ました。これにより、カットページのソース上書き編集機能を使用して、マルチカム素材を
簡単に編集できます。

1 2台目のカメラのオーディオは必要ないので、タイムラインコントロールで「ビデオのみ」ボ
タンをクリックします。

作業のこつ タイムラインのビデオクリップに付属するオーディオを無効にするに
は、下のタイムラインでクリップを右クリックして「ミュート」を選択します。

2 ビンリストで “INTERVIEWS” ビンを選択します。

3 「Q」を押すか、「ソーステープ」ボタンをクリックして、ソーステープモードに切り替えます。

“INTERVIEWS” ビン内のすべてのクリップがソーステープに表示されます。
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4 ソーステープをスクラブして、クリスのインタビューの1つ目のワイドアングルを探します。

これが、クリスの自己紹介として使用する、1つ目のワイドアングルです。

5 クリスが自己紹介した後、”We are located in….” と言う直前にイン点を設定します。

6 “Las Cruces, New Mexico.” と言う直前にアウト点を設定します。
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7 ツールバーで「ソース上書き」ボタンをクリックします。

これだけです！タイムラインで、クリップがオープニングインタビューの適切な位置に編集さ
れました。クリスがショップ内にいる時のことを話す際にショップが表示されます！

Resolveはクリップを配置する位置をどのようにして正確に判断できたのでしょうか？

ソース上書きは、カットページ特有の非常に特殊な編集機能です。タイムコードが一致する
複数のクリップを扱う際に便利で、新しいカメラアングルを既存のビデオトラックの上に自
動的に配置できます。2つのアングルがきれいに揃い、アクションの同期も完璧なまま 
維持されます！

ソース上書きと同期ビンを併用
ソース上書きは同期ビンと併用することも可能です。同期ビンもカットページ特有の機能であり、
タイムラインのあらゆる位置で、マッチするカメラアングルをすばやく確認・選択できます。

1 メディアプールの上部にある「同期ビン」ボタンをクリックします。
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同期ビンが開き、タイムラインと同期した全クリップがフィルムストリップとして表示されます。

同期ビン内の、現在のタイムライン位置と一致する2つのクリップが、同期ビンの再生ヘッド
の位置に表示されます。ビューアには、同期したカメラアングルのマルチビューが表示され、
現在タイムラインで使用されているアングルがハイライトされます。同期ビンを使用するこ
とで、ビューアをクリックするだけで任意のカメラアングルを簡単に選択できます。

メモ タイムラインと一致するタイムコードがない場合、同期ビンは空で表示さ 
れます。

2 再生ヘッドを移動して、トラック2の最後のクリップ（ショップの外観のショット）の末尾
にスナップさせます。
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同期ビンに、インタビューのこの部分の両カメラアングルが表示されます。

3 ワイドアングルのイメージをクリックします。
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ソースクリップビューアでワイドショットが開きます。タイムラインの再生ヘッドの位置にイン
点、クリップの末尾にアウト点が設定されています。

しかし、このサウンドバイトの終わりに、クリスの最後の発言をクローズアップショットで見
られるように切り替えます。

メモ 同期ビンで任意のアングルを選択すると、デフォルトでは、イン点からアウト
点までの長さが5秒間になります。この例では、クリップの長さが足りないため、ア
ウト点がクリップの末尾に設定されます。
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4 ビューア内のマークされたクリップを再生し、クリスが “…we say experience the Southwest.” 
と言う直前に新しいアウト点を設定します。

5 「ソース上書き」ボタンをクリックして、クリップをタイムラインに追加します。

6 トラック2の、5つ連続するカットアウェイクリップの末尾に再生ヘッドを移動します。クリス
が “…and we take that inspiration….” と言っているショットです。
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7 ビューアでワイドアングルを選択し、「ソース上書き」ボタンをクリックします。

新しいアングルが編集に追加されます。

クリップの調整はいつでもタイムラインで直接実行できます。クリップを誤って移動、スリッ
プ、またはスライドすると、同期がずれるので注意してください！

8 「タイムラインビューア」ボタンをクリックします。新しいアングルの末尾を、後続の青いカッ
トアウェイクリップの先頭にスナップするまでトリムします。

9 新しいクリップの先頭を2秒ほどトリムし、サウンドバイトの半分くらいの位置から始まるよう 
にします。

10 すべての変更箇所を確認します。

以上の作業から分かるように、カットページ特有の同期ビンおよびソース上書き機能を使用する
ことで、複数のカメラで撮影されたフッテージを、他のあらゆる種類のフッテージの場合と同様
に自然に編集できます。
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Speed Editorでライブ上書き
ライブ上書きはSpeed Editor特有の機能です。ライブ上書きでは、マルチカム素材を同
期ビンで管理する際に、正確な編集をすばやく実行できます。

「SYNC BIN」ボタンを押して、同期ビンで使用可能なアングルを表示します。

Speed Editorで、タイムラインにライブ上書きしたいカメラ番号のボタンを押した状態 
にします。

サーチダイヤルを右に回すと、選択したアングルが現在のタイムラインクリップの
上に上書きされます。
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タイムコードが正確でないフッテージを同期
クリップのタイムコードは常に一致しているわけではありません。カットページに搭載さ
れた「クリップの同期」ウィンドウでは、アクションカムや携帯電話で撮影したクリップな
ど、タイムコードが正確でないソースを、プロ環境で収録されたコンテンツと同期できます。

メディアプールで、同期したいクリップをすべて選択し、「クリップを同期」ボタ
ンをクリックします。

「クリップを同期」ウィンドウに、選択した各クリップの同期関係が表示されます。デフ
ォルトでは、これらの同期関係はクリップに記録されたタイムコードに基づくものです
が、オーディオ波形分析または事前に設定したイン点/アウト点に基づく同期関係に変
更することも可能です。

同期方法を選択して「同期」をクリックします。「クリップの同期」ウィンドウの左側にあ
る「同期ビュー」を使用すると、クリップが同期していることを確認できます。

「同期を保存」をクリックして保存し、「クリップの同期」ウィンドウを閉じます。

メディアプール内の同期したクリップにカラ
ーバッジが表示され、それらが同期関係にあ
ることが分かります。同期クリップのグループ
ごとに、異なるカラーバッジが表示されます。

これで、同期ビン内の同期したフッテージに手動でアクセスできます。
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音楽、エフェクト、タイトルの追加
編集は順調です。次は音楽を追加したり、微調整を加えたりして、最後の仕上げに集中しましょう。

1 再生ヘッドをタイムラインの先頭に移動します。

2 ビンリストで “MUSIC” ビンを選択します。

このビンには1つのオーディオクリップが含まれています。

メモ オーディオのみのクリップはソーステープに表示されませんが、メディアプー
ルで選択し、ソースクリップビューアに表示することは可能です。

3 「ビデオのみ」ボタンの選択を解除して、オーディオクリップをタイムラインに編集
できる状態にします。

4 ONE MIN SOUNDTRACK.wav クリップを選択し、「F12」を押すか、「最上位トラックに配
置」ボタンをクリックします。

5 上のタイムラインの再生ヘッドを先頭に戻して再生し、音楽を聴きます。

このオーディオは、クリスが話し始める前までは適切です。しかし、クリスの声を聞こえやす
くするために、オーディオレベルを下げる必要があります。
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6 タイムラインの先頭に戻り、緑のオーディオクリップを選択します。

7 「ツール」ボタンをクリックします。

タイムラインビューアの下に、カットページのツールコントロールが開きます。これらのコント
ロールでは、様々なオプションにすばやくアクセスできます。現在はオーディオクリップを選
択しているので、自動的にオーディオレベルコントロールが選択されています。

メモ 「ツール」メニューは、主なクリップ調整にすばやくアクセスでき、ラップトッ
プなどの小型ディスプレイでも作業しやすいよう特別にデザインされています。オ
ーディオおよびビデオクリップに関するより包括的なコントロールセットには、イン
スペクタからアクセスできます。また、カットページにない機能（タイムラインにオ
ーディオキーフレームを追加・調整する機能など）には、エディットページに切り替
えてアクセスできます。
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8 再生を開始し、スライダーを使用して、音楽と重なったクリスのインタビューがはっきりと聞
こえるよう、選択した音楽クリップのオーディオレベルを調整します。

レベルのダッキング
始まりのオープニングタイトルでは音楽のレベルが大きく、クリスが話し始めると同時に小さくな
れば理想的です。これは、オーディオクリップの分割およびオーディオトランジションの追加に
よって実行できます。

1 緑のオーディオクリップが選択されたままの状態で、再生ヘッドを1つ目の編集点（クリスの
インタビューが始まるところ）に配置します。

2 「クリップを分割」ボタンをクリックするか、「Command + B」（macOS）または「Control + 
B」（Windows）を押して、音楽クリップに編集点を追加します。

3 オーディオツールで「リセット」ボタンをクリックし、オーディオで選択した部分のレベ
ルをリセットします。

4 音楽の1つ目の部分を再生し、編集点に到達したところでレベルの差を聴き比べます。

作業のこつ 1つ目のクリップのレベルをデフォルト値から少し下げても良いかもし
れません。音楽クリップなど、オーディオのみのクリップは、会話クリップと比較す
ると概してレベルが大きすぎます。
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5 2つの音楽クリップの間の編集点を選択し、「タイムライン」＞「トランジションを追加」を
選択するか、「Command + T」（macOS）または「Control + T」（Windows）を押します。

標準のオーディオトランジションが、選択した編集点に追加されます。

作業のこつ エディットページのエフェクトライブラリに含まれるすべてのビデオト
ランジションおよびオーディオトランジションは、カットページでも使用できます。
カットページ上部の「トランジション」ボタンをクリックするだけで、それらのトラン
ジションをタイムラインの編集点にドラッグ＆ドロップできます。

6 下のタイムラインで、トランジションの両端をドラッグし、長さを10フレームに短縮します。

良い出来です。この音楽は、編集したビデオの全体的な雰囲気をつくる上で非常に効果的で
す。次は、他のトランジションを使用して、Organ Mountain Outfittersのロゴをフェード 
インさせます。

オープニングシーケンスの構築
監督は、ビデオが始まって数秒後にブランドのロゴがフェードインすることを望んでいます。

1 下のタイムラインをスクロールして、Organ Mountain Outfittersのロゴクリップの先頭がは
っきり見えるようにします。

2 ロゴクリップの先頭を2秒くらいにトリムします。
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3 スマートインジケーターがロゴクリップの先頭位置を示していない場合は、そうなるよう下の
タイムラインをスクロールします。

4 「ディゾルブ」ボタンをクリックして、標準のトランジションを追加します。編集点に1秒間の
クロスディゾルブが追加されます。

5 変更箇所を再生してロゴのフェードインを確認します。

ロゴを背景からもう少し際立たせるために、Resolveのエフェクトライブラリからドロップシ
ャドウを追加します。

6 再生ヘッドをロゴクリップに重ねてビューアに表示します。さらに「エフェクト」ブラウザをク
リックして、プロジェクトに追加可能な各種オーディオエフェクトおよびビデオエフェクト、ジ
ェネレーターを表示します。

7 ビデオエフェクト内の「ResolveFX スタイライズ」カテゴリーをスクロールすると、「ドロップ
シャドウ」エフェクトがあります。

作業のこつ これらのブラウザに表示されるトランジション、タイトル、エフェクト
の内容は、マウスカーソルを重ねることでライブプレビューできます。
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8 「ドロップシャドウ」エフェクトをダブルクリックしてグラフィックに適用し、再生し
て変更を確認します。

ドロップシャドウによって、背景クリップの明るいエリアからグラフィックが浮かび上がって 
見えます。

メモ エフェクトの各種コントロールは、インスペクタの「エフェクト」タブ内にあ 
ります。

クロージングタイトルの追加
オープニングは非常に簡単に作成できました。次はクロージングタイトルです。ここでは、Fusion
タイトルテンプレートをアニメートして、”コール トゥ アクション（行動喚起）” を追加します。

1 上のタイムラインの再生ヘッドを、最後のオレンジのクリップと最後の青いクリップの間の
編集点に移動します。

2 最後のクリップを、音楽の中でギターがかき鳴らされる箇所（50秒前後の位置）まで再 
生します。

ここにタイトルを追加します。

3 タイトルブラウザを選択します。

タイトルブラウザには、数多くのベーシックなタイトルに加え、より高度なFusionタイトル 
テンプレートも含まれており、それらの多くは様々な方法でアニメートまたはカスタ 
マイズできます。
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4 Draw On Corners 1 Line テンプレートを選択し、マウスを左右に動かして、テンプレート
の内容を確認します。

5 「最上位トラックに配置」ボタンをクリックするか、「F12」を押して、”Organ Mountain”  
クリップの上に2秒間のタイトルテンプレートを配置します。

6 下のタイムラインをスクロールして、再生ヘッドがタイトルの中心に位置するようにします。

タイトルテンプレートを調整するには、インスペクタを開く必要があります。

7 「インスペクタ」ボタンをクリックして、タイトルのコントロールを表示します。
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8 テキストボックス内のデフォルトの “Sample Text” をハイライトし、organmountainoutfitters.
com と入力します。

9 展開矢印をクリックし、「ボックスのカラー＆形状」コントロールを表示します。

10 カラーピッカーコントロールを開いて、アニメートされたハイライトの色を明るい黄色に変更します。
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11 満足できる結果が得られたら、インスペクタを閉じてコントロールを非表示にします。

12 “Organ Mountain” ショットおよびタイトルの末尾をトリムして、音楽クリップの末尾に合わ 
せます。

13 任意の追加作業として、クリスの最後のサウンドバイトの後、音楽のボリュームを徐々に上げ
られるか考えてみてください。

これで終了です！Organ Mountain Outfittersの短編ビデオが完成しました。編集されたビデオ
を視聴して、自身の努力を称賛してください！

メモ 自分のタイムラインと、同じステップに沿って事前に作成されたバージョンを比較
したい場合は、「ファイル」＞「読み込み」＞「タイムライン」で、”R17 Editing” ＞ 
“Lessons” ＞ “Lesson 06 Cut Page” ＞ “OMO PROMO FINISHED.drt” を選択してください。

Speed Editorでトランジションを追加
Speed Editorで、左下の「DIS」ボタンを押すと、スマートインジケーターに示された編
集点に、標準のトランジションが追加されます。トランジションの長さを調整するには、
「TRANS DUR」ボタンを押しながらダイヤルを回します。

終了です！このレッスンでは、カットページとエディットページの編集タスクの違いを学びました。
カットページの最終的な目的は、再生ヘッドの位置など細かな点を気にすることなく、すばやく
正確に映像を編集できることにあります。

エディットページとカットページは互いに独立したものではないので、どちらかを選択しなけれ
ばならないわけではありません。DaVinci Resolveの他のすべてのページと同じように、いつでも
ページを自由に切り替えることで、目の前のタスクに最適なページで作業できます。
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レッスンの復習 
1 カットページで、同期したクリップを別のアングルで編集する機能は？

a) スマート挿入
b) 上書き
c) ソース上書き

2 ○か×で答えてください。カットページに搭載されたトランジションは、カット、クロスディゾ
ルブ、スムースカットの3種類である。

3 ○か×で答えてください。カットページでトリムモードを選択すると、あらゆる編集をリ
ップルトリムできる。

4 ○か×で答えてください。フィット トゥ フィルや置き換えなど、エディットページ特有の機能
で編集されたエディットページのクリップは、カットページに表示されない。

5 カットページでより高速に作業するために設計されたハードウェアは？ 該当するものをすべ
て選択してください。

a) DaVinci Resolve Editor Keyboard
b) DaVinci Resolve Quick Keyboard
c) DaVinci Resolve Speed Editor
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答え 
1 Cです。カットページで同期したクリップを活用できる編集機能はソース上書きだけです。

2 誤りです。トランジションブラウザにはエディットページと同じトランジションがす
べて含まれています。

3 誤りです。カットページにトリムモードはありません。トラック1のクリップをトリムすると、タ
イムラインが自動的にリップルされます。他のトラックのクリップをトリムしても、タイムライ
ンはリップルされません。

4 誤りです。エディットページまたはカットページで追加するクリップはすべて両ページ 
に表示されます。

5 AのDaVinci Resolve Editor Keyboardと、CのDavinci Resolve Speed Editorです。
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レッスン 7

エディットページで 
行う合成

マルチレイヤーのビデオ広告（プロモ）は、
ビデオ、オーディオ、モーショングラフィック
ス、テキストを結合して作る、シームレスに
アニメートされた短編ビデオです。創造力や
想像力は動画広告を特別なものにする上で
大切ですが、最も重要な目的は常にメッセ
ージを明確に伝えることです。このレッスン
で学ぶレイヤリングやグラフィック、アニメ
ーションなどのテクニックは、視聴者を商品
に瞬時に引き込む必要があるCMなどのプロ
ジェクトに適用できます。またこれらのテク
ニックは、難解で複雑な概念を分かりやす
く説明する必要がある教育用コンテンツの
制作でも役立ちます。

このレッスンでは、DaVinci Resolve 17のエデ
ィットページで使用できる合成機能およびア
ニメーション機能を紹介します。昨今では、
モーショングラフィックスのプリビズ目的、あ
るいは最終的なコンテンツとして、エディター
が合成を構築し、ある程度のキーフレームア
ニメーションを適用する場合もあります。
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明瞭なマルチレイヤー動画広告を作成するには、作業を開始する前に、作品のビジョンがなけれ
ばなりません。伝達したいメッセージが完全に定まっていなければ、適切なアプローチを選択
することは困難です。

この広告のゴールは、サイの保護団体の活動を紹介するドキュメンタリーとして、30秒間のシンプ
ルなマルチレイヤー動画を作成することです。

1 DaVinci Resolveを開き、プロジェクトマネージャーの何もないエリアを右クリックして
「プロジェクトの読み込み...」を選択します。”R17 Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 07 
Compositing” にナビゲートし、R17 EDITING LESSON 07 COMPOSITING.drp を選択して、
「開く」をクリックします。

2 プロジェクトが開いたら、「エディット」ボタンをクリックしてページを切り替えます。メディ
アファイルを再リンクします。

3 「ワークスペース」＞「UIレイアウトをリセット」を選択して、インターフェースをデフォ
ルト設定に戻します。

4 “Timelines” ビンで、DISUNITY PROMO START タイムラインをダブルクリックして再生します。

このタイムラインは、2つのクリップと1つのタイトルで、30秒間の動画広告の基礎を形成してい
ます。これら両方のクリップに手を加えて見た目を向上させ、クリップ間のギャップで聞こえるラ
イフルの音も強調します。

インタビューをスタビライズ
監督からの1つ目の要求は、最初のインタビュークリップをスタビライズすることです。

1 再生ヘッドをタイムラインの先頭に移動し、1つ目のクリップを再生します。
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この短いサウンドバイトは保護活動家の一人のものですが、手持ちカメラで撮影されたので
動きが多く、監督は修正を求めています。Resolveのスタビライゼーション機能を使用して、
この動きを低減します。

2 再生ヘッドを1つ目のクリップに重ねます。

3 インスペクタを開いて「ビデオ」タブを選択します。

4 「スタビライゼーション」バーをクリックし、拡大してコントロールを表示します。

エディットページの「スタビライゼーション」コントロールに表示されるコントロールは、カッ
トページおよびカラーページと同じコントロールです。唯一の違いは、結果を微調整したい
場 合に、カラーページのトラッカーパネルではスタビライゼーショングラフにア
クセスできる点です。

5 「スタビライズ」ボタンをクリックします。
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Resolveがイメージ内の動きを分析し、カメラの動きを低減するよう試みます。

6 インタビューをもう一度再生して結果を確認します。

イメージは少し安定したようですが、保護活動家の背景が波打って見えるのが気になります。
これは、後景と前景の視差の違いにより生じている問題です。この影響を最小限にするため
には、設定をいくつか変更する必要があります。

作業のこつ 「Command + F」（macOS）または「Control + F」（Windows）を押し
てタイムラインをフルスクリーンで再生すると、結果が確認しやすくなります。「Esc」
を押すとResolveインターフェースに戻れます。

7 スタビライゼーションコントロールの「モード」メニューを「遠近なし」に変更します。

メモ 「モード」メニューは3つのオプションから選択できます。「縦横のみ」は、パ
ンとティルトの分析・スタビライゼーションを有効にします。このオプションは、X軸
またはY軸のみ、あるいはそれら両方のみの動きを安定化させたい場合に便利で
す。「遠近なし」は、パン、ティルト、ズーム、回転の分析・スタビライゼーションを有
効にします。デフォルト設定の「遠近」は、パン、ティルト、ズーム、回転、遠近の分
析・スタビライゼーションを有効にします。波打つ背景の原因となっているのは遠近
のスタビライゼーションです。
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8 「スタビライズ」をもう一度クリックします。

9 再生ヘッドをクリップの先頭に戻し、「Command + F」（macOS）または「Control + F」
（Windows）を押して結果を確認します。

背景の波打ちは顕著でなくなりましたが、動きはまだ目立ちます。

10 「Esc」を押して、Resolveインターフェースに戻します。

11 「スムース」スライダーを0.9前後まで上げます。

スムースの値を高くすると、カメラの動きがさらに軽減されます。

12 「強度」の値を0.75前後まで下げます。

強 度の 値を下げると、スタビライゼーションが 弱まり、元のカメラの動きが 少し
ショットに戻ります。

13 「スタビライズ」をもう一度クリックします。

14 「Command + F」（macOS）または「Control + F」（Windows）を押して、結果をフルス
クリーンで確認します。必要に応じて、スムースと強度の設定を満足できる結果が得ら
れるまで調整します。

メモ カメラの動きは、すべて除去するのではなく、目立たなくすることを心がけて作 
業します。

ショットに含まれるカメラの動きが気にならなくなったら、次は、この短編動画広告に対する監
督のクリエイティブなビジョンを実現します。
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異なるトラックに編集
このような動画広告の作成では、タイムラインに追加するクリップ数が多いことよりも、複数の
トラックを使用して縦に重ねるクリップ数が多いことが、作業が複雑に感じられる原因となります。

監督はクリエイティブな視点から、保護活動家がサイについて話す場面で、レンジャー隊員がラ
イフルを撃つショットとサイのショットを並べることを望んでいます。これを実現するには、画面
上でドラマチックな反応を生むショットを重ねることから始めます。

1 “Video” ビンで rifle クリップをダブルクリックし、ソースビューアにロードします。

このクリップではライフルを2回撃っています。発砲のタイミングが分かるよう、このクリップ
にはマーカーが配置されています。しかし、ライフルの銃声は、2つの既存のクリップの間の
ギャップにすでにあるので、これらの部分を使用する必要はありません。

2 「Shift + 下矢印」を押して、赤のマーカーに移動します。

ライフルを撃っているイメージは不要なので、再生ヘッドを1秒戻してイン点をマークします。
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3 0キーボードで -1.（マイナス、1、ピリオド）と入力し、「Enter」を押して、再生ヘッドを1秒戻し
ます。アウト点をマークします。

メモ タイムコード値を入力する際は、ピリオド（.）を使用すると、”00” の代わりにな 
ります。

次は、タイムラインの1つ目のクリップの長さに基づいて範囲を指定します。

4 タイムラインで再生ヘッドを1つ目のクリップに重ね、「X」を押して、同クリップの始めと終わ
りにイン点とアウト点をマークします。

ライフルの音を聞こえないようにしたいので、オーディオを無効にします。
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5 オーディオ2のトラックヘッダーで、「A1」の配置先コントロールをクリックするか、「Option 
+ Command + 1」（macOS）または「Alt + Control + 1」（Windows）を押して、ソースクリッ
プのオーディオを無効にします。

適切な範囲をマークし、正しいトラックを対象にしたら、編集を実行できます。

6 「F12」を押して、”最上位トラックに配置” 編集を実行します。

ビデオトラック2に、オーディオが含まれない、バックタイミング編集したライフルのクリップが
配置されます。次に、サイのクリップをもう1つ追加します。

フィット トゥ フィル編集
フィット トゥ フィルは、ソースクリップとタイムラインで長さの異なる範囲をマークして実行する
フォーポイント編集です。DaVinci Resolveは、必要な速度調整を自動的に算出して、ソースクリップ 
の長さをタイムラインの長さに一致させます。この自動的に行われる速度変更は、音楽のフレー
ズ内やボイスオーバーセクション中など特定の時間内に、特定のアクションを起こしたい 
場合に便利です。
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1 再生ヘッドをタイムラインの先頭に移動して、「X」を押し、次のクリップ用にイン点とアウ
ト点をマークします。

2 “Video” ビンで Rhino クリップをダブルクリックし、ソースビューアにロードします。

このクリップには、20秒間の範囲をマークしたイン点とアウト点があります。

3 「Option + /」（macOS）または「Alt + /」（Windows）を押すと、イン点からアウト点まで再
生され、再生ヘッドが現在のフレームに戻ります。

このショットでは、サイが非常にゆっくり動いています。このショットをスピードアップして、 
サイの動作全体を、タイムラインでマークした10秒間の範囲に収めます。
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4 タイムラインのトラックヘッダーで「A1」の配置先コントロールが無効であることを確認し、ビデ
オトラックのみ編集されるようにします。他に空いているビデオトラックがないので、新しいビデ 
オトラックを追加する必要があります。

5 タイムラインで “ビデオ 2” トラックのヘッダーを右クリックし、「トラックを追加」を選択 
します。

“ビデオ 2” の上に “ビデオ 3” が新しく追加されます。次は、このソースクリップの映像を “ビデオ  
3” トラックにパッチします。

6 「Option + 3」（macOS）または「Alt + 3」（Windows）を押して、ソースビデオをタイムライ
ンの “ビデオ 3” トラックにパッチします。
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7 タイムラインビューアのオーバーレイを使用するか、「Shift + F11」を押して、フィット トゥ  
フィル編集を実行します。

新しいクリップがタイムラインに追加されます。その際は、20秒間のソースクリップがタイム
ラインでマークされた10秒間の範囲に収まるよう、速度が上げられます。

8 タイムラインに追加したサイのクリップの先頭に移動し、再生して編集を確認します。

クリップを上書きしてリタイムコントロールで速度を設定しなくても、ソースクリップから使用し
たい範囲と、それを配置したいタイムラインの範囲が分かっていれば、フィット トゥ フィル編集
を使用することで、不要なステップを省略できます。
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クリップのスケーリングと配置
現在、各クリップが全フレームを埋めているので、上のトラックが下のトラックを隠しています。
スクリーンのスケールコントロールおよび位置コントロールを使用して、サイとレンジャー隊員の
クリップが、ピクチャーインピクチャーで見えるようにします。

1 再生ヘッドを Rhino クリップの途中に重ね、Rhino クリップをクリックして選択します。

オンスクリーンコントロールを使用して、この Rhino クリップをスケーリングし、ピクチャー
インピクチャーとしてフレーム右下に配置します。

2 タイムラインビューアの左下で「変形」ボタンをクリックするか、「Shift + ̀ 」（抑音アクセント） 
を押して、ビューアに変形コントロールを表示します。

3 オンスクリーンコントロールのコーナーハンドルのいずれかをドラッグし、イメージを縮小して、 
フレーム内の右下に配置します。
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メモ コーナーではなく、上下左右の辺のハンドルを使用してサイズ変更すると、ク
リップのX軸またはY軸のズームが独立して調整されます。クリップのアスペクト比を
変更したくない場合は、コーナーハンドルを使用してください。

このクリップの位置が、後景のインタビュークリップに対して適切であることを判断しやすく
するために、Rifle クリップを無効にします。

4 タイムラインで Rifle クリップを選択し、「D」を押します。同クリップがタイムラインで無効に 
なります。

このようなマルチレイヤー合成を作成する際は、タイトルセーフエリアのガイドがあると便利
です。タイトルセーフとは、標準的なテレビスクリーンに表示されるエリアのことです。

5 「表示」＞「セーフエリア」＞「オン」を選択します。
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タイトルセーフのガイドがタイムラインビューアに表示されます。

6 タイムラインで Rhino クリップを選択したら、スクリーンの変形コントロールを使用して、ク
リップのサイズと位置を上のイメージと同じになるよう調整します。

メモ サイズ変更した後のイメージをセーフエリアの内側のボックス（このエリアが
タイトルセーフと呼ばれます）に収めることで、このイメージはテレビの画面で視聴
される場合にも確実に表示されます。

次は、Rifle クリップも同じサイズにしますが、フレームの右上に配置します。サイズを一致さ
せる最も簡単な方法は、属性のコピー＆ペーストです。

7 タイムラインで Rhino が選択されていることを確認し、「編集」＞「コピー」を選択するか、
「Command + C」（macOS）または「Control + C」（Windows）を押します。

8 タイムラインで Rifle を選択し、「D」を押して同クリップを有効にします。

9 「編集」＞「属性をペースト」を選択するか、「Option + V」（macOS）または「Alt + V」
（Windows）を押します。
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「属性をペースト」コマンドを選択すると、クリップに適用したい属性を選択できる 
ウィンドウが開きます。

10 「属性をペースト」ウィンドウで「位置」および「ズーム」のチェックボックスを選択します。
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メモ 「ズーム」チェックボックスを有効にすると、「スケールX」と「スケールY」の 
パラメーターが両方とも自動的に有効になります。

11 ウィンドウの下部で「適用」をクリックします。

Rifle がスケールダウンされ、Rhino クリップとまったく同じサイズ・位置になります。位置は
ビューア内でドラッグして調整できます。

12 オンスクリーンコントロールを「Shift + ドラッグ」して、ライフルのクリップを右上に移動し、
サイのクリップと水平になるよう揃えます。

2つのピクチャーインピクチャー・クリップをスケーリングしたことで、後景のインタビューが見え
るようになりました。ピクチャーインピクチャー・クリップにアニメーションやエフェクトを適用
したい場 合は、それらのクリップを1つの複合クリップとしてまとめると作 業しやすく
なる場合があります。
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複合クリップを作成
これら2つのピクチャーインピクチャー・クリップを画面外から画面内へアニメートします もちろ
ん、タイムラインで各クリップを個別にアニメートすることは可能ですが、両レイヤーをまとめて
処理できれば作業が簡単になります。1つの素材としてアニメートできれば、複数のレイヤーを操
作する必要がありません。全トラックを1つの複合クリップにまとめると、単一のクリップとして
簡単に扱え、各クリップにも個別にアクセスできます。

1 サイとライフル、両方のクリップをタイムラインで選択します。

2 次に「クリップ」＞「新規複合クリップ」を選択するか、選択したクリップのいずれかを右
クリックして「新規複合クリップ」を選択します。複合クリップの名前を入力するウィン
ドウが表示されます。

3 複合クリップの名前を PIP comp（PIP = ピクチャーインピクチャー）にして「作成」をクリック 
します。

両ビデオクリップがタイムラインで1つの新しい複合クリップになります。
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この複合クリップは、メディアプール内の選択したビンに追加されます。

複合クリップは普通のソースクリップと同じように扱われますが、ビデオクリップとオーディ
オクリップをフラット化したミックスダウンではありません。複合クリップは、編集素材の入
れ物であり、中の素材はライブの状態で維持されるので、いつでもアクセスできます。

作業のこつ ビン内の複合クリップを削除すると、通常のソースクリップの場合と同
様に、その複合クリップが編集されているタイムラインからも削除されます。

複合クリップをアニメート
DaVinci Resolveのアニメーション機能は、他のアプリケーションでキーフレームアニメーション
を使用した経験があれば馴染みのあるものでしょう。インスペクタで何らかのパラメーターのキ
ーフレーミングを有効にした後は、クリップの位置やスケールの変更は、インスペクタ、タイムライ
ン、ビューアのいずれかで実行できます。

1 タイムラインの先頭に移動します。

この位置に1つ目のキーフレームを作成して、アニメーションを開始します。

2 インスペクタの「ビデオ」タブをクリックします。
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3 「位置 X」の数値フィールドで右にドラッグし、クリップを完全にフレーム外に出します。

作業のこつ インスペクタでパラメーターを調整する上で、タイムラインのクリップ
を選択する必要があるとは限りません。DaVinci Resolveは、一番上のビデオトラッ
クで再生ヘッドの位置にあるクリップのコントロールをインスペクタに表示します。
しかし、どのクリップが選択されるか定かでない場合は、タイムラインで任意のク
リップを選択すると誤操作を避けられます。

4 インスペクタの「位置」パラメーターの右にあるキーフレームボタンをクリックします。

「変形」カテゴリーの「位置 X」および「位置 Y」パラメーターにキーフレームが追加されます。 
アニメーションを完成させるために、次は2つのクリップが画面内に収まるフレームに移動
する必要があります。
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5 タイムラインで何も選択していない状 態で、+1 .（プラス、1、ピリオド）と入力し、
「Enter」を押します。

再生ヘッドが順方向に1フレーム動きます。ここに、両クリップを所定の位置に配置するため
のキーフレームを追加します。

6 「位置 X」フィールドを左にドラッグして2つのクリップを完全にフレーム内に収めるか、 
同フィールドに 0 と入力して「Enter」を押します。
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メモ 2つのオリジナルクリップのズームと位置の値を変更したのと同じように、オン
スクリーンコントロールを使用して複合クリップのX位置を変更することも可能です。 
しかし、インスペクタのパラメーターを使 用することで、より高精度にコ
ントロールできます。

7 再生ヘッドをタイムラインの先頭に移動し、スペースバーを押して再生します。

2つのクリップが右側から一緒にアニメートされます。

次は、複合クリップをアニメートして、2つのクリップを縮小します。

8 再生ヘッドをアニメーションの終わりに配置し、PIP comp クリップが選択されていない状
態で +5.（プラス、5、ピリオド）と入力し、順方向に5秒移動します。

9 インスペクタの「ビデオ」タブで、「ズーム」パラメーターのキーフレームをクリック 
して追加します。

10 +1.（プラス、1、ピリオド）と入力して、順方向に1秒ジャンプします。
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11 「ズーム X」と「ズーム Y」の値を0に変更します。

メモ デフォルトでは「ズーム X」と「ズーム Y」のパラメーターはリンクしています。リ
ンクボタンを使用してリンクを解除することで、それらの値を個別にアニメートまたは 
調整できます。

12 変更したアニメーションを再生します。

2つのクリップがビューアの中央に向かってアニメートする様子を見てください。この動きは、
複合クリップのアンカーポイントの位置に基づいて行われています。アンカーポイントとは、
クリップをズームまたは回転する際に中心となる位置です。デフォルトでは、すべてのクリッ
プのアンカーポイントは各クリップのイメージの中心です。

13 ズームアニメーションが開始される前の位置に再生ヘッドを移動します。

14 タイムラインで複合クリップをクリックします。タイムラインビューアにオンスクリーンの変形
コントロールが表示されます。
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15 インスペクタの「ビデオ」タブで「アンカーポイント X」の値を右にドラッグし、オンスクリー
ンの回転コントロールを2つのピクチャーインピクチャー・イメージの間に配置します。目安
は300ピクセルですが、複合クリップ内のイメージのサイズにもよります。

16 ズームアニメーションを再生して、違いを確認します。

アンカーポイントを調整することは、最小限のキーフレーム数でクリップのアニメーションを適切
に調整できるようにする上で重要です。
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アニメーションのタイミング調整
現在、このアニメーションはやや硬く、速度も少し下げた方が良さそうです。動きのタイミングを
調整するには、キーフレーム間の距離を変更する必要があります。そのためには、タイムラインで
クリップのキーフレームトラックを表示する必要があります。

1 タイムラインで、複合クリップの右下にある小さいひし形のボタンをクリックします。

このボタンをクリックすると、クリップのキーフレームトラックが表示されます。複合クリップ
に追加した4つのキーフレームが小さいひし形で表示されます。

メモ この小さいひし形のボタンが表示されるのは、タイムラインクリップに1つ以
上のキーフレームが適用されている場合のみです。

2 キーフレームトラックで、2つ目のキーフレームのひし形をクリックします。

キーフレームが赤くなり、選択されているのが分かります。

3 選択したキーフレームを右にドラッグして、ツールチップに「1:00 位置」と表示された 
ところで止めます。

これは、位置のキーフレームを1秒移動したことを意味します。

4 再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻し、再生して、減速したアニメーションを確認します。

減速したことでアニメーションはかなり良くなりました。
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5 3つ目のキーフレームをクリックし、4つ目のキーフレームを「Shift + クリック」します。

6 選択した両キーフレームを順方向にドラッグし、ツールチップに2:00と表示されたところ 
で止めます。

これにより、選択したキーフレームがそれぞれ順方向に2秒移動します。

7 両キーフレームの選択を解除し、4つ目のキーフレームをクリックして選択します。

8 4つ目のキーフレームを順方向にドラッグし、ツールチップに1:00と表示されたところ 
で止めます。

これにより、4つ目のキーフレームが順方向にさらに1秒進みます。

9 タイムラインの先頭に戻り、調整したアニメーションを再生します。

アニメーションのタイミングを調整した後は、2つのクリップがそれぞれの動きを開始・終了する
際の急激な変化に対処できます。

アニメーションを滑らかにする
1つ目のアニメーションの終わりを滑らかにするには、インスペクタまたはビューアで加
速度を調整できます。

1 タイムラインの先頭に移動します。

この動きはスクリーン外で始まるので、1つ目のキーフレームの加速度を調整しても意味があ
りません。したがって、2つ目のキーフレーム（アニメーションの最初の部分が終わる
位置）に移動します。
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2 インスペクタで次のキーフレームに進むボタンをクリックするか、右角括弧（]）を押して、タ
イムラインで次のキーフレームに移動します。

3 インスペクタで「位置 」パラメーターの赤いキーフレームを右クリックし、「イーズ
イン」を選択します。

メモ 「イーズイン」が使用できるのは、選択したキーフレームの左にキーフレーム
がある場合のみで、選択したキーフレームに向かって左から再生される加速度に影
響します。選択したキーフレームの右にキーフレームがある場合は「イーズアウト」
を使用できます。このオプションでは、選択したキーフレーム以降の加速度を調整
できます。左右両方にキーフレームがある場合は「イーズイン＆イーズアウト」のオ
プションが使用でき、キーフレームの両側に同時に影響します。

4 タイムラインの先頭に移動し、順方向に再生して結果を確認します。

アニメーションの終わりがやや滑らかになりましたが、さらに改善できそうです。アニメーシ
ョンに適用されるイーズ効果の量を変更するには、ビューアでモーションパスを調整
する必要があります。

5 左角括弧（[）を押して2つ目のキーフレームに戻り、タイムラインで複合クリップを選択します。

作業のこつ 再生ヘッドがタイムラインのキーフレームより左にある場合は、右角括
弧（]）を押して次のキーフレームに移動できます。
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6 タイムラインビューアの下部で、変形オンスクリーンコントロールが有効であることを確認 
します。

変形オンスクリーンコントロールが有効で、クリップが選択されていれば、複合クリップのモ
ーションパスがビューアに表示されます。このパスは、クリップがスクリーンを移動する
過程を表しています。

現在のキーフレームの位置では、ビューアのモーションパスに2つのハンドルが表示され 
います。

右にある大きい外側のハンドルでは、パスの形状または曲率を変更し、クリップがスクリーン
上を移動するルートを調整できます。小さい中間のハンドルでは、アニメーションの加
速度を制御できます。
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7 中間のコントロールを左にドラッグしてキーフレームに近づけます。

中間のハンドルをキーフレームに向かって動かすと、キーフレームまでのアニメーションがよ
り滑らかになります。その際は、モーションパス上のドット間の距離が縮まります。これを補
正するために、モーションパス上で他のドット間の距離が広くなります。これにより、その部
分のアニメーションがより高速で実行され、2つ目のキーフレームまでの低速部分が補正さ
れることが分かります。このコントロールを使用しても、アニメーションの開始・終了のタイ
ミングは調整されず、指定したモーションパス上を移動する速度だけに影響します。

8 タイムラインの先頭に移動し、再生して結果を確認します。

結果は滑らかで、アニメーションの終わりがより自然になりました。

次は、ズームアニメーションの始まりに同様の補間を適用します。

9 必要に応じて左角括弧（[）または右角括弧（]）を押して、複合クリップの3つ目のキーフ
レームに移動します。

このアニメーションで使用しているのは、空間的キーフレームではなく、時間的キーフレーム
であるため、加速度のカーブは、タイムラインでクリップのアニメーションカーブコントロール
を使用して調整する必要があります。
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10 タイムラインの複合クリップの右下で、キーフレームボタンの左にあるアニメーションカー
ブをクリックします。

タイムラインのキーフレームトラックの下に、クリップのアニメーションカーブが開きます。

11 左上のカーブポップアップメニューで「ズーム X」を選択します。

これにより、カーブに含まれる「ズーム X」のキーフレームがすべて表示されます。

メモ デフォルトでは、「ズーム X」および「ズーム Y」のパラメーターはリンクされて
いるため、いずれかを調整するともう一方も調整され、クリップのアスペクト比が維
持されます。この挙動を一時無効にして各ズームパラメーターを個別に変更したい
場合は、インスペクタの「ビデオ」タブ内、両ズームパラメーターの間にある「リン
ク」アイコンをクリックします。
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12 「ズーム X」の1つ目のキーフレームをクリックします。

13 カーブの上の「イーズアウト」ボタンをクリックします。

キーフレームの右側にベジェハンドルが表示されます。これらのハンドルを使用してアニメー
ション開始時の速度を調整できます。

14 ベジェハンドルを右にドラッグして、アニメーションの始まりを減速させます。

15 満足できる結果が得られたら、ボタンをクリックしてアニメーションカーブとキーフレームト
ラックを非表示にし、「Shift + （̀抑音アクセント）」を押してオンスクリーン変形コントロ
ールを無効にします。

複合クリップを開く
複合クリップを活用することで、その中に含まれる全クリップにエフェクトやアニメーションを簡
単に適用できます。しかし、複合クリップの内容を変更するには、その複合クリップを専用のタイ
ムラインで開く必要があります。

1 「タイムライン表示オプション」メニューで、「スタック表示」を有効にします。
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2 「クリップ」＞「タイムラインで開く」を選択します。

複合クリップに対して「タイムラインで開く」を選択すると、その複合クリップの内容がタイム
ラインパネルに表示されます。

3 タイムラインで Rifle クリップを選択します。

このショットはハンドヘルドカメラによる揺れがあるので、安定させた方が良いでしょう。

4 インスペクタで「ビデオ」タブをクリックし、「スタビライゼーション」ヘッダーをクリックして
コントロールを表示します。

5 「カメラロック」チェックボックスをクリックして、「スタビライズ」ボタンをクリックします。
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メモ 「カメラロック」オプションを有効にすると、Resolveはショットからすべての
動きを除去しようとします。しかし、だからと言って撮影時に三脚が不要であると
いう意味ではありません！

分析が終わったら結果を再生できます。

6 クリップを再生して結果を確認します。

元のショットと比較するために、スタビライゼーションを無効にすることも可能です。

7 「スタビライゼーション」ヘッダーの左にある赤いスイッチをクリックして同機能を無効にし、
クリップを再生します。確認したらスタビライゼーションを再度有効にします。

Rifle クリップを安定化させたら、次は Rhino クリップのカメラの揺れを除去します。

8 タイムラインで Rhino クリップを選択し、インスペクタの「ビデオ」タブで「スタビライザー」
コントロールを開いて、「スタビライズ」をクリックします。

作業のこつ このクリップを使用して、DaVinci Resolveのスタビライゼーション機
能を練習できます。このレッスンで紹介した各オプションを試して、それぞれの結果
を確認してみてください。スタビライゼーションコントロールをリセットするには、
同コントロール右上のリセットボタンをクリックします。

スタビライゼーションが完了したら、タイムライン全体に戻ります。

9 複合クリップのタイムラインタブを閉じます。

メモ タイムラインのスタック表示を有効にしなかった場合は、複合クリップタイム
ラインの左下にあるパスコントロールで 01_Start timeline のタイムライン名をダ
ブルクリックすると、同タイムラインに戻れます。

タイムラインの複合クリップを変更したので、ビン内の関連する複合クリップおよび 01_Start 
timeline で使用されている複合クリップも更新されました。ビン内に保存された複合クリップ
は、タイムラインに編集された複合クリップにライブリンクされているため、同じ変更が
すべて反映されます。
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インタビューをクロッピング
監督は、インタビュークリップを背景として使用するのではなく、2つの小さいクリップの左側に、
ピクチャーインピクチャーとして表示することを望んでいます。そのためには、DaVinci Resolveの
クロッピングオプションを使用します。はじめに、イメージを適切なサイズにクロッピングします。

1 タイムラインでインタビュークリップを選択し、タイムラインビューアのオンスクリーンコント
ロール・メニューで「クロップ」を選択します。

タイムラインビューアで、選択したクリップ周辺に表示される境界ボックスのハンドルを使用
して、クリップをクロップできます。

2 オンスクリーンコントロールの右側のハンドルを左にドラッグし、Rifle クリップおよび Rhino 
クリップの左端を超える位置まで動かします。
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3 底辺中央のハンドルを使用して Interview クリップの底辺をクロップし、Rhino クリッ
プの底辺と揃えます。

作業のこつ 2つの辺を正しく揃えるには、タイムラインビューアをズームインすると
便利です。タイムラインビューアにマウスポインターを重ね、スクロールホイールを
使用してズームインし、マウスの中ボタンでパンすることで、辺が正しく揃っている
か確認できます。作業が終わったら、「Z」を押すとタイムラインビューアのズームを
すばやくリセットできます。

4 同じ作業を Interview クリップの上辺でも繰り返し、Rifle クリップの上辺と揃えます。

5 最後に “Interview” クリップの左辺をタイトルセーフエリアの内側までクロップします。
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クロップしたイメージの位置を維持
先ほどクロップしたイメージは、合成全体には上手く収まりましたが、そのイメージ自体の構図が
最適ではありません。

1 タイムラインの Interview クリップが選択された状態で、インスペクタの「ビデオ」タブで 
「クロップ」コントロールを見つけます。

作業のこつ 「左クロップ」、「右クロップ」、「上クロップ」、「下クロップ」、「ソフト
ネス」のスライダーを使用して細かく調整できます。

2 「ビデオ」タブ内の「クロップ」コントロールで、「イメージの位置を維持」チェックボック
スをクリックします。

3 同タブ内の「変形」コントロールで「ズーム」および「位置」パラメーターを使用して、インタ
ビュークリップの構図をクロップした範囲内で調整します。
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作業のこつ 「Shift + ̀ （抑音アクセント）」を押してオンスクリーンコントロールを無効
にすると、変更がイメージに与える影響をタイムラインビューアで確認できるので便利
です。または、変形オンスクリーンコントロールを有効にすると、タイムラインビューアの
クロップされた範囲内でイメージをドラッグできます。

「イメージの位置を維持」オプションは、クロップ操作がイメージに適用されるデフォルトの処
理順より優先されます。通常の処理順では、変形の設定はクロップより前に適用されます。これ
は、変形コントロールをクロップの後で調整した場合でも同様です。つまり、最初にイメージを配
置し、次にクロップ操作を行う必要があります。「イメージの位置を維持」オプションを使用する
と、クロップ操作が変形設定よりも前にクリップに適用されるため、目的通りの合成をより
簡単に作成できます。

背景をアニメート
イメージをスクリーンに配置できました。次は、現時点ではやや味気ない空白の背景を埋めていき
ます。そのためには、デフォルトのFusionジェネレーターのひとつを適用・調整します。まずはFusion
ジェネレーターを新しいタイムラインに編集して、その後でメインタイムラインにコピーします。

1 メディアプールでマスタービンを選択し、「Shift + Command + N」（macOS）または
「Shift + Control + N」（Windows）を押すか、「ファイル」＞「新規ビン」を選択して、新し
いビンを追加します。

2 新しいビン名をハイライトし、Textured Background と入力して名前を変更します。

以下のステップでは、作業する素材をそれぞれのビンに入れてプロジェクトを整理さ
れた状態に保ちます。

3 “Textured Background” ビンを選択し、「Command + N」（macOS）または「Control + N」 
（Windows）を押すか、「ファイル」＞「新規タイムライン」を選択して、新しいタイムラインを 
作成します。
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4 「新規タイムライン」ウィンドウの「タイムライン名」ボックスに Textured BG と入力して、 
「作成」をクリックします。

5 エフェクトライブラリを開き、「ジェネレーター」カテゴリーを選択して下にスクロールし、デ
フォルトのFusionジェネレーターを表示します。

6 「ノイズグラデーション」を選択し、新しいタイムラインに編集します。

作業のこつ ジェネレーターやタイトルをタイムラインに編集する際は、ドラッグ＆
ドロップの編集テクニックを使用できます。または、ジェネレーターをエフェクトラ
イブラリからタイムラインビューアにドラッグし、タイムラインのイン点とアウト点
に基づいて標準の編集機能（上書き、挿入など）を使用して、スリーポイント
編集を実行できます。
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7 タイムラインに編集したジェネレーターを右クリックして「クリップの長さを変更」を選択す
るか、「Command + D」（macOS）または「Control + D」（Windows）を押します。

8 長さを10:00に変更して「変更」をクリックします。

9 タイムラインビューアで「ループ再生」ボタンをクリックするか、「Command + /」（macOS）
または「Control + /」（Windows）を押して、再生を開始します。

タイムラインが再生され、再生ヘッドが末尾に到達すると自動的に先頭に戻り、タイムライ
ンがループ再生されます。
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10 必要であれば、インスペクタの「ビデオ」タブからジェネレーターコントロールにアク 
セスできます。

これらのコントロールは、Fusionページのものと同じコントロールです。これらを使用して、
現在作業中のピクチャーインピクチャー合成用に背景をカスタム作成できます。はじめに、
もう少しテクスチャーが必要です。

11 インスペクタで「スケール」パラメーターを6まで上げます。

ノイズの量が増えます。
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12 ジェネレーターのインスペクタで「グラデーション」タブを選択します。

ここで、ノイズジェネレーターにデフォルトで使用されている、シンプルな白黒グラデーショ
ンの特性を変更できます。

13 「グラデーションの種類」を「リニア」に変更します。

これで、グラデーションがタイムラインビューアの上部で始まり、下に向かって変化していき
ます。その結果、タイムラインの上部に黒が多く、下部に白が多い状態になります。このグラ
デーションは、インスペクタ内の「グラデーション」カラーコントロールにより影響を受けます。
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メモ グラデーションの開始値・終了値は、エディットページの一般的なXY座標系
の値ではありません。これらの値（0〜1）はFusionで使用されるため、作業中の解
像度に関わらず一様に適用されます。

つまり、開始 Xが0の場合は開始ポイントがタイムラインビューアの左端にあり、開
始 Xが1の場合は開始ポイントがタイムラインビューアの右端にあることを意味しま
す。同様に、Yが0の場合はポイントがビューアの上端、Yが1の場合はビュー
アの下端にあります。

14 「開始 Y」パラメーター値をクリックして左にドラッグし、0.4前後に設定します。

次は、ノイズにカラーを少し追加します。
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15 「グラデーション」カラーバーの右側の三角形をクリックして、カラーボックスの隣の展開矢
印をクリックし、色相＆カラースワッチを使用して明るい青を選択します。

ジェネレーターが渦巻く低い霧のように見えます。

16 エフェクトライブラリのサイドバーで「OpenFX」グループを選択し、「ResolveFX ブラー」カテゴ
リーを探します。「ブラー（ズーム）」フィルターを、タイムラインのノイズジェネレーターにドラッ 
グします。
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17 インスペクタの「エフェクト」タブをクリックし、「ブラー（ズーム）」のコントロールを表示して、 
「位置 Y」を0.02、「ズームの量」を1.3に設定します。

作業のこつ 「ズームの量」スライダーは1.0が上限ですが、値フィールドをクリッ
ク＆ドラッグすると値をさらに上げられます。または、値フィールドをハイライトし
て値を手動入力することも可能です。

ノイズジェネレーターが下から照らされた霧のようになり、背景テクスチャーとしてより適切
になりました。次は、正しいタイムラインにコピー＆ペーストします。

18 タイムラインでノイズジェネレーターを選択して、「Command + C」（macOS）または「Control 
+ C」（Windows）を押して同クリップをコピーしたら、次に、タイムラインビューアのポップアップ
メニューを使用して、前に作業していたタイムライン DISUNITY PROMO START を選択します。

19 必要に応じて「Shift + Command + L」（macOS）または「Shift + Control + L」（Windows）
を押してタイムラインのリンク選択を無効にし、Interview クリップと PIP Comp クリップ 
を選択します。
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20 「Option + 上矢印」（macOS）または「Alt + 上矢印」（Windows）を押して、選択したクリッ
プを1つ上のビデオトラックに移動します。

21 再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻し、「Command + V」（macOS）または「Control + V」
（Windows）を押して、コピーしたジェネレーターを「V1」トラックにペースト上書きします。
ジェネレーターは正しい長さでペーストされるはずですが、必要であれば、Interview クリ
ップに合わせてトリムします。
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22 「Shift + Command + L」（macOS）または「Shift + Control + L」（Windows）を押してリン
ク選択を再度有効にし、タイムラインビューアのループを無効にします。

このようにノイズジェネレーターを背景に使用するのは、DaVinci Resolveでテクスチャー背景を
作成する限りない方法のひとつに過ぎません。インスペクタのジェネレーターコントロールを自
由に使用して、アニメーションをさらに調整してみてください。

複合クリップにエフェクトを追加
合成はうまく機能していますが、右側の2つのクリップにフェードを少し追加し、3つのピクチャーイ
ンピクチャーすべてに柔らかなドロップシャドウを追加することで、より良い仕上がりになりそうです。

複合クリップは通常のクリップと同じように動作・機能するため、トランジションおよびResolveFX
も他のクリップの場合と同じように複合クリップに追加できます。つまり、1つのエフェクトの複数
のインスタンスを各クリップに個別に追加する必要がないため、非常に便利です。

1 タイムラインで PIP Comp 複合クリップを選択します。

この複合クリップに、フェードインとフェードアウトを一回で追加します。

2 「タイムライン」＞「トランジションを追加」を選択するか、「Command + T」（macOS）または 
「Control + T」（Windows）を押します。

複合クリップの両端にクロスフェードが追加されます。
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3 タイムラインで両トランジションを「Command + クリック」（macOS）または「Control 
+ クリック」（Windows）して選択し、「Command + D」（macOS）または「Control + D」
（Windows）を押します。

4 「トランジションの長さを変更」ウィンドウの「長さ」フィールドに 200 と入力し、「変
更」をクリックします。

両トランジションが新しい長さ（2秒）に変更されます。

5 再生ヘッドをタイムラインの先頭に移動して、結果を再生します。

次は、もうひとつの複合クリップとOpenFXフィルターを使用して、3つのクリップすべてに仕
上げのドロップシャドウを追加します。

6 タイムラインで PIP Comp クリップと Interview クリップを選択し、「クリップ」＞「新規複合ク
リップ」を選択するか、選択したクリップを右クリックして「新規複合クリップ」を選択します。

メモ 複合クリップの中に複合クリップをネスト化する上で、階層数に限りはありません
が、映画「インセプション」のストーリーのように、複合クリップが複雑で分かりにくい
構造になってしまう可能性があります。したがって、複合クリップには常に適切な名前
をつけて、作業中の階層を把握しやすくすることが大切です。
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7 「名前」フィールドに PIP Opener と入力し、「作成」をクリックします。

新しい複合クリップが、タイムラインと、メディアプール内で現在選択したビンに追加されます。

8 エフェクトライブラリパネルのサイドバーで「OpenFX」を選択し、「ResolveFX スタイライ
ズ」カテゴリーまで下にスクロールします。

9 エフェクトライブラリ内の「ドロップシャドウ」エフェクトを、タイムラインの複合クリッ
プにドラッグします。
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10 インスペクタの「エフェクト」タブで、「シャドウの強度」を0.7前後まで上げ、「ドロップの距
離」を0.02前後まで下げ、「ブラー」を0.3まで下げます。

3つのピクチャーインピクチャークリップすべてに同じドロップシャドウが適用され、背景から際立
って見えるようになります。ドロップシャドウはいつでも自由に変更できます。1セットのコントロー
ルが、1つのフィルターで、1つの複合クリップに適用されているだけなので、簡単に変更できます。

トラベリングマットの使用
マスクとマットを使用して複数のイメージを1つのイメージに結合する処理は、写真・映像の制作
に欠かせません。これとほぼ同じ方法で、近年のコンポジターやエフェクトアーティストは、合成
ソフトウェアでトラベリングマットを使用します。トラベリングマットという用語は、時間ととも
に変化するマットを指します。DaVinci Resolveの過去バージョンでは、この方法で複数のイメー
ジを合成できるのはカラーページとFusionページに限られていましたが、Davinci Resolve 17で
は、外部または内部で生成したエレメントをマットとして使用することで、エディットページでも
同じ結果が得られます。

メモ 以下の例ではテキスト+ジェネレーターを使用してトラベリングマットを作成しま
すが、サードパーティ製のグラフィックスまたはアニメーションツールを使用して必要な
マットを作成することも可能です。輝度合成モードを使用したい場合はシンプルな白黒
イメージが適していますが、アルファ合成モードを使用したい場合はアルファレイヤー
をサポートしているイメージファイル（TGA、TIFF、PNGなど）が適しています。
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はじめに、テキスト+ジェネレーターを使用して、シンプルなテキストエレメントを作成します。

1 エフェクトライブラリのサイドバーで「タイトル」を選択し、「テキスト+」を選択します。

2 テキスト+を、エフェクトライブラリから herding クリップの上の「V2」トラックにドラッグし
ます。その際は、タイムライン上部のオレンジのマーカーを参照すると便利です。

3 テキスト+ジェネレータークリップを、herding クリップの末尾に合わせてトリムします。

4 再生ヘッドをテキスト+クリップの先頭に配置します。

5 インスペクタのテキストボックスで “Custom Title” を選択し、大文字で AFRICA’S と入力 
します。
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6 フォントは「Open Sans」のまま、書体を「Extrabold」に変更します。

作業のこつ フォント名をクリックしてシステム内のフォントリストをスクロールする
と、DaVinci Resolveはマウスポインターの位置に応じてテキストを動的に更新し
ます。これにより、システム内にインストールされた多 数のフォントから
簡単に選択できます。

7 「サイズ」を0.35前後に変更します。その際はテキストがセーフエリア内に収まるよ
う注意してください。

画面をもう少しテキストで埋める必要があります。

8 テキスト+のインスペクタ上部で「設定」タブをクリックします。

インスペクタの「ビデオ」タブに似たコントロールが表示されます。
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9 「ズーム X」と「ズーム Y」の間のリンクアイコンをクリックして、Yの値を3.0に変更します。

テキストが縦にサイズ変更され、タイムラインビューアがさらに埋まります。

合成モードを変更
素晴らしい出来です。基本的なマットが完成しました。次は、これを合成したいことをResolveに
伝える必要があります。

1 テキスト+ジェネレーターのインスペクタの「ビデオ」タブで、「合成」コントロールまで下
にスクロールします。

このテキスト+ジェネレーターにはアルファチャンネルが含まれており、テキストを他のビデ
オクリップの上に配置できるので、それを作業開始ポイントとして使用します。

2 「合成モード」メニューのリストを下にスクロールして「アルファ」を選択します。
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何も変更は見られません。テキスト+クリップをマットとして使用するには、上のトラックにも
うひとつクリップを編集して、そのクリップの合成モードを前景に変更する必要があります。
この例では、ノイズジェネレーターを使用して、別のテクスチャーを作成します。

3 エフェクトライブラリの「ジェネレーター」カテゴリーから、「ノイズグラデーション」ジェネレ
ーターをビデオトラック3にドラッグして、テキスト+タイトルの先頭から始まるようにします。

4 追加した「ノイズグラデーション」をテキスト+タイトルと同じ長さになるようトリムします。

5 インスペクタの「ビデオ」タブで、「ディテール」を10.0、「変化のレート」を0.0に変更します。
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「ディテール」を上げるとジェネレーターにノイズが追加されます。「変化のレート」はノイ
ズが動く速さをコントロールします。0に設定すると、動かないノイズジェネレーターが 
作成されます。

しかし、このノイズジェネレーターはもう少し様式化されたものにしましょう。そのために
OpenFXフィルターのひとつを使用します。

6 エフェクトライブラリパネルのサイドバーで「OpenFX」を選択し、「ResolveFX スタイライ
ズ」カテゴリーまで下にスクロールします。

7 「鉛筆スケッチ」フィルターを「V3」トラックの Noise Generator にドラッグします。

これにより、ノイズジェネレーター クリップの見た目が劇的に変化します！
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8 インスペクタの「エフェクト」タブで、「鉛筆スケッチ」のコントロールにアクセスします。「スト
ロークの強度」を0.7前後、「ストロークの長さ」を0、「トーン調整の量」を0.5に設定します。

これらの調整により、「鉛筆スケッチ」フィルターの全体的な荒さが低減します。

9 最後に、必要のないアニメーションを無効にするために、「スケッチテクスチャー コントロー
ル」の「アニメート」チェックボックスの選択を解除します。

ノイズジェネレーターが岩の表面のような外観になりました。

次は、マットとして指定したテキスト+ジェネレーターを使用して、これを合成したいことを
Resolveに伝えます。

10 ノイズジェネレーターのインスペクタの「ビデオ」タブに切り替え、「設定」タブを選択します。

11 「合成」コントロールの「合成モード」メニューでリストを下にスクロールし、「前景」 
を選択します。
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素晴らしい出来です！ノイズジェネレーターで作成したテクスチャーが、テキスト+クリップ
の文字の内側に適用されます。

メモ ジェネレータークリップが文字の外側に見えるようにしたい場合は、テキスト
+クリップの合成モードを「反転アルファ」に変更します。

タイトルの変更
テキストに質感を加えたので、次はこのタイトルの仕上げに入ります。まずは、タイトルに変更を
加えるために編集点をいくつか追加します。

1 オーディオトラックのいずれかで自動選択コントロールを「Shift + クリック」し、全オーディ
オトラックの自動選択コントロールを無効にします。
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2 「Option + F1」（macOS）または「Alt + F1」（Windows）を押して、”ビデオ 1” トラックの自
動選択を無効にします。

3 再生ヘッドをテキスト+クリップの先頭に配置し、タイムラインで何も選択されていないこと
を確認して、+3.（プラス、3、ピリオド）と入力し、「Enter」を押します。

再生ヘッドが順方向に3秒移動します。

4 「Command + B」（macOS）または「Control + B」（Windows）を押して、自動選択が有効の 
トラックのクリップ上に編集点を追加します。

5 再び +3.（プラス、3、ピリオド）と入力し、「Enter」を押して、再生ヘッドをさらに3秒進めま
す。「Command + B」（macOS）または「Control + B」（Windows）を押して、自動選択が
有効のトラックに編集点をもう1つ追加します。
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6 タイムラインで3つのテキスト+クリップの1つ目を選択し、インスペクタの「ビデオ」タブでテ
キストボックス内の “AFRICA’S” をハイライトして、SAVING と入力します。

7 タイムラインで3つ目のテキスト+クリップを選択します。

8 テキストボックス内の “AFRICA’S” をハイライトして、RHINOS と入力します。
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9 “ビデオ 3” トラックで2つ目のノイズジェネレータークリップを選択します。

10 インスペクタの「ビデオ」タブ内、「ジェネレーター」コントロールで、「変化」コントロー
ルを使用してテクスチャーのパターンを調整します。値は元の値と異なってさえいれ
ば、数値は問いません。

11 3つ目および最後のノイズジェネレータークリップを選択し、「変化」コントロールでパターン
を調整します。値は重要ではありません。左にドラッグして負の値にします。

編集点でマットが変化し、監督のビジョン通りになりました。必要であれば、編集点を自由
にロールして各単語のタイミングを調整してください。

現在タイムラインには6つのクリップがあり、3つのタイトルが構成されています。タイムライ
ン上の素材を簡素化して作業しやすくするために、各タイトルおよびテクスチャーをそれぞれ
複合クリップにネスト化します。

12 タイムラインで1つ目のテキスト+およびノイズジェネレーターを選択し、「クリップ」＞「新規
複合クリップ」を選択します。
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13 「新規複合クリップ」ウィンドウの「名前」フィールドに SAVING と入力し、「作成」をクリック 
します。

新しい複合クリップが作成され、タイムラインおよび現在選択しているビンに追加されます。

14 次のテキスト+およびノイズジェネレーターを選択し、右クリックして、「新規複合クリップ」 
を選択します。

15 「新規複合クリップ」ウィンドウで、新しい複合クリップの名前を AFRICA’S にし、「作成」 
をクリックします。

16 最後のテキスト+およびノイズジェネレーターを選択し、最後の複合クリップを作成して名前を  
RHINOS にします。

作業のこつ 新規複合クリップを作成するショートカットはデフォルトでは存在しま
せんが、「DaVinci Resolve」＞「キーボードのカスタマイズ」でいつでも割り当てら
れます。同じコマンドを何度も繰り返している場合は、ショートカットを学んだり、
既存のものがなければ独自のショートカットを作成したりする良い機会でしょう。
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トランジションのハンドルを作成
次は、タイトル間をシンプルに切り替えるのではなく、トランジションを追加します。しかし、各タ
イトルはそれぞれの複合クリップにネスト化されているので、クリップの長さは複合クリップのコ
ンテンツの長さに制限されます。

1 “SAVINGS” および “AFRICA’S” の複合クリップの間の編集点を選択します。

編集点の両側に赤いトリムインジケーターが表示されます。すでに説明した通り、これはト
ランジションを作成するためのハンドルがないことを意味します。

2 ハンドルが不十分な状態でトランジションの作成を試みるとどうなるかを見るために、
「Command + T」（macOS）または「Control + T」（Windows）を押します。

クリップの長さを調整しない限りトランジションは作成できないという旨の注意メッセ
ージが表示されます。

3 「キャンセル」をクリックします。

現時点で複合クリップにハンドルはありませんが、複合クリップ内でコンテンツを追加
することはできます。

4 タイムラインで “SAVING” 複合クリップを右クリックし、 「タイムラインで開く」を選択します。

“SAVING” 複合クリップが専用のタブで開きます。
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5 タイムラインで両ジェネレーターを選択し、「Command + D」（macOS）または「Control + D」 
（Windows）を押し、「クリップの長さを変更」ボックスに 1000 と入力して、「変更」 
をクリックします。

クリップが10秒の長さに変更されます。

6 DISUNITY PROMO START タイムラインタブを選択します。

複合クリップ内のクリップの長さを調整しましたが、メインタイムラインにおける複合クリッ
プ自体の長さは変わっていません。

7 AFRICA’S 複合クリップを右クリックして、「タイムラインで開く」を選択します。

8 AFRICA’S 複合クリップのタイムラインで、両クリップを選択し、「Command + D」（macOS）
または「Control + D」（Windows）を押して、「長さ」ボックスに 1000 と入力し、「変
更」をクリックします。

9 DISUNITY PROMO START タイムラインに戻り、上のステップを繰り返して、RHINOS 複合
クリップ内のクリップの長さを20秒に変更します。

各複合クリップにハンドルを追加できました。次は、それらの複合クリップをスリップさせます。

10 DISUNITY PROMO START タイムラインで、SAVING、AFRICA’S、RHINOS 複合クリップを
それぞれ選択します。
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11 「T」を押して、トリム編集モードに切り替えます。

12 選択した複合クリップのいずれかをクリックして左にドラッグし、ツールチップに-02:00と表
示されるまで、各クリップを逆方向にスリップさせます。

13 トリム編集モードのまま、境界ボックスをドラッグして、3つの複合クリップの間の2つの
編集点を選択します。

14 「Command + T」（macOS）または「Control + T」（Windows）を押して、標準のトランジ
ションを追加します。

15 「A」を押して選択モードの切り替え、追加したばかりの2つのトランジションを「Command 
+ クリック」（macOS）または「Control + クリック」（Windows）して選択します。
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16 インスペクタで「トランジションの種類」を「プッシュ」に変更し、「長さ」は1.0秒のまま、 
「プリセット」を「プッシュ 上」に変更し、「モーションブラー」スライダーを0.2に調整し、 
「イーズ」メニューを「イン＆アウト」に設定します。

作業のこつ モーションブラーでは、動くオブジェクトの向きに適用するブラーの量
を制御して、フィルムおよびビデオカメラで最速のシャッタースピード以外で撮影し
た映像をシミュレートできます。

結果を再生します。

最後にこのタイトルシーケンスにフェードインとフェードアウトを追加します。

17 “SAVING” 複合クリップの先頭に、15フレームのクロスディゾルブ・トランジションを 
追加します。

18 “RHINO” 複合クリップの末尾に、5秒のトランジションを追加します。

19 最後に、3つの複合クリップをすべて選択して、エフェクトライブラリの「OpenFX」カテゴリ
ーから「ドロップシャドウ」フィルターを追加します。
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調整クリップ
複合クリップは複数のクリップに変更を加える上でパワフルな方法ですが、調整クリップを使用
する方法もあります。調整クリップを使用すると、タイムラインで複数のクリップを複合クリップ
にまとめる必要なく、それらにエフェクトを適用できます。調整クリップ自体にはコンテンツは一
切含まれていません。調整クリップをタイムライントラックに編集すると、その調整クリップに適
用されているエフェクトまたは調整が、その下のタイムライントラックに位置する全クリ
ップに適用されます。

1 エフェクトライブラリの「エフェクト」カテゴリーから、「調整クリップ」をタイムラインの “ビ
デオ 3” トラックの先頭にドラッグします。

2 調整クリップの末尾をトリムして、タイムラインの全クリップをカバーします。

3 エフェクトライブラリで「OpenFX」を選択し、「ResolveFX スタイライズ」カテゴリーまで下
にスクロールします。

4 エフェクトライブラリの「ビネット」フィルターを、タイムラインの調整クリップに 
ドラッグします。
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レンズの不完全性を再現するビネット効果によって、フレームの周りにカスタマイズ可能な暗
いシェードが追加されます。

5 調整クリップを選択し、インスペクタの「エフェクト」タブをクリックして、ビネットコント
ロールを表示します。

6 「ソフトネス」を0.0に変更し、ビネットの形状を確認します。

7 「サイズ」を0.8前後、「アナモルフィック」を2.5まで上げて、フレーム周辺のビネットが目立
たなくなるようにします。

8 「ソフトネス」コントロールをリセットして、元の値である0.5に戻します。

調整クリップの下のトラックの全クリップにエフェクトが適用されます。
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調整クリップで行った変更が定かでない場合は、調整クリップを無効にするか、調整クリップが
あるトラックをミュートすると、オリジナルクリップが表示されます。

エディットページでFalirghtFXを使用
DaVinci Resolveは、多くのVFXに加えて一連のオーディオエフェクトも搭載しているため、オーデ
ィオを引き立てることができます。後のレッスンで紹介するFairlightページを使用すると、プロフ
ェッショナルなデジタルオーディオミキシングおよびサウンドデザインを実行できます。しかしそ
の前に、エディットページのFairlightFXを使用して、オーディオトラック3の銃声のサウンオデフ
ェクトを際立たせる方法を学びます。

1 エフェクトライブラリで「FairlightFX」カテゴリーを選択し、「エコー（Echo）」エフェクトを 
“オーディオ 3” トラックの SFX Rifle Shot 02.wav クリップにドラッグします。

オーディオクリップにエフェクトを適用すると「エコー」ウィンドウが開き、エフェクトをカス
タマイズするコントロールが表示されます。

“herding” クリップが表示されるところでライフルの銃声を数回エコーさせれば、この広告
動画におけるドラマチックなポイントになります。
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2 「ディレイ」を0、「フィードバック」を50、「ウェット/ドライ」を100に設定します。

3 「エコー」ウィンドウの左上をクリックして閉じます。

4 タイムラインの SFX Rifle Shot 02.wav クリップを再生し、ライフルの銃声に追加したエ
コー効果を聴きます。

エコーはクリップの長さしか続いておらず、再生ヘッドがクリップの末尾に到達すると突然切
れています。エコーを延長するには、クリップ自体を延長する必要があります。

5 SFX Rifle Shot 02.wav クリップのアウト点を選択します。

しかし、残念ながらトリムインジケーターは赤で表示され、このクリップには余分なハンドル
がないことがすぐに分かります。どこからかハンドルを作成する必要があります。この例で
は、複合クリップを使用します。

6 インスペクタの「エフェクト」タブをクリックし、このクリップから「エコー」エフェクト 
を削除します。
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メモ 複合クリップを作成する前にエフェクトを削除しないと、複合クリップ内のク
リップにエフェクトが適用されたままになるので、上手くいきません！

7 SFX Rifle Shot 02.wav クリップを選択したまま、「クリップ」＞「新規複合クリップ」を選択
するか、同クリップを右クリックして「新規複合クリップ」を選択します。

8 新しい複合クリップの名前を Gunshot extended に設定し、「作成」をクリックして、複合ク
リップをタイムラインおよび選択したビンに追加します。

この複合クリップを延長するには、専用のタイムラインで開く必要があります。

9 Gunshot extended 複合クリップを右クリックして「タイムラインで開く」を選択します。

複合クリップが新しいタイムラインタブで開きます。メインタイムラインで複合クリップを延
長するには、現在の銃を撃つクリップより長いクリップを追加する必要があります。追加する
クリップは何でも良いですが、調整クリップはオーディオが含まれず、基本的には空のビデ
オクリップなので最善の選択肢でしょう。

10 エフェクトライブラリで「エフェクト」カテゴリーをクリックし、「調整クリップ」を選択し
て、Gunshot extended タイムラインにドラッグします。

複合クリップが自動的に新しいビデオトラックを作成します。

11 調整クリップの長さを10:00（10秒間）に変更し、Gunshot extended タイムラインを閉じ
て、DISUNITY PROMO START タイムラインに戻ります。

12 エフェクトライブラリの「FairlightFX」から「エコー（Echo）」を Gunshot extended 複合ク
リップに追加します。

13 「ディレイ」を0、「フィードバック」を50、「ウェット/ドライ」を100に設定します。
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14 Gunshot extended 複合クリップを10:00（10秒間）にトリムし、銃声のエコーとフェード
アウトを確認します。

レンダリングして置き換え
作成したオープニングクリップは短いものの、複数のレイヤーで構成され、キーフレームも適用さ
れているので、タイムラインはかなり複雑なものになりました。編集の一部が、相互に作用する
複数レイヤーで構成されている場合、その部分を扱う方法として、DaVinci Resolveの「レンダリ
ングして置き換え」機能を使用してミックスダウンを作成する手法があります。

1 DISUNITY PROMO START タイムラインで、「Command + A」（macOS）または「Control + 
A」（Windows）を押して、全クリップを選択します。

2 タイムラインの全クリップが選択された状態で、「クリップ」＞「新規複合クリップ」を選択す
るか、選択したクリップを右クリックして「新規複合クリップ」を選択します。

3 「新規複合クリップ」ウィンドウの「名前」フィールドに Opener Mixdown と入力し、「作成」 
をクリックします。
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選択したクリップが複合クリップにまとめられ、メディアプール内の選択したビンに追加さ 
れます。

4 タイムラインで Opener Mixdown 複合クリップを右クリックし、「レンダリングして置き
換え」を選択します。

「レンダリングして置き換え」ウィンドウが表示されます。

5 オプションはすべてデフォルト設定のままにし、「レンダー」をクリックします。

レンダリングしたファイルの保存先を指定するウィンドウが表示されます。
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6 システム上の適切な場所を選択し、ファイルを作成して「開く」をクリックします。

DaVinci Resolveが複合クリップを新しい自己完結型ビデオファイルにレンダリングします。

新しいファイルが、タイムラインの複合クリップの位置に使用され、メディアプール内で現在
選択しているビンに追加されます。「レンダリングして置き換え」は非常に便利で、タイムラ
インの複雑な箇所を単一のビデオファイルにまとめられるので、DaVinci Resolveが
簡単に再生できます。

メモ 「レンダリングして置き換え」は、オーディオを新しいビデオクリップの一部
としてレンダリングしません。

複合クリップのミックスダウンバージョンを作成しましたが、その後も調整は可能です。

7 タイムラインで Opener Mixdown Render 1.mov を右クリックし、「オリジナルに
分解」を選択します。
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Opener Mixdown Render 1.mov ビデオクリップがタイムラインから削除され、元の Opener 
Mixdown 複合クリップが残り、調整できる状態になります。

作業のこつ 「レンダリングして置き換え」機能で作成した各ビデオクリップは、フ
ァイル名に “レンダー1”、”レンダー2”、”レンダー3” などの文字が追加されます。これ
により、スマートビンを作成してこれらのクリップをグループ化することで、簡単に
見つけられるようになります。また「レンダリングして置き換え」に使用するクリッ
プにカラータグを付けておくと、タイムラインで一目で識別できるので便利です。

マルチレイヤー広告ビデオの編集はクリエイティブな可能性に溢れているため、画面で表示され
るのを見る楽しさだけのために、素材やエフェクト、アニメーションを追加したくなることもある
でしょう。しかし、不要な素材は、メッセージを明瞭にする代わりに、かえって混乱を招く原因と
なる場合があります。

動画広告用にモーショングラフィックス・アニメーションを作成する際は、すべてのビジュアル素
材とそれらの動かし方を熟考してください。そして、プロジェクトを通して行う創造的・技術的な
選択が、視聴者との意思疎通を助長するものであるよう心がけてください。そうすることで、より
魅力的なデザインを作成し、作品のインパクトを最大限に高めることができます。
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レッスンの復習
1 フィット トゥ フィル編集を使用して、あらかじめ指定した2秒間の範囲に、4秒間のソースク

リップを編集するとどうなる？
a) 最初の2秒間だけがタイムラインで使用される。
b) クリップがリタイム処理され、オリジナルの50%の速度になる。
c) クリップがリタイム処理され、オリジナルの200%の速度になる。

2 ○か×で答えてください。ビューアにスケーリングおよび位置のコントロールを表示するのに
必要な作業は、タイムラインでクリップを選択するだけである。

3 ○か×で答えてください。複合クリップを作成するには、タイムラインでクリップの範囲にイ
ン点とアウト点をマークし、「クリップ」＞「新規複合クリップ」を選択する。

4 ○か×で答えてください。複合クリップに入れられるのはビデオクリップだけであり、選択し
たオーディオクリップは無視される。

5 ○か×で答えてください。調整クリップが影響を与えるのは、調整クリップのすぐ下にある 
1つのビデオトラックだけである。
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答え
1 cです。クリップがリタイム処理され、オリジナルの200%の速度になります。

2 誤りです。ビューアにスケーリングおよび位置のコントロールを表示するには、変形オンスク
リーンコントロール用のボタンを有効にする必要があります。

3 誤りです。複合クリップを作成するには、タイムラインでクリップを選択し、それらを右クリッ 
クして、「新規複合クリップ」を選択します。

4 誤りです。複合クリップにはビデオもオーディオも入れられます。しかし「レンダリングして置
き換え」機能でレンダリングされるのはビデオファイルのみであり、選択したオーディオクリッ 
プはタイムラインに未処理のまま残ります。

5 誤りです。調整クリップは、調整クリップの下にある全ビデオトラックに影響します。
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複数のクリップを合成し、クリエイティブ
な結果を得るテクニックをいくつか紹介し
ました。このレッスンでは、それらのテクニ
ックをさらに掘り下げ、DaVinci Resolve 17
に搭載された特殊なエフェクトを活用す
る方法を学びます。
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プロジェクトのセットアップ
このレッスンを開始するために、DaVinci Resolveプロジェクトを読み込んで、エディットページの
ワークスペースをエフェクト作業用に構成します。

1 DaVinci Resolveを開き、プロジェクトマネージャーの何もないエリアを右クリックして 
「プロジェクトの読み込み...」を選択します。”R17 Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 08 
Effects” の順に進みます。

2 R17 EDITING LESSON 08 EFFECTS.drp プロジェクトファイルを選択し、「開く」を選択します。

プロジェクトがプロジェクトマネージャーに追加されます。

3 プロジェクトが開いたら、「エディット」ボタンをクリックしてページを切り替え、メディアフ
ァイルを再リンクします。

このレッスンで行う作業の種類に応じて、インターフェースをより能率化するために、エディ
ットページのワークスペースを調整して、新しいレイアウトを保存します。

4 「ワークスペース」＞「レイアウトをリセット」を選択して、インターフェースをデフォ
ルト設定に戻します。

5 インターフェース左上の「メディアプール」ボタンを押してメディアプールを閉じ、「エフェクト
ライブラリ」ボタンをクリックしてエフェクトライブラリを表示します。

6 「ワークスペース」＞「シングルビューアモード」を選択して、ソースビューアを閉じます。

7 インターフェース右上の「インスペクタ」ボタンを押してインスペクタを開き、拡大ボタンを押
してインスペクタを最大の高さで表示し、各パラメーターにアクセスしやすくします。

8 「ワークスペース」＞「レイアウトプリセット」＞「レイアウトをプリセットとして保存」を選択 
します。
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9 「レイアウトをプリセットとして保存」ウィンドウで、「プリセット名を入力」フィールドに 
Effects Layout と入力し、「OK」をクリックします。

作業のこつ エディットページのデフォルトのレイアウトを復元するには、「ワーク
スペース」＞「レイアウトをリセット」を選択します。保存したプリセットを呼び出す
には、「ワークスペース」＞「レイアウトプリセット」＞「Effects Layout」＞「プリセ
ットをロード」を選択します。後でこのレイアウトプリセットに変更を加える場合は、
「ワークスペース」＞「レイアウトプリセット」＞「Effects Layout」＞「プリセットを
更新」を選択して、プリセットに対する変更を保存します。

最後に、このレッスンでは複数のタイムラインを切り替えるので、タイムラインをアルファベッ
ト順に並べ替えておくと便利です。

10 タイムラインの上にある「タイムラインを選択」メニューをクリックします。

タイムラインメニューに現在のプロジェクトの全タイムラインがリスト表示されるので、タイ
ムラインを簡単に切り替えられます。このプロジェクトに含まれるタイムラインは4つのみで
すが、他のプロジェクトはより多くのタイムラインが含まれる場合もあります。デフォルトで
は、Resolveはタイムラインリストを「最後に使用」の順で並べるので、最近アクセスしたタ
イムラインほど上の方に表示されます。

11 タイムラインビューアのオプションメニューをクリックして、「タイムラインの並べ替え」＞ 
「アルファベット順」を選択します。
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12 「タイムラインを選択」メニューをもう一度クリックして並び順が変更されたのを確認し、
「3D Keyer」を選択して1つ目のタイムラインを開きます。

作業のこつ 「DaVinci Resolve」＞「環境設定」＞「ユーザー」＞「ユーザーインタ
ーフェース設定」でタイムラインの並べ替えオプションにアクセスし、「タイムライ
ンの並べ替え」メニューを変更することも可能です。

プロジェクトアーカイブを復元し、インターフェースも適切に設定できたので、このレッスンの最
初の練習を開始する準備が整いました。

3DキーヤーFX
多くのエディターが直面する一般的なエフェクト作業のひとつが、グリーンバックまたはブルーバ
ックのフッテージの処理です。このようなフッテージは、キーイングして背景に重ねることを念頭
に作成されるものであり、ファンタジーおよびSF映画、多くのテレビ番組やオンラインビデオで、
出演者をバーチャル背景上に表示したい場合に使用される一般的なテクニックです。
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過去バージョンのResolveでこの処理を行うには、エディットページで前景クリップと後景クリッ
プを編集してから、Fusionページ（またはカラーページ）でフッテージを合成する必要がありま
した。しかし、DaVinci Resolve 17では、エディットページだけで合成ショットを完成さ
せることができます。

また、後でVFX専門アーティストがショットを仕上げる予定であっても、エディターは前景と後景
がどのように作用するかをチェックするために、仮の合成を作成する必要があるかもしれませ
ん。ショットが思った通りの合成にならない場合、エディターはテイクの入れ替えや、問題のある
箇所の編集し直しをVFXアーティストが行うよりも簡単に実行できます。

以下の練習では、新しい3Dキーヤーエフェクトを使用して、短編SF映画 Hyperdrive のワン
シーンを合成します。

1 “3D Keyer” タイムラインを再生し、あらかじめ編集された短いシーンを確認します。次に再
生ヘッドを “ビデオ 2” トラックのクリップの先頭に移動します。

2つ目の男性のショットは背景がグリーンバックであるため、当然ながら現時点では、2人の
登場人物が宇宙船の中にいるという設定は成立していません。

2 “ビデオ2” トラックのクリップを選択し、「D」を押して同クリップを無効にして、後景プレート
（惑星の映像）が見えるようにします。

宇宙船の窓の外に見えるべき映像はこのクリップです。そのためには、3Dキーヤーを適用
する必要があります。
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3 もう一度「D」を押してタイムラインのクリップを有効にします。

4 エフェクトライブラリで「OpenFX」＞「フィルター」を選択し、同カテゴリーをスクロールして
「ResolveFX キー」フィルターグループを見つけます。

メモ 「ResolveFX キー」グループ内の各フィルターは、カラーページのクオリファ
イアーに基づくものであり、カラーページのコントロールをパッケージ化してエディ
ットページで使用できるようにしたものです。ここでは2つのカラーキーフィルター
を選択して使用できます。

以下の練習では「3Dキーヤー」を使用しますが、色相、彩度、明るさの組み合わせ
を細かく指定して、より洗練されたキーを作成したい場合は、ほぼ同じ方法で操作
できる「HSLキーヤー」が便利です。

「ルマキーヤー」は、クリップの輝度（明るさ）だけに基づいてキーイングを実行で
きるキーで、合成モードと併せて使用されることが多いです。

「アルファマットの縮小＆拡大」フィルターは、他のキーで作成したキーを微調整
したい場合に使用できます。

5 「3Dキーヤー」フィルターをダブルクリックして、”ビデオ 2” にある、選択されたグリーンバ
ックのクリップ（男性のクリップ）に適用します。

エフェクトが適用されると、タイムラインのクリップにFXバッジが表示され、インスペクタの
「エフェクト」タブがハイライトされます。
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6 インスペクタの「エフェクト」タブを選択して、3Dキーヤーフィルターのコントロールを表示 
します。

このショットを後景プレートに合成するには、はじめにビューアのオンスクリーン・エフェクト
コントロールを有効にする必要があります。

7 タイムラインビューアのオンスクリーンコントロール用メニューで、「OpenFX」オーバーレ
イをクリックします。

これにより、エフェクトのオンスクリーンコントロールが有効になります（ビューアでアクセス
できるコントロールがあるエフェクトに限ります）。
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8 マウスポインターを使用して、グリーンバックの中央のエリアをクリック＆ドラッグします。

これにより、青いオンスクリーンコントロールでハイライトされたグリーンバックの色相、彩
度、輝度の値がサンプリングされます。しかし、緑色の一部が選択から外れています。

インスペクタの「エフェクト」タブを見ると、3Dキーヤーのピッカーツールが自動的に追加コ
ントロールに切り替わっています。
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このコントロールを使用して、最初の選択範囲から外れた緑色のエリアを追加できます。

9 もう一度クリック＆ドラッグして、最初の選択範囲の左右にある緑色のエリアでキー領
域を2つ作成します。

作業のこつ 選択範囲が広くなりすぎて、緑色以外の部分も選択されてしまった場
合は、ピッカーツールの「削減」を使用して削除できます。

グリーンバックの領域を追加で選択すると、窓の端に緑色が残ります。キーをさらに絞り込
むには、選択する対象をもう少し分かりやすく表示できると便利です。

10 インスペクタの「エフェクト」タブで、「3Dキーヤー」コントロールの下部にある「出力」メニ
ューを「アルファハイライト」に変更します。
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アルファハイライトは、キー用に選択された領域を平坦なグレーで表示するので、窓周辺に
残った緑色のエリアを簡単に確認できます。

11 「出力」メニューを「アルファハイライト 白/黒」に変更します。

このビューでは、このクリップ用に作成しているアルファチャンネルが表示されます。白いエ
リアは後景プレートが見えない不透明部分、黒いエリアは後景プレートが完全に見える透明
部分、グレーのエリアは半透明部分です。
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作業のこつ 作成中のキーを見やすくしたい場合（特にビューアの出力を専用モニ
ターに表示していない場合）は、「P」を押してシネマモードを有効にし、ビューアを
フルスクリーン出力で表示します。もう一度「P」を押してシネマモードを無効に
し、Resolveインターフェースに戻ります。

キーを洗練させるには、マットフィネスコントロールにアクセスする必要があります。

12 インスペクタの「エフェクト」タブで「マットフィネス」コントロールの展開トライアング
ルをクリックします。

「マットフィネス」コントロールは、キーの明瞭さを調整できる、使いやすいコントロールを
搭載しています。この例では、キーの黒いエリアだけをクリーンアップします。

13 「黒クリーン」スライダーを14.0前後まで上げ、グリーンバックのはみ出した部分を
選択範囲に含めます。

作業のこつ マウスのスクロールホイールでズームインし、中ボタンを使用してタイ
ムラインビューアでクリップを左右にパンすると、マットの調整を細かく確認できま
す。満足できる結果が得られたら、「Z」を押して、ショット全体をタイムラインビュ
ーアに適合させます。
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14 「出力」メニューを「最終合成」に変更し、「Shift + ̀ （抑音アクセント）」を押して、オンスク
リーンFXコントロールを無効にし、ここまでの結果を確認します。

スピル除去を有効にする 
ここまでで、許容できる結果が得られ、監督も後景と前景のエレメントが予定通りに上手く組み
合わされたことに満足しています。しかし、いつも同じことが言えますが、この合成も複数の方法
で改善してショットをさらに向上させることができます。1つ目の方法は、グリーンバックからスピ
ルを除去することです。

メモ キーイングフィルターの多くは、色相、彩度、輝度の範囲選択に基づいてキーを
作成するので、撮影時にグリーンバックに十分な照明を当てると適切なHSL値（色相、
彩度、輝度の値）を選択しやすくなります。しかし、そうすることで、グリーンバックの近
くにある前景エレメントに、緑色の不要な反射（スピル）が生じることがあります。

1 “ビデオ 2” のクリップを、男性が窓の方から振り向くところまで再生します。
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注意深く見ると、男性の顔に緑色が反射しています。また、男性のユニフォームの右上（USEF
のロゴ周辺）は、本来は緑色ではありませんが、グリーンバックの後景から光が反射し
て緑がかっています。

2 インスペクタの「エフェクト」タブで、「キーヤーオプション」コントロール内の「スピル除去」
チェックボックスをクリックし、スピル除去オプションを有効にします。

「スピル除去」チェックボックスによって自動カラーコレクションが有効になり、イメージの
オリジナルカラーが維持されたまま、スピルが除去されます。

ガベージマット
カラーキーヤーでショットを合成する際に使用されるもうひとつの一般的なテクニック
が、ガベージマットを使用して、ショットの一部を除外する方法です。この手法は、グリ
ーンバックがフレーム全体より小さい場合や、ショットに不適切な光やマイクが含まれ
る場合に特に便利です。現在作業中である「Hyperlight」のショットにガベージマットは
不要ですが、ResolveFXキーヤーにはシンプルな四角形または円形のマットを追加する
オプションがあります。
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最後の仕上げを適用
グリーンバックをキーで抜き、スピル除去で合成をクリーンアップできました。最後にいくつかの
仕上げ作業を行なって、男性が宇宙船から惑星を見下ろしている様子をよりリアルにするなど、
ショットを最大限に引き立てます。

はじめに、前景クリップを右に配置し直して、男性の背後の窓により多くの景色を表示します。

1 インスペクタの「ビデオ」タブをクリックします。

2 同タブで「位置 X」フィールドをクリックして右にドラッグし、値を90.0前後に設定して、前景
クリップを右に少し移動します。

作業のこつ キーイングしたクリップを使用することで、前景および後景クリップの
位置関係を完全にコントロールできます。

前景クリップをさらに右に移動すると、男性の背後に惑星がより多く表示されます。

素晴らしい映像になりました！このように、新しい3Dキーヤーを使用することで、エディットペー
ジで合成ショットを簡単に作成できます。

トランスフォームFX
多くのエディターが依頼されるもうひとつの一般的なタスクに、エレメントを追加してショットを
引き立てる作業があります。例えば、トラックの側面にロゴを追加したり、スクリーンにコンテン
ツを追加したりして、シーンとの関連性を高める作業です。前のレッスンでは、ショットをすばやく
サイズ変更・配置して、ピクチャーインピクチャー効果を作成する方法を学びました。しかし、シ
ョットに追加したいエレメントの角度がカメラときれいに揃っていることは極めて稀です。そのよ
うな場合は、トランスフォームフィルターを使用して、イメージの四隅を所定の位置に固定できます。
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このテクニックを実践するために、サーシャがショップに着くシーンに「Citizen Chain」
のロゴを追加します。

1 タイムラインビューアのメニューで「Transform」タイムラインを選択します。

このタイムラインには3つのショットが含まれます。最初のショットには「Citizen Chain」ロゴ
の.pngバージョンが重ねて編集されています。

2 タイムラインで CC-Logo.png クリップを選択し、「D」を押してグラフィックを無効にして、
下のクリップを表示します。

監督は、フレーム内の左の窓にロゴが描かれているように合成することを要求しています。

3 もう一度「D」を押して、タイムラインの CC-Logo.png クリップを再度有効にします。
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4 エフェクトライブラリ内の「ResolveFX トランスフォーム」グループを見つけます。

5 「変形」フィルターをダブルクリックしてタイムラインの CC-Logo.png クリップに適用し、イ
ンスペクタ内の「エフェクト」タブをクリックします。

一見すると、この変形フィルターのコントロールは、インスペクタの「ビデオ」タブに含まれる
標準の変形フィルターのパラメーターと非常によく似ていると思うかもしれません。しかし、
このフィルターには標準の変形フィルターと比べてさらに多くのコントロールがあり、モー 
ションブラー、エッジの挙動、クロッピングコントロールなどの高度なオプションが 
含まれています。

この変形エフェクトでは、コントロールモードを3種類から選択できます。
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6 「コントロールモード」メニューを「インタラクティブ - キャンバス」に変更します。

7 「Shift + （̀抑音アクセント）」を押して、ビューアのOpen FXオーバーレイを有効にします。

メモ 前の3Dキーヤーの練習を行っていない場合は、オンスクリーンコントロール
のポップアップメニューでOpen FXオーバーレイを手動で選択する必要が
ある場合があります。

「インタラクティブ - キャンバス」モードでは、変形フィルターのコントロールの多くがイン
スペクタからタイムラインビューアに移動され、白いアウトラインと、内側に赤いラインが交
差して表示されます。これらのオンスクリーンコントロールをドラッグして、イメージを様々な
方向に歪めることができます。

作業のこつ オンスクリーンコントロールに加えた変更をリセットするには、インス
ペクタの「エフェクト」タブで、同フィルターのコントロールオプションのリセットボ
タンをクリックします。
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8 再生ヘッドをタイムラインの先頭に配置したら、角のエリアで各コントロールをドラッグし、
グラフィックの角と辺を、ビデオクリップに含まれる窓の角と縁に揃えます。

メモ 窓の左上の角はショットに含まれていないので、グラフィックの辺と窓の縁が
交わる位置を想定して配置する必要があります。

9 グラフィックと窓が揃ったら、再生を開始します。

上手くいきません。グラフィックは完璧に揃っていますが、サーシャが到着する際にカメラが
右に動くので、窓はフレーム内で移動するのに対して、グラフィックは移動しません。

しかし問題ありません。いくつかキーフレームを使用して改善できます。
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10 再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻し、インスペクタの「エフェクト」タブで「キャンバスキ
ーフレーム」コントロールのキーフレームボタンをクリックします。

キーフレームボタンが赤くなり、クリップの先頭にキーフレームが適用されたことが分かります。

11 再生ヘッドをタイムラインの CC-Logo.png クリップの最後のフレームに移動し、オンスクリ
ーンコントロールの角のエリアを調整して、グラフィックと窓を揃え直します。

これにより、クリップの末尾にキーフレームが追加されます。

12 「Shift + ̀ （抑音アクセント）」を押して、タイムラインビューアのオンスクリーンコントロール
を無効にし、キーフレーミングの結果を確認します。

完璧です！グラフィックがショップのウィンドウディスプレイの一部に見えます。これらのキ
ーフレームにより、グラフィックがカメラの動きを追います。幸い、カメラの動きは滑らかで
一定です。そうでなければ、より多くのキーフレームが必要となっていたでしょう。

最後にもう一手間加えると、このエフェクトをさらに引き立てられます。グラフィックの合成
モードを変更することで、後景クリップとの一体感をより高めることができます。
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合成モードの各オプションは、合成処理が2つのクリップに与える影響
に基づいて分類できます。
 � 色が暗くなる：比較（暗）、乗算

 � 色が明るくなる：加算、比較（明）、スクリーン

 � 色のコントラストを上げる：ハードライト/Hardlight、オーバーレイ/Overlay、ソフトラ
イト/Softlight

 � 色が相殺される：減算（“差の絶対値” のシンプルなバージョン）

 � カラーが反転する：差の絶対値（減算に似ているが負の値を使用）

多くの場合、主要なものをいくつか設定して、それらがクリップに与える影響を確認する
ことで、合成モードを最も実用的に使用できます。

13 CC-Logo.png クリップのインスペクタの「ビデオ」タブで、「合成」コントロール内の「合成
モード」を「オーバーレイ」に変更します。

オーバーレイ合成モードは、後景ビデオクリップのグラフィックが最も明るい領域のコントラ
ストを上げます。.pngが透明の部分ではクリップのコントラストに変化はありません。

14 「不透明度」スライダーを65.0前後まで下げてグラフィックの強度を弱め、ビデオクリップ
とより一体化させます。
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メモ 変形フィルターの最後のコントロールモードは「インタラクティブ - ピン」です。こ
のモードにおけるイメージ調整は、ピンと呼ばれるコントロールポイントをタイムライン
ビューアに手動で配置して実行します。

1つのピンで実行できるのは位置のコントロールだけです。スケーリングと回転の調整
には最低2つのポイントが必要です。ピンの1つをドラッグすると、イメージが他のピン
を基点としてスケーリングまたは回転します。

3つのピンを使用し、そのうち1つをドラッグすることで、遠近感の歪みを作成できます。
最大4つのピンを追加して、「インタラクティブ - キャンバス」モードで指定した領域に
依存しない独自のコーナーピンによる歪みを作成できます。

これで終了です！以上の練習では、クリップを歪ませたり、キーフレーミングしたりして、カメラの
角度に関わらず他のショットに合成する方法を習得しました！

ビデオコラージュ
このレッスンで最後に使用するResolveFXは、ビデオコラージュです。前のレッスンでは、インス
ペクタの「ビデオ」タブで変形パラメーターを使用して、クリップのズームと位置を調整し、ピクチ
ャーインピクチャー効果を作成する方法を学びました。「ビデオコラージュ」フィルターでは、均
一なグリッドベースのピクチャーインピクチャーおよび他の分割スクリーンレイアウトを簡単に作
成できます。このフィルターは、多数のクリップのスケーリングと位置を調整する必要がある、ビ
デオウォールエフェクトに最適です。

ビデオコラージュは主に2通りの方法で機能します。はじめにデフォルトの「背景を作成」を使用しま 
しょう。
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1 タイムラインビューアのメニューで「Video Collage Background」タイムラインを選択します。

このタイムラインは、異なるトラックで重なり合った複数のビデオクリップで構成されていま
す。コンテンツを把握しやすいように、”ビデオ 1” 以外のトラックは無効になっています。ま
ずは、他のトラックをひとつずつ有効にします。

メモ トラックの無効化は、クリップの無効化と異なり、トラック上の全クリップが無
効になります。これは、オーディオトラックのミュートコントロールの機能と似ています。

“ビデオ 1” のクリップは、Organ Mountain Outfittersのオーナー、Chris Lang氏による短い
サウンドバイトです。
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2 このインタビュークリップを再生して内容を把握してから、再生ヘッドをタイムライ
ンの先頭に戻します。

3 “ビデオ 2” の「ビデオトラックを有効化」コントロールをクリックして同トラックを有効にし、
もう一度タイムラインを再生してクリップを確認します。

4 ステップ3を “ビデオ 3” と “ビデオ 4” でも繰り返し、全4トラックを有効にして、各クリップ
の内容を把握します。

作業のこつ 無効になったトラックボタンを「Shift + クリック」すると、そのタイムラ
インの無効のトラックがすべて有効になります。

次は、ビデオコラージュを使用して、様式化されたピクチャーインピクチャーを作成します。



432 レッスン 8 エディットページのエフェクト 

通常、ピクチャーインピクチャーエフェクトを作成する際は、前のレッスンでも行ったように、
上のビデオトラックの全クリップのサイズと位置を適切に調整する必要があります。しかし、
ビデオコラージュフィルターはデフォルトで一番上のクリップを背景とします。そして、同クリ
ップをフレームとして使用してその中に穴を作成して、下のトラックを表示します。

5 エフェクトライブラリの「ResolveFX トランスフォーム」フィルターグループで、「ビデオコラ
ージュ」フィルターをダブルクリックし、”ビデオ 4” のクリップに適用します。

“ビデオ 4” のクリップに4つのボックスが表示され、それらに “ビデオ 3” のクリップが表示 
されます。これらのボックスは、ビデオコラージュフィルターによって “ビデオ 4” に 
作成された穴です。



433ビデオコラージュ

レイアウトの設定
ビデオコラージュフィルターを設定する最初のステップは、インスペクタのコントロールを使用し
て、穴（タイルと呼ばれます）を並べる作業です。

1 インスペクタの「エフェクト」タブをクリックして、「ビデオコラージュ」コントロールを表示 
します。

2 「レイアウトをプレビュー」チェックボックスをクリックします。
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各タイルがハイライトされ、それぞれに番号が表示されます。実際のタイル数は、インスペク
タの列と行のコントロールで決まります。色の濃い影が入っているタイルが、現在選択さ
れているタイルです。

3 インスペクタで「列」と「行」をそれぞれ5に設定します。

メモ 列数と行数のスライダーでは、最大5x5（計25タイル）のグリッドを作成でき
ます。それ以上の数が必要であれば、各コントロールの数値フィールドに値を直接
入力できます。しかし、10x10グリッド（100タイル）以上になると扱いにくいの
で注意してください！

4 「横方向のずれ」と「縦方向のずれ」スライダーを動かして、グリッドを調整します。

この例では、2列x2行の偶数グリッドから始めます。
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5 「列」と「行」の値を2に設定します。

6 「横方向のずれ」と「縦方向のずれ」スライダーを0.0にリセットします。

7 「角の丸み」スライダーを0.15前後にし、タイルの角に丸みを帯びさせます。

これで、基本的なレイアウトが完成しました。次は各タイルに注目します。

8 インスペクタで「タイル」ボタンをクリックし、タイルコントロールに切り替えます。

これらのコントロールでは、タイルをグループとして、または個別にカスタマイズできます。タ
イル4は必要ないので、レイアウトから取り除きます。

9 「アクティブタイル」メニューで「タイル4」を選択します。

レイアウト内のタイル4がアクティブタイルとなり、影のラインが表示されます。
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10 「手動タイル管理」チェックボックスをクリックします。

11 「タイルを削除」をクリックし、レイアウトからタイル4を削除します。

タイル4が削除され、デフォルト設定に基づき、タイル3が現在アクティブなタイルとなります。

12 「アクティブタイル」メニューで「タイル2」を選択し、現在アクティブなタイルにします。

13 「カスタムサイズ＆形状」の展開矢印をクリックして、コントロールを表示します。

現在、タイル2が占めているのは、列2、行1の一部のみです。
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14 タイル2の「終了行」を2に設定して、削除したタイル4が占めていたスペースにタイル2 
を拡大します。

タイルのレイアウトを設定できたので、次は全タイルの見え方をまとめてカスタマイズします。

15 「タイルのスタイル」の隣の展開矢印をクリックし、コントロールを表示します。

16 「タイルの境界」を0.03前後まで上げ、全タイルの周辺に、統一の境界線を追加します。

作業のこつ 「全タイルに適用」チェックボックスのチェックを外すと、現在選択し
ているタイルの境界設定を必要に応じてカスタマイズできます。

17 「ドロップシャドウ」コントロールの展開矢印をクリックし、「強度」の値を0.50前後、 
「ドロップの角度」を90.00前後までそれぞれ上げて、各タイル周辺のドロップシャドウを
カスタマイズします。
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最後に、ビデオコラージュフィルターのパワフルな側面のひとつである、各タイル用にアニメ
ートされたイントロおよびアウトロをすばやく簡単に使用できる機能を使用します。これら
のアニメーションは、カスタム可能な長さで、手動でキーフレーミングまたは自動で生成でき
ます。アニメーションは、フェード、飛行、縮小、回転の4種類から選択できます。しかし「背
景を作成」モードでは、タイルのコンテンツではなく、タイルによって作成された穴だけがア
ニメートされるので、ここではフェードまたは縮小が良いオプションです。

18 展開矢印をクリックして「タイルアニメーション」コントロールを表示します。

19 「アニメート」メニューを「イントロのみ」に変更します。

20 「縮小」のチェックを外し、「フェード」チェックボックスを選択します。

21 「長さ」スライダーを48に変更し、これらのタイル用に2秒間のフェードを作成します（この
タイムラインは24fpsに設定されています）。
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22 タイムラインを再生して、全タイルに均一に適用されたフェードを含めてエフェクト 
を確認します。

作業は順調です。次は、ビデオコラージュエフェクトで作成された穴を埋めます。

コンテンツのサイズ調整
ここまでで「レイアウトをプレビュー」を使用して、ビデオコラージュのグリッド、見た目、アニメ
ーションを設定しました。次は、プレビューモードを無効にし、下のクリップをサイズ変更して、
背景クリップの穴を埋めます。

1 再生ヘッドをタイムラインの中間付近（2:00あたり）に配置し、48フレームのフェードイン後
の3つのタイトルがはっきり見える状態にします。

2 「ビデオコラージュ」コントロールの上部で「レイアウトをプレビュー」のチェックを外します。

各タイルによって作成された穴を通して、”ビデオ 3” のクリップが見えるようになります。この
クリップのサイズを調整して、タイル1の穴に適合させる必要があります。
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3 “ビデオ 3” のクリップを選択し、タイムラインビューアの「変形」オンスクリーンコントロ
ールを有効にします。

4 同オンスクリーンコントロールを使用して、”ビデオ 3” のクリップのズームと位置を調整し、グリッ 
ド左上に作成された穴に合わせます。
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5 “ビデオ 2” のクリップを選択し、同オンスクリーンコントロールを使用して、タイル3によって
作成された穴の中のクリップのサイズと位置を調整します。

6 クリップの端がタイルの枠をはみ出しているので、オンスクリーンコントロールを「クロップ」
に変更して調整し、タイルの外側にはみ出した部分を削除します。
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7 最後に、オンスクリーンコントロールを「変形」に戻して、”ビデオ 1” のクリップを選択し、タ
イル2によって作成された穴の中のインタビューをサイズ変更します。

8 各クリップをそれぞれ適切な穴の中に配置できたら、「Shift + ̀ （抑音アクセント）」を押して
オンスクリーンコントロールを無効にし、タイムラインを確認します。

すばらしい出来です！しかし、いつものように最後の仕上げがあります。

エフェクトのスタック表示と並べ替え
ビデオコラージュを使用して作成したエフェクトはすばらしい見栄えですが、前景のクリップをさ
らに際立たせるには後景を少しぼかすと良いでしょう。

1 タイムラインで全クリップの選択を解除し、エフェクトライブラリでフィルターリストの一番
上までスクロールし、「ResolveFX ブラー」カテゴリーを見つけます。「ブラー（ガウス）」 
フィルターをダブルクリックして、”ビデオ 4” のクリップに適用します。
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ブラーエフェクトを適用した結果、タイルの端やドロップシャドウを含めて、クリップの全体
がぼけてしまいました。

クリップに対するエフェクトの適用順を並べ替えて、それらのエレメントをシャープに維持し
たまま、山のイメージだけをぼかす必要があります。

2 インスペクタで「エフェクト」タブをクリックします。

「ブラー（ガウス）」フィルターは、ビデオコラージュより後に適用されたため、「ビデオコラ
ージュ」の下に表示されています。

3 「ブラー（ガウス）」フィルターの上矢印コントロールをクリックして、「ビデオコラージ
ュ」の上に移動します。

エフェクトの適用順を変更した結果、背景のイメージはぼけたまま、タイルの端はぼけてい
ない状態になりました。
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4 インスペクタの「エフェクト」タブで、「ブラー（ガウス）」フィルターをクリックしてコントロ
ールを表示し、ブラーの適用量を好みに応じて調整します。

メモ エディットページの「エフェクト」タブで一度に表示できるのは、1つのフィル
ターのコントロールのみです。しかし「ブラー（ガウス）」フィルターの場合と同じよ
うに、他のエフェクトもエフェクト名をクリックすると、いつでもアクセス可能です。

すばらしい出来です。以上の練習では、ビデオコラージュフィルターを使用して、インスペクタの
「ビデオ」タブの「背景を作成」モードで変形コントロールを使用する以上の、効果的なピクチ
ャーインピクチャーを作成する方法を説明しました。次は「タイルを作成」モードの使用方法です。

ビデオコラージュでタイルを作成
ビデオコラージュは、クリップを個別のタイルとして作成・アニメートする目的でも使用できます。
この作業は、一番下のビデオトラックに背景レイヤーを置き、その上に後続のレイヤーを編集す
るという、従来の合成の作成方法と似ています。

この例では、「レイアウトをプレビュー」モードを使用して1つのクリップにビデオコラージュを適
用し、レイアウトとアニメーションに満足できたら、他のクリップにエフェクトをコピーしてさらに
調整するのが最善です。

他の一般的な編集と同じように、複雑なステップが数多く含まれるように見えるかもしれません
が、一度セットアップが完了すれば、大きな恩恵が得られます！
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1 タイムラインビューアのメニューで「Video Collage Tiles」タイムラインを選択します。

前のタイムラインと同様に、このタイムラインも “ビデオ 1” に背景クリップがあり、”ビデオ 2” 
にフェードインするロゴがあります。”ビデオ 3” から “ビデオ 5” は現在無効ですが、それらの
トラックにもOrgan Mountain Outfitters用のカスタムアニメーションイントロに使用する
クリップがあります。

2 タイムラインで “ビデオ 3” を有効にし、帽子をかぶった女性のショットを表示します。
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3 女性がカメラの方を向く瞬間（3:00あたり）に、再生ヘッドを配置します。

4 エフェクトライブラリの「ResolveFX トランスフォーム」グループから、「ビデオコラージュ」
フィルターを “ビデオ 3” のクリップに適用します。

前回と同じように、同フィルターのデフォルトは2x2グリッドで、下の2つのビデオトラックの
クリップが表示されます。

5 “ビデオ 3” のクリップを選択し、インスペクタの「エフェクト」タブをクリックします。
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6 「ワークフロー」メニューを「タイルを作成」に変更します。

ハットをかぶった女性がピクチャーインピクチャーで表示されます。

7 「レイアウトをプレビュー」チェックボックスをクリックして、タイルのプレビューを 
表示します。

8 「列」の値を3、「行」の値を1に設定します。

9 「角の丸み」を1.0に上げ、3つの丸いタイルを作成します。
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10 「縦方向のオフセット」を0.22前後に設定し、各タイルが山の上に見えるようにします。

11 「横方向の間隔」を0.15前後に設定し、各タイルのサイズを縮小します。

メモ タイルのサイズは「左右の余白」と「上下の余白」に基づいて決定されます。
その際、両端のタイルはこれらの余白に沿って配置され、追加のタイルは両端のタ
イルの間に均等に配置されます。したがって、各タイル間の「横方向の間隔」を上
げると、外側の余白に変更がない場合、各タイルは小さくなります。

12 「タイル」ボタンをクリックして「タイルのスタイル」コントロールを表示します。「タイルの
境界」を0.025前後まで上げます。次に「タイルの色」チップをクリックしてカラーピッカー
を有効にし、Organ Mountain Outfittersのロゴの色とマッチする白い境界線を選択します

13 「ドロップシャドウ」コントロールを開き、「強度」を0.35前後、「ドロップの角度」を90.0、
「ドロップの距離」を0.03前後、「ブラー」を0.5前後に設定し、微妙に拡散したドロップシ
ャドウを作成します。
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タイルのスタイルと位置を設定できたので、次はスクリーン上でのアニメートの仕方を考えます。

14 再生ヘッドを “ビデオ 2” のクリップの先頭に戻し、「タイルアニメーション」コントロールを開 
きます。

15 「飛行アニメーション」メニューを「上から飛行」に変更します。これにより、アニメーション
がスクリーン上部から開始されます。

16 「飛行の進捗」コントロールのキーフレーム追加ボタンをクリックします。
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17 再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻し、「飛行の進捗」スライダーを全タイルがスクリーン
上部に消えるまで上げます（値を0.55前後に設定します）。

アニメーションのイージングとモーションブラーの追加
一般的なアニメーション設定が完了したので、アニメーションの動きにイージングを適用します。
また、モーションブラーを少し適用することで、最終的なアニメーションがより自然になります。
これらのステップを行う前に、エフェクトを適用することでクリップにどのような影響があるのか
を確認できるようにします。

1 「レイアウトをプレビュー」の選択を解除します。

2 「全タイルのイージング＆ブラー」コントロールを開きます。

「動き＆サイズのイーズ」メニューでは、タイルの位置とサイズのパラメーターに適用された
キーフレームのイージングの種類を指定できます。「アニメーションのイーズ」は、「タイルア
ニメーション」コントロールに適用されるイージングを指定します。

3 「アニメーションのイーズ」メニューを「アウト」に変更します。これにより、アニメーション
の最後にカーブが適用され、タイルがロゴの上で穏やかに止まります。

メモ この設定に適用されるイージングの量は「イーズの適用量」スライダーで調整
可能です。値を上げるほど多くのイージングが適用されます。
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4 「モーションブラー」を0.50前後まで上げます。

モーションブラーを適用すると、動きの向きに従ってタイルのピクセルにブラーが適用され、
アニメーションがより滑らかになります。これは、ビデオカメラのシャッターをシミュレートした 
効果です。

これでアニメーションの大部分は完成です。しかし、まだクリップが円形タイルの中
心に合っていません。

5 「コンテンツのリサイズ」コントロールを開き、「パン」を0.05前後、「ズーム」を0.7前後に設
定して、女性を円形の中心に合わせます。

このフィルターを “ビデオ 4” および “ビデオ 5” のクリップにコピーする準備ができました。
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属性のコピー＆ペースト
同じエフェクトを同じ設定で、他のクリップに適用する最も簡単な方法が「属性のコピー＆ペース
ト」コマンドの使用です。このコマンドを実行した後は、クリップに適用されたフィルターに少し
の調整を加えるだけです。

1 “ビデオ 3” のクリップをクリックして選択し、「Command + C」（macOS）または「Control 
+ C」（Windows）を押すか、「編集」＞「コピー」を選択して、同クリップをコピーします。

2 “ビデオ 4” と “ビデオ 5” の「ビデオトラックを有効化」ボタンを「Shift + クリック」して、無
効のトラックをすべて有効にします。

3 “ビデオ 4” と “ビデオ 5” のクリップを選択して、「Option + V」（macOS）または「Alt + V」
（Windows）を押すか、「編集」＞「属性をペースト」を選択します。

4 「属性をペースト」ウィンドウで「プラグイン」を選択して「適用」をクリックします。
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ビデオコラージュフィルターが、コピー元のクリップと全く同じ設定で、選択したクリップに
適用されます。コピーされたこれらのフィルターには少し調整が必要です。

5 “ビデオ 5” のクリップを「Command + クリック」（macOS）または「Control + クリック」
（Windows）して選択を解除し、”ビデオ 4” のクリップだけが選択された状態にします。

6 インスペクタの「エフェクト」タブをクリックし、選択したクリップの「ビデオコラージ
ュ」設定を表示します。

7 「タイルの管理」コントロール内で、「アクティブタイル」メニューを「タイル2」に変更します。
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“ビデオ 2” のクリップが、タイル2で指定された位置に表示されます。

8 「コンテンツのリサイズ」コントロールを開いて、「パン」を0.05前後に、「ズーム」を0.6 
に変更します。

9 “ビデオ 5” のクリップを選択して「アクティブタイル」を「タイル3」に変更し、「コンテンツの
リサイズ」コントロールで「ズーム」を0.57前後にします。
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10 再生ヘッドをタイムラインの先頭に移動して再生し、最終的な合成クリップを確認します。

メモ 完成した各タイムラインの.drtファイルは、”R17 Editing” ＞ “Lessons” ＞ 
“Lesson 08 Effects” ＞ “Finished Timelines” から読み込めます。

終了です！このレッスンを修了したことで、DaVinci Resolve 17の新しいエフェクトのいくつかを
使用して、エディターたちが日常行う一般的なタスクを実行できるようになりました。

レッスンの復習
1 ブルーバックまたはグリーンバックの映像を背景に重ねてキーイングできるResolveFXは？

a) ルマキーヤー
b) HSLキーヤー
c) 3Dキーヤー

2 ○か×で答えてください。クリップにResolveFXが適用されているか確認する唯一の方法は、
インスペクタを開くことである。

3 クリップのピッチ、ヨー、幅、高さの値を、直感的なオンスクリーンコントロールを使用して簡
単に調整できるResolveFXは？
a) 歪み
b) 遠近
c) 変形

4 複雑なピクチャーインピクチャー・エフェクトをすばやく作成できるResolveFXは？
a) グリッド
b) ビデオコラージュ
c) ブランキングフィル 

5 ○か×で答えてください。ビデオコラージュ・アニメーションのプリセットはキーフ
レーミングできない。
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答え
1 bとcです。ルマキーヤーには、色相および彩度の値を選択するコントロールがありません。

2 誤りです。タイムラインクリップのクリップ名の隣に小さいFXバッジが表示されます。

3 cの変形です。

4 bのビデオコラージュです。

5 誤りです。
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レッスン 9

オーディオの編集＆
ミキシング

プロジェクトのサウンドトラックは、全体
的な視聴体験に影響するとても重要な要
素のひとつです。映像の編集、エフェク
ト、グレーディングが最高級だったとして
も、音声をきれいに聞き取ることができな
ければ、視聴者は物語に入り込むことが
できず、スイッチを切ってしまうでしょう。
これは、映画、テレビ番組、ビデオにおい
て、過去も現在も同じです。

このレッスンでは、タイムラインのオーデ
ィオ編集、サウンドデザイン、最終的なミ
キシングで使用する具体的なテクニック
を紹介します。これらの作業には、EQおよ
びダイナミクスコントロールを使用したサ
ウンドトラックのスイートニング、トラック
オートメーションのパンおよび記録、納品
に向けたラウドネス規格への適合などが
含まれます。
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はじめにエディットページで実行できる作業を紹介しますが、DaVinci Resolve 17に搭載された
オーディオ機能の可能性を正しく理解するには、Fairlightページについて知る必要がありま
す。Fairlightページは、ハリウッド級の壮大なサウンドトラックを作成できるように設計されてい
ますが、エディターでもすぐに馴染める、使いやすさが特徴です。

このレッスンでは、DaVinci Resolveの固定バスマッピング機能を用いた、オーディオミキシング
の方法を紹介します。DaVinci Resolve 17から、固定バスは新規プロジェクトのデフォルトバス
処理モードではなくなり、新しいFlexBusマッピングが使用されます。

新しいFlexBus構造は、Resolveのバス性能を完全にアップグレードし、ユーザー指定のバスを提
供するだけでなく、極めて多数のオーディオトラックを扱える設計です。以前の固定バス処理は、
メイン、サブミックス、その他のバスを従来のアプローチで処理する構造です。

Davinci Resolveで作成した新規プロジェクトで、固定バスマッピングを使用したい場合は、タイ
ムラインを作成する前に、プロジェクト設定のFairlightセクションで「固定バスマッピングを 
使用」を有効にします。プロジェクトにタイムラインが1つでもあると、このオプションは 
変更できません。
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プロジェクトの準備
作業を開始する前に、まずはプロジェクトを開き、このレッスンで使用するビンとタイムライ
ンを把握しましょう。

作業のこつ このレッスンのオーディオを細やかに聴き分けるには、高品質のスピーカ
ーやヘッドフォンを使用するのが理想的です。

1 プロジェクトマネージャーで右クリックし、「プロジェクトの読み込み」を選択します。”R17 
Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 09 Audio” の順に進みます。R15 Editing Lesson 09 Audio.
drp プロジェクトを選択します。「開く」をクリックして、プロジェクトを読み込みます。

2 同プロジェクトを開き、メディアファイルを再リンクします。

メディアプール内の一連のビンには、博士とFBI捜査官のシーンで使用する素材が 
含まれています。

3 マスタービンを右クリックし、「並べ替え」＞「名前」を選択して、ビンを名前の順（昇
順）で並べ替えます。
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4 タイムラインビューアのメニューで、AUDIO EDITING START タイムラインを選択して開きます。

5 「全体を表示」ボタンをクリックして、タイムライン全体を表示します。

6 タイムラインを再生し、シーンの内容を確認します。

驚きです！このタイムラインには様々な要素が含まれています！カミンスキー博士とFBI捜査
官のシーンは、過去のレッスンで編集したので馴染みがあるはずです。これはそのシーンを
わずかに調整した別バージョンで、ペースを円滑にするために台詞がいくつか除去されてい
ます。また、サウンドトラックを引き立てるために、いくつかのエレメントが追加されています。
例えば「A4」トラックのオーディオクリップはFBI捜査官への無線です。また、「A6」〜「A8」
にはジェンキンス捜査官の最後の台詞をかき消すような音楽とエフェクトがあります。

現在のオーディオ編集を把握するために、いくつかのトラックをミュートしましょう。

7 「A4」、「A7」、「A8」、「A9」のミュートボタンをクリックし、タイムラインを再生してシーンを確 
認します。

このタイムラインは登場人物ごとにオーディオトラックがあり、シーン内に台詞がひとつしか
ないアシスタントでさえ専用のトラックがあります。これはオーディオミキシング処理を簡単
にするためであり、作業を開始しやすくなります。
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ミキシングを始めるべきタイミングは？
ここまでの練習で、DaVinci Resolveにおけるオーディオのサブフレーム単位の編集、オ
ーディオレベルの調整、フェードの追加、FairlightFXについて学びました。しかし、オー
ディオ作業は編集作業の終盤に行われることが多いため、このレッスンも最後から2番
目のチャプターとなっています。

編集の過程でもオーディオレベルを大まかには調整しますが、編集が完了するまでは、
オーディオミックスに時間をかけて完璧にする必要はありません。編集の完了とは、通
常はピクチャーロック（画に鍵をかける意味）と呼ばれる段階のことであり、監督または
クライアントがその段階までの仕上がりに満足し、微調整を開始できる時点を指しま
す。それより早い段階でオーディオ編集を始めてしまうと、あるシーンの一部または全体
を削除することになった場合に、そのシーンのオーディオ編集に費やした努力と時間が
すべて無駄になってしまいます。同じ理由から、映像のグレーディングも、シーンの映像
が固定され、もう変更しないと決定された時点から開始されます。

しかし実際には、ピクチャーロックとなってミキシングやグレーディングを開始した後 
（極端な例では完了した後）に、編集にさらなる調整が必要になる可能性もあります。
そのような場合、Resolveでは目的のページをクリックするだけで作業内容をシームレ
スに切り替えられるので、編集、ミキシング、グレーディングのツールが同じアプリケー
ションに搭載されている利点が特に明確になります。

これから作業するタイムラインの大半には、主に3種類のオーディオ素材があります。会話音声 
（登場人物、インタビューの受け手、ボイスオーバーの話し言葉）、エフェクト（ドアを閉める
音、iPhoneのキーボードを押す音、近づいてくる飛行機の音、野生の狼の遠吠えなど、スクリー
ン内外で生じるサウンド）、音楽（シーンの雰囲気を決める音声）です。

多くの場合、同じ種類のオーディオクリップが、異なるオーディオトラックに配置されています。
例えば、このタイムラインは会話クリップ用に4つのトラックがあります。各トラックが異なる登場
人物用で、4つ目は無線通信士の台詞用です。エフェクトトラックも4つあります。1つはシーン冒
頭の聴衆による拍手喝采、もう1つは室内の人たちの話し声、残り2つはシーン終了間際の効果音
です。そのほか、ミックスされた音楽用のトラックも1つあります。

各グループのオーディオは、シーン内またはシーン外の音声です。シーン内の音声（または物語世
界の音）とは、スピーカーやラジオから流れる音楽など、シーン内から聞こえる音です。しかし、
物語世界の音として分類されるのは、目に見える音源からの音だけではありません。車やバス、
サイレンなどの音を使用すれば、たとえスクリーンに車が一台も見えなくても、混雑した都市の
交差点をイメージさせることができます！シーン内の音声（または非物語世界の音）とは、スクリ
ーンの世界からは決して聞こえることのない音声です。例えば、ナレーターのボイスオーバーや、
視聴者の感情を盛り上げるための音楽などです。

このシーンには、物語世界の音と非物語世界の音の両方があります。それぞれ識別できますか？
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シーン冒頭のショットで博士がステージを去っていく際のサウンドは、大勢の聴衆による拍手喝
采をイメージして作成されたものです。一方、その後のショットで聞こえる話し声は、博士と捜査
官の周りのエキストラによるものです。この “WALLA” トラックは、群衆による特徴のないサウン
ドであり、一貫性のあるバックグラウンドノイズ（またはルームトーン）としての利点があって、会
話クリップの隙間を埋めるのに役立ちます。しかし、効果音やシーン終盤の音楽は、明らかに視
聴者の耳を刺激するためのものであり、シーンの終わりを感動的に演出します。

会話クリップのバランス調整
3種類の一般的なオーディオ素材において、最も重要なのは会話でしょう。このレッスンのドラ
マシーンのストーリーであれ、前のレッスンで編集した「Citizen Chain」や「Age of Airplanes」の
インタビューであれ、会話の内容が聞こえなければ、視聴者は物語についていくことができませ
ん。画面上の人々の会話によって、どれだけの情報が伝達されているか想像してみてください。
会話音声がサウンドトラックにとって最も重要でない数少ない例は、完全に音楽重視で編集さ
れたビデオ（マルチカメラレッスンのJitterbug Riotの映像など）や、会話が意図的にミックスに
埋もれている場合などです。

これを踏まえると、オーディオミキシングの過程において、通常、最初に手をつけるべきは会話
音声であることが理解できます。

1 タイムラインを再生し、今回は会話クリップを注意深く聴きます。

このシーンのオーディオは録音状態が良く、各クリップから会話音声が含まれる部分が編集
されています。ただし、各会話クリップのレベルを同じ設定にする必要があります。

2 インターフェース右上の「ミキサー」ボタンをクリックします。

エディットページのオーディオミキサーがタイムラインの右に表示されます。ミキサーが最大
幅で表示されない場合は、ミキサーの左端を左にドラッグし、全コントロールを表示します。
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作業のこつ タイムラインとミキサーのためにインターフェース下部により広いスペ
ースが必要な場合は、インターフェースの「メディアプール」ボタンの左にある「縮
小」ボタンをクリックすると、半分の高さのメディアプールを使用できます。

ミキサーには、タイムラインの各オーディオトラック用のチャンネルストリップと、タイムライ
ン全体のマスターコントロールであるメインチャンネル用のチャンネルストリップが含まれて
います。これまでのレッスンで行ったように、DaVinci Resolveでは各オーディオクリップをト
ラック内で調整できます。さらに各トラックは、トラックの出力がメイン出力に送信される前
にミキサーで調整できます。スピーカーやヘッドフォンから再生されるのは、メインチャンネ
ルの出力です。ミキサーのトラックコントロールに対する調整は、そのトラックの全ク
リップに影響します。

3 タイムラインをもう一度再生し、今回は再生時の各トラックのオーディオレベルに注目します。

“Doctor K” のオーディオクリップのレベルは、”Agent J” のクリップより低いことが分かります。
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クリップのオーディオレベルを調整する量は？
DaVinci Resolveのミキサーでは、各メーターが様々なレベルを緑、黄、赤で色分けして
表示するので、オーディオレベルを設定する際の目安としても使用できます。現在の作
業目的においては、一貫性さえ持たせられれば、つまり同じトラックにあるクリップをす
べて同じボリュームに設定すれば、それがどんなレベルであるかは重要ではありません。

目安として、会話のレベルはオーディオミキサーの黄色の範囲内（-18dBFS〜-8dBFS）
に設定すると良いでしょう。静かな台詞はこの範囲の下限近くに、叫ぶような台詞は上
限近くになります。会話レベルの一般的な目安は-12dBFS前後です。

この時点で同トラックのオーディオレベルコントロールを触りたくなるかもしれませんが、ま
ずはできるだけクリップ単位でレベルを調整する必要があります。あるクリップのレベルが
不適切でも、全クリップがそうとは限らないからです。

4 「A1」トラックの1つ目の会話クリップを再生し、ミキサーで同トラックのコント
ロールストリップに表示されるレベルをチェックします。

このクリップは-20dBFSをやっと超える程度なので、オーディオレベルを上げ
る例として適しています！

5 ツールチップに+6dBと表示されるまで、タイムラインでこのクリップのボリュー
ムを上げて、もう一度再生します。

クリップのボリュームが上がり、主に黄色で表示されるようになり、ピーク
が-15dBS前後になりました。その結果、後続の “AGENT J” のクリップより聞こ
えが良くなりました。

オーディオレベルのノーマライズ
この時点で、全会話クリップのバランスを調整してレベルを近づける必要があります。重要なの
は、会話の台詞がはっきりと聞こえることです。この処理を行うために全クリップに適用できるの
がノーマライズです。しかしこの機能は、使えばすべてのオーディオレベルを修正せずに済むとい
う機能ではなく、様々な条件下でこの処理を能率化するものです。
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1 タイムラインをクリック＆ドラッグして「A1」、「A2」、「A3」トラックの全クリップを選択 
します。

2 選択したクリップのいずれかを右クリックし、「オーディオレベルをノーマライズ」を選択 
します。

「オーディオレベルをノーマライズ」ウィンドウが表示されます。

3 「ノーマライズモード」は「サンプルピークプログラム」のまま、「ターゲットレベル」を-12dBFS
にし、「レベル設定」を「個別」に設定します。「ノーマライズ」をクリックします。

選択したオーディオクリップのボリュームが調整され、波形にも反映されます。その結果、複
数のクリップの 波 形 が それぞ れ 近 いサイズになり、およそ同じレベ ル になった
ことが分かります。

4 もう一度タイムラインを再生し、ミキサーでオーディオレベルの 
変化を確認します。

全クリップが一貫性のあるレベルで再生されます。しかし、す
でに説明した通り、オーディオレベルのノーマライズはそれ
自体が解決策ではなく、全体を大まかに揃えるだけです。こ
こから 各 クリップ を調 整して、任 意のレベ ル に 設 定
する必要があります。

5 「A1」の3つ目のクリップを再生します。博士がアシスタント
に小声でつぶやくシーンです。

先ほどのノーマライズで各クリップのレベルが上がっています
が、このクリップに関しては適切なレベルではありません。
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6 このクリップのボリュームカーブを10dB前後まで下げ、メーターで黄色のターゲットエリアの
低い値になるよう設定します。

レベルの微調整はいつでもキーフレームを追加して行えます。

7 このクリップはまだ後半の雑音が気になるので、博士の台詞の後でボリュームカーブを
「Option + クリック」（macOS）または「Alt + クリック」（Windows）して、キーフレームを
2つ追加します。さらに、2つ目のキーフレームの後の部分を4dB前後まで下げて、雑音をミ
ックスに馴染ませます。

最初の3トラックの各会話クリップのバランス調整を続けて、シーン全体に一貫性を持た 
せます。

他のトラックの台詞に置き換える
エディターがよく直面する問題のひとつとして、視覚的に優れたテイクであっても、音声が最適で
ない場合があります。実際にテイクの多くは、音声ではなく、視覚的要素に基づいて選出されま
す。その場合は、タイムラインのオーディオを他のテイクのオーディオに簡単に置き換えられます。

1 再生ヘッドをタイムラインの2つ目の赤いマーカーに移動します。

作業のこつ 「Shift + 上矢印」または「Shift + 下矢印」を押すと、再生ヘッドが前
後のマーカーにジャンプします。

2 スラッシュ（/）を押して、現在の再生ヘッドの位置周辺を再生します。

おっと！博士が手を下ろした時に、自分自身を叩いているように聞こえます！これはとても気
になる音です。編集で除去しようと思うかもしれませんが、大変難しい作業になります。代
わりに、Resolveのオーディオトラックレイヤー機能を使用して、台詞を他のテイクに置き換 
えます。
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3 「細部ズーム」ボタンをクリックして、現在の再生ヘッドの位置にズームインします。

4 「表示」＞「オーディオトラックレイヤーを表示」を選択します。

全タイムライントラックの高さが縮小されて見えます。しかしよく見ると、各トラックのクリッ
プの上にスペースがあり、細い境界線で分かれています。これらがオーディオトラック 
レイヤーです。

メモ オーディオトラックレイヤー機能は、ビデオトラックの操作方法と良く似て
います。オーディオトラックレイヤーに追加するオーディオクリップの量に制限はな
く、上に重ねて表示されます。しかし、再生されるのは一番上のレイヤーのクリップ
だけです。これは「V2」トラックのカットアウェイの挙動と似ています。

優先されるのは常に一番上のクリップです。それを下の段にあるクリップとミックス
することはできませんが、一番上のクリップにオーディオフェードを適用して、下の
クリップからフェードインさせることは可能です。

5 メディアプールで、”Dialogue Clips” ビン内の “Video” ビンを選択し、05_Wide_Agents_
Take_1_ クリップをダブルクリックしてソースビューアで開きます。

6 ソースビューアで青の範囲マーカーを右クリックし、「範囲マーカーを基にイン点とアウト点
を設定」を選択して、イン点とアウト点を追加します。
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7 「Option + /」（macOS）または「Alt + /」（Windows）を押して、イン点からアウト点まで再生 
します。

これは、同じ台詞のよりきれいに聞こえるクリーンなバージョンです。

8 タイムラインで「A2」のトラックソースコントロールの選択を解除します。

9 ソースビューアのオーバーレイボタンを使用して同オーディオクリップをドラッグし、「A1」
の既存のクリップの上に配置します。博士の台詞は1つ目のソースチャンネルにあります。
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10 追加したクリップの先頭を、博士の声の波形の始まりまでトリムします。次に、同クリップを
下のトラックレイヤーにあるオリジナルクリップと揃えます。

11 スラッシュ（/）を押して、追加したオーディオクリップを再生します。

手の音が消えました！

12 オリジナルの会話クリップを新しく追加したクリップの上にドラッグし、トラックレイヤーの順を 
入れ替えます。

13 もう一度スラッシュ（/）を押して、オリジナルのテイクを確認します。

14 もう一度それらの順を入れ替えて、新しいテイクを古いテイクの上に配置します。

比較した結果、新しいテイクの音声で問題ないでしょう。博士を演じる女優はほぼ同じ速さ
で台詞を言っているので、唇と言葉のずれに気づく人がいるとは思えません。しかしよく見
ると、一番上のレイヤーの波形がオリジナルテイクのオーディオと完全には揃っていません。
この問題は、オーディオクリップの速度を調整することで簡単に修正できます。

15 一番上のオーディオクリップを右クリックして、「クリップの速度を変更」を選択します。
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16 速度を120%に変更します。「シーケンスをリップル」が選択されていないことを確認し、「ピッ 
チ補正」を選択して「OK」をクリックします。

オーディオクリップの速度が調整され、オーディオピッチが自動的に調整されるので、博士の 
新しい音声が完璧に同期します。ヘリウムを吸ったような声にも聞こえません！

作業のこつ Fairlightページのエラスティックウェーブ機能を使用してオーディオ
クリップの速度を手動で調整することも可能です。この方法では、オーディオクリッ
プのピッチを変更せずに、可変速度調整を行うことができます。

17 新しく追加したクリップの余分な音声をトリムし、「表示」＞「オーディオトラックレイヤーを
表示」を選択してトラックレイヤーを非表示にします。
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18 同オーディオクリップをもう一度再生し、博士の他の会話クリップに合わせて、新しいクリッ
プのレベルを調整します。

19 「全体を表示」を選択し、オーディオトラックの高さを調整して、全オーディオトラックがタ
イムラインに表示されるようにします。

オーディオトラックレイヤーは、DaVinci Resolveでオーディオ作業をする上で便利な機能です。
複数のボイスオーバーテイクを切り替えたり、音楽を異なるタイミングで試したりなど、様々な目
的で使用できます。オーディオトラックレイヤーのこのような方法での使用は、テイクセレクター
の使用とよく似ています（テイクセレクターはオーディオクリップでは使用できません）。

シーンを引き立てる
会話音声のバランス調整と修正が完了しました。次は、このシーンのサウンドデザインに目を向
けます。脚本上このシーンは、観衆の多いテクノロジーカンファレンスの休憩時間という設定で
す。「A6」の Atmosphere wild sound クリップは部屋の中の人々の話し声ですが、脚本に従え
ば部屋いっぱいの人々の話し声が必要なので、今のままでは雰囲気が十分でなく、追加する必要
があります。はじめに Atmosphere wild sound クリップを複製して、部屋の中の人
々の数を増やします。

1 任意のトラックのタイムラインヘッダーを右クリックして「トラックを追加」を選択します。

「トラックを追加」ウィンドウが開きます。

この操作では、ビデオトラックは追加したくありません。しかし、モノの Atmosphere wild 
sound クリップを複製するためのオーディオトラックは追加する必要があります。
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2 ビデオトラック数を0に変更し、オーディオトラック数は1のままにします。「挿入位置」メニ
ューで「下 - Walla」を選択し、「オーディオトラックの種類」を「モノ」に設定します。「トラ
ックを追加」をクリックします。

Atmosphere wild sound クリップのトラックの下にモノトラックが追加されます。

メモ タイムライン内のトラックの位置はいつでも変更可能で、任意のトラックヘ
ッダーを右クリックし、必要に応じて「トラックを上に移動」または「トラックを下
に移動」を選択します。または、Fairlightページの「インデックス」パネルでも、選
択したオーディオトラックをドラッグして任意の順に並べ替えられます。

3 ミキサーで新しい “Audio 7” トラックの名前をダブルクリックして WALLA と入力します。
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メモ ”WALLA” は特別な用語で、群衆による特徴のない音声を意味します。

4 タイムラインで「A7」のトラックヘッダーを右クリックし、「トラックカラーを変更」＞「チョ
コレート」を選択します。

5 「Option」（macOS）または「Alt」（Windows）を押しながら「A6」の Atmosphere wild 
sound クリップを選択し、同クリップのコピーを「A7」にドラッグします。

作業のこつ クリップを複製する時点でスナップ機能が有効になっていない場合
は、「Shift」を押しながら上記のステップに従ってマウスボタンを放すことで、タイ
ムラインにおけるクリップの横方向の位置を固定できます。

変更の結果を確認します。この時点では、話し声を発する人数が増えたようには聞こえず、
単に音量が上がって聞こえます。
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6 「T」を押してトリム編集モードを有効にし、2つある Atmosphere wild sound クリップのい
ずれかを-10秒スリップさせます。

メモ フッテージを逆方向にスリップさせると、クリップの終わりにより近い
部分が使用されます。

7 最後に Atmosphere wild sound クリップのいずれかを右クリックし、「クリップの速
度を変更」を選択します。速度を90%に変更し、「ピッチ補正」オプションを無効にし
て変更を確認します。

作業は順調です。2つのクリップのうち1つのタイミングと速度を変更することで、画面上に
は数人しかいませんが、大勢が話しているように聞こえます。

終了です！追加の俳優を雇うことなく、部屋の中の人数を増やせました。プロデューサーも 
喜ぶでしょう！

音響空間でトラックをパン
パンコントロールを使用することで、トラックのオーディオをパノラマ音場内で自由に配置でき
ます。聴覚的エレメントを空間的に配置する作業は、撮影監督がショットの視覚的エレメントを
構成するのと似ています。モノトラックは、フレーム外またはフレーム内の任意の音源から聞こえ
るように正確に配置できます。DaVinci Resolveのミキサーは高度なパンコントロールを搭載して
おり、2D（ステレオ）および3D（サラウンド）のオーディオ配置が可能です。

以下の練習では、ミキサーのパンコントロールを使用して “WALLA” トラックの聞こえ方を広げ
ることで、会話トラックの邪魔をしないようにします。
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メモ コンピューターに内蔵されたスピーカーや安価なシングルスピーカーを使用して
いる場合、以下のパンの練習で変更結果を正確に確認するために、ヘッドフォンの
使用をお勧めします。

1 再生ヘッドをシーンの先頭に戻し、もう一度再生して、目を閉じてよく聴きます。メインの会
話および周囲の話し声がどこから聞こえてくるか分かりますか？ 

目を使えば画面上で何が起きているか分かりますが、目を閉じると、すべてが正面から聞こ
えてきます。もちろん、室内の人々は全方向にいるはずです。

この音声は一連のモノトラックから再生されているため、全トラックのサウンドがタイムライ
ンの両出力チャンネルから、つまり両スピーカーから均等に出力されています。その結果、音
声では中央に聞こえます。

2 シーンの再生を続けたまま、ミキサーのパンコントロールで「A6」トラックの青いハンドルを、
コントロールストリップのパンコントロールの左上の角までドラッグします。

変化が分かりますか？ 室内の人々の一部を部屋の隅に移動させたように聞こえるはずです。

3 「A7」トラックの青いハンドルを右上の角までドラッグします。

4 タイムラインを先頭から再生し、2つの “WALLA” トラックを音響空間の左端と右端にパン
した結果を確認します。

わずか数秒の作業で、音響空間の両端を聴衆の話し声で埋めることができました。その結
果、より大きな部屋に分散している人々の声を聞いているように感じられます。もうひとつ重
要なこととして、それらの声を俳優のオーディオトラックから遠ざけることで、重要な会話が
聞こえやすくなります。

パンコントロールは別ウィンドウで開くことでより見やすくなります。
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5 ミキサーの「A6」トラックで、パンコントロールをダブルクリックして「オーディオパン」 
ウィンドウを開きます。

パンコントロールは、設定やプロジェクトに応じて、自動的に2D（ステレオ）または3D（サラ
ウンド）で機能します。コントロールの中心が、視聴者から見た音場の中心です。グリッドの
上、右、下、左に表示されたF、R、B、Lは、パノラマ音場における前、右、後、左を示しています。

パノラマ音場におけるオーディオトラックの配置は、視聴者が認識する音源の位置に影響し
ます。「スプレッド」は、ステレオクリップなど、リンクされたソース用のコントロールです。 
「ダイバージェンス」は、サラウンドミックス内でオーディオ信号を他のスピーカーに拡散す
る度合いを指定します。「LFE」は、2.1または5.1チャンネルのメインにおいて、トラックのサ
ウンドを低音効果（LFE）スピーカーに送信する量を指定します。

「A6」トラックをよく見ると、左前にパンされていることが分かります。パンを左後に変更し
て、違いを聴いてみましょう。



477音響空間でトラックをパン

メモ 音の位置を前後に変更しても、ステレオスピーカーやヘッドフォンでは変化
は分かりません。また、左右チャンネルのみを出力するオーディオインターフェース
やミキサーでモニタリングしている場合、左前、中央前、右前にパンされていない
出力は聞こえないことがあります

6 再生を開始し、青いハンドルをパン領域の左後の角までドラッグします。次に中心までパン
し、さらに右にパンします。パンコントロールを左に戻します。

パンと同時に、聴衆の声が部屋の中を移動したことが分かりましたか？ 聴衆の配置は
自由に選択できます。

7 「A6」および「A7」トラックのパンコントロールを使用して、両 “WALLA” トラックをパノラ
マ音場の任意の位置に配置します。適切な位置が分からない場合は、左端と右端（前後軸
ではバックとセンターの間）に配置してください。

8 ミキサーの「A6」および「A7」トラックの名前をそれぞれ WALLA-L と WALLA-R に変更します。

各トラックをパンすることでシーンの音響空間を構成した後は、各トラックのレベル調整を続行
できます。オーディオのポストプロダクションにおいて、ボリュームコントロールは最終的なミッ
クスを出力するまで継続的に行う作業です。
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追加練習
前述のステップを練習するには、最初の聴衆による拍手喝采のクリップの処理を繰り返 
します。

既存の “STAGE SFX” トラックの下にモノトラックを作成します。このトラックの名前を 
STAGE-R に変更し、色をティールにして「A5」トラックに合わせます。

“STAGE SFX” トラックの名前を STAGE-L に変更します。

01_Outro shot from previous scene クリップのオーディオを、この新しいトラッ 
クに複製します。

いずれかのクリップのオーディオをスリップさせ、トラックのパンを調整して、部屋を喝采の 
音で満たします。

喝采のクリップのいずれかの速度を、ピッチ補正ありまたはピッチ補正なしで調整します。

レイヤーを追加して雰囲気を演出
このシーンの脚本では、博士が同僚と知的な話し合いをしているところに、FBI捜査官が割り込
みます。聴衆の数は増やしたので、次はシーンにもう少し雰囲気を加えます。

1 メディアプールで “Foley” ビンを選択します。

メモ 映像制作において “フォーリー” という用語は、映画のサウンドトラックに追
加される、物語世界の音を指します。様々な面を歩く足音や、交通音、衣擦れ音、
ライトセーバーを振る音などがその例です。

フォーリーという名前は、映画界における日常音の録音・同期の先駆者、ジャック・
フォーリー氏に由来し、そのようなサウンドを作成・録音する場所はフォーリースタ
ジオ、実際に音を出す・録音する人はフォーリーアーティストと呼ばれます。
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このビンにはオリジナルの Atmosphere wild sound クリップと Piano.aif クリッ
プが含まれています。

2 Piano.aif クリップをダブルクリックしてソースビューアにロードし、再生して聴きます。

このクリップは、スタジオ内で演奏されたピアノのステレオ録音です。クリップの一部にはす
でにイン点とアウト点がマークされています。このクリップを新しいトラックに編集して、スク
リーン外のピアニストがカンファレンスの参加者たちを楽しませるために鍵盤を鳴らしてい
るかのような雰囲気をシーン全体に追加します。
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3 タイムラインで、トラックヘッダーのいずれかを右クリックし、「トラックを追加...」を選択します。
ビデオトラックの数を0、オーディオトラックの「挿入位置」を「下 - Walla-R」に変更し、「オー
ディオトラックの種類」は「ステレオ」のままにします。「トラックを追加」をクリックします。

新しいステレオトラック「A9」が追加されます。

メモ タイムラインに追加するのはステレオクリップなので、ステレオトラックに追
加することで、ミックスのステレオ効果が維持されます。ステレオクリップをモノト
ラックに追加すると、2つのステレオチャンネルのうち1つ目だけが使用され、逆に
モノクリップをステレオトラックに追加すると、モノオーディオは1つ目のチャンネル
（通常は左の出力）で再生されます。

誤った種類のトラックを作成してしまった場合は、トラックヘッダーを右クリックし
て「トラックの種類を変更」を選択して変更できます。また、クリップ自体のオーデ
ィオ構成が不適切な場合は「クリップ属性」で修正できます。
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4 ミキサーで新しい「A9」トラックの名前を Piano に変更し、タイムラインで同トラックのヘッ
ダーを右クリックして「トラックカラーを変更」＞「タン」を選択します。

5 「A9」の配置先コントロールをクリックして、この新しいトラックを対象にします。

メモ タイムラインの最初の8つのビデオトラックまたはオーディオトラックを対象
にしたい場合は、デフォルトのキーボードショートカットを使用できます。各ショー
トカットは「タイムライン」＞「配置先トラックを選択」で表示できます。9つ目以降
のトラックを対象にするには、マウスでクリックするのが簡単です。

これで、いずれかの “Walla” トラックのクリップの長さを使用して、ピアノ音声の長さを 
マークできます。

6 「A8」トラックのクリップを選択して、「選択したクリップをマーク」を選択するか「Shift + A」 
を押します。

選択したクリップの長さに基づき、イン点とアウト点がタイムラインに追加されます。
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7 上書き編集を実行します。

メモ 必要に応じて「Option + X」（macOS）または「Alt + X」（Windows）を押し、
タイムラインのイン点とアウト点を削除します。

8 「A9」トラックのサイズを拡大して波形を見やすくし、ピアノのクリップのボリュームを-25dB下
げて、”Walla” トラックと同じくらいのレベルにします。その際はミキサーに表示された「A9」 
のレベルを参照すると便利です。

9 フェードハンドルを使用して、ピアノのクリップの先頭に10フレームのフェード、末尾に2秒の
フェードを追加し、フェードアウトのカーブを調整して滑らかな対数フェードを作成します。

完璧です。これで、博士とFBI捜査官が話しているバックグラウンドとして、カンファレンスの参加
者たちが聴くエンターテイメントを演出できました。

空間を満たす
ピアノの音でシーンに雰囲気を追加しましたが、まだ少し味気ない印象があります。その理由は、
このピアノの音声がサウンドスタジオで録音されたものであり、スタジオの壁には不要な反射音
を低減するための吸音材が貼られているためです。このような録音はフォーリークリップに最適
で、内蔵されたFairlightFXを使用して、シーンに適した任意のリバーブを追加できます
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1 「エフェクト」をクリックし、「オーディオFX」カテゴリー内の「FairlightFX」を選択します。

2 「リバーブ（Reverb）」エフェクトをタイムラインの「A9」のトラックヘッダーにドラッグします。

リバーブ用のコントロールウィンドウが自動的に開きます。
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3 左上のプリセットメニューで「コンサートホール（Cencert Hall）」プリセットを選択します。

4 「A9」トラックをソロにし、再生して、ピアノの音が室内を跳ね返る反響音を聴きます。

作業のこつ リバーブコントロールウィンドウの左上の赤いアクティブスイッチを使
用して、エフェクトの有効/無効を切り替えると、エフェクトが適用されたサウンド
と適用されていないサウンドを比較できます。

5 リバーブコントロールウィンドウを閉じて、「A9」トラックのソロを解除します。

メモ エディットページで、トラックに適用されているオーディオエフェクトのコン
トロールにアクセスするには、タイムラインでトラックヘッダーをクリックし、インス
ペクタの「エフェクト」タブを開きます。
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エフェクトを個別のクリップではなくトラックに適用することで、そのトラック上のあらゆる位置
にあるクリップすべてに簡単にリバーブを適用できます。トラックにエフェクトが適用されている
かどうかは、タイムラインのトラックヘッダーと、ミキサーのトラックコントロールの上部にFXバ
ッジが表示されているかどうかで確認できます。

ラジオボイスの作成
シーンのサウンドデザインに使用できるいくつかの作業を学びました。次は、捜査官の無線機か
ら聞こえる音声に取り組みます。この場合は、トラックのレベルを変更する前に、クリップ
のEQを調整します。

1 再生ヘッドをタイムラインの1つ目のマーカーに移動します。

2 「細部ズーム」ボタンをクリックするか、タイムラインのズームを調整して、「A4」トラックの
最初の3クリップがはっきり見えるようにします。

3 「A4」のミュートボタンをクリックして同トラックのミュートを解除し、ソロボタンを
押してソロにします。

4 スラッシュ（/）を押して、マーカー周辺を再生します。

タイムラインのこの位置には、捜査官の台詞の始まりと終わりに、無線機の通信士による台
詞のサウンドエフェクトがあります。この台詞は声優の声で、Resolveに直接録音したもので
す。しかしこの音声は、スタジオマイクそのままの音に聞こえるので、無線機から聞こえる音
に変える必要があります。

メモ Fairlightページのオーディオ録音の詳細は「ビギナーズガイド DaVinci Resolve 
17」を参照してください。

5 タイムラインで「A4」の Dispatch Recording.wav クリップを選択します。
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6 インスペクタの「オーディオ」タブを開き、「EQ」コントロールまで下にスクロールします。

DaVinci Resolveでは、オーディオクリップごとにコントロールセットがあり、4バンド・パラメ
トリックEQが含まれています。これを使用して、クリップの様々な周波数帯域を増幅・ 
減衰できます。

7 選択したクリップのEQを有効にします。

8 「Command + スラッシュ（/）」（macOS）または「Control + スラッシュ（/）」（Windows）
を押してループ再生を有効にし、スラッシュ（/）を押してマーカー周辺を再生します。台詞を
数回聴いて、サウンドを確認します。
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9 インスペクタの「オーディオ」タブで、「バンド 1」コントロールを650Hz前後まで右に移動
し、クリップの低音域をカットします。

10 「バンド 4」コントロールを1.5kHz前後まで左に移動し、声の高音域をカットします。

声の周波数帯域を中域のみに制限したことで、すでに人工的な甲高いサウンドになりました。

11 「バンド 3」コントロールを「バンド 1」と「バンド 4」コントロールの間（1kHz前後）にドラッ
グし、上に+10dBドラッグします。

これにより、1kHz帯域が10dB増幅されます。



488 レッスン 9 オーディオの編集＆ミキシング

12 クリップを再生して変更の結果を確認します。

声優の台詞から、低音域の温かさと高音域の明るさが失われ、無線機のスピーカーから聞こ
えるような金属的な音になりました。

ダイナミックレンジのコントロール
さらに人工的な声にするために、オーディオレベルのダイナミックレンジを狭めます。ダイナミッ
クレンジとは、オーディオの最も大音量の部分と、最も小音量の部分の差を指します。

1 再生ヘッドをタイムラインの1つ目のマーカーに移動し、スラッシュ（/）を押して
周辺を再生し、ミキサーで「A4」トラックのオーディオメーターを確認します。

このクリップを再生すると、声は-18dBFSくらいから始まりますが、俳優が 
“caution” と言うところで-10dBFSまで上がります。

これは、会話をする際に生じる、自然な強調・抑揚の効果です。この効果は、
俳優やインタビューの受け手、ボイスオーバーアーティストなど、話者の種
類に関わらず、あらゆる会話で見られます。ダイナミックレンジを狭くし、こ
れらの台詞をさらに人工的なサウンドにするために、コンプレッサーを追加
し、音量レベルを上から圧縮してダイナミックレンジを制限します。

2 エフェクトライブラリを開き、「FairlightFX」を選択して、「ボーカルチャンネル（Vocal 
Channel）」エフェクトを見つけます。

3 同エフェクトをタイムラインの1つ目の Dispatch Recording.wav クリップにドラッグします。
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エフェクトのコントロールが自動的に開きます。

ボーカルチャンネルエフェクトは、2つのパートに分かれています。左側はこれまでのレッス
ンで使用したものと同様のEQコントロールです。「ハイパス」コントロールを有効にすると、
低音域を除去できます。「EQ」コントロールは、3つの周波数帯域を調整でき、インスペクタ
の「オーディオ」タブのEQと似ています。

右側はコンプレッサーです。
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4 スイッチをクリックしてコンプレッサーを有効に 
します。

コンプレッサーコントロールが有効になり、現
在の設 定がオーディオに与える影 響 がグ
ラフに表示されます。

5 スラッシュ（/）を押してマーカー周辺を再生し、
出力メーターをチェックします。

ボーカルチャンネルエフェクトのコンプレッサ
ーを有効にするだけで、オーディオのピーク
が-10dBFS未満に収まっています。現在のピー
クは約-12dBFSです。これはわずかな変化です
が、さらに調整できます。

6 コンプレッサーコントロールの「しきい値」
は-25のままにします。

しきい値とは、コンプレッサーの効果が適用さ
れ始めるレベルです。このレベル未満のオーデ
ィオはコンプレッサーの影響を受けません。音
が小さめの台詞でも-18dBFSほどなので、しき
い値 設 定 が -2 5であればすべての会 話 音
声が対象となります。

7 「レシオ」コントロールを7に上げます。

レシオは、コンプレッサー（圧縮）の適用量です。デフォルト値は1.5で、オーディオがしきい
値を1.5dB超過するごとに、コンプレッサーの効果によって1dBずつだけ上がることを意味し
ます。エフェクトを有効にしてすぐにピークが-10dBFSから-12dBFSに下がったのはそのため
です。レシオを7に上げることは、オーディオが現在のしきい値（-25dBFS）を7dB超過するご
とに、コンプレッサーの効果によって1dBずつ上がることを意味します。やや極端な設定です
が、この例には適しています。
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8 スラッシュ（/）を押して、結果を出力メーターで 
チェックします。

クリップのダイナミックレンジがほぼなくなった
ことが分かります。オーディオレベルが上から下
に圧縮されました。結果として音量が非常に小
さくなりました。これを補うために、ゲインコント
ロールを使用して音量を必要なレベルまで上 
げます。

9 「ゲイン」コントロールを6前後に設定します。
ゲインが6dB追加され、無線機から聞こえる声
が適切なレベルになります。

10 最後に「反応」コントロールを0にして（コンプレ
ッサーが即座に作動する状態）、ボーカルチャン
ネルコントロールを閉じます。

EQのコピー＆ペーストとFairlightFX
無線機から聞こえる1つ目の台詞の周波数帯域を調整し、ダイナミックレンジを狭めました。次
は同じ調整を2つ目の台詞にも適用します。

1 EQを適用した Dispatch Recording.wav を選択し、「編集」＞「コピー」を選択するか、
「Command + C」（macOS）または「Control + C」（Windows）を押します。

2 「A4」で無線機の2つ目の台詞（同トラックで5つ目のクリップ）を選択し、「編集」＞「属性を
ペースト」を選択するか、「Option + V」（macOS）または「Alt + V」（Windows）を押します。

「属性をペースト」ウィンドウが表示されます。
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3 「プラグイン」と「EQ」を選択して「適用」をクリックします。

1つ目の台詞のボーカルチャンネルエフェクトとEQの設定が、2つ目の台詞に適用されます。

4 タイムラインの再生ヘッドを無線機の2つ目の台詞に移動し、スラッシュ（/）を押し
て結果を確認します。

トラックのレベル設定
無線機の音声がそれらしいサウンドになりましたが、シーン内の他の会話トラックと併せて聴く
必要があります。この例の無線機の音声は、FBI捜査官の調査に緊急感を持たせることが目的な
ので、きれいに聞こえる必要はありません。

1 タイムラインの再生ヘッドを1つ目の赤いマーカーに戻します。

2 「A4」のソロボタンをクリックし、ソロを解除します。
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3 スラッシュ（/）を押して、無線機から聞こえる台詞をサウンドデザイン全体の一部と
してチェックします。

無線機の音声はミックスに含まれていますが、視聴者が集中すべき実際の会話とぶつかって
いるので、レベルを下げて邪魔にならないようにする必要があります。

しかし、これらのクリップは無線機のトラックの2つのエレメントにすぎず、無線機が接続さ
れる音、解除される音のクリップもあります。無線機から聞こえる台詞のレベルを調整する
のであれば、接続音のレベルも下げる必要があります。「A4」トラック全体のレベルを調整
した方が簡単なのはそのためです。

4 ミキサーのレベルスライダーを使用して、「A4」のオーディオレベルを-6dBほど下げます。

作業のこつ トラックレベルへの相対的な調整値はスライダーコントロール
上部で確認できます。

5 変更を行ったら、スラッシュ（/）を押して結果を聴きます。

各クリップのレベルを個別に調整する必要なく、無線機の音声がシーンに馴染みました。以上
が、オーディオの種類に応じて専用トラックがあることの利点と、各クリップのバランスを調整し
た後にミキサーを使用して任意のトラックのレベルを微調整する方法です。
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ミックスを簡素化
次は、各トラックをミキサーで調整する方法について考えます。各会話クリップはすでに適切な
レベルなので、それらのトラックを調整する必要はあまりありません。しかし、空気感を生み出し
ているトラックはさらに調整する必要があるかもしれません。特に「A7」、「A8」、「A9」（参加者
たちの話し声およびピアノのトラック）です。このシーンはトラック数が少なく、比較的シンプルで
すが、それでもサブミックスを作成して処理を簡素化する利点はあります。

サブミックスとは、複数のトラックをミキサー内の1つのバスにルーティングする機能で、オーデ
ィオミキシングがさらに制御しやすくなります。これにより、ルーティングされた複数のトラック
の出力レベルを1つのコントロールセットで調整できます。

この処理を試すために、このシーンの音声に対して、物語世界の音、非物語世界の音、音楽を含
む、3つのサブミックスを作成します。

作業のこつ サブミックスバスは24個まで作成でき、複数トラックからのオーディオを
制御するために使用できます。これにより、非常に複雑なタイムラインのミキシングを
大幅に簡素化できます。

1 「Fairlight」＞「バスのフォーマット」を選択します。

「バスのフォーマット」ウィンドウが開きます。
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メモ エディットページからでも、FairlightメニューでFairlight機能のいくつかにア
クセスできます。しかし、Fairlightページに移動しなければ使用できないオプショ
ンも数多くあります。

2 「サブ」をクリックして1つ目のサブミックスを追加します。

バスのリストに「サブ 1（Sub 1）」が追加されます。

会話トラックにはこの新しいサブミックスを使用するので、この時点で名前を変更して
おくと良いでしょう。

3 「サブ 1（Sub 1）」の「名前」フィールドをクリックして DIAL と入力します。

メモ ”DIAL” は “dialogue” の略です。トラック名は短くすることでミキサーまたは
トラックヘッダーで読みやすくなります。

4 会話なので「フォーマット」はモノのまま、「カラー」をオレンジに変更します。
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メモ ミキサーバスにオーディオクリップは含まれないので、カラーを変更する目
的はミキサー内で識別できるようにするためです。

次は、物語世界の音、非物語世界の音と音楽用に、もう2つサブミックスバスを追加
する必要があります。

5 「サブ」ボタンを2回クリックしてサブ2とサブ3を追加します。

6 サブ2の名前を SFX に、サブ3を MUSIC に変更します。

7 サブ2および3のフォーマットをステレオに変更します。

8 サブ2のカラーを「ライム」、サブ3のカラーを「ティール」に変更します。

9 「OK」をクリックして変更を保存し、「バスのフォーマット」ウィンドウを閉じます。
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10 ミキサーで “Main 1” チャンネルストリップの隣の境界線をドラッグし、サブミックスの各コン
トロールを表示します。

トラックをバスに割り当てる
タイムラインに3つのサブミックスを追加しました。次は、各トラックのオーディオを適切なサブ
ミックスバスに割り当てる必要があります。

1 「Fairlight」＞「バスの割り当て」を選択して、「バスの割り当て」ウィンドウを開きます。
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「バスの割り当て」ウィンドウでは、オーディオがトラックから出力された後の送信先を表
示・変更できます。デフォルトでは、全オーディオトラックが自動的に「Main 1」出力にルー
ティングされており、「M1」と表示されています。これが、タイムラインを再生した際に聞こえる 
音声です。

2 「すべて解除」をクリックします。

現在、全トラックが送信先を割り当てられておらず、M1出力バスに送信されないので、 
何も聞こえません。

3 「バスの割り当て」ウィンドウの上部にある「バス」セクションで、「S1:DIAL」バスをクリックし 
て選択します。
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4 「トラック」エリアで、タイムラインの各会話トラックをクリックします。つまり、博士、捜査官、 
アシスタント、無線機の音声です。

各トラック名の下に「S1」と表示され、ルーティング先のバスが確認できます。

メモ トラックは複数のバスに同時に送信することも可能なので、複数の送信先
が設定されている場合もあります。

5 「バス」セクションで「S2:SFX」ボタンをクリックし、「SFX」サブミックスバスを選択します。
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6 会話音声が含まれているトラックをクリックします。つまり「STAGE」、「WALLA-L」、
「WALLA-R」、「PIANO」です。

7 「S3」バスをクリックして、非物語世界の音および音楽用のサブミックスバスを選択し、”SFX-1”、 
”SFX-2”、”MUSIC” トラックをクリックして「S3」に割り当てます。

作業のこつ 特定のバスからトラックの割り当てを解除するには、「バスの割り当
て」ウィンドウの「バス」セクションで、任意のバスおよびトラックの順にクリックし
ます。選択したバスに割り当てられていたトラックが解除されます。

最後に、サブミックスをステレオの「Main 1」バスにルーティングするまでは何も聞こえません。
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8 「バス」セクションで「M1:Main 1」ボタンをクリックし、次に「トラック」セクションで「DIAL」、 
「SFX」、「MUSIC」ボタンをクリックします。

9 各トラックを適切なサブミックスに割り当てたら、「閉じる」をクリックします。

ミキサーでミキシング
驚きです！手のかかる作業だったと感じるかもしれませんが、すべてはここから報われます！この
シーンのオーディオは、各サブミックスのコントロールを使用して、簡単にミキシングできるよう
になっているからです。

1 ミキサーで「A10」、「A11」、「A12」のミュートを解除します。

作業のこつ ミュートされたトラックのいずれかを「Shift + クリック」すると、すべ
てのミュートトラックが解除されます。

2 タイムラインを先頭から再生し、サウンドトラックに含まれる様々なエレメントを聴きます。

どのように感じますか？ おそらく、終盤のサウンドエフェクトと音楽の音量が大きすぎ
ると感じたでしょう！



502 レッスン 9 オーディオの編集＆ミキシング

3 もう一度タイムラインを再生し、今回は “MUSIC” サブミックスのスライダーを使用して、音
楽のレベルを-10dBほど（または、シーンのクライマックスで会話が聴き取れる適切なレ
ベル）まで下げます。

4 同じテクニックを使用して “SFX” サブミックスのレベルも調整し、参加者たちの話し声とピ
アノの音を同時に下げます（目安は-6dBほどです）。

以上の作業と結果から分かる通り、サブミックスを使用することでシーンのオーディオミキ
シングが非常に簡単になりました。無線機の音声をさらに変更したいなど、より高度な制御
が必要な場合は、特定のトラックのレベルをいつでも調整できます。また、必要であれば各
クリップのレベルを個別に調整することも可能です。
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メインバスを追加
DaVinci Resolveのバスの能力を理解したので、タイムラインのオーディオミキシングは大幅に簡
単になります。しかし、エディターが必ず認識しておくべき種類のバスがメインバスです。メイン

メインバスは、全タイムライントラックのすべてのオーディオがタイムラインから出力され、コン
ピューターに接続したスピーカーから再生されるために使用されます。デフォルトでは、タイムラ
インの作成時にステレオメインも1つ作成され、このバスは “Main 1” と表示されます。つまり、タ
イムラインの全オーディオが2つの出力チャンネルの1つから再生されるようミックスダウンされ
ることを意味します。しかし、1つのタイムラインで、異なるミックス用に複数のメイン出力を作成
することも可能です。

以下のステップでは、このタイムライン用に2つのメインバスを追加で作成します。1つはサウンド
トラックのM&E（音楽とエフェクト）バージョン用、もう1つは同じサウンドトラックの5.1サラウン
ドサウンドミックス用です！

1 「Fairlight」＞「バスのフォーマット」を選択して、現在のサブミックスが含まれる「バスのフ
ォーマット」ウィンドウを開きます。

2 「メイン」を2回クリックし、メインバスを2つ追加します。

メモ 1つのタイムラインに8つまでのメインバスを使用できます。

3 “Main 2” の名前を M&E に変更し、フォーマットをステレオ、カラーを紫に変更します。

4 “Main 3” の名前を 5.1 に変更し、フォーマットを5.1、カラーをバイオレットに変更します。
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5 「OK」をクリックして変更を確定します。

新しい「M2」と「M3」チャンネルがミキサーに表示されますが、この時点では何もルーティ
ングされていません。

6 「Fairlight」＞「バスの割り当て」を選択します。

7 「バスの割り当て」ウィンドウの「バス」セクションで「M2:M&E」メインバスを選択します。

このメインバスはサウンドトラックのM&Eバージョンで、「Main 1」のメインステレオミックス
の会話音声以外のすべてが含まれています。このバスがあることで、この作品の他言語への
吹き替えが容易になります。

8 「M2:M&E」メインバスを選択した状態で、「トラック」セクションの「SFX」および「MUSIC」
サブミックスをクリックします。

すでにサブミックスはセットアップしてあるので、新しいメインバスに全トラックをルーティ
ングする必要はなく、適切なサブミックスを接続するだけです。
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9 「バス」セクションで「M3:5.1」メインを選択します。

10 「トラック」セクションで「DIAL」、「SFX」、「MUSIC」サブミックスをクリックし、タイムライ
ンの3つ目のメインに送信される状態にします。

11 「閉じる」をクリックして「バスの割り当て」ウィンドウを閉じます。

異なるバスをモニタリング
同じタイムラインの異なるミックスを聴くには、聴くバスを変更するだけです。これはエディット
ページで直接切り替えられます。

1 再生ヘッドをタイムラインの先頭に戻して、シーンを再生します。

2 ミキサーの上にある「コントロールルーム」メニューで「M&E」を選択します。

これは、会話音声トラックが含まれないサウンドトラックです。

3 「コントロールルーム」メニューで「DIAL」を選択します。

シーンの会話サブミックスだけが聞こえます。
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4 「コントロールルーム」メニューで「5.1」を選択します。

これで、同じミックスをサラウンドミックスとして聴いている状態になります。
残念ながら、サラウンドシステムを接続してResolveが使用できるよう適切に
設定していない限り、音声に変化はなく、ミキサーのメーターにだけ反映され
ます。しかし、”5.1” メインバスの3チャンネルは現在使用されていないので、タ
イムラインでオーディオが処理される方法を変更する必要があります。その理
由は、エフェクトと音楽のサブミックスがどちらもステレオであるためです。

5 「Fairlight」＞「バスのフォーマット」を選択して「バスのフォーマット」 
ウィンドウを開きます。

6 “Sub 2” と “Sub 3” のフォーマットを「5.1」に変更して「OK」をクリックします。

サブミックスをステレオから5.1に変更することで、サラウンドパンが適用されたオーディオ
が適切にルーティングされます。
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7 もう一度タイムラインを再生します。

“5.1” メインの2つのリアチャンネルが使用されているのが見えますが、音は聞
こえません。これは “WALLA” トラックのパンが、左右と、前後の中間に設定
されているためです。

8 ミキサーをできるだけ拡大し、”WALLA-L” および “WALLA-R” トラックのパン
コントロールがどのように設定されているか確認します。

9 “PIANO” トラックの青いハンドルをパンコントロールの下部までドラッグし、
リアスピーカーで再生されるようにします。5.1環境であれば、ピアノ演奏者が
自分の背後にいるように聞こえるはずです。

10 “A10 SFX” トラックのパンコントロールをダブルクリックします。

11 「前/後」コントロールをセンターに合わせます。
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12 「LFE」コントロールの「オン」をクリックしてオーディオをサブウーファーチャンネルに送信
し、レベルを-20に設定します。

13 “A11”、”SFX”、”MUSIC” トラックで、前の3ステップを繰り返します。

14 タイムラインをもう一度再生して、”5.1” メイン内のチャンネルがどのように使用
されているか確認します。

15 「コントロールルーム」メニューで「Main 1」を選択し、フルステレオミッ 
クスを聴きます。

この練習では、DaVinci Resolve 17のオーディオ作業がいかに包括的かつ柔軟であ
るかと、1つのミックスを様々なスピーカー構成で使用する方法を説明しました。
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Fairlightでオートメーションを記録
以上の練習では、エディットページのオーディオコントロールだけを使用して、非常に洗練され
たミックスを作成しました。しかし、状況によっては、エディットページに含まれていない他のコ
ントロールにアクセスする必要があります。その場合はFairlightページに移動すると簡単です。こ
のレッスンの最後の2つの練習では、Fairlightページを使用して、レベルの変更をリアルタイムで
記録する方法と、ラウドネスレベルをモニタリングする方法を学びます。

これらの機能は、タイムラインで何か操作をしなくても、Fairlightページで開くだけで使用でき
ます。Fairlightページで行うあらゆる変更はすぐにエディットページに反映され、その逆の場合
も同様です。それがDaVinci Resolveの強みです！

1 Fairlightページボタンをクリックするか、「Shift + 7」を押します。

Fairlightページが開きます。

作業のこつ 以前にFairlightページを使用しており、インターフェースをデフォルト
のレイアウトにリセットしたい場合は、「ワークスペース」＞「レイアウトをリセッ
ト」を選択します。このコマンドでは全ページのレイアウトがリセットされるので、
特定のレイアウトを保存することを検討してください。

レイアウトプリセットは、ページごとではなく全ページのレイアウトをまとめて保存
する機能なので、特定のページのレイアウトの変更を保存する際は、以前に保存し
たレイアウトを更新することを検討してください。
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2 ミキサーを拡大してタイムラインの全バスを表示します。

3 「Shift + Z」を押すと、タイムラインが現在のタイムラインに合わせて自動的にサイズ変更さ 
れます。

メモ エディットページの機能の多くはFairlightページでも同様に動作するの
で、Fairlightページも比較的親しみやすいはずです。

“MUSIC” サブミックスのレベルを調整するために、タイムラインのオートメーション設定を有効 
にします。

4 トランスポートコントロールの隣にある「オートメーション」ボタンをクリックします。

トランスポートコントロールの上にオートメーションツールバーが開き、タイムラインに各バ
ス用のトラックが表示されます。

作業のこつ 「Shift」を押しながらスクロールすることで、タイムライントラックの
高さをエディットページと同様の方法で調整できます。
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オートメーション機能では、時間の経過に合わせて調整するコントロールを選択できます。
同機能を有効にしたコントロールを再生中に調整すると、それらの調整は記録され、リアル
タイムで適用されます。

5 オートメーションツールバーの「タッチ」オプションを「ラッチ」に変更します。

ラッチ設定では、オートメーションツールバーで有効にしたコントロールを動かすと同時に
オートメーションデータの記録が開始され、コントロールを放すまで続行されます。

6 「有効」コントロールの「フェーダー」ボタンをクリックして有効にします。

これにより、Fairlightはフェーダーだけのオートメーションを有効にします。ほかにも、パ
ン、EQ、プラグイン（エフェクトライブラリのFairlightFXフィルターを含む）など、複数のコン
トロールを同時に有効にすることも可能です。

7 タイムラインの再生ヘッドを「A12」の音楽の先頭直前に配置します。
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8 タイムラインを再生し、ジェンキンス捜査官が彼の最後の台詞である “We need you to tell 
us everything you know…” と言うところで、ミキサーの “MUSIC” サブミックスのフェーダ
ーを+5dBほど上げます。

フェーダーを選択すると赤く光り、変更が記録されていることが分かります。

9 シーンが終わったら再生を停止します。

フェーダーコントロールが緑になり、オートメーションが記録されたことを示します。

10 再生ヘッドを2つ目のマーカーに移動して再生し、変更結果を確認します。

ジェンキンス捜査官が驚きのニュースを伝えるところで、音楽サブミックスのフェーダーがひ
とりでに動き出します！

メモ オートメーションの記録は必要に応じてやり直しが可能で、タイムラインを
もう一度再生し、有効なコントロールに調整を加えるだけです。または「記録」モー
ドから「修正」モードに変更し、すでに記録したオートメーションデータに変更を
加えることも可能です。
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オートメーションの表示と調整
トラックまたはバスに記録したオートメーションカーブはタイムラインに表示できます。必要であ
れば、このカーブでオートメーションを手動で調整することも可能です。

1 Fairlightタイムラインで、縦方向のズームスライダーを使用するか、「Shift」を押しながらス
クロールして、タイムライントラックの高さを変更します。

2 タイムラインの下部にスクロールすると「M1」、「M2」、「M3」または「S1」、「S2」、「S3」と
表示された、メインおよびサブミックスのバストラックがあります。

3 “MUSIC” サブミックストラック（S3）で、オートメーションメニューをクリックして「フェーダ
ーレベル」を選択します。

フェーダーのオートメーションカーブが「S3」トラックに表示されます。

このカーブはペンシルまたは範囲選択ツールで調整できます。

4 タイムラインツールバーで「ペンシル」ツールを選択します。

いずれかのオートメーション編集ツールを選択すると、現在有効なオートメーションカーブに
アクティブコントロールポイントが表示されます。

5 ペンシルを使用して、新しいパスをクリック＆ドラッグし、オートメーションカーブを描 
き直します。
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6 または「範囲選択」ツールで、1つのコントロールポイントをクリックして選択するか、オートメ
ーションカーブを囲むように選択範囲をドラッグして複数のコントロールポイントを選択でき
ます。選択したコントロールポイントは、まとめて調整するか、「Delete」または「Backspace」
を押して完全に削除できます。

メモ オートメーションツールバーを非表示にすると、記録したあらゆるオートメー
ションが無効になります。オートメーションを再度有効にするには、オートメーショ
ンツールバーを再度開きます。誤ってオートメーションを記録してしまうのを防ぐに
は「タッチ」メニューを「オフ」にします。

ラウドネスの測定
Fairlightページに搭載された、ミックス全体のラウドネス値を分析できる機能も、エディターの
多くが理解しておくべき機能のひとつです。この機能は、多くの放送局やオンライン配信サービ
スが求めるオーディオ仕様に、納品する最終的なファイルを正確に一致させる上で重要です。

過去には、放送規格はサウンドトラックのピークレベルの最大値に基づいて定められていまし
た。つまり、そのレベルを超過しない限り、オーディオコンテンツは品質管理を問題なく通過して
いました。その結果、テレビCMにおいては、オーディオを高度に圧縮してダイナミックレンジを狭
め、ボイスオーバーを最大許容レベルまで上げるのが一般的となりました。

音響場を均等にするために、現在ラウドネス規格は、テレビおよびラジオを含むあらゆる放送番
組に適用されています。20秒間のコマーシャルであれ4時間の映画であれ、種類や長さは関係あ
りません。放送コンテンツのラウドネス基準値は、北米およびアジアの一部では-24LUFS（ラウ
ドネスユニット・フルスケール）が一般的であるのに対し、英国および欧州では-23LUFSです こ
れらの規格は、劇場映画、予告編、NetflixやYouTubeなどの配信サービスによって異なります。

以下の練習では、ミキシングされたシーンの全体的なラウドネスをモニタリングして、基準値で
ある-23LUFSの前後0.5以内に収めます。
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ラウドネスメーター
Fairlightページのラウドネスメーターには、様々なラウドネス測定値を出力するグラフィッ 
クおよび数値のディスプレイがあり、その中で最も重要なのは「ロング」レベルです。

Mメーター - 瞬間的なラウドネス値の平均を計測します。

最大LU - 再生中の最大ラウドネス値を計測します。

ショート - 再生ヘッドが経過したポイントから過去
30秒間の平均LUレベルを計測します。

ショート最大 - 同じ30秒間の最大値を表示します。

ロング - 再生した範囲のLUFS値を計測し、再生を継
続すると累計されます。多くの場合、この分析値が
放送基準において要求されます。

レンジ - ミックスのラウドネスのダイナミックレンジを計
測します。多くの場合、この分析値が放送基準において
要求されます。

 � 「M」メーターは、再生ヘッドの位置の瞬間的なラウドネスユニットを表示します。

 � ラウドネスユニットメーターは、再生範囲内の全チャンネルの合計値を表示します。
同メーター上部の数値は、その再生範囲内の最大LU値です。

 � 「ショート」は、30秒間ごとのラウドネスを表示します。

 � 「ショート最大」は、再生範囲内の最大トゥルーピーク値を表示します。

 � 「レンジ」は、プログラム全体のラウドネスのダイナミックレンジを表示します。

 � 「ロング」は、再生範囲全体の平均ラウドネス値を表示します。放送局の基準値 
（-23または-24LUFS）に一致させるのはこの値です。
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1 ラウドネスメーターのオプションメニューをクリックします。

ATSC A/85（米国の放送）、EBU R128（英国および欧州の放送）、OP-59（ニュージーランド
およびオーストラリアの放送）、TR-B32（日本の放送）、Netflix用のオプションなどを含む、
国際的な業界標準ラウドネスモニタリング規格のリストが表示されます。

2 「EBU R128」を選択して、ラウドネスメーターを欧州の放送用にモニタリングできるように設定 
します。

3 ラウドネスメーターのオプションメニューをもう一度クリックして「絶対スケール」を選択します。

絶対スケールを選択すると、ラウドネスメーターが更新されて選択した規格が反映されます。
この例では「EBU R128」を選択したので、必要レベルである-23LUFSがメーターに表示されます。
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分析の開始
ラウドネスメーターを適切な規格に設定したので、次はレベルが規格に適合しているか調べま
す。ミキシングされたシーンのラウドネスをFairlightで分析するには、タイムライン全体をリアル
タイムで再生する必要があります。

1 その際は、必ず適切なメインバスが分析されるよう注意してください。ミキサーの上にある 
「コントロールルーム」メニューで「Main 1」を選択します。

2 再生ヘッドをタイムラインの先頭に移動します。

3 ラウドネスメーターで「リセット」をクリックし、「開始」をクリックします。

4 タイムラインを先頭から末尾まで再生します。再生中は「ロング」の表示に注目し、オー
ディオミックスの測定値が-23LUFSにどれだけ近いか確認します。シーンが最後まで再生
されたら停止します。

どうでしたか？ 「ロング」のレベルは-23LUFSにどれだけ近かったですか？ 最初は100%正
確でなくても大丈夫です。経験とともに正しいレベルを判断できるようになります。放送局
の多くは、全体のラウドネス値が規格から0.5LUFS前後しても許容するので、「ロング」の値
が-23.5〜-22.5LUFSであれば大丈夫です。値がその範囲外の場合は調整が必要です。

ラウドネスユニット（LU）とデシベル（dB）ではオーディオの分析および測定の方法が異なり
ますが、1対1の関係性にあるため、「ロング」の値を合わせる際はフェーダーを簡単に調整
できます。例えば、プログラム全体を再生した後に「ロング」に-21LUFSと表示された場合、
マスターフェーダーを使 用してデシベル値を2dB下げることで、「ロング」の値を 
-23LUFSに合わせられます。
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5 ミキサーで “Main 1” のフェーダーを必要に応じて上下させます。下の例では、全体のラウド
ネスレベル（ロング）が-26.9LUFSなので、”Main 1” のフェーダーを+3.9dBほど上げます。

6 ”Main 1” のフェーダーを必要に応じて調整し、タイムラインの再生ヘッドをシーンの 
先頭に戻します。

7 ラウドネスメーターで「リセット」をクリックし、「開始」をクリックします。

8 シーンをもう一度再生し、全体のラウドネスレベルに対する変更の結果を確認します。
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追加練習
ミックスのラウドネスを正確に計測できるようになったので、Netflixへの納品を目的と
した5.1メインの計測を行ってみましょう。

 � 「コントロールルーム」メニューで「5.1 Main」をモニタリングしていることを確認 
します。

 � ラウドネスメーターのオプションメニューで「NETFLIX」規格を選択します。全体のラ
ウドネスに対するNetflixのターゲットレベルは-27LUFS（+/-2LU）です。

 � ラウドネスメーターの「リセット」と「開始」をクリックしてから、再生を開始します。

 � シーン全体を最初から最後まで再生することで、最も正確なラウドネス値が得ら 
れます！

終了です！以上の練習を通して、ハイエンドのプロフェッショナルなオーディオポストプロダクシ
ョンを、自分のコンピューターで完遂できました。オーディオポストプロダクションの世界は、正
当に評価されないことがありますが、本当に素晴らしいものです。本書のレッスンを通して、ポス
トプロダクションの価値と、DaVinci Resolveに標準装備された高品質のツールに対する理解を
深めていただければ幸いです。

レッスンの復習
1 ○か×で答えてください。オーディオレベルのノーマライズは、すべてのオーディオが適正な

レベルであることをすばやく確認する方法である。

2 ○か×で答えてください。エディットページではオーディオクリップの速度を変更できる。

3 ○か×で答えてください。トラックのミュートおよびソロは、タイムラインのトラックヘッダー
コントロールでのみ実行できる。

4 サブミックスの追加・削除を実行できるウィンドウは？
a) バスの割り当て
b) バスのフォーマット
c) バスのルーティング

5 ○か×で答えてください。FairlightFXは、Fairlightページで適用する必要がある。
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答え
1 ×です。オーディオをノーマライズすると、ピークが特定の値になるようクリップのレ

ベルが調整されます。

2 ○です。オーディオクリップの速度を調整するには、クリップを右クリックして「クリップの速
度を変更」を選択します。

3 ×です。ミキサー内のコントロールも使用できます。

4 bの「バスのフォーマット」ウィンドウでは、サブミックスを含む様々なバスの追加、変
更、削除が可能です。

5 ×です。FairlightFXは、カットページ、エディットページ、Fairlightページのエフェクトライブ
ラリで使用できます。
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レッスン 10

プロジェクトの 
書き出し

プロジェクトの完成時や、ワークフローの中
間地点、デイリーの生成時など、プロジェク
トを書き出したい場合は、DaVinci Resolve
のデリバーページを使用して、レンダリング
や最終的な出力に関する設定が行えます。

このレッスンでは、字幕とオーディオサブミ
ックスを追加およびフォーマットして、最終
的な出力に含める方法を説明します。
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プロジェクトの準備
このレッスンでは、これまでに作業した3つのプロジェクトを使用して、DaVinci Resolve 17でプ
ロジェクトを様々なフォーマットで書き出す際のオプションについて学びます。まずは、プロジェ
クトマネージャーを使用して、3つのプロジェクトを別々のフォルダーに読み込みます。

1 DaVinci Resolve 17を起動します。

2 プロジェクトマネージャーで「新規フォルダー」をクリックします。

3 「新規フォルダーを作成」ウィンドウに R17 Editing Lesson 10 と入力し、「作成」を 
クリックします。
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プロジェクトマネージャー内に新しいフォルダーが作成されます。

4 “R17 Editing Lesson 10” フォルダーをダブルクリックして開きます。

作業のこつ 右上のフォルダーパスを使用してこのフォルダーを出ることができます。

5 Finderウィンドウ（macOS）またはエクスプローラーウィンドウ（Windows）を開き、”R17 
Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 10 Delivery” にナビゲートします。

このフォルダーには、このレッスンで使用する複数のファイルが含まれています。
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6 3つのDaVinci Resolveプロジェクトファイル（R17 EDITING LESSON 10 Pt1 – CITIZEN CHAIN.
drp、R17 EDITING LESSON 10 Pt2 - AGE_OF_AIRPLANES.drp、R17 EDITING LESSON 10 
Pt3 - SYNC SCENE.drp）を選択して、プロジェクトマネージャーウィンドウにドラッグします。

各プロジェクトがプロジェクトマネージャーに読み込まれます。これでレッスンの準備ができ 
ました。
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クイックエクスポート
1つ目の書き出しオプションは、クイックエクスポートです。これは便利なオプションで、カットペ
ージ、エディットページ、カラーページ、Fairlightページから使用でき、複雑な設定を気にするこ
となく、納品用のファイルをすばやく書き出せます。さらに、様々なビデオ配信サービスに直接 
アップロードできる機能もあります。

1 R17 EDITING LESSON 10 Pt1 – CITIZEN CHAIN プロジェクトをダブルクリックして開き、メ
ディアファイルを再リンクします。

これは、カットページで編集した Citizen Chain フッテージの別バージョンです。

2 必要であれば「カット」ページボタンをクリックするか「Shift + 3」を押します。

3 カットページの右上にある「クイックエクスポート」ボタンをクリックします。

メモ 「クイックエクスポート」ウィンドウは、カットページ、エディットページ、 
カラーページ、Fairlightページからも「ファイル」＞「クイックエクスポート」を選択
してアクセスできます。
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「クイックエクスポート」ウィンドウが開き、デフォルトオプションが表示されます。

メモ Windowsコンピューターの場合、ProRes QuickTimeファイルの書き出しオ
プションは含まれません。

4 「H.264」プリセットを選択します。

解像度、長さ、フレームレート、ビデオおよびオーディオコーデックなど、作成されるファイル
に関する情報は、選択したプリセットの下に表示されます。

作業のこつ タイムライン全体を書き出す必要がない場合は、タイムラインにイン
点とアウト点をマークできます。

この例では、クライアントが720p HDのクイックエクスポートを求めています。残念ながら、
現在のウィンドウでクイックエクスポートの設定を変更することはできません。

5 「キャンセル」をクリックして書き出しをキャンセルします。

6 「タイムライン」＞「メディアプール内で現在のタイムラインを検索」を選択します。
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現在のタイムラインがメディアプール内に表示されます。

7 Citizen Chain Final タイムラインを右クリックして「タイムライン設定」を選択します。

タイムラインの現在の設定が表示されます。これはプロジェクト設定に基づいて作成され 
たものです。
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8 「プロジェクト設定を使用」の選択を解除してタイムラインの設定を変更し、「出力」 
タブをクリックします。

9 「タイムライン設定を出力スケーリングに使用」オプションを解除して、「タイムライン解像
度」メニューを「1280 x 720 HD 720P」に変更して「OK」をクリックします。
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10 「ファイル」＞「クイックエクスポート」を選択してクイックエクスポートウィンドウを開き、 
出力解像度が変更されたことを確認します。「書き出し」をクリックします。

11 「書き出しパスを選択」ウィンドウで、”R17 Editing Lessons” ＞ “Lesson 10” ＞ “Output” 
フォルダーにナビゲートします。Quick Export という新しいフォルダーを作成して「保
存」をクリックします。

クイックエクスポート処理によって、コンピューター上の選択した場所にすぐにファイ
ルが書き出されます。
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ソーシャルメディアに直接アップロード 
「クイックエクスポート」ウィンドウで
は、YouTube、Vimeo、Twitterなどのソー
シャルメディアプラットフォームに、書き出
したファイルを直接アップロードすること
も可能です。これを行うには、DaVinci  
Resolveの環境設定でソーシャルメディア
のアカウントにサインインする必要があり
ます。まだサインインしていない場合は 
「アカウント管理」をクリックして、環境
設定ウィンドウの「インターネットアカ
ウント」を開きます。

ここで任意のソーシャルメディアのアカウントに直接サインインできます。DaVinci Resolve 
Studioは、オンラインでの映像のレビュー・共同作業を提供するサービス、Frame.ioへ
のアップロードもサポートしています。

アカウントにサインインし、DaV inci  
Resolveにアカウントへのアクセスを許可
したら「保存」をクリックします。

「クイックエクスポート」ウィンドウでは、
書き出したファイルを任意のサイトに自動
的にアップロードする際に、プライバシー
設定、タイトルおよび説明文を含めること
ができます。これにより、サイトを閲覧す
るユーザーは、タイトルや説明を使用して
ビデオを検索できます。
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異なるアスペクトレシオでフォーマット
近年のビデオカメラの多くは従来の16:9アスペクトレシオで映像を収録しますが、納品で常に16:9
の映像が求められるとは限りません。実際、ビデオの多くはモバイル機器で視聴されるため、ソー
シャルメディアのコンテンツ制作者の多くは、1:1（Instagramなどで好まれる正方形フォーマット） 
または9:16（TikTokで人気のある縦長フォーマット）など、従来とは異なるアスペクト 
レシオを好みます。

DaVinci Resolve 17では、タイムライン設定を様々なアスペクトレシオにカスタマイズできます。

以下の練習では、タイムラインを正方形のアスペクトレシオに簡単に変更する方法を学びます。

メモ カットページのビューアは、複数のアスペクトレシオ用のセーフエリアに対応して
いるので便利です。これらを参照することで、各ショットが標準的なアスペクトレシオに
対してどのようにフレーミングされるかを、タイムライン解像度を変更する前に確認で 
きます。
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1 メディアプールで “Citizen Chain Final” タイムラインを右クリックし、「タイムラインを
複製」を選択します。

2 複製したタイムラインの名前を Citizen Chain Final SQUARE に変更し、ダブルクリックし
てタイムラインで開きます。

作業のこつ メディアプールのリストビューを使用すると長いクリップ名も簡単に
確認できます。ビューア上部のタイムラインメニューでは、プロジェクト内の有効な
タイムラインすべてにアクセスできます。

3 ビューア右上の「タイムライン解像度」メニューをクリックし、一般的なタイムラインプリセ
ットのリストを表示します。

4 「正方形 1080 x 1080」を選択します。
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現在のタイムラインが新しいアスペクトレシオに更新されます。しかし、現状ではレターボッ
クス16:9の映像が正方形のアスペクトレシオになっただけです。クライアントは映像の上下
にあるブランクのスペースを気に入っておらず、正方形のアスペクトレシオに完全に収める
ことを望んでいます。

5 「タイムライン解像度」メニューをもう一度クリックして、「カスタムタイムライン設定」 
を選択します。

「タイムライン設定」ウィンドウが開き、タイムライン解像度設定に変更が反映されます。
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6 「解像度が一致しない際の処理」メニューを「最短辺をマッチ: 他をクロップ」に変更して
「OK」をクリックします。

タイムラインの全クリップが1:1アスペクトレシオに適切に収まります。しかし、正方形のアス
ペクトレシオに変更することを念頭に撮影されたショットでない限り、適切にフレーミング
されない場合もあります。
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ショットのリフレーミング
最終的な映像の一部または全部が1:1アスペクトレシオで表示される必要があることを撮影監督
が事前に理解していない限り、高い確率でショットのフレーミングを調整する必要があります。
しかし、DaVinci Resolveは解像度非依存なので、ショットがクロップされた状態で表示されてい
ても、すべての映像情報にいつでもアクセスできます。

1 正方形アスペクトレシオのタイムラインで、サーシャが自転車に鍵をかけているショットを見
つけます。「Rosebud was a bike」というステッカーが映るショットです。

インタビュークリップの多くはアスペクトレシオ変更による問題はほとんど生じていません
が、このショットはステッカーが中心からずれており、インパクトが失われています。

2 「ツール」ボタンをクリックして変形コントロールを表示します。
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カットページのツールコントロールでは、インスペクタ内の多くのパラメーターに直接アクセ
スできます。これらをビューアの下にコンパクトに表示することは、ラップトップや小さな画面
のシステムで作業している場合に特に便利です。

3 横方向の位置コントロールを使用して、クリップをわずかに左に動かし、ステッカーをショッ
トの中心に合わせます。クリップのフレーミング調整が終わったら、「ツール」ボタンをもう一
度クリックしてツールを閉じます。
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メモ インスペクタの「ビデオ」タブに含まれる変 形コントロールを使 用
することも可能です。

以上のように、ショットのアスペクトレシオは簡単に変更できます。しかし、やや難
しい場合もあります。

4 再生ヘッドをタイムラインの4つ目のクリップの先頭に移動し、再生してショットを視聴します。

このショットは、ショップに到着したサーシャと愛犬からショップ名までのティルトアップ（カ
メラを上に振って撮影する映像）です。残念ながら、撮影監督はこのショットがソーシャル 
メディアに使用される可能性を考慮していなかったので、編集で可能な限り調整する 
必要があります。

5 同ショットの中間付近で、上に向かって動き出すあたりに再生ヘッドを配置します。

6 インスペクタを開きます。

インスペクタの通常のコントロールはすべてカットページから直接アクセスできます。
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7 「キーフレーム」ボタンをクリックして、「位置」パラメーターにキーフレームを1つ追加します。

8 クリップを順方向に再生し、ティルトアップが終わる直前で停止します。
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9 「位置 X」パラメーターを、ショップ名の左端がショット内に収まるように調整します
（165.0前後）。

10 順方向に1秒ほど、カメラの動きが終わるまで再生します。

11 「キーフレーム」ボタンをクリックして、位置の値を調整せずに3つ目のキーフレームを追加 
します。
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12 順方向に1秒ほど、サーシャが “Welles” というところまで再生します。再生を停止し、「位置 
X」の値をショップ名の右端がショット内に収まるよう調整します（-160前後）。

13 ショットの先頭に戻り、再生して確認します。

14 キーフレーム間の動きを滑らかにするために、左角括弧（[）または右角括弧（]）を押して再
生ヘッドを3つ目のキーフレームに移動し、位置パラメーターのキーフレームコントロールを
右クリックして「イーズイン＆イーズアウト」を選択します。

15 右角括弧（]）を押して、4つ目のキーフレームに移動します。キーフレームアイコンを右クリッ
クして「イーズイン」を選択します。

16 アニメーションの変更を確認します。
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作業のこつ キーフレームをより細かくコントロールしたい場合は、エディットページに
切り替えて、レッスン7で行ったように、キーフレームトラックおよびアニメーションカー
ブを開いて調整できます。

スマートリフレーム（Studio版のみ）
メモ 以下の練習では、DaVinci Resolve Studioにのみ搭載されたスマートリフレーム
機能を使用します。無償版のDaVinci Resolveを使用している場合は、スマートリフレ
ーム機能がないため、以下のステップを手動で行う必要があります。

キーフレームの追加およびクリップのフレーミング調整は手動でも行えますが、多数のショットで
この処理を行う必要がある場合、ビデオ書き出しの準備に時間がかかる可能性があります。複
数のショットをリフレーミングする場合は、DaVinci Resolve 17のスマートリフレーム機能を使用
すると時間を大幅に節約できます。

1 Citizen Chain Final SQUARE タイムラインで、再生ヘッドをトラック2の2つ目のクリップグ
ループの先頭（01:00:46:00前後）に移動します。
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2 1つ目のショットを再生します。

このショットは何もない状態から突然、サーシャが自転車で通り過ぎます！このショットは
左右にパンしており、サーシャがフレームの左側から自転車でフレームインし、右側にフレー
ムアウトしていく様子を追っています。このショットは、前の例と同じようにシンプルにキーフ
レーミングすることも可能ですが、ここでは代わりにスマートリフレームを使用して効
果を見てみましょう。

3 タイムラインで同クリップを選択します。

4 インスペクタで「スマートリフレーム」コントロールを開き「リフレーム」をクリックします。
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短時間の分析の後、ショットが更新され、サーシャがフレーム内に表示されます。

5 スラッシュ（/）を押して、現在のフレーム周辺を再生します。

驚きです！ショットが自動的にキーフレーミングされ、サーシャがショット内に収まりました。
これにより、視聴者が数秒間にわたって何もないフレームを見て困惑することもありません！

メモ スマートリフレームは、DaVinci Resolve Neural Engineを使用してクリップ
を分析し、ショットに最適なフレーミングを判断します。追跡すべき被写体をNeural 
Engineが判断できないショット（2人の会話シーンなど）では、「関心対象」メニュ
ーを「リファレンスポイント」に変更して、シンプルなオンスクリーンコントロールを
有効にします。分析の対象にしたい被写体にボックスを重ね、「リフレーム」ボタン
をクリックすると、Neural Engineが残りの処理を実行します。

作業のこつ 複数のタイムラインクリップを選択し、まとめてスマートリフレームの
自動機能を使用することも可能です。各クリップは最善の結果を得るために
別々に分析されます。
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デリバーページの使用
クイックエクスポート機能でビデオを書き出す代わりに、デリバーページのオプションを 
使用します。

1 「デリバー」ボタンをクリックします。

デリバーページに正方形アスペクトレシオのタイムラインが開き、書き出すファイルに対し
て、より詳細な設定が行えます。

メモ レンダー設定ウィンドウには一般的な書き出しプリセットのリストがあります。 
各プリセットの下矢印をクリックすると、異なる解像度など様々なオプショ 
ンが表示されます。

2 正方形のビデオをInstagramや他のソーシャルメディア用に書き出すには「H.264マスター」
プリセットを選択します。
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3 「ファイル名」フィールドに Citizen Chain Final Square と入力します。

4 「保存先」の「ブラウズ」ボタンをクリックして、「ファイルの保存先」ウィンドウで “R17 
Editing Lessons” ＞ “Lesson 10” ＞ “Output Folderを選択します。

5 ここに新しいフォルダーを作成し、名前を Instagram に設定して「保存」をクリックします。

6 「ビデオ」タブで、解像度が1080x1080、フレームレートが24であることを確認します。
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7 「オーディオ」タブをクリックし、コーデックがAAC、データレートが320Kb/s、出力トラック
がこのタイムライン唯一のメイン出力である「Main 1」に設定されていることを確認します。

8 レンダー設定パネルの下部で「レンダーキューに追加」ボタンをクリックします。

このジョブがレンダーキューに「ジョブ1」として追加されます。この時点で同ジョブをレンダー出
力できますが、その前にレンダーキューにもういくつかジョブを追加します。

データレベルについて
「詳細設定」に含まれる「データレベル」では、イメージのデータレンジをソースに基づ
いて指定できます。デフォルトの「自動」は、選択したコーデックに適したデータレベル
でメディアをレンダリングします。「ビデオ」はYCbCrフォーマットのオプションであ
り、Rec.709ビデオ規格を使用するフォーマットにおいて、10-bitシステムのピクセルデ
ータ値を64〜940に制限します。「フル」は、映画の標準である4〜1024値にデータレン
ジを拡張します。この規格はDPXなどのデジタルフィルムフォーマットで使用されていま
す。通常この設定は変更せずに、DaVinci Resolveにデータレベルを自動選択させるの
が最善です。しかし、最終的なビデオがキャリブレーション済みのモニターで見るより
大幅に暗いまたは明るい場合は、データレベルの処理が適切でない可能性があります。
稀ではありますが、そのような問題が生じる場合は、データレベルを目的に応じて手動
で設定してください。
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Pro Tools用にAAFを書き出す
Fairlightはオーディオのミキシングおよびマスタリングに必要なツールをすべて搭載していますが、 
Pro Toolsシステムでミキシングを行うためにオーディオを送信することを求められるエディター
も少なくありません。以下の練習では、この目的のためにPro Tools書き出しプリセットを使用 
します。

1 「Shift + 1」を押してプロジェクトマネージャーを開きます。

2 R17 EDITING LESSON 10 Pt2 – AGE OF AIRPLANES プロジェクトをダブルクリックします。 
メッセージが表示されたら、現在の “Citizen Chain project” プロジェクトを保存して、変更
が失われるのを防ぎます。

3 エディットページに切り替え、「メディアの再リンク」ボタンを使 用してファイルを 
再リンクします。

このプロジェクトは、レッスン1で編集した Age of Airplanes 広告ビデオの別バージョンで
す！レッスン1では、このプロジェクトのオーディオ調整にあまり時間をかけませんでした。こ
のオーディオを、Pro Toolsシステムによるミキシングを依頼するためのフォーマッ 
トで書き出します。

4 メディアを再リンクしてオンライン状態にし、デリバーページに切り替え、「レンダー設定」パ
ネルで「Pro Tools」プリセットを選択します。

メモ Resolveは、AAF（Advanced Authoring Format）を使用して、Pro Tools 
システム用のシーケンス情報を出力します。

5 「ブラウズ」をクリックして、”R17 Editing Lessons” ＞ “Lesson 10” ＞ “Output Folder” 
を選択します。ここに新しいフォルダーを作成し、名前を Pro Tools AAF に設定して「開
く」をクリックします。
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6 「オーディオ」タブで、コーデックが「リニアPCM」に設定されていることを確認します。これ
により、タイムラインのオーディオクリップを、多くのPro Toolsユーザーが好む非圧縮.wav 
ファイルで書き出せます。

オーディオファイルの他にも、Pro Toolsユーザーがタイムラインを読み込む際にタイムコー
ド同期の確認に使用する、ビデオ参照ファイルも提供する必要があります。

7 「ビデオ」タブをクリックします。フォーマットを「QuickTime」に変更し、コーデックが「H.264」、 
解像度が「1280 x 720 HD 720P」であることを確認します。

タイムコードを焼き付けるバーンインタイムコード（BiTC）をビデオ参照クリップに含めても 
便利です。

8 「ワークスペース」＞「データ焼き付け」を選択します。
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9 「データ焼き付け」ウィンドウで「タイムラインタイムコード」を選択し、タイムラインの
タイムコードを表示します。「サイズ」を85前後、「背景の不透明度」を80に設定して同ウ
ィンドウを閉じます。

最後に、書き出すオーディオメディアにハンドルを追加する必要があります。

10 「ビデオ」タブの「詳細設定」を開き、ハンドルを12フレーム追加します。

11 「レンダーキューに追加」をクリックして、このジョブをレンダーキューに追加します。

完璧です。2つのジョブがキューに追加され、書き出す準備が整いました。もう1つだけジョブを
追加したら、全ジョブをまとめて書き出せます。

字幕の追加
DaVinci Resolveでは、複数の方法でタイムラインに字幕を追加できます。プロジェクトで使用す
る字幕をすべて手動で作成することもできますが、DaVinci Resolveがサポートする字幕ファイル
を読み込むことも可能です。

1 「Shift + 1」を押してプロジェクトマネージャーを開き、R17 EDITING LESSON 10 Pt3 – SYNC 
SCENE プロジェクトをダブルクリックします。その際、現在開いているプロジェクトの保存に
関するメッセージが表示されたら保存します。
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2 「Shift + 4」を押してエディットページに移動し、プロジェクト内のメディアを再リンクします。

このプロジェクトには、博士とFBI捜査官によるシーンの完成バージョンが含まれています。
シーンを再確認し、オーディオのミックス状態をチェックします。この時点で残っている作業
は、字幕を追加して、納品用の最終的なファイルを出力することだけです。

3 エフェクトライブラリを開きます。

4 エフェクトライブラリの「タイトル」グループで、「字幕」セクションを見つけます。
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5 「字幕」ジェネレーターを、タイムラインのビデオトラックの上の何もないスペースにドラッ
グし、タイムラインの先頭にスナップします。

タイムラインに “字幕 1” とラベルの付いた新しいトラックが表示され、タイムラインビューア
に字幕のテキストが表示されます。
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作業のこつ 字幕トラックの表示/非表示は、「タイムライン表示オプション」メニ
ューで切り替えられます。

6 タイムラインで字幕を選択し、インスペクタを開きます。

インスペクタには、各キャプション用および字幕トラック全体用のコントロールがあります。

7 「キャプション」フィールドで “Subtitle” の文字をハイライトし、APPLAUSE（拍手喝采の
意味）と入力します。

メモ 各行の最大文字数と、各キャプションの最短時間は、プロジェクト設定ウィ
ンドウの「字幕」パネルで設定できます。

8 再生ヘッドをタイムラインの2つ目のクリップ 02_Dr_Sarah_Close Up.mov の先頭に移動
し、インスペクタで「新規追加」ボタンをクリックします。
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再生ヘッドの位置に新しい字幕が上書き追加されます。

9 新しい字幕ジェネレーターを選択し、インスペクタで博士の台詞（Oh, thank you. I’m so 
glad you really liked it.）を入力します。

10 2つ目の字幕ジェネレーターの末尾を、「V1」トラックの2つ目のクリップ 02_Dr_Sarah_Close 
Up.mov の末尾に合わせてトリムします。

字幕ジェネレーターは、タイムライン上の他のクリップと同じように編集またはトリムできます。
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字幕ファイルの読み込み
このタイムラインで作業を続行し、各台詞に字幕を追加していくことも可能です。しかし、会話
音声を書き起こした.srtファイルがある場合は、そのファイルをDaVinci Resolveに読み込んだ方
が効率が良く、台詞も正確です。

1 メディアプールで「Shift + Command + N」（macOS）または「Shift + Control + N」（Windows）
を押して、新規ビンを作成します。新しいビンの名前を Subtitles に変更します。

2 “Subtitles” ビンを選択し、「ファイル」＞「読み込み」＞「字幕」を選択します。

3 “R17 Editing Lessons” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 10 Delivery” ＞ “Subtitles” の順に進
み、Lesson 10 Subtitles US.srt ファイルを選択します。「開く」をクリックします。

選択したビンに、.srtファイルが字幕クリップとして追加されます。



555字幕の追加

4 字幕ファイル Lesson 10 Subtitles US を選択し、タイムラインにドラッグして、先頭を赤い
タイムラインマーカーに合わせて配置します。

.srtファイルに含まれるすべての字幕が、タイムラインの “字幕 1” トラックに追加されます。

字幕の調整
DaVincin Resolveのタイムラインにおいて、字幕クリップは他のあらゆるクリップと同様に挙動す
るので、必要に応じてタイミングを簡単に調整できます。

1 タイムラインビューアの「タイムコード」フィールドをクリックして 1800 と入力し、博士が 
“That wouldn’t be possible.” と言う前の位置に移動します。この位置からタイムラインを
再生し、台詞と字幕を確認します。

博士の台詞に対して、字幕が表示されるのが遅すぎるので、字幕のタイミングを調整し、同
期を修正する必要があります。

2 「T」を押して、トリム編集モードに切り替えます。

3 タイムラインで、”That wouldn’t be possible.” の字幕の下部をクリックします。これにより、
マウスポインターがスライドアイコンに切り替わります。
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4 同字幕を左に17フレームほど（「A1」トラックの博士のダイアログクリップの先頭にスナップ
するまで）、スライドします。

5 字幕を正しい位置にスライドしたら、スラッシュ（/）を押して変更を確認します。

6 「A」を押して選択モードに戻します。

各字幕ジェネレーターは、選択モードを使用してトリムまたはロールトリムすることもできます。
また、ブレード編集モードおよびキーボードショートカットを使用して、各字幕を短いクリップに
カットすることも可能です。字幕トラックの自動選択コントロールは、タイムラインの他のトラッ
クの場合と同じように機能するので、字幕をリップルトリムする際は注意が必要です。

字幕の同期を維持
字幕とオーディオクリップの同期をさらに確実にしたい場合は、クリップをリンクさせると便利で
す。これにより、誤ってタイムラインに変更を加え、字幕の同期がずれてしまった場合に、赤い同
期インジケーターに同期のずれが表示されます。

1 タイムラインで、2つ目の字幕クリップ “Oh thank you, I’m so glad you really liked it.”  
を選択します。

この字幕を「A1」トラックのオーディオクリップとリンクさせます。

2 2つ目の字幕クリップを選択したら、「A1」のオレンジのオーディオクリップを「Command + 
クリック」（macOS）または「Control + クリック」（Windows）します。
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3 両クリップを選択したら、それらのいずれかを右クリックしてメニュー下部の「クリップを
リンク」を選択するか、「Option + Command + L」（macOS）または「Alt + Control + L」
（Windows）を押して、クリップをリンクします。

複数の字幕を、複数のビデオクリップやオーディオクリップに同時にリンクすることも可能です。

4 タイムラインで、次の3つの字幕クリップと、「A2」の2つの黄色のオーディオクリップを 
選択します。

5 「Option + Command + L」（macOS）または「Alt + Control + L」（Windows）を押して、そ
れらのクリップをリンクします。

クリップがリンクされました。これにより、同期が外れた際には、赤い “同期ずれインジケータ
ー” が表示されます。
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字幕のスタイル
DaVinci Resolveに搭載された他のタイトルジェネレーターと同じように、字幕ジェネレーターに
も多くのパラメーターがあります。これらを使用して、字幕やクローズドキャプションのスタイルや
位置を変更できます。字幕に適用される一般的なスタイルのひとつが、文字の背後に表示する半
透明のボックスです。これにより、文字と背景の明るさに差がない場合でも文字が際立ちます。

1 再生ヘッドをタイムラインの最後の字幕に重ねます。

スクリーンで字幕を見ると、末尾の文字とビデオの色や明るさが近いため、読みにくく 
なっています。

2 タイムラインで同字幕を選択し、インスペクタで「スタイル」タブをクリックします。

3 「背景」オプションまで下にスクロールし、背景設定を有効にします。
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4 「幅」および「高さ」の値を調整し、白い文字の背後のボックスを拡大して、明るさが近い背
景でも文字が際立つよう調整します。

ここではトラックスタイルを追加したので、この変更は同じトラックの全字幕に適用されます。 
この挙動は、ひとつのトラックにあるすべての字幕にスタイル変更を適用したい場合 
に便利です。
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しかし、すべての字幕ではなく、特定の字幕だけに限定してカラーやフォント、位置を調整す
る必要がある場合は、個別の字幕に対する設定をトラック全体の設定より優先させる 
ことができます。

5 タイムラインの再生ヘッドを1つ目の字幕に重ねます。

この字幕は、台詞ではなく、サウンドエフェクトの内容（拍手）を表示しています。そして、監
督は台詞とサウンドエフェクトの表示を区別したいと考えています。
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6 タイムラインで同字幕を選択し、インスペクタで「キャプション」タブをクリックします。「ス
タイルタブの設定を使用」の選択を解除します。

このキャプション用のコントロールが追加されて表示されます。

7 他のキャプションと区別するために、「フォントフェイス」を「斜体（Italic）」に変更します。字
幕に変更が適用されます。

字幕トラックは複数追加できます。これは、複数言語の字幕を提供する必要がある場合
などに特に便利です。
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8 エディットページのタイムラインで、任意のトラックヘッダーを右クリックし、「字幕トラック
を追加」を選択します。

タイムラインに新しい字幕トラックが追加されます。

9 メディアプールの “Subtitles” ビン内で右クリックし、「字幕の読み込み」を選択します。
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10 “R17 Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 10 Delivery” ＞ “Subtitles” の順に進み、Lesson 10 
Subtitles FR.webvtt ファイルを選択します。「開く」をクリックします。

11 この新しい字幕ファイルを、先ほど作成した字幕トラックにドラッグして、タイムラインの先
頭に合わせて配置します。

この字幕ファイルにはフランス語の字幕が含まれています。字幕トラックに言語名を含める
と、他のトラックと区別しやすくなります。

メモ この字幕には、前の練習で作成したスタイルは適用されていません。しか
し、WebVTTフォーマットは基本的なテキストフォーマットをサポートしているの
で、最初の字幕は斜体になっています。

12 “字幕 1” トラックのトラック名をクリックし、en_US と入力して、この字幕が米国の視聴者
向けの英語字幕であることを識別できるようにします。

13 “字幕 2” トラックのトラック名をクリックし、fr_FR と入力して、この字幕がフランスの視聴
者向けのフランス語字幕であることを識別できるようにします。

作業のこつ タイムラインビューアに表示する字幕を選択するには、表示したいトラック
のヘッダーで目のアイコンをクリックします。字幕は1トラックしか表示できません。

字幕に関する詳細
ワークフローや納品要件によっては、国際標準化機構の定める2〜3文字のコードを各
言語に対して使用する必要があります。

詳細は以下のウェブサイト（www.loc.gov/standards/iso639-2/php/code_list.php）
を参照してください。

http://www.loc.gov/standards/iso639-2/php/code_list.php
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字幕込みで書き出す
字幕をプログラムと一緒に書き出す際は、多数のオプションがあります。納品のフォーマットに
応じて、字幕は焼き付けグラフィック、サポートされたメディアファイルへの埋め込みテキスト、
または別ファイルとして書き出せます。

以下の練習では、放送に適したファイルを個別の字幕ファイルと併せて出力します。

1 デリバーページの「レンダー設定」ウィンドウで、「カスタム」プリセットを選択し、1つにまと
めたムービーファイルを書き出すためにレンダー設定を「単一のクリップ」にします。

2 「ファイル名」フィールドに SYNC SCENE MASTER と入力します。

3 「ブラウズ」をクリックして、”R17 Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 10 Delivery” ＞ “Output 
Folder” を選択します。新しいフォルダーの名前を Sync Scene にして「OK」をクリックします。

4 「レンダー設定」パネルに戻り、フォーマットを「MXF OP1A」、コーデックを「DNxHD」、種
類を「720p 100/85/55/45 8-bit」に設定します。

5 「ビデオ」タブを下にスクロールし、「字幕設定」オプションを表示して、「字幕の書き出し」
にチェックを入れます。
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6 「書き出し方法」オプションを「別ファイル」に設定します。

「ビデオに焼き付け」オプションを選択すると、DaVinci Resolveは最終的にレンダリングす
るビデオファイルに、現在アクティブな字幕をスタイル込みで焼き付けます。このオプション
では、字幕がビデオコンテンツの一部として固定されます。「埋め込みキャプション」を選択
すると、現在アクティブな字幕トラックがエンベデッドメタデータのレイヤーとして、それをサ
ポートしているメディアフォーマットに出力されます。現時点で、DaVinci Resolveは、MXF 
O P1 A および Q u i c kT i m eコンテナにおけるC E A 6 0 8とテキストキャプションを
サポートしています。

7 「フォーマット」メニューで「SRT」を選択し、字幕トラックの「en_US」と「fr_FR」を両方選
択して、それらが書き出しに含まれるようにします。

これで、ビデオとファイルの設定は完了です。次は、出力するオーディオトラックを選択します。

オーディオトラックの書き出し
前のチャプターと同様に、このシーンには3つのメインバス（ステレオミックス、M&E、5.1ミックス）
と、3つのサブミックス（会話音声、エフェクト、音楽）が含まれています。レンダー設定では、出
力するオーディオトラックおよびバスを様々な組み合わせで選択できます。それにより、最終的
なムービーと共に、ステレオ、サラウンド、または多言語吹き替え用のM&Eを驚くほど
簡単に書き出せます。

1 レンダー設定で「オーディオ」タブをクリックします。

2 オーディオコーデックは「リニアPCM」（この設定は非圧縮またはロスレスオーディオとも呼
ばれます）にしたまま、サンプルレートもビット深度も現在の設定のままにします。
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3 「出力トラック：1」メニューで「Main 1（Stereo）」が選択されていることを確認します。

4 「出力トラック：1」メニューの隣のプラス（+）ボタンをクリックして、2つ目のメインバスを出
力ファイルに追加します。

2つ目のメインバス（M&E）は自動的に選択されますが、必要であればメニューを使
用して変更できます。

5 「レンダーキューに追加」をクリックします。

同じ設定を複数の書き出しに使用したい場合は、このレンダー設定をプリセットとして 
保存可能です。

6 レンダー設定の上にあるオプションメニューをクリックして「新規プリセットとして保存」 
を選択します。
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7 プリセット名を MXF DNxHD 720P にして「OK」をクリックします。

新しいプリセットがパネル上部に表示されます。

作業のこつ 保存したプリセットをクイックエクスポートオプションのリストに表示す
るには、レンダー設定オプションメニューをクリックして「クイックエクスポート」を選択
し、プリセット名を選択します。

AS-11および他のファイルフォーマットの書き出し
DaVinci Resolve 17は、DaVinci Resolve IO Plug-In SDKを搭載しており、サードパーティ
開発者によるプラグインパックの作成・配布が可能です。これらのプラグインパックによ
り、DaVinci Resolve Studioから直接レンダリングできるコーデックおよびフォーマット
の選択肢が広がります。

ひとつの例として、DaVinci Resolve Studio用のMainConcept Codec Plug-Inがありま
す。このプラグインをインストールすると、MainConcept MXFおよびMP4のフォーマット
オプションが追加されます。この中にはイギリスの放送局に対する納品要件のひとつで
あるAS-11 DPPも含まれます。

このプラグインに関する詳細は https://www.mainconcept.com/products/plugins/
blackmagic-design-plugins/bmd.html を参照してください。

https://www.mainconcept.com/products/plugins/blackmagic-design-plugins/bmd.html
https://www.mainconcept.com/products/plugins/blackmagic-design-plugins/bmd.html
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複数プロジェクトのジョブを変更および
レンダリング
レンダーキューには、現在のプロジェクトまたはデータベース上の全プロジェクトのジョブを表示
できます。長尺のプロジェクトを複数のリールに分割する場合や、複数のプロジェクトを同一の
クライアントに納品する場合は、現在のジョブをレンダリングしてから他のプロジェクトを出力
するのではなく、レンダーキューの全ジョブにアクセスする必要があります。

1 レンダーキューのオプションメニューで、「すべてのプロジェクトを表示」を選択します。

現在のデータベース上のあらゆるプロジェクトのうち、レンダーキューに追加したジョブがす
べて表示され、選択やレンダリングできる状態になります。

2 レンダーキューのオプションメニューで、「ジョブの詳細を表示」を選択します。
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解像度、コーデック、フレームレートなど、各ジョブの詳細な設定が表示されます。

レンダーキューにジョブを追加した後でも設定の変更が可能で、リストから完全に削除
することもできます。

3 レンダーキューで「ジョブ1」の鉛筆アイコンをクリックします。メッセージが表示されたら現
在のプロジェクトを保存します。

Citizen Chain プロジェクトが自動的に開き、選択したジョブの現在のレンダー設定が
使用可能になります。
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作業のこつ レンダー設定の下部に「ジョブを更新」および「キャンセル」ボタンが
表示されるのは、このジョブが現在編集中であることを意味しています。

これで、最終的なファイルをレンダリング出力する前に、ジョブにあらゆる変更を加えら 
れます。

4 「ビデオ」タブで、フォーマットを「QuickTime」から「MP4」に変更します。

5 「ジョブを更新」をクリックします。

この変更により、オリジナルのジョブ設定が新しい設定に更新され、レンダーキューに表示
されたジョブ詳細に反映されます。この例では、ファイル拡張子が.movから.mp4に 
変わります。
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作業のこつ ジョブを削除するには、レンダーキューでジョブの右上にある「×」ボタ
ンをクリックします。

6 最後に、レンダーキューパネル内の何もないエリアをクリックして「ジョブ1」の選択を解除し、 
「すべてレンダー」ボタンをクリックして出力ファイルを作成します。
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DaVinci Resolveがレンダーキューの各ジョブを出力します。ファイルの出力が完了した後は、
システム上の “Output Folder” を開いて作成したファイルを確認できます。

7 完了したジョブのいずれかを右クリックし、「Finderで表示」（macOS）または「ファイルロ
ケーションを開く」（Windows）を選択します。
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メモ ファイル（MP4ファイルなど）を開いて表示し、それらの整合性を確認すること
はできますが、ファイル作成が成功したかどうかを確実に確かめられる唯一の方法は
Resolveで開くことです。

視覚的・技術的に適切なビデオプロジェクトを書き出す上で、レンダリング設定を正しく行うこと
は極めて重要です。これらの設定を理解することには重要な利点があり、エディターとしてのス
キルが向上するだけでなく、自分のプロジェクトを業界標準に準拠する最適な品質で納品でき
ると確信を持てます。

リモートレンダリング 
DaVinci Resolve Studioは、レンダリング処理を他のDaVinci Resolveワークステーショ
ンに分配するリモートレンダリングに対応しています。リモートレンダリングを実行する
には、全ワークステーションにDaVinci Resolve Studio 17がインストールされている必
要があります。また、全ワークステーションに共有Postgresデータベースがあり、必要な
全メディアファイルに同一のファイル名パスでアクセスできる必要があります。この方法
では、1台のコンピューターをレンダリングステーションとして稼働させ、他の全ワークス
テーションで編集やグレーディングを継続できます。

メディア管理タイムライン
プロジェクトの書き出しオプションにおける最後のステップは、プロジェクトのソースメディアフ
ァイルをアーカイブしやすく管理する作業です。

1 「Shift + 1」を押してプロジェクトマネージャーを開き、R17 EDITING LESS 10 Pt3 – SYNC 
SCENE FINISHED をダブルクリックして同プロジェクトを再度開きます。

作業のこつ 「ダイナミック プロジェクト スイッチング」を有効にするには、プロ
ジェクトマネージャー内の何もないエリアを右クリックします。この機能を有効に
すると、現在のプロジェクトを閉じずにプロジェクトをすばやく切り替えられます。

2 「Shift + 4」を押して、エディットページを表示します。
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3 「ファイル」＞「メディア管理...」を選択します。

「メディア管理」ウィンドウが開きます。

メモ メディア管理ウィンドウを使用できるのは、メディアページ、カットページ、
エディットページのみです。

「メディア管理」ウィンドウでは、プロジェクト全体、特定のタイムラインまたはクリップのメ
ディアを、コピーまたはトランスコードできます。

4 「タイムライン」タブを選択します。

5 「保存先」フィールドの隣の「ブラウズ」をクリックします。
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6 “R17 Editing” ＞ “Lessons” ＞ “Lesson 10 Delivery” ＞ “Output Folder” を選択し、新しい
フォルダーを作成して名前を Archive にします。「開く」をクリックします。

7 「メディア管理」ウィンドウで SYNC SCENE 2 FINISHED タイムラインを選択します。

8 コピーする際は「使用メディアと24フレームを残してトリム」オプションが選択されてい
ることを確認します。

このオプションが有効の場合、メディアファイル全体のうち、選択したタイムラインで実際に
使用されている部分のみがコピーされ、微調整が必要な場合のためにイン点とアウト点の両
側に24フレームが追加されます。

「メディア管理」ウィンドウの下部を見ると、「現在のサイズ」インジケーターは現在このプ
ロジェクトに含まれる全メディア（未使用クリップも含む）の合計サイズを表示しています。
「新しいサイズ」インジケーターは、トリムされたメディアが使用するストレージ量を表示し
ています。この例では、メディアをコピーするのに必要なストレージ容量が、プロジェクト全
体のストレージ容量の約3分の1であることが分かります。
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9 「開始」をクリックしてメディア管理処理を開始します。

10 完了したら、”Archive” フォルダーを開いて、コピーしたメディアと.drtファイルを確認します。

これが別でアーカイブできるフォルダーです。アーカイブされた素材を復元するには、新しいプロ
ジェクトを作成して「ファイル」＞「読み込み」＞「タイムライン」を選択し、.drtファイルを読み込
むだけです。読み込んだタイムラインはトリムしたメディアと自動的に再リンクされます。
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レッスンの復習
1 ○か×で答えてください。プロジェクトからビデオファイルを書き出すには、デリバーページ

を使用する必要がある。

2 タイムラインを異なるアスペクトレシオに再フォーマットする際に、クリップの被写体をフレ
ーム内に維持するために、DaVinci Resolve Neural Engineを使用してキーフレームを自動
的に追加する機能は？
a) オートコンフォーム
b) スマートリフレーム
c) スマートコンフォーム

3 オーディオをPro Toolsシステムに取り込むために送信する上で一般的に使用さ
れるフォーマットは？
a) AAF
b) XML
c) EDL

4 書き出すビデオに焼き付けタイムコード（BiTC）を追加するために使用するウィンドウは？
a) タイムコードウィンドウ
b) データ焼き付け
c) テキスト+

5 ○か×で答えてください。すべての字幕はサポートされている.srtファイルから読み込む 
必要がある。
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答え
1 ×です。カットページ、エディットページ、Fairlightページでクイックエクスポートオプシ

ョンを使用できます。

2 b）スマートリフレーム

3 a）AAF（Advanced Authoring Format）

4 b）データ焼き付け

5 ×です。字幕はエフェクトライブラリの字幕タイトルを使用して、DaVinci Resolve内で手動で 
作成できます。



このページは意図的に空白にしています。



DaVinci
Resolve 17
エディターズガイド

DaVinci Resolve 17は、世界最先端の編集、VFX、カラーコレクション、オーデ
ィオポストプロダクションを実現する世界最先端のソリューションで、劇場映
画、テレビ番組、CM等あらゆる制作に対応します。その革新的なワークフロー
では、タスクに応じて作業ページをワンクリックで切り替えられるので、複数
のプログラムを併用したり、アプリケーション間でプロジェクトを変換したり
する必要がありません。「エディターズガイド DaVinci Resolve 17」は、ビデオ
編集の技術および技能を紹介する段階的なトレーニングガイドです。本書に
含まれる実践的なレッスンでは、インタビューやドラマチックなシーン、ドキュ
メンタリー素材、ミュージックビデオをDaVinci Resolveのエディットページお
よびカットページで編集する方法や、新しいDaVinci Resolve Speed Editorの
使用方法を説明します。また、新しい3Dキーヤーやビデオコラージュエフェク
トを使用した目を引くエフェクトの作成方法や、オーディオミックスの方法、
完成したプロジェクトをオンライン配信やテレビ放送、ストリーミングサービ
ス用にミックス＆出力する方法に関するレッスンもあります。

レッスンの概要
• 様々なジャンルを対象とする高度な編集＆トリミングテクニック
• メタデータとスマートビンによる大型プロジェクトの効率的な管理
• プロキシメディアファイルの生成＆リンク
• 編集の延長/短縮や動的なリアルタイムトリミングを含むトリミングテクニック
• マルチカメラの同期および編集のテクニック
• カットページおよびDaVinci Resolve Speed Editorによる高速な編集
• エディットページで複雑な合成を構築
• 3Dキーヤーやビデオコラージュエフェクトを含むエディットページの新しいエフェクト
• ステレオまたはサラウンドサウンドオーディオの編集＆ミックス
• ラウドネス基準が異なるオーディオの測定＆書き出し
• 複数言語の字幕の追加＆編集
• オンライン配信、テレビ放送、ストリーミングサービス用のプロジェクト書き出し

本書の対象者 
本書は初心者からプロのエディターまで、幅広いユーザーを対象としています。各レッ
スンは明瞭・簡潔で、初心者でも次 と々新しいステップに進むことができます。すでに
他のシステムを使用しているプロのエディターの場合でも、基本的な編集やトリム、オ
ーディオ作業、テキストの追加、エフェクト等について学べます。本書に満載された作
業のこつや秘訣は、DaVinci Resolveに切り替える上で大いに役立ちます！

カットページの高速編集

メディアページの管理

リアルタイム・マルチカム編集

新しいResolveFX
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