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CineGrid@TIFF 2015 | Learning By Doing

UHDTVでの映像制作：
視覚特性を手がかりにしたポストプロセス
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Logoscope provides the workflows to manage video productions including shooting, editing, 
screening and visual effects for movie companies. We now focus on the construction of the 

scene-linear workflow based on ACES color space for digital cinema and TV-CM.

株式会社ロゴスコープは、Digital Cinema 映像制作における撮影・編集・VFX・上映に関するワーク
フロー構築およびコンサルティングを行っている。とりわけACES規格に準拠したシーンリニアワークフ
ロー、高リアリティを可能にする BT.2020 規格を土台とした認知に基づくワークフロー構築に取り組ん
でいる。最近は、360度映像とVFXによる“Virtual Reality Cinema”のワークフローに力を入れている。ま
た設立以来、博物館における収蔵品のデジタル化・デジタル情報の可視化にも取り組んでいる。
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www.telyuka.com/

Organic character modeling, sculpting, texturing, hair, fur, rig, lighting, look-dev, rendering and compositing 
by Yuka Ishikawa and Teruyuki Ishikawa http://www.telyuka.com/

シーンリニアワークフロー基礎解説
CGWORLD vol.176
2013年4月号 36page
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認知に基づく映像のリアリティ
BT.2020規格での映像制作

CGWORLD vol.206
2015年10月号 26page
完売 - Sold out
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UHDTV Evaluation Materials - 4K, HDR, HFR(120FPS)

2015年7月素材撮影（230 Cut）
2015年11月InterBEEで発表予定
企画制作：株式会社パラダイス•カフェ
撮影技術：株式会社レイ
撮影監督：中堀正夫
技術監修：株式会社ロゴスコープ
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Our Goal - High-frame Rate (HFR) Production

Digital Cinema

4K

24~60fps

DCI-P3 Color

3D

Virtual Reality 

Cinema

360 FOV

Real-time VFX for VR

Real-time Motion Graphics 

for VR

UHDTV

High Resolution(8K)

High-frame Rate(HFR)-

120fps

Big Color(BT.2020)

HDR(High-dynamic 

Range)
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Why HFR?

観察

HFR images (60-

120fps) 

User Interface

Storytelling

Editing

Layout

Camera Movement

Computer Graphics

(Animation, Effects, etc)

映像のリアリティを高めるには、視覚•認知からの検討が重
要

• ストーリーに密接した視覚効果（編集、レイアウトなど）
• シンプルな技術であるため、アーティスト（映像制作者）が力を発揮し易い
• 芸術と科学の横断領域
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Cinematic Look

or

Realistic Look

Jerkiness 

(Strobing)

Judder Motion blur

Smearing

(Display motion 

blur)

Flickeness

Frame-rate and the Effects in Video-production
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24 fps  
72° Shutter

ANSI ATIS-0100801.02.1996(R2011)

Judder and Jerkiness(Strobing)
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Scene

Display もともとスムースであった動きが
、離散的（スナップショット）に
感じること。
(例：動体と視線の関係など)

Jerkiness 

(Strobin

g)

Judder
もともとスムースであった動きが
、カメラのシャッター及びフレー
ムレートが原因で離散的に収録さ
れて、それが原因で表示の際にジ
ャーキネスを感じること。

Camera

Low-

frame

rate

Display

High-

frame

rate

Judder and Jerkiness(Strobing)
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Motion Blur and Smearing(Display Motion Blur)

Motion Blur Smearing(Display motion blur)

図：CGWORLD vol.206 2015年10月号 第二特集 BT.2020規格での映像制作ー 認知に基づく映像のリアリティ, p.74
引用元：栗田泰市郎『ディスプレイの時間応答と動画表示画質』、VISION Vol. 24, No. 4、P154~163(2012)、日本視覚学会

24fps 180° Shutter
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Scene

Motion 

blur

Smearing

(Display motion 

blur)

Camera

FPS: Low

Shutter: Low

Camera

FPS: High

Shutter: High

Hold-type display

Motion Blur and Smearing(Display Motion Blur)

図：CGWORLD vol.206 2015年10月号 第二特集 BT.2020規格での映像制作ー 認知に基づく映像のリアリティ, p.74
引用元：栗田泰市郎『ディスプレイの時間応答と動画表示画質』、VISION Vol. 24, No. 4、P154~163(2012)、日本視覚学会

Scene
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Cinematic Look and Realistic Look
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Cinematic look

Cinematic Look and Realistic Look

Cinematic frame rate:
24 fps, 180° shutter

Realistic look

High-frame rate:
High-speed shutter

Soap-opera
Plastic look
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Cinematic Look and Realistic Look
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Our Concrete Plans

• 4K-60pのディスプレイでコンテンツ表示（ホールド型又はバックライト点滅型）

• 収録画像の実時間、モーションブラー（加算平均）を可変させることで、24p映画

のような感覚的に心地よい動きをつくる

• ジャーキネスやジャダーのアーティファクトを、モーションブラー（加算平均）を

可変させることで緩和させる

mailto:kame@logoscope.co.jp
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4K
60p

Display

Strobe backlight
(1/120s) 

4K
60p

RAW 4K 120fps
Open shutter(1/120s)

SONY F65

Hold-type display

※栗田泰市郎『ホールド型ディスプレイを用いる映像システムの動画質改善に関する検討』、映像情報メディア学会誌 Vol.64, No.7(2010)

Offline & Online Editing

※カメラ側とディスプレイ側のシャッターを等しくする
ことが、動体に対する分解能を引き出す有効な方法。

これに準ずるかのように、従来 の 2 4 f p s を 基 準 と
し た 映 画 制 作 で は 、光 源 を 遮 断 することによる
間欠的なフィルムプロジェクショ ン(通常の24fps上映
では、約1/48sシャッターが 入ったプロジェクションと
なる)に対し、24fps撮 影で1/48sシャッターとなる180
開角度の撮影 が好まれてきている。

映像ディレクターが、120fpsで収録された素材に対し
て、心地よいスピードにリタイムしながら、60pベース
のオフライン編集をおこなった。

Shooting Parameters & Editing

Motion
blur

Retime

4K
120p

4K
60p

4K
120p Retime (100~200%)
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55 inch 4K Display
for Director

Master Monitor
for Editor

Online Editing

Adjusting motion blur parameters for correcting jerkiness
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Correction of Jerkiness Artifact

Wide visual angle

Narrow visual angle

Decreasing jerkiness

large motion

Short viewing distance

Long viewing distance

Large Display

Small Display

small motion

Increasing jerkiness

dps(degree per sec)
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MotionThreshold Plug-ins (Nuke C++)
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•ジャーキネスの許容値などの追加
•C++コードのリアルタイムエンジンへの実装とリアルタイム化
•アーティストがHFRを意識した表現

Conclusion
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