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(57)【要約】
【課題】　直感的な操作で編集作業を実行できるように
する。
【解決手段】　接触検出部は、タッチパネルに対するタ
ッチ操作の位置の座標を検出する。記憶部は、コンテン
ツの要素となる素材に対しての編集処理に関する命令の
テーブルであって、タッチ操作の移動距離に応じて、他
の情報処理装置で再生される素材の再生位置を変化させ
る命令を少なくとも含むテーブルを記憶する。命令特定
部は、接触検出部による検出結果に基づいて、記憶部に
記憶されたテーブルの中から、他の情報処理装置に対し
て発行する命令を特定する。本技術は、コンテンツを編
集する情報処理装置に適用することができる。
【選択図】図３
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　タッチパネルに対するタッチ操作の位置の座標を検出する接触検出部と、
　コンテンツの要素となる素材に対しての編集処理に関する命令のテーブルであって、前
記タッチ操作の移動距離に応じて、他の情報処理装置で再生される前記素材の再生位置を
変化させる命令を少なくとも含むテーブルを記憶する記憶部と、
　前記接触検出部による検出結果に基づいて、前記記憶部に記憶された前記テーブルの中
から、前記他の情報処理装置に対して発行する命令を特定する命令特定部と
　を備える情報処理装置。
【請求項２】
　前記接触検出部による検出結果に基づいて、前記タッチ操作に用いた指の本数を判定す
る指本数判定部と、
　前記接触検出部による検出結果に基づいて、前記タッチ操作の種類を判定するタッチ操
作種類判定部と
　をさらに備え、
　前記テーブルは、指の本数とタッチ操作の種類との所定の組み合わせに対応付けられた
命令を含み、
　前記命令特定部は、前記指本数判定部及び前記タッチ操作種類判定部の各々の判定結果
に基づいて、前記指の本数と、前記タッチ操作の種類との前記組み合わせを認識し、前記
記憶部に記憶された前記テーブルの中から、認識した前記組み合わせに対応する命令を特
定する
　請求項１に記載の情報処理装置。
【請求項３】
　前記命令特定部により特定された前記命令を、前記他の情報処理装置に発行する命令発
行部をさらに備える
　請求項１に記載の情報処理装置。
【請求項４】
　前記タッチ操作の感度を調整する感度調整部をさらに備える
　請求項１に記載の情報処理装置。
【請求項５】
　所定の画像を表示する表示部と、
　前記命令特定部により特定された命令に基づいて、前記タッチ操作を支援するための操
作画面を前記表示部に表示させる制御を実行する表示制御部とをさらに備える
　請求項１に記載の情報処理装置。
【請求項６】
　前記タッチ操作は、指を所定方向に払うフリック操作と、前記タッチパネルに指を静止
させるホールド操作を含み、
　前記テーブルは、左の１本指による下方向の前記フリック操作、及び、右の１本指によ
る前記ホールド操作の組み合わせに対応付けられた命令として、前記操作画面に含まれる
領域のうち、フォーカスが設定された領域のプレイラインエリアにイン点を設定する命令
を含む
　請求項５に記載の情報処理装置。
【請求項７】
　前記タッチ操作は、指を所定方向に払うフリック操作と、前記タッチパネルに指を静止
させるホールド操作を含み、
　前記テーブルは、右の１本指による下方向の前記フリック操作、及び、左の１本指によ
る前記ホールド操作の組み合わせに対応付けられた命令として、前記操作画面に含まれる
領域のうち、フォーカスが設定された領域のプレイラインエリアにアウト点を設定する命
令を含む
　請求項５に記載の情報処理装置。
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【請求項８】
　情報処理装置の情報処理方法において、
　前記情報処理装置が、
　タッチパネルに対するタッチ操作の位置の座標を検出し、
　コンテンツの要素となる素材に対しての編集処理に関する命令のテーブルであって、前
記タッチ操作の移動距離に応じて、他の情報処理装置で再生される前記素材の再生位置を
変化させる命令を少なくとも含むテーブルを記憶し、
　検出結果に基づいて、記憶された前記テーブルの中から、前記他の情報処理装置に対し
て発行する命令を特定する
　ステップを含む情報処理方法。
【請求項９】
　コンピュータを、
　タッチパネルに対するタッチ操作の位置の座標を検出する接触検出部と、
　コンテンツの要素となる素材に対しての編集処理に関する命令のテーブルであって、前
記タッチ操作の移動距離に応じて、他の情報処理装置で再生される前記素材の再生位置を
変化させる命令を少なくとも含むテーブルを記憶する記憶部と、
前記接触検出部による検出結果に基づいて、前記記憶部に記憶された前記テーブルの中か
ら、前記他の情報処理装置に対して発行する命令を特定する命令特定部
　として機能させるためのプログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本技術は、情報処理装置及び方法、並びにプログラムに関し、特に、直感的な操作で編
集作業を実行できる、情報処理装置及び方法、並びにプログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から、コンテンツ制作の現場では、編集者が、編集装置を用いて各種の素材に対す
る編集作業を行うことで、コンテンツのデータを制作している。ここで、素材とは、テー
プ、ディスク、メモリ等のストレージに記録された、コンテンツの要素となり得るデータ
であって、具体的には、動画像、静止画像、音声等のデータのことをいう。また、編集作
業には、例えば、編集装置に取り込まれた素材に対するカット編集、トリム編集等がある
。
【０００３】
　編集者は、編集装置のハードウェア操作器具、例えば、キーボード、マウス、ジョグダ
イアル、スライダーバー等を操作することによって編集作業を行う（例えば、特許文献１
参照）。また、近年では、これらのハードウェア操作器具の代替として、GUI（Graphical
 User Interface）を利用した操作ができるように、ソフトウエアボタン等のソフトウェ
ア操作器具が、編集装置のディスプレイ上に表示される場合もある。すなわち、編集者は
、このようなソフトウェア操作器具を操作することによっても、編集作業を行うことがで
きるようになっている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開平１１－１８４３５６号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、特許文献１を含む上述した従来の操作器具を用いて編集作業を行う場合
、編集者は、操作器具を操作の都度目視で確認する必要がある。すなわち、編集者は、編
集画面に表示される編集対象の素材を注視する必要があるところ、編集作業に用いる操作
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器具を操作する度に、素材から目を離して操作器具を何度も目視確認しなければならない
。その結果、編集者は、操作器具を目視確認する度に編集作業の中断を余儀なくされ、作
業効率が低下する。このため、操作器具の目視確認を必要最低限度に抑制しつつ、直感的
な操作で編集作業が実行できる編集装置の登場が要望されている。
【０００６】
　本技術は、このような状況に鑑みてなされたものであり、直感的な操作で編集作業を実
行できるようにしたものである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本技術の一側面の情報処理装置は、タッチパネルに対するタッチ操作の位置の座標を検
出する接触検出部と、コンテンツの要素となる素材に対しての編集処理に関する命令のテ
ーブルであって、前記タッチ操作の移動距離に応じて、他の情報処理装置で再生される前
記素材の再生位置を変化させる命令を少なくとも含むテーブルを記憶する記憶部と、前記
接触検出部による検出結果に基づいて、前記記憶部に記憶された前記テーブルの中から、
前記他の情報処理装置に対して発行する命令を特定する命令特定部とを備える。
【０００８】
　前記接触検出部による検出結果に基づいて、前記タッチ操作に用いた指の本数を判定す
る指本数判定部と、前記接触検出部による検出結果に基づいて、前記タッチ操作の種類を
判定するタッチ操作種類判定部とをさらに備え、前記テーブルは、指の本数とタッチ操作
の種類との所定の組み合わせに対応付けられた命令を含み、前記命令特定部は、前記指本
数判定部及び前記タッチ操作種類判定部の各々の判定結果に基づいて、前記指の本数と、
前記タッチ操作の種類との前記組み合わせを認識し、前記記憶部に記憶された前記テーブ
ルの中から、認識した前記組み合わせに対応する命令を特定することができる。
【０００９】
　前記命令特定部により特定された前記命令を、前記他の情報処理装置に発行する命令発
行部をさらに設けることができる。
【００１０】
　前記タッチ操作の感度を調整する感度調整部をさらに設けることができる。
【００１１】
　所定の画像を表示する表示部と、前記命令特定部により特定された命令に基づいて、前
記タッチ操作を支援するための操作画面を前記表示部に表示させる制御を実行する表示制
御部とをさらに設けることができる。
【００１２】
　前記タッチ操作は、指を所定方向に払うフリック操作と、前記タッチパネルに指を静止
させるホールド操作を含み、前記テーブルは、左の１本指による下方向の前記フリック操
作、及び、右の１本指による前記ホールド操作の組み合わせに対応付けられた命令として
、前記操作画面に含まれる領域のうち、フォーカスが設定された領域のプレイラインエリ
アにイン点を設定する命令を含めることができる。
【００１３】
　前記タッチ操作は、指を所定方向に払うフリック操作と、前記タッチパネルに指を静止
させるホールド操作を含み、前記テーブルは、右の１本指による下方向の前記フリック操
作、及び、左の１本指による前記ホールド操作の組み合わせに対応付けられた命令として
、前記操作画面に含まれる領域のうち、フォーカスが設定された領域のプレイラインエリ
アにアウト点を設定する命令を含めることができる。
【００１４】
　本技術の一側面の情報処理装置方法及びプログラムは、上述した本技術の一側面の情報
処理装置に対応する方法及びプログラムである。
【００１５】
　本技術の一側面の情報処理装置及び方法並びにプログラムにおいては、タッチパネルに
対するタッチ操作の位置の座標が検出され、検出結果に基づいて、前記タッチ操作に用い
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た指の本数が判定され、検出結果に基づいて、前記タッチ操作の種類が判定され、指の本
数とタッチ操作の種類との所定の組み合わせに対応付けられた命令のテーブルが記憶され
、各々の判定結果に基づいて、前記指の本数と、前記タッチ操作の種類との前記組み合わ
せが認識され、記憶された前記テーブルの中から、認識された前記組み合わせに対応する
命令が特定される。
【発明の効果】
【００１６】
　以上のごとく、本技術によれば、直感的な操作で編集作業を実行することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１７】
【図１】編集システムの構成を示すブロック図である。
【図２】操作入力装置のハードウェアの構成例を示すブロック図である。
【図３】CPUの機能的構成例を示すブロック図である。
【図４】操作画面の例を示す図である。
【図５】設定画面の例を示す図である。
【図６】タッチ操作説明画面の例を示す図である。
【図７】タッチ操作の操作一覧を示す図である。
【図８】編集画面の例を示す図である。
【図９】素材がプレビュー表示される例を示す図である。
【図１０】使いどころ区間が決定される例を示す図である。
【図１１】使われどころ区間の始まりの位置が決定される例を示す図である。
【図１２】使いどころ区間がタイムラインに配置される例を示す図である。
【図１３】トリム編集について説明する図である。
【図１４】操作一覧の１行１列の命令に対応付けられた操作がされた場合の、操作画面の
表示例を示す図である。
【図１５】操作一覧の２行１列の命令に対応付けられた操作がされた場合の、操作画面の
表示例を示す図である。
【図１６】トリム編集のうちＡサイド編集のための命令に対応付けられた操作がされた場
合の、操作画面の表示例を示す図である。
【図１７】操作入力処理の流れを説明するフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１８】
　以下、図面を参照して、本技術の実施の形態について説明する。
【００１９】
[本技術が適用される編集システムの構成例]
　図１は、本技術が適用される編集システムの構成を示すブロック図である。
【００２０】
　編集システム１は、操作入力装置１１、編集装置１２、及び表示装置１３から構成され
ている。
【００２１】
　操作入力装置１１は、後述するようにディスプレイに積層されたタッチパネルを有し、
当該タッチパネルに対する、編集者の指の近接又は接触による操作を受け付ける。操作入
力装置１１は、当該操作の内容を特定し、その内容に基づいて、各種の素材に対する所定
の編集処理の命令を、編集装置１２に発行する。なお、このような操作入力装置１１によ
る一連の処理を、以下、操作入力処理と称する。操作入力処理の詳細については後述する
。
【００２２】
　編集装置１２は、操作入力装置１１から発行された命令にしたがって、各種の素材に対
する編集処理を実行する。
【００２３】
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　表示装置１３は、編集装置１２による各種素材に対する編集処理に伴う画像、例えば編
集結果や編集中の素材についての各種画像を表示する。
【００２４】
　次に、操作入力装置１１の詳細について、図２乃至７を参照して説明する。
【００２５】
[操作入力装置の構成例]
　図２は、本技術が適用された操作入力装置１１のハードウェアの構成例を示すブロック
図である。
【００２６】
　操作入力装置１１は、CPU（Central Processing Unit）２１、ROM（Read Only Memory
）２２、RAM（Random Access Memory）２３、バス２４、入出力インタフェース２５、入
力部２６、表示部２７、記憶部２８、通信部２９、及びドライブ３０を備えている。
【００２７】
　CPU２１は、ROM２２に記録されているプログラムに従って各種の処理を実行する。また
は、CPU２１は、記憶部２８からRAM２３にロードされたプログラムに従って各種の処理を
実行する。RAM２３にはまた、CPU２１が各種の処理を実行する上において必要なデータな
ども適宜記憶される。
【００２８】
　CPU２１、ROM２２、及びRAM２３は、バス２４を介して相互に接続されている。このバ
ス２４にはまた、入出力インタフェース２５も接続されている。入出力インタフェース２
５には、入力部２６、表示部２７、記憶部２８、及び通信部２９が接続されている。
【００２９】
　入力部２６は、タッチパネルで構成されており、編集者の指示操作に応じて各種情報を
入力する。表示部２７は、ディスプレイにより構成され、各種画像を表示する。
【００３０】
　より具体的には、タッチパネルとして構成される入力部２６は、表示部２７の表示画面
全体の上部に積層され、タッチ操作がなされた位置の座標を検出し、その検出結果を、入
出力インタフェース２５及びバス２４を介してCPU２１に供給する。ここで、タッチ操作
とは、タッチパネルに対する編集者の指の接触又は近接の操作をいう。ただし、以下説明
の簡略上、指の接触によるタッチ操作のみについて言及するが、指の近接によるタッチ操
作でも以下に説明する処理は同様に実現可能である。
【００３１】
　入力部２６を構成するタッチパネルとしては、例えば、静電容量式タッチパネルや抵抗
膜式タッチパネルを採用することができる。静電容量式タッチパネルは、表示部２７の表
示画面上において、導電膜により形成される。静電容量式タッチパネルは、指によるタッ
チ操作がなされると、その指先と導電膜との間で生ずる静電容量の変化に基づいて、タッ
チ操作の位置の座標を検出する。抵抗膜式タッチパネルは、表示部２７の表示画面上にお
いて、PET（Polyethylene terephthalate）のような柔らかい表面膜と、その奥にある液
晶ガラス膜が並行に重ねられて形成される。双方の膜は、それぞれ透明な導電膜が貼り込
まれており、透明なスペーサを介してそれぞれ電気的に絶縁されている。表面膜とガラス
膜とはそれぞれ導体が通っており、指によりタッチ操作がなされると、指による応力によ
り表面膜が湾曲し、表面膜とガラス膜が部分的に導通状態となる。この時、指の接触位置
に応じて電気抵抗値や電位が変化する。CPU１１は、このような電気抵抗値や電位の変化
が生じた座標に基づいて、当該指の接触、指の接触本数、及びタッチ操作の種類を検出す
る。
【００３２】
　記憶部２８は、例えばハードディスク等から構成され、各種情報を記憶する。例えば、
編集前後を通じて、編集対象のコンテンツのデータが記憶部２８に記憶される。また、記
憶部２８は、図７を参照して後述するタッチ操作の操作一覧を記憶する。
【００３３】
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　通信部２９は、例えばモデムやターミナルアダプタ等から構成され、インターネットを
含むネットワークを介して他の装置（図示せず）との間で行う通信を制御する。
【００３４】
　入出力インタフェース２５にはまた、必要に応じてドライブ３０が接続され、磁気ディ
スク、光ディスク、光磁気ディスク、或いは半導体メモリなどよりなるリムーバブルメデ
ィア３１が適宜装着される。そして、それらから読み出されたコンピュータプログラムが
、必要に応じて記憶部２８にインストールされる。
【００３５】
[CPUの機能的構成例]
　図３は、図２に示される操作入力装置１１のCPU２１が有する機能のうち、操作入力処
理の実行機能を実現させるための機能的構成例を示すブロック図である。
【００３６】
　CPU２１は、接触検出部５１、指本数判定部５２、タッチ操作種類判定部５３、操作一
覧取得部５４、命令特定部５５、命令発行部５６、操作画面生成部５７、表示制御部５８
、及び感度調整部５９を有している。
【００３７】
　接触検出部５１は、入力部２６としてのタッチパネルに対する指の接触の位置、すなわ
ちタッチ操作の位置の座標を検出する。
【００３８】
　指本数判定部５２は、接触検出部５１による検出結果に基づいて、タッチパネルに接触
した指の本数、すなわちタッチ操作に用いた指の本数を判定する。
【００３９】
　タッチ操作種類判定部５３は、接触検出部５１による検出結果に基づいて、タッチパネ
ルへのタッチ操作の種類を判定する。接触検出部５１による検出結果には、時間的な検出
結果の推移が含まれる。なお、タッチ操作の種類については、図６と図７を参照して後述
する。
【００４０】
　操作一覧取得部５４は、記憶部２８に記憶されているタッチ操作の操作一覧を取得する
。タッチ操作の操作一覧とは、指の本数と、タッチ操作の種類との所定の組み合わせに対
応付けられた命令が、複数の組み合わせ毎に羅列されたテーブルをいう。タッチ操作の操
作一覧には、素材に対しての編集処理に関する命令が含まれる。タッチ操作の操作一覧の
具体例については、図７を参照して後述する。
【００４１】
　命令特定部５５は、指本数判定部５２とタッチ操作種類判定部５３による判定結果に基
づいて、指の本数と、タッチ操作の種類との組み合わせを認識し、操作一覧取得部５４に
より取得された操作一覧の中から、当該組み合わせに対応する命令を特定する。
【００４２】
　命令発行部５６は、命令特定部５５により特定された命令を、編集装置１２に対して発
行する。
【００４３】
　操作画面生成部５７は、命令特定部５５により特定された命令や各種情報に基づいて、
編集者のタッチ操作を支援するためのGUI画像としての操作画面のデータを生成する。
【００４４】
　表示制御部５８は、操作画面生成部５７によりデータとして生成された操作画面を表示
部２７に表示させる制御を実行する。
【００４５】
　感度調整部５９は、入力部２６としてのタッチパネルへのタッチ操作の感度を調整する
。
【００４６】
[操作画面]
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　次に、操作入力装置１１の表示部２７に表示される操作画面の例について説明する。
【００４７】
　図４は、操作画面７１の例を示す図である。
【００４８】
　図４に示される操作画面７１には、フォーカス領域表示領域９１、リスト切換領域９２
、リスト表示領域９３、第１素材表示領域９４、第２素材表示領域９５、操作領域９６、
水平方向スクラブ領域９７、及び垂直方向表示調整領域９８が含まれている。
【００４９】
　フォーカス領域表示領域９１には、表示装置１３に表示される編集画面（図８乃至図１
２を参照して後述する）に含まれる領域のうち、フォーカスが設定されている領域（以下
、フォーカス領域と称する）の名称が表示される。なお、操作画面７１においては、当該
フォーカス領域に対する操作が行われる。
【００５０】
　リスト切換領域９２には、フォーカスボタン９２－１とコマンドボタン９２－２が表示
されている。フォーカスボタン９２－１が選択された場合、リスト表示領域９３にはフォ
ーカスリストが表示される。フォーカスリストは、編集画面内の領域のうち、フォーカス
領域になり得る領域の名称に関するリストである。一方、コマンドボタン９２－２が選択
された場合、リスト表示領域９３にはコマンドリストが表示される。コマンドリストは、
主な編集処理に関するリストである。図４の例では、コマンドボタン９２－２が選択され
ている。
【００５１】
　リスト表示領域９３には、リスト切換領域９２において選択されたフォーカスボタン９
２－１またはコマンドボタン９２－２にそれぞれ対応付けられた、フォーカスリストまた
はコマンドリストが表示される。編集者は、表示されたフォーカスリストの中から所望の
リストを選択することで、フォーカス領域を設定することができる。また、編集者は、表
示されたコマンドリストの中から所望のリストを選択することで、主な編集処理を実行す
ることできる。図４の例では、リスト表示領域９３にはコマンドリストが表示されている
。例えば、コマンドリストのうち、左から６番目の「Trim Mode」が選択された場合、編
集画面の編集モードがトリム編集モードに遷移する。したがって、編集者は、素材のつな
ぎ目の微調整を行うトリム編集を行うことができるようになる。なお、トリム編集につい
ては、図１３を参照して後述する。
【００５２】
　第１素材表示領域９４には、表示装置１３に表示される編集画面に含まれる領域のうち
、入力素材確認領域（本実施形態では図８の入力素材確認領域３２２）に読み込まれてい
る素材に含まれるデータの名称が表示される。詳細については図８を参照して説明するが
、入力素材確認領域には、編集装置１２内で記録されている素材の中から選択された素材
が入力素材として表示される。入力素材は、CG（Character Generator）データ、映像デ
ータ（すなわち、静止画像データ又は動画像データ）、音声データ等が任意に組み合わさ
れて構成されている。図４の例では、入力素材確認領域に読み込まれている素材に含まれ
るデータは、映像データＶ１、音声データＡ１、及び音声データＡ２であることがわかる
。
【００５３】
　第２素材表示領域９５には、表示装置１３に表示される編集画面に含まれる領域のうち
、出力素材確認領域（本実施形態では図８の出力素材確認領域３２３）に読み込まれてい
る素材に含まれるデータの名称が表示される。詳細については図８を参照して説明するが
、出力素材確認領域には、編集中または編集後の素材が表示される。編集中または編集後
の素材は、CGデータ、映像データ、音声データ等が任意に組み合わされて構成されている
。図４の例では、出力素材確認領域に読み込まれている素材に含まれるデータは、CGデー
タＣＧ１、映像データＶ１、音声データＡ１、及び音声データＡ２であることがわかる。
【００５４】
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　操作領域９６は、命令入力のためのタッチ操作がなされる矩形の領域である。操作領域
９６には、短辺方向と略並行に複数の目盛１１１が表示される。なお、以下、説明の簡略
上、図４の方向にあわせて、操作領域９６の短辺方向を垂直方向と定義し、操作領域９６
の長辺方向（長手方向）を水平方向と定義する。
【００５５】
　２つの目盛１１１の間の距離が、フォーカス領域で再生されている素材の１フレームの
表示に対応する。当該目盛１１１を水平方向に指をなぞる種類のタッチ操作（以下、この
ような指をなぞる種類のタッチ操作をジョグ操作と称する）がされることで、操作領域９
６に接触した状態の指の移動距離（以下、「ジョグ量」と呼ぶ）に応じて、フォーカス領
域で再生されている素材の再生位置を変化させる命令が発行される。
【００５６】
　すなわち、編集者は、フォーカス領域で再生されている素材の再生位置を変化させる場
合、ジョグ操作のジョグ量を可変させることで、現在の素材の再生位置に対する相対的な
移動距離のみを指定すればよい。ジョグ操作によって、素材の再生位置はフレーム単位で
可変速に変化する。また、複数の目盛１１１も一体で、操作領域９６内で、ジョグ量に応
じた距離だけ水平方向に移動する。例えば、所定のフレームを示す２つの目盛１１１間が
、操作領域９６内の中央部に位置していたとして、水平右方向に所定のジョグ量だけ指を
移動させるジョグ操作がなされた場合には、当該２つの目盛１１１が中央部から水平右方
向に所定のジョグ量に応じた距離だけ離間した位置に配置されるように、複数の目盛１１
１が一体となって移動する。
【００５７】
　したがって、例えば、編集者は、フォーカス領域での素材の再生を１フレームずつゆっ
くり飛ばして再生させたい場合、少ないジョグ量でジョグ操作をすればよい。さらに、操
作領域９６で所定のタッチ操作が行われることにより、各種素材に対して編集処理が施さ
れる。このように、編集者は、直感的な操作で編集作業を行うことができるため、編集作
業の途中で操作入力装置１１を頻繁に目視確認する必要がなくなる。
【００５８】
　水平方向スクラブ領域９７は、フォーカス領域の全時間長を表わしている。例えば、フ
ォーカス領域が編集画面内の入力素材確認領域である場合、水平方向スクラブ領域９７は
、入力素材確認領域に読み込まれている素材の全時間長を表わしている。また例えば、フ
ォーカス領域が編集画面内の出力素材確認領域である場合、水平方向スクラブ領域９７は
、編集中または編集後の素材の全時間長を表わしている。また、例えば、フォーカス領域
が、編集画面内のタイムライン領域（本実施形態では図８のタイムライン領域３２４）で
ある場合、水平方向スクラブ領域９７は、当該タイムライン領域に含まれる、タイムライ
ンの全時間長を表わしている。すなわち、水平方向スクラブ領域９７の区間全体（すなわ
ち、水平方向スクラブ領域９７の水平方向の長さ）が、タイムラインの全時間長に対応す
る区間である。
【００５９】
　なお、詳細については図８を参照して説明するが、タイムライン領域には、編集者が作
成するコンテンツの時間軸を表現したタイムラインが含まれる。タイムラインには、編集
中または編集後のイベントの配置及び編集処理の内容がトラック毎に時系列に図形化して
表示される。トラックは、イベントを配置して編集するための領域である。イベントは、
参照元の素材の情報、及び当該素材に対して設定されたイン点とアウト点との２点の時間
データを保持する論理的な素材をいう。なお、編集システム１を用いた編集処理の単位と
しては、イベントが採用される。
【００６０】
　また、水平方向スクラブ領域９７に表示されている表示区間１１２は、フォーカス領域
で現在表示されている素材またはタイムラインの時間長を表わしている。例えば、フォー
カス領域が編集画面内の入力素材確認領域である場合、表示区間１１２は、入力素材確認
領域に表示されている素材の時間長を表わしている。また例えば、フォーカス領域が編集



(10) JP 2013-105395 A 2013.5.30

10

20

30

40

50

画面内の出力素材確認領域である場合、表示区間１１２は、出力素材確認領域に表示され
ている編集中または編集後の素材の時間長を表わしている。また例えば、フォーカス領域
がタイムライン領域である場合、表示区間１１２は、タイムライン領域に表示されている
タイムラインの時間長を表わしている。
【００６１】
　したがって、操作領域９６に対する所定のタッチ操作（後述するピンチ操作のうちのピ
ンチアウト操作）によって、表示区間１１２が水平方向に延長した場合には、フォーカス
領域は次のように変化する。フォーカス領域が入力素材確認領域である場合には、入力素
材のうち、入力素材確認領域に表示される範囲が、表示区間１１２の延長分だけ拡張する
。フォーカス領域が出力素材確認領域である場合には、編集中または編集後の素材のうち
、出力素材確認領域に表示される範囲が、表示区間１１２の延長分だけ拡大する。また、
フォーカス領域がタイムライン領域である場合には、複数のトラックのうち、タイムライ
ンに表示される範囲が、表示区間１１２の延長分だけ拡張する。
【００６２】
　一方、操作領域９６に対する所定のタッチ操作（後述するピンチ操作のうちのピンチイ
ン操作）によって、表示区間１１２が水平方向に短縮した場合には、フォーカス領域は次
のように変化する。フォーカス領域が入力素材確認領域である場合には、入力素材のうち
、入力素材確認領域に表示される範囲が、表示区間１１２の短縮分だけ縮小する。フォー
カス領域が出力素材確認領域である場合には、編集中または編集後の素材のうち、出力素
材確認領域に表示される範囲が、表示区間１１２の短縮分だけ縮小する。また、フォーカ
ス領域がタイムライン領域である場合には、複数のトラックのうち、タイムラインに表示
される範囲が、表示区間１１２の短縮分だけ縮小する。
【００６３】
　垂直方向表示調整領域９８は、タイムライン領域に含まれるタイムラインの垂直方向の
表示を拡大または縮小する命令を入力するためのタッチ操作がなされる領域である。すな
わち、操作領域９６に対する所定のタッチ操作（後述するピンチ操作）によって、垂直方
向表示調整領域９８が操作されると、タイムライン領域には、タイムラインが垂直方向に
拡大または縮小して表示される。
【００６４】
[設定画面]
　次に、操作入力装置１１の設定画面について説明する。編集者は、当該設定画面を操作
することにより、操作入力装置１１の音やタッチ操作の感度の変更等の各種設定を行うこ
とができる。また、操作領域９６に対するタッチ操作の種類は複数あることから、編集者
は、当該設定画面を操作することにより、タッチ操作の説明画面を表示させることができ
る。
【００６５】
　図５は、設定画面の例を示す図である。
【００６６】
　図５に示される設定画面１２１には、音設定画面選択領域１３１、タッチ操作設定画面
選択領域１３２、アプリケーション説明画面選択領域１３３、タッチ操作説明画面選択領
域１３４、及び選択画面表示領域１３５が含まれる。
【００６７】
　音設定画面選択領域１３１に対してタッチ操作がなされると、音設定画面が選択されて
選択画面表示領域１３５に表示される。音設定画面では、操作入力装置１１の出力音の音
量や種類等を調整するパラメータの設定が可能となる。
【００６８】
　タッチ操作によりタッチ操作設定画面選択領域１３２に対してタッチ操作がなされると
、タッチ操作設定画面が選択されて選択画面表示領域１３５に表示される。タッチ操作設
定画面では、タッチ操作の感度等を調整するパラメータの設定が可能になる。なお、タッ
チ操作の感度等を調整するパラメータについては後述する。
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【００６９】
　タッチ操作によりアプリケーション説明画面選択領域１３３に対してタッチ操作がなさ
れると、アプリケーション説明画面が選択されて選択画面表示領域１３５に表示される。
アプリケーション説明画面には、操作入力装置１１に搭載されたアプリケーションの説明
が表示される。
【００７０】
　タッチ操作によりタッチ操作説明画面選択領域１３４に対してタッチ操作がなされると
、タッチ操作説明画面が選択されて選択画面表示領域１３５に表示される。図６に示され
るタッチ操作説明画面には、タッチ操作の模式図が表示される。
【００７１】
[タッチ操作説明画面]
　図６は、選択画面表示領域１３５に表示されるタッチ操作説明画面１４１の例を示す図
である。
【００７２】
　図６に示されるように、タッチ操作説明画面１４１には、所定の命令に対応付けられた
、タッチ操作の種類と指の本数の組み合わせを示す模式図、当該所定の命令の名称、及び
タッチ操作の具体的な説明（または当該所定の命令の内容）が表示されている。具体的に
は、タッチ操作説明画面１４１には、各命令の各々に対応付けられた、タッチ操作の種類
と指の本数の組み合わせの各々を示す模式図１５１乃至１９７が表示される。そして、当
該模式図１５１乃至１９７のそれぞれの下方には、対応する各命令の名称がそれぞれ表示
されている。また、各命令の名称のそれぞれの下方には、対応する具体的な操作の説明が
それぞれ表示されている。さらに、タッチ操作説明画面１４１の右下には、タッチ操作の
種類を模式的に示す各シンボル２２１乃至２２８が表示され、その右側には、当該タッチ
操作の種類の各々の説明が表示されている。
【００７３】
　タッチ操作の種類と指の本数の組み合わせの各々を示す模式図１５１乃至１９７は、基
本的に、図７に示されるタッチ操作の操作一覧に示される編集処理の命令と対応する。し
たがって、タッチ操作の模式図１５１乃至１９７の説明については、図７の説明とともに
後述する。
【００７４】
　シンボル２２１乃至２２８で表されるタッチ操作の種類としては、基本的にタップ操作
、ホールド操作、フリック操作、ピンチ操作の４種類が採用されており、当該４種類の組
み合わせにより複数通りのタッチ操作が設定されている。
【００７５】
　タップ操作は、タッチパネルの１点を指で短時間触って離す（軽くたたく）操作である
。なお、ダブルタップ操作は、タップ操作を２回繰り返す操作である。ホールド操作は、
タッチパネルに指を置いたまま静止させる操作である。フリック操作は、タッチパネルを
素早く払う（はじく）操作である。ピンチ操作は、２本の指でタッチパネル上をタッチし
、タッチパネル上に指を載せたまま、２本の指の間隔を広げたり狭めたりする操作である
。なお、ピンチ操作のうち、２本の指の間隔を広げる操作をピンチアウト操作といい、２
本の指の間隔を狭める操作をピンチイン操作という。
【００７６】
　黒丸印で表わされたタッチ操作のシンボル２２１は、その説明として「Hold」と表示さ
れているように、ホールド操作を模式的に示している。
【００７７】
　二重丸印で表わされたタッチ操作のシンボル２２２は、その説明として「Double Tap」
と表示されているように、ダブルタップ操作を模式的に示している。
【００７８】
　一重丸印で表わされたタッチ操作のシンボル２２３は、その説明として「Tap」と表示
されているように、タップ操作を模式的に示している。
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【００７９】
　内が黒丸の二重丸印で表わされたタッチ操作のシンボル２２４は、その説明として「Do
uble Tap and Hold」と表示されているように、ダブルタップ操作とホールド操作との組
み合わせを模式的に示している。ダブルタップ操作とホールド操作との組み合わせとは、
２回目のタップ操作のときに、タッチパネルに接触させた指を離さずに、そのままホール
ド操作する操作をいう。
【００８０】
　下向き矢印で表わされたタッチ操作のシンボル２２５は、その説明として「Flick to D
own」と表示されているように、下方向へのフリック操作を模式的に示している。
【００８１】
　上向き矢印で表わされたタッチ操作のシンボル２２６は、その説明として「Flick to U
p」と表示されているように、上方向へのフリック操作を模式的に示している。
【００８２】
　左向き矢印で表わされたタッチ操作のシンボル２２７は、その説明として「Flick to L
eft」と表示されているように、左方向へのフリック操作を模式的に示している。
【００８３】
　右向き矢印で表わされたタッチ操作のシンボル２２８は、その説明として「Flick to R
ight」と表示されているように、右方向へのフリック操作を模式的に示している。
【００８４】
[タッチ操作の操作一覧]
　図７は、タッチ操作の操作一覧を示す図である。
【００８５】
　図７の操作一覧は行列構造を有しているため、以下、図７中横方向の項目の集合体を「
行」と称し、同図中縦方向の項目の集合体を「列」と称する。なお、図７において、各行
の左端には、便宜上行番号が付されている。また、各列の上端には、便宜上列番号が付さ
れている。
【００８６】
　操作一覧の所定の行には、タッチパネルに対する所定のタッチ操作の種類が対応付けら
れている。各行の項目を上から順に説明する。
【００８７】
　１行目の各項目には、「Tap」と記述されているように、タップ操作により発行され得
る各種命令がそれぞれ記述されている。
【００８８】
　２行目の各項目には、「1.5 Tap(Double Tap and Hold + Jog)」と記述されているよう
に、ダブルタップ操作とホールド操作との組み合わせ（すなわち、２回目のタップ操作の
ときに、タッチパネルに接触させた指を離さずに、そのままホールド操作する操作）に加
えて、ジョグ操作の組み合わせにより発行され得る各種命令がそれぞれ記述されている。
【００８９】
　３行目の各項目には、「Double Tap」と記述されているように、ダブルタップ操作によ
り発行され得る各種命令がそれぞれ記述されている。
【００９０】
　４行目の各項目には、「Flick(Horizontal)」と記述されているように、水平方向のフ
リック操作により発行され得る各種命令がそれぞれ記述されている。
【００９１】
　５行目の各項目には、「Flick (Vertical)」と記述されているように、垂直方向のフリ
ック操作により発行され得る各種命令がそれぞれ記述されている。
【００９２】
　６行目の各項目には、「Hold and Tap (One finger tap, Other Fingers hold.)」と記
述されているように、１本の指のタップ操作と他の指のホールド操作により発行され得る
各種命令がそれぞれ記述されている。
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【００９３】
　７行目の各項目には、「Hold and Tap (One finger hold, Other Fingers tap.)」と記
述されているように、１本の指のホールド操作と他の指のタップ操作により発行され得る
各種命令がそれぞれ記述されている。
【００９４】
　８行目の各項目には、「Hold and Flick (Vertical) (One finger Hold, Other Finger
s Flick.)」と記述されているように、１本の指のホールド操作と他の指の垂直方向のフ
リック操作により発行され得る各種命令がそれぞれ記述されている。
【００９５】
　９行目の各項目には、「Hold and Flick (Vertical)(One finger Flick, Other Finger
s hold.)」と記述されているように、１本の指の垂直方向のフリック操作と他の指のホー
ルド操作により発行され得る各種命令がそれぞれ記述されている。
【００９６】
　１０行目の各項目には、「Hold and Flick (Vertical)(Two fingers Hold, Other Fing
ers Flick.)」と記述されているように、２本の指のホールド操作と他の指の垂直方向の
フリック操作により発行され得る各種命令がそれぞれ記述されている。
【００９７】
　１１行目の各項目には、「Hold and Flick (Horizontal)(One finger Hold, Other Fin
gers Flick.)」と記述されているように、１本の指のホールド操作と他の指の水平方向の
フリック操作により発行され得る各種命令がそれぞれ記述されている。
【００９８】
　１２行目の各項目には、「Hold and Flick (Horizontal)(One finger flick, Other Fi
ngers Hold.)」と記述されているように、１本の指の水平方向のフリック操作と他の指の
ホールド操作により発行され得る各種命令がそれぞれ記述されている。
【００９９】
　１３行目の各項目には、「Pinch in/out」と記述されているように、ピンチイン操作と
ピンチアウト操作により発行され得る各種命令がそれぞれ記述されている。
【０１００】
　操作一覧の所定の列には、タッチパネルに対する所定のタッチ操作に使用される指の本
数が対応付けられている。操作一覧中のタッチ操作に使用される指の本数としては、１本
乃至４本が採用されている。なお、使用される指の本数が２本の場合には、２本指のうち
の左の指と右の指のそれぞれに対して所定のタッチ操作が設定される場合がある。また、
使用される指の本数が３本の場合には、３本指のうちの左の指、中央の指、右の指のそれ
ぞれに対して所定のタッチ操作が設定される場合がある。各列の項目を左から順に説明す
る。
【０１０１】
　１列目の各項目には、「1 finger」と記述されているように、編集者が１本指でタッチ
した状態で操作する場合に発行され得る命令の各種が記述されている。
【０１０２】
　２列目の各項目には、「2 fingers Left」と記述されているように、編集者が２本指で
タッチした状態で左の指で操作する場合に発行され得る命令の各種が記述されている。
【０１０３】
　３列目の各項目には、「2 fingers Right」と記述されているように、編集者が２本指
でタッチした状態で右の指で操作する場合に発行され得る命令の各種が記述されている。
【０１０４】
　４列目の各項目には、「3 fingers Left」と記述されているように、編集者が３本指で
タッチした状態で左の指でする場合に発行され得る命令の各種操作が記述されている。
【０１０５】
　５列目の各項目には、「3 fingers Center」と記述されているように、編集者が３本指
でタッチした状態で中央の指で操作する場合に発行され得る命令の各種が記述されている
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。
【０１０６】
　６列目の各項目には、「3 fingers Right」と記述されているように、編集者が３本指
でタッチした状態で右の指で操作する場合に発行され得る命令の各種が記述されている。
【０１０７】
　７列目の各項目には、「4 fingers」と記述されているように、編集者が４本指でタッ
チした状態で操作する場合に発行され得る命令の各種が記述されている。
【０１０８】
　なお、上述したタッチ操作は、図５の設定画面のタッチ操作設定画面選択領域１３２を
選択した場合に表示されるタッチ操作設定画面において、パラメータを設定することによ
り、感度等を調整することが可能である。タッチ操作設定画面選択領域１３２が選択され
ると、図示せぬタッチ操作設定画面が、選択画面表示領域１３５に表示される。そして、
以下のようなパラメータについての設定が可能となる。
【０１０９】
　「ジョグ感度」は、ジョグ操作におけるジョグ量に対する、編集画面内のタイムライン
が動く量の倍率を設定するためのパラメータである。
【０１１０】
　「ジョグ慣性力」は、ジョグ操作に応じて移動する目盛１１１が、ジョグ操作終了後に
移動を停止するまでに、減速させていく割合を設定するパラメータである。
【０１１１】
　「タップ時間」は、タップ操作と認識する時間についての閾値として、タッチパネルに
対する指の接触時間の最大値を設定するパラメータである。すなわち、閾値として設定さ
れた時間内に、タッチパネルから指が離れれば、タップ操作が認識される。
【０１１２】
　「ダブルタップ第１閾値」は、ダブルタップ操作と認識する時間についての第１閾値と
して、１回目の指の接触が解放されてから２回目の指の接触が開始されるまでの時間の最
大値を設定するパラメータである。すなわち、１回目の指の接触が解放されてから、第１
閾値として設定された時間内に、２回目の指の接触が開始されれば、ダブルタップ操作が
認識される。
【０１１３】
　「ダブルタップ第２閾値」は、ダブルタップ操作と認識する時間についての第２閾値と
して、１回目の指の接触が開始されてから２回目の指の接触が解放されるまでの時間の最
大値を設定するパラメータである。すなわち、１回目の指の接触が開始されてから、第２
閾値として設定された時間内に、２回目の指の接触が解放されれば、ダブルタップ操作が
認識される。
【０１１４】
　「ジョグ操作のタッチ感度（水平方向）」は、水平方向のフリック操作の最小移動距離
を設定するパラメータである。すなわち、水平方向に設定した距離以下で指が移動されて
も、フリック操作として認識されない。
【０１１５】
　「ジョグ操作のタッチ感度（垂直方向）」は、垂直方向のフリック操作の最小移動距離
を設定するパラメータである。すなわち、垂直方向に設定した距離以下で指が移動されて
も、フリック操作として認識されない。
【０１１６】
　編集者は、各種のパラメータを調整することにより、タッチ操作を所望の感度に調整す
ることができる。
【０１１７】
　上述のように、基本的にｉ行ｊ列（iは１乃至１３のうちの任意の整数値。Jは１乃至７
のうちの任意の整数値）で特定されるタッチ操作に対して、編集処理の所定の１つの命令
が割り当てられている。この場合、各タッチ操作に対して割り当てる命令の種類は特に限
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定されないが、図７に示される操作一覧では、図８乃至図１３のカット編集ができるよう
に各種命令が割り当てられている。そこで、図７に割り当てられている各種命令の理解を
容易なものとすべく、その説明の前に、図８乃至図１３を参照してカット編集について説
明する。
【０１１８】
　カット編集とは、次のような一連の編集作業のことをいう。はじめに、編集装置１２に
取り込まれた素材の中から、コンテンツの作成に用いられる素材が入力素材として選択さ
れる。そして、選択された入力素材の所定の区間が、所定の素材に追加する区間（以下、
使いどころ区間と称する）として選択される。そして、選択された使いどころ区間が、所
定の素材の所定の区間（以下、使われどころ区間と称する）に上書きまたは挿入される。
このような一連の編集作業であるカット編集を行うことにより、出力素材が作成されてコ
ンテンツとなる。
【０１１９】
　図８は、表示装置１３に表示される編集画面の例を示す図である。
【０１２０】
　図８に示される編集画面３１１には、素材管理領域３２１、入力素材確認領域３２２、
出力素材確認領域３２３、及びタイムライン領域３２４が含まれている。
【０１２１】
　素材管理領域３２１には、編集装置１２内での素材の記録位置等を示す情報が表示され
る。具体的には、編集装置１２内での素材の記録位置等がわかるように、例えばマイクロ
ソフト社のエクスプローラ（登録商標）による表示のように木構造で表示される。図８の
例では、素材管理領域３２１には、編集者が編集作業に用いる複数の素材のうち、所定の
素材を示すシンボル３３１（以下、素材３３１と略記する）のみが表示されている。
【０１２２】
　入力素材確認領域３２２には、素材管理領域３２１から選択された素材が入力素材とし
てプレビュー表示される。
【０１２３】
　出力素材確認領域３２３には、タイムライン領域３２４で編集中または編集後のイベン
トがプレビュー表示される。
【０１２４】
　タイムライン領域３２４には、タイムラインが表示される。１つのタイムラインは、１
つのコンテンツを構成する。タイムラインには複数のトラックが含まれており、図８の例
では、６つのトラックが表示されている。トラックは、映像データを編集するビデオトラ
ックや、音声データを編集するオーディオトラック、CGデータを編集するCGトラック等に
分類される。編集者は、トラックを使用して、映像データ、音声データ、CGデータ等をレ
イヤ化して、エフェクトを追加したり、テロップやサウンドトラックなどをオーバーレイ
する、といった各種編集をすることができる。編集者は、複数のオーディオトラックを使
用することで、トラックにナレーションを追加したり、別のトラックにBGM（Back Ground
 Music）を追加する、といった各種編集をすることができる。タイムラインに存在するビ
デオトラック、オーディオトラック、CGトラック等の全てが、このような各種編集後に合
成されることで、最終的なコンテンツが構成される。
【０１２５】
　編集者は、素材管理領域３２１から入力素材として素材３３１を選択して、操作入力装
置１１を用いて所定のタッチ操作をすることにより、入力素材である素材３３１を入力素
材確認領域３２２に読み込む。そして、編集者は、図９に示されるように、入力素材であ
る素材３３１を、入力素材確認領域３２２においてプレビュー表示させる。
【０１２６】
　図９は、入力素材である素材３３１がプレビュー表示される例を示す図である。
【０１２７】
　編集者は、操作入力装置１１を用いて所定のタッチ操作をすることにより、入力素材で
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ある素材３３１を、入力素材確認領域３２２においてプレビュー表示させる。
【０１２８】
　プレイラインエリア３４１には、入力素材である素材３３１のプレビュー表示の再生位
置を示すプレイライン３５１が表示される。すなわち、プレイラインエリア３４１の区間
全体（すなわち、横方向の長さ）が、入力素材である素材３３１の時間長に対応する区間
であって、プレイライン３５１の稼働可能な区間である。したがって、編集者は、プレイ
ライン３５１の位置を参考にして、図１０に示されるように、入力素材である素材３３１
の使いどころ区間を決定する。
【０１２９】
　図１０は、入力素材である素材３３１の使いどころ区間が決定される例を示す図である
。
【０１３０】
　編集者は、プレイライン３５１の位置を参考にして、操作入力装置１１を用いて所定の
タッチ操作をすることにより、プレイラインエリア３４１にイン点３６１とアウト点３６
２を設定し、その間の区間を入力素材である素材３３１の使いどころ区間３７１として決
定する。次に、編集者は、図１１に示されるように、タイムラインの使われどころ区間の
始まりの位置を決定する。
【０１３１】
　図１１は、タイムラインの使われどころ区間の始まりの位置が決定される例を示す図で
ある。
【０１３２】
　編集者は、操作入力装置１１を用いて所定のタッチ操作をすることにより、タイムライ
ン上に配置されるイベントを、出力素材確認領域３２３にプレビュー表示させる。
【０１３３】
　タイムライン領域３２４には、プレイライン３９１－２が表示される。プレイライン３
９１－２は、出力素材確認領域３２３でプレビュー表示されるタイムラインの再生位置を
示す。すなわち、プレイライン３９１－２上に位置するイベントがすべて合成されて、出
力素材確認領域３２３でプレビュー表示される。
【０１３４】
　したがって、編集者は、プレイライン３９１－２の位置を参考にして、操作入力装置１
１を用いて所定のタッチ操作をすることにより、タイムラインの使われどころ区間の始ま
りの位置を決定し、プレイラインエリア３８１－２にマークイン点４０１－２を設定する
。次に、編集者は、図１２に示されるように、素材３３１の使いどころ区間３７１をタイ
ムライン領域３２４のマークイン点４０１－２が設定された位置に配置する。
【０１３５】
　なお、出力素材確認領域３２３のプレイラインエリア３８１－１と、タイムライン領域
３２４のプレイラインエリア３８１－２は、そのスケール（すなわち、表示画面に対する
相対的な長さ）は異なるが、実際には同一の時間長を表している。したがって、出力素材
確認領域３２３のプレイラインエリア３８１－１に表示されるプレイライン３９１－１及
びマークイン点４０１－１と、タイムライン領域３２４のプレイラインエリア３８１－２
に表示されるプレイライン３９１－２及びマークイン点４０１－２は、タイムラインの同
じ時刻を表している。
【０１３６】
　図１２は、素材３３１の使いどころ区間３７１がタイムラインに配置される例を示す図
である。
【０１３７】
　編集者は、操作入力装置１１を用いて所定のタッチ操作をすることにより、入力素材で
ある素材３３１の使いどころ区間３７１を切り出して、タイムライン領域３２４のタイム
ライン上のマークイン点４０１－２で示された位置に、イベント３７２として配置する。
【０１３８】
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　入力素材の使いどころ区間３７１を、タイムラインに配置する手法としては、入力素材
のイン点及びアウト点、並びにタイムライン上のマークイン点及びマークアウト点の４点
の中から、３点または４点を決定する手法がある。なお、マークアウト点は、使われどこ
ろ区間の終わりの位置を示し、図１２ではマークアウト点４０１－３で示されている。
【０１３９】
　次に、編集者は、操作入力装置１１を用いて所定のタッチ操作をすることにより、タイ
ムライン上に配置されるイベントを出力素材確認領域３２３にプレビュー表示させて、イ
ベント３７２と他のイベントとのつなぎ目の映像の確認をする。つなぎ目の映像が不自然
であったり、不完全である場合には、編集者は、つなぎ目の映像の微調整であるトリム編
集を行う。トリム編集について、図１３を用いて説明する。
【０１４０】
　図１３は、トリム編集について説明する図である。
【０１４１】
　図１３は、トリム編集のうち、Ａサイド編集、Ｂサイド編集、及びＡＢサイド編集につ
いて説明する図である。図１３に示されるように、イベント４２１とイベント４２２が、
カット点Ｃ１でつながっている。
【０１４２】
　このとき、イベント４２１とイベント４２２とのつなぎ目のうち、OG（Out Going）で
示されるイベント４２１の区間の終端の位置のみが変更されるトリム編集をＡサイド編集
という。これに対して、イベント４２１とイベント４２２とのつなぎ目のうち、IC（In C
oming）で示されるイベント４２２の区間の始端の位置のみが変更されるトリム編集をＢ
サイド編集という。また、この両方が変更されるトリム編集をＡＢサイド編集という。
【０１４３】
　以上のようにして、編集者は、操作入力装置１１を用いて所定のタッチ操作をすること
によりカット編集を行い、コンテンツを作成する。
【０１４４】
　以上説明した編集処理が可能な各種命令が、上述したように、図７の操作一覧に示され
ている。そこで、以下、上述の編集処理を適宜例示として用いつつ、各種命令の詳細につ
いて説明をする、
【０１４５】
　図７の１行１列、１行２列、１行３列、１行４列、１行５列、１行６列、及び１行７列
（以下、１行１～７列と略記する）のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１５１の操作
により発行される命令は、「Stop」である。「Stop」は、編集画面３１１において、フォ
ーカス領域でプレビュー表示されている映像の再生を停止させる命令である。
【０１４６】
　具体的には、入力素材確認領域３２２にフォーカスが設定されている場合に、「Stop」
が発行されると、プレビュー表示されている入力素材の再生が停止される。一方、出力素
材確認領域３２３またはタイムライン領域３２４にフォーカスが設定されている場合に、
「Stop」が発行されると、プレビュー表示されている編集中または編集後のイベントの再
生が停止される。
【０１４７】
　図７の２行１列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１５３の操作により発行される
命令は、「Shuttle」である。「Shuttle」は、編集画面３１１において、フォーカス領域
でプレビュー表示されている映像をシャトル再生、すなわち変速再生させる命令である。
このとき、操作領域９６におけるジョグ操作のジョグ量が多いほど、編集画面３１１にお
いて、フォーカス領域で再生中の映像の再生速度が速くなるように変速再生される。
【０１４８】
　図７の３行１列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１５４の操作により発行される
命令は、「Stop->Play」である。「Stop->Play」は、編集画面３１１において、フォーカ
ス領域でプレビュー表示されている映像の再生を停止または再生させる命令である。
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【０１４９】
　図７の３行２～３列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１５５の操作により発行さ
れる命令は、「Mark Event」である。「Mark Event」は、編集画面３１１において、フォ
ーカス領域で処理対象のイベントの始点と終点に、それぞれイン点とアウト点（またはマ
ークイン点とマークアウト点）を同時に設定させる命令である。具体的には、入力素材確
認領域３２２にフォーカスが設定されている場合に、「Mark Event」が発行されると、処
理対象の入力素材の始点と終点に、それぞれイン点３６1とアウト点３６２が設定される
。
【０１５０】
　一方、出力素材確認領域３２３にフォーカスが設定されている場合に、「Mark Event」
が発行されると、編集中または編集後のイベントの始点と終点に、それぞれマークイン点
４０１－１とマークアウト点が設定される。また、タイムライン領域３２４にフォーカス
が設定されている場合に、「Mark Event」が発行されると、編集中または編集後のイベン
トの始点と終点に、それぞれマークイン点４０１－２とマークアウト点４０１－３が設定
される。
【０１５１】
　図７の３行４～６列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１５６の操作により発行さ
れる命令は、「Clear Mark In/Out」である。「Clear Mark In/Out」は、３行２～３列の
操作により設定されたイン点とアウト点（またはマークイン点とマークアウト点）を同時
に解除させる命令である。
【０１５２】
　図７の３行７列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１５７の操作により発行される
命令は、「Focus」である。「Focus」は、編集画面３１１において、フォーカス領域で現
在表示されている素材またはタイムラインを拡大表示させる命令である。すなわち、当該
命令は、水平方向スクラブ領域９７の表示区間１１２に対するピンチアウト操作に対応付
けられた命令と同様の命令である。
【０１５３】
　図７の４行２～３列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１６０，１６１の操作によ
り発行される命令は、「Play Forward/Reverse (1x, 2x, 4x, 8x, 16x, 32x; -1x, -2x, 
-4x, -8x, -16x, -32x.)」である。「Play Forward/Reverse (1x, 2x, 4x, 8x, 16x, 32x
; -1x, -2x, -4x, -8x, -16x, -32x.)」は、編集画面３１１において、フォーカス領域で
プレビュー表示されている映像の一定速度の巻き戻し再生または一定速度の早送り再生の
それぞれの速度を切り替える命令である。
【０１５４】
　具体的には、２本指のうちの左の指のフリック操作が行われる毎に、「Play（1x）」、
「Play（2x）」、「Play（4x）」、「Play（8x）」・・・・が順次発行されるので、プレ
ビュー表示されている映像の巻き戻し再生の速度が１倍、２倍、４倍、８倍・・・と順次
高速になっていく。すなわち、２本指のうちの左の指のフリック操作の回数の増加に応じ
て、プレビュー表示されている映像の巻き戻し再生が高速になっていく。一方、２本指の
うちの右の指のフリック操作が行われる毎に、「Play（-1x）」、「Play（-2x）」、「Pl
ay（-4x）」、「Play（-8x）」・・・・が順次発行されるので、プレビュー表示されてい
る映像の早送り再生の速度を１倍、２倍、４倍、８倍・・・と順次高速になっていく。す
なわち、２本指のうちの右の指のフリック操作の回数の増加に応じて、プレビュー表示さ
れている映像の早送り再生が高速になっていく。
【０１５５】
　図７の４行４～６列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１６２，１６３により発行
される命令は、「SV (To left)　MV (To right)」である。「SV (To left)　MV (To righ
t)」は、編集画面３１１において、フォーカスが設定される領域を、入力素材確認領域３
２２と出力素材確認領域３２３のうちのどちらか一方に切り替える命令である。具体的に
は、３本指で左方向にフリック操作された場合には、「SV (To left)」が発行されるので
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、入力素材確認領域３２２にフォーカスが設定される。一方、３本指で右方向にフリック
操作された場合には、「MV (To right)」が発行されるので、出力素材確認領域３２３に
フォーカスが設定される。
【０１５６】
　図７の４行７列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１６４、１６５の操作により発
行される命令は、「Undo (To left)　Redo (To right)」である。「Undo (To left)　Red
o (To right)」は、編集内容の取り消し（すなわち、Undo）、または編集作業を再実行（
すなわち、Redo）させる命令である。具体的には、４本指で左方向にフリック操作された
場合には、「Undo (To left)」が発行されるので、前回の編集内容が取り消される（すな
わち、Undo）。一方、４本指で右方向にフリック操作された場合には、「Redo (To right
)」が発行されるので、前回の編集作業が再実行される（すなわち、Redo）。
【０１５７】
　図７の５行２～３列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１６６，１６８の操作によ
り発行される命令は、「Splice-in: (To Down)　Extract : (To Up)」である。「Splice-
in: (To Down)　Extract : (To Up)」は、入力素材確認領域３２２のプレイラインエリア
３４１で、編集者に設定された入力素材の所定の区間を、タイムライン領域３２４の所定
の位置に挿入または抜去する命令である。
【０１５８】
　具体的には、２本指で下方向にフリック操作された場合には、「Splice-in: (To Down)
」が発行されるので、入力素材の所定の区間がタイムライン領域３２４の所定の位置に挿
入される。一方、２本指が上方向にフリック操作された場合には、「Extract : (To Up)
」が発行されるので、タイムライン領域３２４の所定の位置に挿入された入力素材の所定
の区間が抜去される。
【０１５９】
　なお、入力素材の所定の区間は、例えば、使いどころ区間３７１、イン点３６１から入
力素材の最終フレームまでの区間、入力素材の先頭フレームからアウト点３６２までの区
間等、編集者が任意に選択することができる。また、入力素材の所定の区間が、タイムラ
イン領域３２４の所定の位置に挿入される場合、当該タイムライン領域３２４の所定の位
置以降に配置されたイベントは、挿入された入力素材の所定の区間分だけ後ろにずれる。
また、入力素材の所定の区間が、タイムライン領域３２４の所定の位置から抜去される場
合、当該タイムライン領域３２４の所定の位置以降に配置されたイベントは、抜去された
入力素材の所定の区間分だけ前にずれる。
【０１６０】
　図７の５行４～６列のタッチ操作、すなわち、図６のタッチ操作の模式図１６７，１６
９の操作により発行される命令は、「Overwrite: (To Down)　Lift: (To Up)」である。
「Overwrite: (To Down)　Lift: (To Up)」は、入力素材確認領域３２２のプレイライン
エリア３４１で、編集者に設定された入力素材の所定の区間を、タイムライン領域３２４
の所定の位置に重畳またはその解除をする命令である。
【０１６１】
　具体的には、３本指で下方向にフリック操作された場合には、「Overwrite: (To Down)
」が発行されるので、入力素材の所定の区間がタイムライン領域３２４の所定の位置に重
畳される。ここで、重畳とは、素材が合成されるという意ではなく、素材が上書きされる
のと等価である。ただし、上書きの場合、上書きされる前の状態に戻すことはできないた
め、元の状態に戻すことが可能なように、重畳という用語を用いている。すなわち、重畳
の解除とは、重畳される前の素材に戻ることをいう。一方、２本指で上方向にフリック操
作された場合には、「Lift: (To Up)」が発行されるので、タイムライン領域３２４の所
定の位置に上書きされた入力素材の所定の区間について、重畳が解除されて、元の素材に
戻る。
【０１６２】
　なお、入力素材の所定の区間は、上述したように、編集者が任意に選択することができ
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る。また、入力素材の所定の区間が、タイムライン領域３２４の所定の位置に上書きされ
る場合、当該タイムライン領域３２４の所定の位置以降に配置されたイベントの位置は変
化しない。同様に、入力素材の所定の区間が、タイムライン領域３２４の所定の位置から
重畳が解除される場合も、当該タイムライン領域３２４の所定の位置以降に配置されたイ
ベントの位置は変化しない。
【０１６３】
　図７の５行７列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１７０，１７１の操作により発
行される命令は、「Paste:(to Down)　Cut(to Up)」である。「Paste:(to Down)　Cut(to
 Up)」は、編集画面３１１のタイムライン領域３２４に配置されたイベントの所定の区間
のペースト処理（すなわち貼り付け処理）またはカット処理（切り取り処理）をする命令
である。具体的には、４本指で下方向にフリック操作された場合には、「Paste:(to Down
)」が発行されるので、タイムライン領域３２４に配置されたイベントの所定の区間が貼
り付け処理される。一方、４本指で上方向にフリック操作された場合には、「Cut(to Up)
」が発行されるので、タイムライン領域３２４に配置されたイベントの所定の区間が切り
取り処理される。
【０１６４】
　図７の６行２列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１７２の操作により発行される
命令は、「1 frame backward (Tap left)」である。「1 frame backward (Tap left)」は
、編集画面３１１において、フォーカス領域でプレビュー表示されている映像を１フレー
ム巻き戻す命令である。具体的には、２本指のうちの左の指でタップ操作された場合には
、「1 frame backward (Tap left)」が発行されるので、プレビュー表示されている映像
が１フレーム巻き戻される。
【０１６５】
　図７の６行３列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１７３の操作により発行される
命令は、「1 frame forward (Tap right)」である。「1 frame forward (Tap right)」は
、編集画面３１１において、フォーカス領域でプレビュー表示されている映像を１フレー
ム早送りする命令である。具体的には、２本指のうちの右の指でタップ操作された場合に
は、「1 frame forward (Tap right)」が発行されるので、プレビュー表示されている映
像が１フレーム早送りされる。
【０１６６】
　図７の６行４列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１７４の操作により発行される
命令は、「PREV EVENT (Tap 1 left)」である。「PREV EVENT (Tap 1 left)」は、編集画
面３１１において、フォーカス領域でプレビュー表示されている映像を、１つ前のイベン
トの先頭からの映像に切り換える命令である。具体的には、３本指のうちの左の指でタッ
プ操作された場合には、「PREV EVENT (Tap 1 left)」が発行されるので、プレビュー表
示されている映像が１つ前のイベントの先頭からの映像に切り換えられる。
【０１６７】
　図７の６行６列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１７５の操作により発行される
命令は、「NEXT EVENT (Tap 1 right)」である。「NEXT EVENT (Tap 1 right)」は、編集
画面３１１において、フォーカス領域でプレビュー表示されている映像を１つ後のイベン
トの先頭からの映像に切り換える命令である。
【０１６８】
　具体的には、３本指のうちの右の指でタップ操作された場合には、プレビュー表示され
ている映像が１つ後ろのイベントの先頭からの映像に切り換えられる。
【０１６９】
　図７の７行４列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１７７の操作により発行される
命令は、「10 frames backward (Tap 2 left)」である。「10 frames backward (Tap 2 l
eft)」は、編集画面３１１において、フォーカス領域でプレビュー表示されている映像を
、１０フレーム分巻き戻す命令である。具体的には、３本指のうちの左の指と中央の指で
タップ操作された場合には、「10 frames backward (Tap 2 left)」が発行され、プレビ
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ュー表示されている映像が１０フレーム分巻き戻される。
【０１７０】
　図７の７行６列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１７８の操作により発行される
命令は、「10 frames forward (Tap 2 right)」である。「10 frames forward (Tap 2 ri
ght)」は、編集画面３１１において、フォーカス領域でプレビュー表示されている映像を
１０フレーム分早送りする命令である。具体的には、３本指のうちの中央の指と右の指で
タップ操作された場合には、「10 frames forward (Tap 2 right)」が発行され、プレビ
ュー表示されている映像が１０フレーム分早送りされる。
【０１７１】
　図７の８～９行２列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１７９，１８０の操作によ
り発行される命令は、「Mark In (To Down)　Clear In (To Up)」である。「Mark In (To
 Down)　Clear In (To Up)」は、編集画面３１１において、フォーカス領域のプレイライ
ンエリアにイン点（またはマークイン点）を設定または解除する命令である。具体的には
、２本指のうちの左の指で下方向にフリック操作された場合には、「Mark In (To Down)
」が発行されるので、イン点が設定される。一方、２本指のうちの左の指で上方向にフリ
ック操作された場合には、「Clear In (To Up)」が発行されるので、設定されたイン点が
解除される。
【０１７２】
　なお、入力素材確認領域３２２にフォーカスが設定されている場合には、プレイライン
エリア３４４のイン点３６１が設定または解除される。一方、出力素材確認領域３２３に
フォーカスが設定されている場合には、プレイラインエリア３８１－１のマークイン点４
０１－１が設定または解除される。また、タイムライン領域３２４にフォーカスが設定さ
れている場合には、プレイラインエリア３８１－２のマークイン点４０１－２が設定また
は解除される。
【０１７３】
　図７の８～９行３列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１８１，１８２の操作によ
り発行される命令は、「Mark Out (To Down)　Clear Out (To Up)」である。「Mark Out 
(To Down)　Clear Out (To Up)」は、編集画面３１１において、フォーカス領域のプレイ
ラインエリアにアウト点（またはマークアウト点）を設定または解除する命令である。具
体的には、２本指のうちの右の指で下方向にフリック操作された場合には、「Mark Out (
To Down)」が発行されるので、アウト点が設定される。一方、２本指のうちの右の指で上
方向にフリック操作された場合には、「Clear Out (To Up)」が発行されるので、設定さ
れたアウト点が解除される。
【０１７４】
　なお、入力素材確認領域３２２にフォーカスが設定されている場合には、プレイライン
エリア３４４のアウト点３６２が設定または解除される。一方、出力素材確認領域３２３
にフォーカスが設定されている場合には、プレイラインエリア３８１－１のマークアウト
点が設定または解除される。また、タイムライン領域３２４にフォーカスが設定されてい
る場合には、プレイラインエリア３８１－２のマークアウト点４０１－３が設定または解
除される。
【０１７５】
　図７の８行４列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１８３の操作により発行される
命令は、「イベント先頭からカレントまでのExtract (Flick Up 2 left)」である。「イ
ベント先頭からカレントまでのExtract (Flick Up 2 left)」は、編集画面３１１のタイ
ムライン領域３２４に配置された所定のイベントの先頭フレームから現在のプレイライン
３９１－２の位置までの区間を抜去する命令である。
【０１７６】
　具体的には、３本指のうちの左の指と中央の指で上方向にフリック操作された場合には
、「イベント先頭からカレントまでのExtract (Flick Up 2 left)」が発行されるので、
所定のイベントの先頭フレームから現在のプレイライン３９１－２の位置までの区間が抜
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去される。なお、当該区間が抜去される場合、当該区間以降に配置されたイベントは、当
該区間分だけ前にずれる。
【０１７７】
　図７の８行６列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１８４の操作により発行される
命令は、「カレントからイベント末尾までのExtract  (Flick Up 2 right)」である。「
カレントからイベント末尾までのExtract  (Flick Up 2 right)」は、編集画面３１１の
タイムライン領域３２４に配置された所定のイベントの現在のプレイライン３９１－２の
位置から当該イベントの末尾のフレームまでの区間を抜去する命令である。
【０１７８】
　具体的には、３本指のうちの中央の指と右の指で上方向にフリック操作された場合には
、「カレントからイベント末尾までのExtract  (Flick Up 2 right)」が発行されるので
、所定のイベントの現在のプレイライン３９１－２の位置から当該イベントの末尾のフレ
ームまでの区間が抜去される。なお、当該区間が抜去される場合、当該区間以降に配置さ
れたイベントは、当該区間分だけ前にずれる。
【０１７９】
　図７の９行５列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１８７の操作により発行される
命令は、「Add Edit (Flick Down center)」である。「Add Edit (Flick Down center)」
は、編集画面３１１のタイムライン領域３２４に配置された所定のイベントに、カット点
を設定する命令である。具体的には、３本指のうちの中央の指で下方向にフリック操作さ
れた場合には、「Add Edit (Flick Down center)」が発行されるので、所定のイベントに
カット点が設定される。
【０１８０】
　図７の１０行４列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１８５の操作により発行され
る命令は、「イベント先頭からカレントまでのLift (Flick Up 1 left)」である。「イベ
ント先頭からカレントまでのLift (Flick Up 1 left)」は、編集画面３１１のタイムライ
ン領域３２４に配置された所定のイベントの先頭フレームから現在のプレイライン３９１
－２の位置までの区間の重畳を解除する命令である。
【０１８１】
　具体的には、３本指のうちの左の指で上方向にフリック操作された場合には、「イベン
ト先頭からカレントまでのLift (Flick Up 1 left)」が発行されて、所定のイベントの先
頭フレームから現在のプレイライン３９１－２の位置までの区間の重畳が解除される。な
お、当該区間の重畳が解除される場合、当該区間以降に配置されたイベントの位置は変化
しない。
【０１８２】
　図７の１０行６列のタッチ操作、すなわち、図６のタッチ操作の模式図１８６の操作に
より発行される命令は、「カレントからイベント末尾までのLift  (Flick Up 1 right)」
である。「カレントからイベント末尾までのLift  (Flick Up 1 right)」は、編集画面３
１１のタイムライン領域３２４に配置された所定のイベントの現在のプレイライン３９１
－２の位置から当該イベントの末尾のフレームまでの区間の重畳を解除する命令である。
具体的には、３本指のうちの右の指で上方向にフリック操作された場合には、「カレント
からイベント末尾までのLift  (Flick Up 1 right)」が発行されるので、所定のイベント
の現在のプレイライン３９１－２の位置から当該イベントの末尾のフレームまでの区間の
重畳が解除される。なお、当該区間の重畳が解除される場合、当該区間以降に配置された
イベントの位置は変化しない。
【０１８３】
　図７の１１～１２行２～３列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１８８，１８９の
操作により発行される命令は、「Go to In Go to Out」である。「Go to In Go to Out」
は、編集画面３１１において、フォーカス領域の映像の再生位置が、プレイラインエリア
のイン点若しくはアウト点（またはマークイン点若しくはマークアウト点）に移動する命
令である。具体的には、２本指のうちの１本の指で左方向にフリック操作された場合には
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、「Go to In」が発行されるので、映像の再生位置がイン点（またはマークイン点）に移
動される。一方、２本指のうちの１本の指で右方向にフリック操作された場合には、「Go
 to Out」が発行されるので、映像の再生位置がアウト点（またはマークアウト点）に移
動される。
【０１８４】
　なお、入力素材確認領域３２２にフォーカスが設定されている場合には、映像の再生位
置は、プレイラインエリア３４４のイン点３６１またはアウト点３６２に移動される。一
方、出力素材確認領域３２３にフォーカスが設定されている場合には、映像の再生位置は
、プレイラインエリア３８１－１のマークイン点４０１－１またはマークアウト点に移動
される。また、タイムライン領域３２４にフォーカスが設定されている場合には、映像の
再生位置は、プレイラインエリア３８１－２のマークイン点４０１－２またはマークアウ
ト点４０１－３に移動される。
【０１８５】
　図７の１２行４～６列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１９０，１９１の操作に
より発行される命令は、「Home (To left)　End (To right)」である。「Home (To left)
　End (To right)」は、編集画面３１１において、フォーカス領域の映像の再生位置が、
プレイラインエリアの先頭または末尾に移動する命令である。具体的には、３本指のうち
の左の指で左方向にフリック操作された場合には、「Home (To left)」が発行されるので
、フォーカス領域の映像の再生位置が、プレイラインエリアの先頭に移動される。一方、
３本指のうちの左の指で右方向にフリック操作された場合には、「End (To right)」が発
行されるので、フォーカス領域の映像の再生位置が、プレイラインエリアの先頭に移動す
る。
【０１８６】
　なお、入力素材確認領域３２２にフォーカスが設定されている場合には、映像の再生位
置が、プレイラインエリア３４４の先頭に移動される。一方、出力素材確認領域３２３に
フォーカスが設定されている場合には、映像の再生位置が、プレイラインエリア３８１－
１の先頭に移動される。また、タイムライン領域３２４にフォーカスが設定されている場
合には、映像の再生位置が、プレイラインエリア３８１－２の先頭に移動される。
【０１８７】
　図７の１２行７列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１９２，１９３の操作により
発行される命令は、「Fwd 1.5 (to left)　Rev 1.5 (to right)」である。「Fwd 1.5 (to
 left)　Rev 1.5 (to right)」は、編集画面３１１において、フォーカス領域でプレビュ
ー表示されている映像を１．５倍速で巻き戻し再生または早送り再生する命令である。具
体的には、４本指のうちの左の指で左方向にフリック操作された場合には、「Fwd 1.5 (t
o left)」が発行されるので、プレビュー表示されている映像が１．５倍速で巻き戻され
る。一方、４本指のうちの右の指で右方向にフリック操作された場合には、「Rev 1.5 (t
o right)」が発行されるので、プレビュー表示されている映像が１．５倍速で早送りされ
る。
【０１８８】
　図７の１３行２～３列のタッチ操作、すなわち、図６の模式図１９４乃至１９７の操作
により発行される命令は、「Zoom In/Out(horizontal)　Zoom track height(vertical)」
である。「Zoom In/Out(horizontal)　Zoom track height(vertical)」は、フォーカス領
域の素材またはタイムラインが拡大表示される。
【０１８９】
　具体的には、２本の指で水平方向にピンチイン操作またはピンチアウト操作された場合
には、「Zoom In/Out(horizontal)」が発行されるので、フォーカス領域の素材またはタ
イムラインが水平方向に拡大または縮小して表示される。一方、２本の指で垂直方向にピ
ンチイン操作またはピンチアウト操作された場合には、「Zoom track height(vertical)
」が発行されるので、フォーカス領域の素材またはタイムラインが縦方向に拡大または縮
小されて表示される。すなわち、１３行２～３列の命令は、図４の操作画面７１の水平方
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向スクラブ領域９７、または垂直方向表示調整領域９８に対する操作に対応付けられた命
令と同様の命令である。
【０１９０】
　ここで、図７の編集一覧には表示されていない命令に対応付けられた、図６の模式図１
５８，１５９について説明する。
【０１９１】
　図６に示されるように、模式図１５８に対応付けられた命令の名称は「Jog Forward」
である。ここで、模式図１５８にとしては、１本指による右方向へのフリック操作を示し
ているが、「Jog Forward」は、模式図１５８に示す操作と共に又はそれに替えて、１本
指による右方向へのジョグ操作によっても発行されるものとする。ジョグ操作により「Jo
g Forward」が発行された場合、フォーカス領域で再生されている素材の再生位置が、ジ
ョグ量に比例して進められる。
【０１９２】
　また、模式図１５９に対応付けられた命令の名称は「Jog Reverse」である。ここで、
模式図１５９にとしては、１本指による左方向へのフリック操作を示しているが、「Jog 
Reverse」は、模式図１５９に示す操作と共に又はそれに替えて、１本指による左方向へ
のジョグ操作によっても発行されるものとする。ジョグ操作により「Jog Reverse」が発
行された場合、フォーカス領域で再生されている素材の再生位置が、ジョグ量に比例して
戻される。
【０１９３】
　次に、図６のタッチ操作説明画面１４１と図７の操作一覧には表示されていないトリム
編集のための操作について説明する。編集者は、トリム編集を行う場合、操作画面７１の
リスト表示領域９３に表示されているリストのうち「Trim Mode」を選択して、編集モー
ドをトリム編集モードに切り換えたうえで、２本指を用いた所定のタッチ操作を行う。
【０１９４】
　図１３を参照して説明したように、イベント４２１とイベント４２２とのつなぎ目のう
ち、OGで示されるイベント４２１の区間の終端の位置のみが変更されるＡサイド編集の命
令に対応付けられた操作は、１本の指のホールド操作と他の指のジョグ操作である。具体
的には、イベント４２１側の指、すなわち２本指のうちの左の指の左右方向のジョグ操作
に対応して、イベント４２１の区間の終端の位置が左右方向に移動する。このとき、イベ
ント４２２側の指、すなわち２本指のうちの右の指はホールド操作する。
【０１９５】
　これに対して、イベント４２１とイベント４２２とのつなぎ目のうち、ICで示されるイ
ベント４２２の区間の始端の位置のみが変更されるＢサイド編集の命令に対応付けられた
操作は、Ａサイド編集の場合とは逆の操作となる。具体的には、イベント４２２側の指、
すなわち２本指のうちの右の指の左右方向のジョグ操作に対応して、イベント４２２の区
間の始端の位置が左右方向に移動する。このとき、イベント４２１側の指、すなわち２本
指のうちの左の指はホールド操作する。
【０１９６】
　また、イベント４２１の区間の終端とイベント４２２の区間の始端の両方が変更される
ＡＢサイド編集の命令に対応付けられた操作は、１本の指のジョグ操作である。具体的に
は、１本の指の左右のジョグ操作に対応して、イベント４２１の区間の終端とイベント４
２２の区間の始端の両方が左右方向に移動する。
【０１９７】
[操作画面の表示例]
　次に、操作領域９６に対してタッチ操作が行われている場合の、操作画面７１の表示例
について図１４乃至図１６を参照して説明する。
【０１９８】
　図１４は、操作一覧の１行１列の命令に対応付けられた操作がされた場合の、操作画面
７１の表示例を示す図である。
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【０１９９】
　図１４に示されるように、操作一覧の１行１列の命令を発行するための操作、すなわち
１本の指でタップ操作された場合、タップ操作が検出された操作領域９６内の領域４５１
が、所定の色で発光する。さらにこのとき、領域４５１の上方には、当該操作により発行
された命令の名称、すなわち操作一覧の１行１列の「Stop」が表示される。一方、編集画
面３１１においては、当該操作により、フォーカス領域でプレビュー表示されている映像
の再生が停止される。編集者は、操作画面７１に表示される命令の名称を視認することで
、自身が行ったタッチ操作による編集処理の命令の内容を確認することができる。
【０２００】
　図１５は、操作一覧の２行１列の命令に対応付けられた操作がされた場合の、操作画面
７１の表示例を示す図である。
【０２０１】
　図１５に示されるように、操作一覧の２行１列の命令（図７）を発行するための操作、
すなわち１本の指で２回目のダブルタップ操作後にジョグ操作された場合、当該操作が検
出された操作領域９６内の領域は次のように発光する。すなわち、１回目のタップ操作が
検出された領域４６１が発光し、その後右方向にジョグ操作が行われた軌跡に位置する領
域が発光し、さらに操作の終端の領域４６２が発光する。すなわち、領域４６１及び領域
４６２、並びに領域４６１と領域４６２とを結ぶ線分の領域が発光する。さらにこのとき
、領域４６１の上方には、当該操作により発行された命令の名称、すなわち操作一覧の２
行１列の「Shuttle」が表示される。また、領域４６２の上方には、再生倍速の「1.5×」
が表示される。
【０２０２】
　一方、編集画面３１１においては、フォーカス領域でプレビュー表示されている映像が
変速再生される。このとき、フォーカス領域でプレビュー表示されている映像の再生速度
は、領域４６１から領域４６２までのジョグ量に応じて変化し、図１５の例では、1.5倍
速で再生される。
【０２０３】
　図１６は、トリム編集のうちＡサイド編集のための命令に対応付けられた操作がされた
場合の、操作画面７１の表示例を示す図である。図１６に示される操作画面７１は、リス
ト表示領域９３に表示されたリストのうち、「Trim Mode」が選択され、トリム編集モー
ドに切り換えられている状態である。
【０２０４】
　図１６に示されるように、２本の指のタッチ操作が検出された位置のうち、左の領域４
７１と右の領域４７２がそれぞれ発光する。そして、所定の２つのイベントのつなぎ目の
うち、左側に配置されたイベントの区間の終端の位置を変更するための、左の指の左右方
向のジョグ操作に対応して、左の領域４７１が移動する。これに対して、右側に配置され
たイベントの区間は位置が変更されないことから、右の指のホールド操作に対応して、右
の領域４７２は移動しない。
【０２０５】
[操作入力処理]
　次に、上述した操作入力装置１１による操作入力処理について説明する。
【０２０６】
　図１７は、操作入力処理の流れを説明するフローチャートである。
【０２０７】
　ステップＳ１において、接触検出部５１は、タッチパネルに対する指の接触の位置の座
標を検出する。
【０２０８】
　ステップＳ２において、指本数判定部５２は、接触検出部５１による検出結果に基づい
て、タッチパネルに接触した指の本数を判定する。すなわち、指本数判定部５２は、タッ
チパネルに接触した指の本数が、図７の操作一覧の所定の列に対応付けられた指の本数の
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うち、何れの本数であるかを判定する。
【０２０９】
　ステップＳ３において、タッチ操作種類判定部５３は、接触検出部５１による検出結果
に基づいて、タッチパネルへのタッチ操作の種類を判定する。すなわち、タッチ操作種類
判定部５３は、タッチパネルへのタッチ操作が、図７の操作一覧の所定の行に対応付けら
れたタッチ操作のうち、何れの種類であるかを判定する。
【０２１０】
　ステップＳ４において、操作一覧取得部５４は、記憶部２８に記憶されているタッチ操
作の操作一覧を取得する。
【０２１１】
　ステップＳ５において、命令特定部５５は、指本数判定部５２とタッチ操作種類判定部
５３による判定結果（ステップＳ２，Ｓ３の処理結果）に基づいて、指の本数と、タッチ
操作の種類との組み合わせを認識する。そして、命令特定部５５は、操作一覧取得部５４
により取得された操作一覧の中から、編集処理の命令を特定する。すなわち、命令特定部
５５は、タッチパネルへのタッチ操作が、図７の操作一覧において、基本的にｉ行ｊ列で
１つ割り当てられている編集処理の命令のうち、何れの命令であるかを特定する。
【０２１２】
　ステップＳ６において、命令発行部５６は、命令特定部５５により特定された編集処理
の命令を、編集装置１２に対して発行する。
【０２１３】
　これにより、操作入力処理は終了する。
【０２１４】
　このように、操作入力装置１１を用いた編集操作は、タッチパネルに対する直感的なタ
ッチ操作である。編集者は、このような操作入力装置１１を用いることにより、直感的な
操作で編集作業を実行することができる。また、編集者は編集作業中に操作入力装置１１
の操作画面７１の目視確認を必要最低限度に抑制することができる。その結果、編集者は
、編集作業を効率よく行うことができる。
【０２１５】
[本技術のプログラムへの適用]
　上述した一連の処理は、ハードウェアにより実行することもできるし、ソフトウェアに
より実行することもできる。一連の処理をソフトウェアにより実行する場合には、そのソ
フトウェアを構成するプログラムが、コンピュータにインストールされる。ここで、コン
ピュータには、専用のハードウェアに組み込まれているコンピュータや、各種のプログラ
ムをインストールすることで、各種の機能を実行することが可能な、例えば汎用のパーソ
ナルコンピュータなどが含まれる。
【０２１６】
　例えば、コンピュータの一例である図２の操作入力装置１１において、CPU２１が、例
えば、記憶部２８に記憶されているプログラムを、入出力インタフェース２５及びバス２
４を介して、RAM２３にロードして実行することにより、上述した一連の処理が行われる
。
【０２１７】
　コンピュータが実行するプログラムは、例えば、パッケージメディア等としてのリムー
バブルメディア２１に記録して提供することができる。また、プログラムは、ローカルエ
リアネットワーク、インターネット、デジタル衛星放送といった、有線または無線の伝送
媒体を介して提供することができる。
【０２１８】
　コンピュータでは、プログラムは、リムーバブルメディア２１をドライブ３０に装着す
ることにより、入出力インタフェース２５を介して、記憶部２８にインストールすること
ができる。また、プログラムは、有線または無線の伝送媒体を介して、通信部２９で受信
し、記憶部２８にインストールすることができる。その他、プログラムは、ROM２２や記
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憶部２８に、あらかじめインストールしておくことができる。
【０２１９】
　なお、コンピュータが実行するプログラムは、本明細書で説明する順序に沿って時系列
に処理が行われるプログラムであっても良いし、並列に、あるいは呼び出しが行われたと
き等の必要なタイミングで処理が行われるプログラムであっても良い。
【０２２０】
　本技術の実施の形態は、上述した実施の形態に限定されるものではなく、本技術の要旨
を逸脱しない範囲において種々の変更が可能である。
【０２２１】
　例えば、本技術は、１つの機能をネットワークを介して複数の装置で分担、共同して処
理するクラウドコンピューティングの構成をとることができる。
【０２２２】
　また、上述のフローチャートで説明した各ステップは、１つの装置で実行する他、複数
の装置で分担して実行することができる。
【０２２３】
　さらに、１つのステップに複数の処理が含まれる場合には、その１つのステップに含ま
れる複数の処理は、１つの装置で実行する他、複数の装置で分担して実行することができ
る。
【０２２４】
　なお、本技術は、以下のような構成もとることができる。
（１）
　タッチパネルに対するタッチ操作の位置の座標を検出する接触検出部と、
　コンテンツの要素となる素材に対しての編集処理に関する命令のテーブルであって、前
記タッチ操作の移動距離に応じて、他の情報処理装置で再生される前記素材の再生位置を
変化させる命令を少なくとも含むテーブルを記憶する記憶部と、
　前記接触検出部による検出結果に基づいて、前記記憶部に記憶された前記テーブルの中
から、前記他の情報処理装置に対して発行する命令を特定する命令特定部と
　を備える情報処理装置。
（２）
　前記接触検出部による検出結果に基づいて、前記タッチ操作に用いた指の本数を判定す
る指本数判定部と、
　前記接触検出部による検出結果に基づいて、前記タッチ操作の種類を判定するタッチ操
作種類判定部と
　をさらに備え、
　前記テーブルは、指の本数とタッチ操作の種類との所定の組み合わせに対応付けられた
命令を含み、
　前記命令特定部は、前記指本数判定部及び前記タッチ操作種類判定部の各々の判定結果
に基づいて、前記指の本数と、前記タッチ操作の種類との前記組み合わせを認識し、前記
記憶部に記憶された前記テーブルの中から、認識した前記組み合わせに対応する命令を特
定する
　前記（１）に記載の情報処理装置。
（３）
　前記命令特定部により特定された前記命令を、前記他の情報処理装置に発行する命令発
行部をさらに備える
　前記（１）または（２）に記載の情報処理装置。
（４）
　前記タッチ操作の感度を調整する感度調整部をさらに備える
　前記（１）乃至（３）のいずれかに記載の情報処理装置。
（５）
　所定の画像を表示する表示部と、
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　前記命令特定部により特定された命令に基づいて、前記タッチ操作を支援するための操
作画面を前記表示部に表示させる制御を実行する表示制御部とをさらに備える
　前記（１）乃至（４）のいずれかに記載の情報処理装置。
（６）
　前記タッチ操作は、指を所定方向に払うフリック操作と、前記タッチパネルに指を静止
させるホールド操作を含み、
　前記テーブルは、左の１本指による下方向の前記フリック操作、及び、右の１本指によ
る前記ホールド操作の組み合わせに対応付けられた命令として、前記操作画面に含まれる
領域のうち、フォーカスが設定された領域のプレイラインエリアにイン点を設定する命令
を含む
　前記（１）乃至（５）のいずれかに記載の情報処理装置。
（７）
　前記タッチ操作は、指を所定方向に払うフリック操作と、前記タッチパネルに指を静止
させるホールド操作を含み、
　前記テーブルは、右の１本指による下方向の前記フリック操作、及び、左の１本指によ
る前記ホールド操作の組み合わせに対応付けられた命令として、前記操作画面に含まれる
領域のうち、フォーカスが設定された領域のプレイラインエリアにアウト点を設定する命
令を含む
　前記（１）乃至（６）のいずれかに記載の情報処理装置。
【０２２５】
　本技術は、コンテンツを編集する情報処理装置に適用することができる。
【符号の説明】
【０２２６】
　１　編集システム，　１１　操作入力装置，　１２　編集装置，　１３　表示装置，　
２１　CPU，　２６　入力部，　２７　表示部，　２８　記憶部，　５１　接触検出部，
　５２　指本数判定部，　５３　タッチ操作種類判定部，　５４　操作一覧取得部，　５
５　命令特定部，　５６　命令発行部，　５７　操作画面生成部，　５８　表示制御部，
　５９　感度調整部，　７１　操作画面，　９６　操作領域，　３１１　編集画面
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