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ユーザーマニュアル・ガイド

PLAYDECKの公式ドキュメントへようこそ。この包括的なユーザーガイドは、オンプレミス環
境でも、クラウドベースのリモート制作環境でも、プレイアウトシステムを問題なく設定、自
動化、運用できるよう作成されています。.

 地域に最適化された生産ワークフロー： 世界中の高圧環境下でも問題なく動作するよう、
PLAYDECKソフトウェアのユーザーインターフェース全体が、9つの国際言語をネイティブでサ
ポートしています。.

PLAYDECKマニュアルをPDF形式で印刷・ダウンロード（オフライン利用
用）

クイックスタート：システムアーキテクチャ
PLAYDECKは、シンプルな単一チャンネルの構成から、複雑な放送インフラまで幅広く対応し
ています。以下の具体的な設定に関する章に進む前に、お使いのエディションの主な機能につい
て理解しておいてください：

マルチチャンネル Playout： 最大8つの完全に独立した出力チャンネルを同時に管理・ルー
ティングできます。高速なドラッグ＆ドロップ式のプレイリストインターフェースにより、
動画、グラフィック、オーディオトラック、ライブ入力、IPストリームなどを瞬時に整理でき
ます。.

リアルタイムトランスコーディング： 一般的なビデオコーデックやコンテナ形式であれば、
ほぼすべてをプレイリストに取り込むことができます。PLAYDECKの内部エンジンが、すべ
てのアセットを自動的にスケーリング、変換、トランスコードし、グローバルなハードウェ
ア出力フォーマットに合わせてリアルタイムで調整します。.

柔軟な信号ルーティング： プロ仕様のハードウェアI/Oカード（Blackmagic Design、AJA、
Deltacastなど）、ネイティブの低遅延NDI®ストリーム、セキュアなSRTフィード、または
Windowsの拡張デスクトップを介して、高画質のフィードを出力します。.

https://playdeck.tv/ja/pdf-manual/


高度な制御・自動化： 素早い物理キーボードショートカット、自動化されたタリーインター
フェース、標準化されたネットワークTCP/IPコマンド、あるいは当社の専用モジュールを活
用して、制作フローを完全に掌握しましょう。 Bitfocus Companion およびElgato Stream
Deckシステム。. AMP ビデオサーバー： Ross Carbonite および互換性のあるスイッチャー
向けのネイティブ・ジェネリック DDR 統合機能 — スイッチャーパネルからクリップを閲覧
し、再生を制御できます。.

スタジオ・エディション：リアルタイム・インジェストとオー
ディオ処理能力
もしあなたが PLAYDECK Studio Edition, 放送品質のワークフローを幅広く活用できます：

4チャンネル同時録画とインジェスト中の集中編集： 最大4つの専用録画ストリームを同時に
キャプチャできます。指定された1つのマスターチャンネルをアクティブ用途に利用できま
す。 取り込み中の編集 クリップ生成機能により、高速なキーボードショートカットを使っ
て、バックグラウンドでの録画を中断することなく、トリミングやカットを行い、ハイライ
トクリップを即座にプレイリストに追加することができます。.

ネイティブASIOおよびDante対応： ASIOデバイスおよびDante Virtual Soundcard（DVS）
とのネイティブかつ高性能な統合により、最大32の独立したオーディオチャンネルを管理
し、複雑なマルチチャンネルオーディオをスムーズにルーティングできます。.

このドキュメントの閲覧方法
以下の 左サイドバーのナビゲーションメニュー 特定の技術的な章にアクセスするには。メニュ
ーが自動的に展開され、「ハードウェア」、「プレイリスト」、「ルーティング」、「オートメーショ
ン」に関するステップバイステップのガイドをご案内します。.



ハードウェア

お使いの PLAYDECK PC Build およびハードウェア要件

PLAYDECKシステムに適したハードウェアを選定または構築する際は、本ガイドラインをご参
照ください。PLAYDECKは、Windows搭載マシンであればほぼすべてのコーデックを再生可能
ですが、プロフェッショナルな映像再生においては、フレーム落ちを完全に防ぐために堅牢なハ
ードウェアが必要です。.

Mac用デスク： PLAYDECKは以下で動作します Windows. 以下の Windows VM Mac上で
（例：. パラレルズ) または専用の Windows マシン。以下のアーキタイプを使用して、その
Windows システムの GPU および出力ハードウェアを選択してください。.

この記事の内容：
→ システム構成のアーキタイプ
→ レガシーシステムと「CPUのみ」のセーフティネット
→ 技術的パフォーマンス指標（専門家向け）
→ ハードウェア出力カード
→ 飛行前のトラブルシューティング・チェックリスト

システム構成のアーキタイプ

今後のプロジェクトの要件に合致する、以下の制作タイプをお選びください。.

1. 「設置したら後は放っておける」固定設置

対象用途：据え置き型設置、企業のショールーム、医療施設、学校、デジタルサイ
ネージ。.

標準のH.264再生を1～2チャンネル、シームレスに管理するためのコンパクトな専用機器が必要
な場合は、ハードウェアデコード性能を犠牲にしない小型フォームファクタの製品を探してみて
ください。.



当社の推奨： 次のような高性能クラスのミニPC ASUS NUC 14 のパフォーマンス または
ASUS ROG NUC. 標準的なオフィス向けNUCモデルは避けてください。選択するミニPCの
構成に、必ずディスクリートグラフィックスが搭載されていることを確認してください。
NVIDIA RTX GPU （RTX 4060 や 4070 などのノートPC用チップなど）を使用することで、
H.264 タイムラインの処理においてカクつきのないパフォーマンスを保証します。.

2. モバイル・ビデオ・ディレクター

対象：イベント技術プロバイダー、出張型AVクルー、フェスティバル、および遠隔
ライブ配信。.

一時的なライブセットアップを展開する場合、地域のLEDウォールに映像を送信する場合、ある
いは移動式指揮所から放送を行う場合、熱効率に優れた移動式リグは必須です。.

当社の推奨： 連続的な最大熱負荷に耐えられるよう設計された、高性能な最新世代のワーク
ステーションやゲーミングノートPC（例えば、 XMG ULTRA または Lenovo Legion Pro シ
リーズ）。放送環境では、ノートパソコンを以下の機器と組み合わせることで、接続性を拡張
できます。 Blackmagic UltraStudio 高帯域幅のThunderboltインターフェースを介したキャ
プチャおよび再生デバイス。.

3. 放送・スタジオのプロフェッショナル

対象：テレビ局、マルチスクリーン・マトリックス構成、および24時間365日稼働の
マスターコントロール環境。.

インフラストラクチャが、UHD/4Kマスター出力の同時処理、NDI®などのネットワークプロト
コルの多用、あるいは多層にわたるグラフィック・ローワーサードの処理を行う場合、ハード
ウェアの処理能力が不可欠となります。.

当社の推奨： マルチコア・プロセッサとデスクトップPCを組み合わせた、特注のラックマ
ウント型またはタワー型のワークステーション NVIDIA RTX 4070 / 4080 GPU 以上で、ハー
ドウェアロックされた内蔵SDI I/Oカード（例えば、 Blackmagic DeckLink （シリーズ）。.



レガシーシステムと「CPUのみ」のセーフティネット

チームで、既存のオフィス用パソコンや、基本的な内蔵グラフィックスを搭載した古いノートパ
ソコン（例えば Intel UHD Graphics)、必ずしも解決不可能なケースというわけではありませ
ん。処理パイプラインを正しく設定すれば、PLAYDECKは古いアーキテクチャにも対応可能で
す。.

古いOfficeハードウェアで、動作のカクつき、タイムラインの遅延、または安定性の問題が発生
した場合は、アプリケーションの設定内で以下の代替設定を適用してください：

PLAYDECKの設定を開いてください。.

次の場所を探してください 用途 設定項目。.

を GPUパイプライン パラメータを <CPU only> .

を GPUの仕組み パラメータを <CPU only> .

レガシーハードウェアに関する重要な導入上の注意事項：
フォールバックモードが有効になっている場合、システムの CPU がワークロードのすべてを処
理することになります。フレームドロップが発生せずに正常に実行されるようにするには、プロ
ジェクトの範囲を限定する必要があります。具体的には、再生を 1 チャンネルに制限し、タイム
ラインのターゲット解像度を標準の 1080p フル HD に引き下げ、再生クリップが高度に最適化
された軽量な再生フォーマットに適合していることを確認してください。.

技術的パフォーマンス指標（専門家向け）

技術部門で既存の在庫を評価したり、特注部品の調達を検討したりする場合は、これらの性能
基準を参考にしてください。.

1. GPUデコードの階層構造

代替となるグラフィックスオプションは存在しますが、ライブ放送のワークロードに関しては、
アーキテクチャ的に同一ではありません：



NVIDIA RTX アーキテクチャ（業界標準）： 強くお勧めします。NVIDIAの専用NVDEC/NVENC
ブロックは、標準的な放送用クリップフォーマット、特にH.264およびHEVCビデオストリーム
に対して、最適なハードウェアデコードスループットを実現します。.

Intel ARC システム： セカンダリ用途に適しています。最新のAV1ストリームを効率的に処理
し、DVB 4:2:2エンコーディングも十分にこなしますが、マルチチャンネル制作時の負荷下で
は、NVIDIAのワークステーション用チップが持つ全体的な並列デコード能力には及ばない。.

Intel UHD オンボードグラフィックス： あくまで、前述のCPUのみによる調整を用いた、軽量
なシングルチャネルのレガシーフォールバック用途に限定して使用することを意図しています。.

AMD Radeon プラットフォーム： PLAYDECK内では、AMDによるハードウェアアクセラレー
ションを利用した動画デコードは公式にはサポートされていません。.

2. PassMarkベンチマークの目標値

現在お使いのハードウェアの性能レベルがわからない場合は、PassMark Softwareの公式ベンチ
マークデータベースでシステム構成を直接確認することができます。.

Playout スケー
ル

ターゲット CPUのPassMark
スコア

ターゲット GPUのPassMarkスコア

シングルチャン
ネル

25,000+ 9,000以上（例：NVIDIA RTX専用）

デュアルチャネ
ル

35,000+
12,000以上（例：Stationクラスのワークステ
ーション）

4～8チャンネル 50,000+ 15,000以上（ハイエンドデスクトップRTX）

3. 高度なCPUをいつプロビジョニングすべきか

ワークフローで以下のいずれかの処理が必要となる場合、システムの中央処理装置（CPU）に
過大な負荷がかかります。

https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html


GPUのデコードパイプラインを完全にバイパスする高ビットレートのマスターフォーマット
（例：, Apple ProRes, HAP, 、または Avid DNxHD).

以下を用いた複数宛先ネットワークルーティング NDI®の出力, というのも、これらの行列エ
ンコーダはホストプロセッサのみに依存しているからです。.

ライブレンダリングされたHTMLグラフィックス、データ駆動型のローワーサード、あるいは
リアルタイムのアルファチャンネル動画オーバーレイを多用する。.

ハードウェア出力カード

オペレーティングシステムのデスクトップ層による干渉を回避し、色精度を最大限に高め、ハー
ドウェアに厳密にロックされたフレームレート制御信号を維持するには、メインの映像信号を
専用のPCIeまたはThunderboltビデオインターフェースにオフロードしてください。.

PLAYDECKは、以下を含む主要な放送用ハードウェア製品群とのネイティブ互換性を維持して
います：

Blackmagic Design（DeckLink / UltraStudio）

AJA Video Systems

デルタキャスト＆ブルーフィッシュ444

Magewell、Osprey、およびStream Labs

ASIO および Dante 仮想サウンドカードのオーディオエンドポイント

飛行前のトラブルシューティング・チェックリスト

再生中のカクつき、音声の同期ずれ、または設定中に予期せぬ遅延が発生した場合は、サポー
トに連絡する前に、この簡単な自己診断チェックリストを確認してください。.

以下を確認してください <CPU only>  切り替え： Intelの統合グラフィックスを搭載したオフ
ィスのノートPCで実行する場合は、次の両方が満たされていることを確認してください。
GPUパイプライン そして GPUの仕組み は次のように設定されています <CPU only>  設定メ
ニューで。.



Windowsの電源プランを確認する： ノートパソコンは、バッテリー駆動時にパフォーマン
スが制限されることがよくあります。デバイスを電源コンセントに接続し、Windowsの電源
プランを 高性能 または 最高のパフォーマンス.

再生クロックの監視： 再生中は、PLAYDECKに組み込まれているパフォーマンスモニターを
確認してください。フレームカウンターの数値が下がったり、赤くなったりした場合は、ハ
ードウェアでパフォーマンスのボトルネックが発生しています。.

出力のリフレッシュレートを合わせる： Windowsのディスプレイ設定のリフレッシュレート
（例：50Hzまたは60Hz）が、PLAYDECKのプロジェクト設定における出力フレームレート
と完全に一致するようにしてください。.

クリップのコーデックを確認する： 特定の動画で問題が発生した場合は、そのプロパティを
確認してください。高ビットレートの4Kファイルや非圧縮形式のファイルは、基本的なシス
テムプロセッサの処理能力をオーバーロードさせてしまいます。最も安全な基本テストを行
うには、H.264形式のMP4ファイルを使用してください。.

I/O ドライバを更新する： Blackmagic DeckLink または UltraStudio ハードウェアを使用する
場合は、最新バージョンの デスクトップ動画 Blackmagic Designのサポートページからイン
ストールしました。.



対応している入出力デバイス

最新のドライバーを常に提供しているため、基本的に以下のメーカーのすべてのグラフィックカ
ードに対応しています。ただし、市場には膨大な数のグラフィックカードが存在するため、当社
では最も一般的なモデルのみをテストしています。.

ブラックマジックデザイン

重要： バージョン 14.5 以降が必要です Blackmagic デスクトップビデオ環境のセットアップ.

DeckLink 4K Extreme 12G

DeckLink 8K Pro

DeckLink Duo 2

Intensity Pro 4K

DeckLink Mini モニター／Mini レコーダー

DeckLink Quad 1 / 2 / HDMI レコーダー

DeckLink SDI 4K

DeckLink Studio 2 / 4K

Ultra Studio HD Mini / 4K Mini / 4K Extreme 3 / Monitor 3G

DeckLink IP/SDI HD

AJA

Corvid 24 R1

コルヴィド44

コルヴィッド88

KONA LHi

KONA IP

https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback


デルタキャスト

DELTA-3G-e 22

DELTA-3G-elp-d 8c

DELTA-3G-elp-key 11

DELTA-ip-ST2110

ブルーフィッシュ444

エポック 4K ニュートロン

エポック 4K スーパーノヴァ S+

エポック・ニュートロン

エポック・スーパーノヴァ CG

KRONOS K8

DekTec

DTA-2144B

Magewell

Pro Capture Quad HDMI

Pro Capture Quad SDI

オスプレイ

オスプレイ 915

オスプレイ 925

オスプレイ 927



オスプレイ 935

オスプレイ 945

オスプレイ 914

オスプレイ 924

オスプレイ 944

オスプレイ 1214

オスプレイ 1215

オスプレイ 1225

オスプレイ 1227

オスプレイ 1245

オスプレイ 1285

オスプレイ M15

オスプレイ M14

オスプレイ M24

オスプレイ M25

Stream Labs

アルファHD

MH4LM

MS4

MSP2

元

SC550N1



内部および外部 Keying

PLAYDECKは、出力カードが対応している場合に限り、内部（入力信号へのグラフィックの重
ね合わせ）および外部（ビデオフィルおよびキー信号の生成）の両方のKeyingに対応していま
す。また、キー信号やフィル信号を個別に出力することも可能です。.

また、NDI を使用すれば、アルファチャンネルに対応したキー信号やフィル信号を送信すること
も可能です。.

内部 Keying
Internal Keying モードでは、PLAYDECK は同じカード上の入力信号の上にビデオ映像を重ね合
わせます：

例えば、Decklink Duo 2を例に挙げましょう。このカードには4つのSDIポートがあります。
Blackmagic独自のセットアップアプリ「Desktop Video Setup」を使用して、内部のKeying用に
どの2つのポートを使用するかをカードに指定する必要があります：



Decklinkは今後、次のように動作します：



今すぐPLAYDECKを起動すると、「INTERNAL」オプションがデバイス出力として選択可能にな
ります：

Keying用のデバイスをアクティブにすると、PLAYDECKは自動的に背景を「透明」に、カラー
スペースを「ARGB32」（アルファチャンネルに対応するため）に変更します：

画像は、PLAYDECKのオーバーレイのサンプルを示しています：「オーバーレイの作成」＞
「HTML」＞「Screen-Title.html」。.

外部 Keying
External Keying モードでは、PLAYDECK がフィル信号とキー信号の両方を生成し、キーイング
は外部キーヤーによって行われます：



例えば、Decklink Duo 2を例に挙げてみましょう。このカードには4つのSDIポートがあります。
Blackmagic独自のセットアップアプリ「Desktop Video Setup」を使用して、外部Keying用にど
の2つのポートを使用するかをカードに指定する必要があります：



Decklinkは今後、次のように動作します：

今すぐPLAYDECKを起動すると、「EXTERNAL」オプションがデバイス出力として選択可能にな
ります：

Keying用のデバイスをアクティブにすると、PLAYDECKは自動的に背景を「透明」に、カラー
スペースを「ARGB32」（アルファチャンネルに対応するため）に変更します：



画像は、PLAYDECKのオーバーレイのサンプルを示しています：「オーバーレイの作成」＞
「HTML」＞「Screen-Title.html」。.



PiP（ピクチャー・イン・ピクチャー）と内蔵Keying

この記事では、Internal Keying を利用して、映像の上に別の映像を重ねる（ピクチャー・イン・
ピクチャー）方法について解説します。.

1. 内部 Keying の設定

PLAYDECKを設定して、BG FEEDとPIP FEEDを用意し、それらをMAIN FEEDに合成する必要
があります。このため、Internal Keyingを使用します。詳しくは Internal Keyingに関する詳細に
ついては、こちらの記事をご覧ください。.

内部Keyingに対応しているデバイスであれば、どれでも使用できます。この例では、Blackmagic
DeckLink Duo2を使用します。「デスクトップビデオ設定」を開き、最初の2つのSDI出力を結合
します。その他の出力は単独のままにしておきます：

次に、PLAYDECKのチャンネル1で「Internal Keying」を有効にします：

https://playdeck.tv/ja/howto/keying/
https://playdeck.tv/ja/howto/keying/


2. BG FEEDの設定

次に、BG FEEDをSDI 1に送信する必要があります。そのためには、チャンネル2を使用し、
SDIループ経由でSDI 3からSDI 1へ送信します。 なお、SDI 1と2を結合したため、SDI 3は現在
「Decklink Duo 2 (2)」として指定されていますのでご注意ください：

次に、チャンネル2で動画コンテンツを再生します：



SDI 2にSDIモニターが接続されている場合、すでにそこでBG FEEDが再生されているのが確認
できるはずです。.

これで、チャンネル1でBG FEEDにキーイングされたアルファチャンネル付きのコンテンツ（ア
ルファビデオ（ProRes、HAP-A）やシンプルなオーバーレイなど）を再生できるようになりま
した。しかし、PIP FEEDBACKのサイズ調整や位置合わせを行う必要があるため、別のチャン
ネルで設定する必要があります。.

3. PIP FEEDの設定

チャンネル3をPIPフィードバックとして使用しているため、ここで通常の動画コンテンツを再生
することができます。NDIを介してチャンネル3からチャンネル1へ信号を送信し、出力スケーラ
ーを有効にして、PIPが右上隅に表示されるようにしたいと考えています：



ここではチャンネル3にビデオクリップを挿入しますが、ライブ映像やStreams、その他どのよ
うなものでも構いません：

このNDIのフィードバックを入力1にループさせます：



次に、入力1をチャンネル1のプレイリストに追加します：



チャンネル3のプレイリストをチャンネル1にダウンスケールしました。これは、チャンネル2の
BG FEEDにキーイングされます。.

4. 最終出力／メインフィード

メインフィードはSDI 2に出力されており、これがSDI 2のモニターに表示された結果です（写
真）：





ST 2110 デバイスの設定

高品質で遅延のないネットワーク運用を実現するには、高性能なネットワーク機器（ルータ
ー、スイッチ）および高速イーサネットケーブル（Cat6+）の使用をお勧めします。.

この記事の内容：
→ BlackMagic 2110/IPカード
→ AJA 2110/IPカード
→ Deltacst 2110/IPカード

BlackMagic 2110/IPカード

BlackMagic Devicesは、メーカーが提供するツールを使用して設定することができます：
Blackmagic デスクトップビデオ環境のセットアップ:

https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback


AJA 2110/IPカード

PLAYDECK では、ネットワーク設定ファイルを指定することができ、そのファイルは
PLAYDECK の起動時に読み込まれます。.

設定ファイルの構造（JSON）



{

    "protocol":"2110",

    "network2110":

    { // この部分は、デバイス自体およびIP設定が指定されたコネクタ（SFP）のパラメータを設

定します

        "ptpPreferredGMID":"00-00-00-00-00-00-00-00",

 "ptpDomain":0,

 "setup4k":"false",

        "multiSDP":"false",

 "audioCombine":"false",

 "rxMatchOverride":0,

 "sfps":

 [   // 各コネクタごとの設定

            {

 "designator":"sfp1",

 "ipAddress":"192.16.45.8",

 "subnetMask":"255.255.0.0",

                "gateWay":"255.255.255.255",

 "enable":"true"

            },

 {

 "designator":"sfp2",

 "ipAddress":"192.16.45.9",

 "subnetMask":"255.255.0.0",

                "gateWay":"255.255.255.255",

 "enable":"true"

 }

 ]

    },

    "receiveVideo2110":

    [ // この部分は、ビデオフィードを受信するための設定で、コネクタ、送信元アドレス、

 // および両方のコネクタのポートを設定します。

 {

 "stream":"video1",

 ...

        },

 {

 "stream":"video2",

 ...



 }

    ],

    "receiveAudio2110":

    [ // この部分はオーディオフィードを受信するための設定で、コネクタ、送信元アドレス

      およびポートを設定します。

 {

 "stream":"audio1",

 ...

 },

 {

 "stream":"audio2",

 ...

        }

    ],

    "receiveAnc2110":

    [  // この部分は補助データを受信するためのもので、両方のコネクタについてコネクタ、送

信元アドレス

 // およびポートを設定します。

        {

 "stream":"anc1",

 ...

 },

 {

 "stream":"anc2",

 ...

 }

    ],

    "transmitVideo2110":

    [  // この部分はビデオ信号を送信するためのものです。ここでは、コネクタ、宛先アドレ

ス、

 // および両方のコネクタのポートを設定します。

 {

 "stream":"video3",

 ...

        },

 {

 "stream":"video4",

 ...

 }



    ],

    "transmitAudio2110":

    [  // この部分はオーディオ信号を送信するためのもので、両方のコネクタについて、コネク

タ、宛先アドレス

       およびポートを設定します。

 {

 "stream":"audio3",

 ...

 },

 {

 "stream":"audio4",

 ....

        }

    ],

    "transmitAnc2110":

    [  // この部分は補助データを送信するためのもので、両方のコネクタについて、コネクタ、

宛先アドレス

 // およびそのポートを設定します。

        {

 "stream":"anc3",

 ...

 },

 {

 "stream":"anc4",

 ...

 }

    ]

}

設定ファイルの例

できます このサンプルJSONファイルをダウンロードする.

PLAYDECKに設定を割り当てる

PLAYDECKの起動時に設定が読み込まれ、すべての入力および出力（割り当てられている場合）
に適用されます。.

https://downloads.playdeck.tv/assets/aja-2110.json


「INPUTS」については、このレジストリキー内のJSONファイルへのフルパスを編集してくだ
さい：
HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFLive\AJA2\aja.ip_config

「OUTPUTS」については、このレジストリキー内のJSONファイルへのフルパスを編集してく
ださい：
HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFRenderer\AJA2\aja.ip_config

デルタキャスト 2110/IP カード

PLAYDECK では、ネットワーク設定ファイルを指定することができ、そのファイルは
PLAYDECK の起動時に読み込まれます。.

設定ファイルの構造（JSON）



{

    "tx2110Setup":

    {

 "ethPort":0,

 "DHCP":"true",

 "ipAddress":"127.0.0.1",

        "subnetMask":"255.255.255.0",

 "gateWay":"127.0.0.1",

        "ipAddressMulticast":"239.1.32.32",

 "udpPort":16

    },

 "rx2110Setup":

    {

 "ethPort":0,

 "DHCP":"true",

 "ipAddress":"127.0.0.1",

        "subnetMask":"255.255.255.0",

 "gateWay":"127.0.0.1",

        "ipAddressMulticast":"239.1.32.32",

 "udpPort":16

    }

}

設定ファイルの例

できます このサンプルJSONファイルをダウンロードする.

PLAYDECKに設定を割り当てる

PLAYDECKの起動時に設定が読み込まれ、すべての入力および出力（割り当てられている場合）
に適用されます。.

「INPUTS」については、このレジストリキー内のJSONファイルへのフルパスを編集してくだ
さい：
HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFLive\MFDeviceDC\dc.ip_config

https://downloads.playdeck.tv/assets/deltacast-2110.json


「OUTPUTS」については、このレジストリキー内のJSONファイルへのフルパスを編集してく
ださい：
HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFRenderer\DC\dc.ip_config



デバイスの基準信号（GenLock）の設定

基準信号を導入すると、出力ハードウェアは基準クロックに基づいてフレームを送信するように
なります。.

1. ユースケースとしてのマルチチャネルSYNC

複数のチャンネルを同期させる場合は、デバイスに外部クロックを接続し、LINK（またはコマ
ンド）を介してすべてのチャンネルにCUEを送信した後、すべてのチャンネルのUNPAUSEを実
行してください。これにより、すべてのチャンネルが（ほぼ）同期して再生が開始され、リファ
レンスクロックによってすべてのチャンネルが同期状態を維持できるようになります。 ただ
し、これは同じデバイスから出力されるすべてのチャンネルについてのみ保証されます。.

この記事 アクションボタンを使用して、複数のチャンネルを同期して起動する方法を紹介しま
す。.

2. 基準信号（GenLock）の提供

お使いの出力カードがリファレンス入力をサポートしているかどうかは、メーカーにご確認く
ださい。この例では「Blackmagic DeckLink Duo 2」を使用します：

https://playdeck.tv/ja/howto/commands/


他のハードウェアのいずれもクロック信号を生成しない場合は、次のような別のハードウェア
を使用して、そのような信号を生成することができます。 Blackmagic シンクジェネレーター.

3. PLAYDECKでのリファレンス入力の設定

AJAデバイスなど、一部のデバイスでは特定の基準入力設定が必要です。この例では、デバイス
のAJA基準入力を「外部」に設定します：

「ヘルプを表示」をクリックすると、各デバイスメーカーごとに設定可能なその他のオプション
がすべて表示されます。.

https://www.blackmagicdesign.com/de/products/miniconverters/techspecs/W-CONM-15


プレイリストとコンテンツ

プログラムの流れとプレイリストの自動化をマスターする

PLAYDECKのプレイリスト自動化および番組フローガイドへようこそ。PLAYDECKは、ライブ
オペレーターにとって優れた手動クリッププレーヤーとして機能するだけでなく、連続放送や体
系的なイベントスケジュールに対応した、非常に高度な自動化エンジンも備えています。 この
ガイドでは、基本的な手動再生から高度な自動化への移行方法をご紹介します。これにより、秒
単位の正確な再生制御が可能になり、タイムラインの視認性を完璧に保ちながら、自動実行さ
れるスマートなプレイリストロジックを構築できるようになります。.

この記事の内容：
→ 事実に基づくタイムラインの遵守（時間帯別スケジューリング）
→ スマートな「計画」列：予測値と実績値の比較 Playout
→ プログラムの流れの構成（ブロック終了メソッドと自動シャッフル）
→ 高度な Playout 制御：マーカーキューとコマンドアクション
→ 自動広告：スケジュールされた休憩ブロックの管理
→ 視覚的な整理とオペレーターへの指示（色、メモ、間）
→ 放送コンテンツの輸出およびEPG連携（Day PlannerおよびXMLTV）
→ エンタープライズ・オートメーション：PLAYDECK API による Playout ロジックのカスタマ
イズ

事実に基づくタイムラインの遵守（時間帯別スケジューリング）



多くの放送環境、企業イベント、デジタルサイネージの導入現場では、実世界の時刻への厳格な
準拠が求められます。PLAYDECKは、個別のブロックスケジュール機能を通じてこの課題を解
決します。.

コンセプト： 個々のクリップをスケジュールする代わりに、メディアを 再生ブロック そし
て、ブロック全体に絶対的な時間制約を適用する。.

設定：
対象を選択してください 再生ブロック タイムライン上で。.

をクリックして 時計のアイコン ブロックヘッダーのツールバー上で。.

開始予定時刻を秒単位まで正確に入力してください（例：, 午前11時02分48秒 ).

ブロックをクロックから発動させる場合は、「常に自動再生」を選択してください。.

現在のクリップが終了するまで待つ： 以下 常に自動再生 このオプションにチェックを入れ
ることができます。「オフ」（デフォルト）：PLAYDECKは、指定された時刻にスケジュール
されたブロックへハードカットします。「オン」：現在のクリップが最後まで再生されるのを
待ってから、スケジュールされたブロックが次に再生され、カットは行われません。どの 常
に自動再生 ブロック（ブレイクブロックだけではありません）。ライブクリップやエンドレス
クリップは決して終わらないため、 ちょっと待って スケジュールに記載されている試合は、
その試合が行われている間は開始されません。. 停止, CUE, 、または別のクリップを開始す
ると、待機中のスケジュールはキャンセルされます；; 一時停止 それを手元に置いておく。.

自動トリガーエンジン: 一度 常に自動再生 設定されると、PLAYDECKはシステムクロックを
継続的に確認します。スケジュールされた時刻になると、そのブロックが実行されます
（「Wait」の設定に応じて、即座に、または現在のクリップの再生終了後に実行されます）。
プレビューウィンドウの横には、次に予定されているブロックまでのリアルタイムのカウン
トダウンが表示されます。.



スマートな「計画」列：予測値と実績値の比較 Playout

PLAYDECKの最も強力な機能の一つは、リアルタイムの数学的タイムラインエンジンであり、
これは 予定 プレイリスト画面の列。.

予測計算： ブロックにスケジュールを割り当てた瞬間、PLAYDECKは即座に正確な放送時間
を算出します。 すべてのクリップ そのブロック内で。このエンジンは非常に高機能で、カス



タムクリップのトリミング（インポイント／アウトポイント）、ループ設定、トランジション
の持続時間を自動的に考慮します。ブロックが始まる前に、クリップ #5 がいつオンエアされ
るかが正確に確認できます。予定時刻とブロックの再生時間には、このテイクで再生可能な
クリップのみが含まれます。 非アクティブなクリップやグレー表示のクリップ（シャッフル
で残ったものや「Limit Playout」）は除外されます。.

ダイナミック・リアリティの最新情報： ブロックが消えた瞬間 ライブ, 「予定」列は即座に
反映されます。生中継のイベントが長引き、ブロックが予定より45秒遅れて開始された場
合、この列には動的に 理論的な スケジュール。その代わりに、即座に更新され、 実際の、
実環境における実行時間 現在の放送状況に基づき、残りのすべてのクリップについて。.

プログラムの流れの構成（ブロック終了メソッドと自動シャッフル）

自動化とは、単に……ということだけではありません いつ ブロックが開始されますが、
PLAYDECKはどのように動作するのでしょうか その後 ブロックの再生が終了します。を開くこ
とで、 ブロック終了時の動作設定 （ブロックヘッダーにあるリストアイコン）をクリックする
と、異なるプログラムセグメント間の自動遷移ロジックを定義できます。.

次のブロックへ移動して、次のブロックを再生： これが標準的なリニア放送のルールです。
現在のブロックの最後のテイククリップが終了すると、PLAYDECKは自動的にリスト内の次
のブロックにスキップし、直ちに再生を開始します。次のブロックの再生を開始するまでの
遅延時間を、秒単位で独自に設定することも可能です。.



ループ・ブロックとクリップ・シャッフル： このブロックは、手動コマンドまたはスケジュ
ールされたブロックによって上書きされるまで繰り返されます。開く クリップのシャッフル
／同期 「on the Block」では、すべてのクリップをシャッフルしたり、N個のクリップのみを
シャッフルしたり、時間枠を埋めることができます（シャッフル時間). 任意 クリップを同期
する 「alone（シャッフルなし）」または「Shuffle」と組み合わせて使用すると、ブロックが
アイドル状態（Current/Nextではない状態）の間に、そのブロックを特定のフォルダに紐づ
けたままにします（クリップが追加された場合のクールダウン時間は約10秒／約30秒）。
PLAYDECKは独自の解釈を ブロックヘッダー CUE/PLAY/Fade、そのブロックが「Next」に
なったとき、または スケジュール／休憩 そのブロックに入る — ブロック内でクリップを
CUEした時点ではありません。残りのクリップはグレーのまま（↷）となります。. ループ・
ブロック＋シャッフル: ループの各サイクルで、次のラップが始まると新しいテイクが再生さ
れます（再生ヘッドは再生が始まったばかりのクリップの位置に留まり、残りのクリップは
シャッフルされます）。「ループクリップ」では、同じテイクが維持されます。詳細： Playout
ルール.

https://playdeck.tv/ja/playout-rules/
https://playdeck.tv/ja/playout-rules/


高度な Playout 制御：マーカーキューとコマンドアクション

高度なショー制御や複雑な放送ロジックに対応するため、PLAYDECKは、標準的なリニア動画
再生をはるかに超えた機能を備えた内部トリガーを提供しています。.

クリップのタイムラインマーカー： 個々のクリップのタイムライン内で、専用の マーカー
個別のCUEトリガーの正確なジャンプポイントとして機能します。これらのマーカーには、
オペレーターが手動でジャンプしたり、システムコマンドによって自動的にジャンプ先とし
て指定したりすることができます。.

Playout コマンドによるオーバーライド： コマンドは、プログラムの流れを構成するための
より高度な手法です。 実行コマンドは、個々のクリップやブロック全体に、クリップの終了
時点を基準としたタイムスタンプを含め、任意の位置に割り当てることができます。これら
のコマンドにより、PLAYDECKを完全にリモート制御することが可能になり、タイムライン
から外部イベントを自動的にトリガーしたり、チャンネルの状態を変更したり、複雑なプロ
グラミング要件に基づいて対象のクリップに直接ジャンプさせたりすることができます。.



自動広告：スケジュールされた休憩ブロックの管理

コマーシャルやコマーシャル枠を自動スケジュールに組み込む機能は、プログラムフローエン
ジンに直接組み込まれています。.



「ブレイク・ブロック」の概念： 現在放送中の番組をシームレスに中断して広告を流したい
場合は、ブロックを専用の形式として設定することができます。 ブロックを解除.

自動再開： ブロックの終了時の動作を次のように設定します。 ブロックを解除 そして、次の
ように設定します。 前のクリップ／位置に戻る. 休憩が終了すると、PLAYDECKはメインの
プレイリストに戻り、中断前の再生位置とまったく同じフレームから動画クリップの再生を
再開します。.

区間スケジューリング： これらの広告枠は、きめ細かくスケジュールを設定できます。特定
の時刻に表示されるように設定したり、一定の間隔（例：15分ごと）で表示されるように設
定したりできます。「ソフトスタート」と「ハードスタート」の選択は、他のブロックと同様
のスケジュール設定オプションです： 常に自動再生 → 現在のクリップが終了するまで待
つ (off = クロックでカット、on = クリップの終了を待つ)。詳細： 広告枠に関するドキュメ
ント.

視覚的な整理とオペレーターへの指示（色、メモ、間）

複雑な放送スケジュールを管理する際、ユーザーインターフェースの見やすさを確保し、オペ
レーターにリマインダーを提供することが、円滑な制作を行うための鍵となります。.

色分け： クリップまたはクリップのグループを右クリックし、[グループ化] を選択すること
で、プログラム項目を視覚的にグループ化できます。 色. これを使えば、メインコンテンツ

https://playdeck.tv/ja/ad-breaks/
https://playdeck.tv/ja/ad-breaks/


（例：緑）とCM（例：赤）を瞬時に区別できるため、長いプレイリストでも内容を把握しや
すくなります。.

セグメンテーションに関するテキスト注記： テキストをドラッグ＆ドロップできます 注記
通常のクリップと同じように、プレイリストに直接追加できます。これらのノートは、ブロ
ック内の番組を区切る視覚的な区切りとして機能します。これらは、 UIプレビューウィンド
ウ内の「INFO」バナー オペレーターに重要なタスクを思い出させるため（例：, “「今すぐオ
ーディオミキサーを切り替えて！」” または “「グラフィックオーバーレイを準備する」”)、しか
し、これらはマスター出力信号からはまったく認識されません。.

EPG番組解説： 同じ「Notes」には、番組の説明も記載されています（ <desc> ) エクスポー
トする際 XMLTV. スケジュールされたブロック内（最初のクリップの後、ブロックの終了前）
に「ノート」を配置してください。ノートをライブオペレーターへの指示として使用する場
合は、EPGテキストとは別にしてください。ブロック内のすべてのノートは、1つの説明文に
結合されます。.

Playoutのルール： クリップ上の「一時停止」アイコンをクリックすると、次のように表示
されます Playout ルール. クリップ後のアクション クリップの後に一時停止、停止、または
再生を続ける（遅延は任意）。. 上限 Playout クリップを平日、プライムタイム、キャンペー
ン期間、1日あたりの最大再生回数で制限します。グレー表示のクリップ（↷）は自動化によ
ってスキップされ、非アクティブなクリップ（チェックボックスがオフ）は再生されませ
ん。詳細ガイド： Playout ルール.

https://playdeck.tv/ja/playout-rules/


放送コンテンツの輸出およびEPG連携（Day PlannerおよびXMLTV）

自動生成された放送スケジュールを管理チームや外部の放送ネットワークに引き渡すために、
PLAYDECKでは、以下の場所にある業界標準のエクスポートツールを提供しています。 ファイ
ル メニュー。.



プロジェクトをデイプランナーとしてエクスポート： このツールは、スケジュールを整理さ
れた、視覚的に分かりやすいPDF形式の概要として生成します。プログラムの構造を大局的
に把握できるようにし、予定されている項目を明確に強調表示します。 CM休憩 およびプレ
イリスト GAPs. 番組編成に隙間がないことを確認する必要がある制作マネージャーに最適で
す。.

プロジェクトをXMLTV形式でエクスポート： 正式な放送ワークフローに欠かせない機能で
す。これにより、お使いのシステムから番組の開始・終了時刻が記載されたXMLファイルが
エクスポートされます。 スケジュールされたプレイリストブロック. この形式は、以下で広
く利用されています。 IPTVサーバー、セットトップボックス、および番組表／EPGアプ
リ 視聴者にライブ番組情報を表示するため。.

正常に動作するEPGの作成方法（手順別）

1. 番組の放送スケジュールを設定する
アクティブな状態にあるブロックのみ スケジュール (時刻 / 曜日 / 日付) が XMLTV の番組情
報になります。ブロック名が番組名になります   その日の国内および国際ニュースの最新情
報。

（カテゴリとアイコンは任意であり、現在はエクスポートされません。）



エンタープライズ・オートメーション：PLAYDECK API による
Playout ロジックのカスタマイズ

放送ワークフローにおいて、高度にカスタマイズされた自動化ロジック、独自のスケジュー
リングデータベース、あるいは外部のマスターコントロールスイッチャーとの連携が必要な
場合は、標準のユーザーインターフェースを完全にバイパスすることができます。.

完全リモート型アーキテクチャ： PLAYDECKは、包括的でオープンなプログラミングイ
ンターフェースを備えています。.

Playout用カスタムスクリプト： 以下の方法を使用することで、 PLAYDECK API, 独自の
スクリプトや外部ソフトウェアのロジックを作成することで、独自のルールに従ってプレ
イアウトエンジン全体を制御、更新、上書き、および駆動することができます。.

https://playdeck.tv/ja/playdeck-api/


Playout ルール

Playoutのルールで決まる いつ クリップの再生が許可され、かつ その後どうなるのか. Shuffleで
は、このテイクに含まれていないクリップに対しても、同じグレーの表示状態が適用されま
す。.

この記事の内容：
→ 入手先
→ クリップ後のアクション
→ 上限 Playout
→ 「グレー」対「非アクティブ」
→ クリップのシャッフル／同期
→ フォルダ同期
→ 期間、フォロー、スケジュール

入手先

1つ以上のクリップを選択し、[ 一時停止／終了アイコン クリップ上（以前の「クリップの一時
停止」と同じ場所）に表示されます。ダイアログのタイトルは Playout ルール.

ダイアログの上部には、 クリップ後のアクション （一時停止／停止／再開）。その下には 上限
Playout. 新しいクリップのデフォルト設定 フッターには、後で追加するクリップの両方が保存
されます。.



クリップ後のアクション

これは旧「クリップ一時停止」機能です。クリップが実際に終了したときにのみ実行されま
す。.

次のクリップを再生 — プレイリストはいつものように続きます。.

クリップの後に一時停止 — 最後のフレームを保持して待機するか、または遅延後に処理を続
行する。.

クリップの後に停止 — このクリップの終了時に再生を停止する。.

右側で、次に表示される内容を選択します： 次のクリップを再生, 次のクリップへ, 、または 何
もしない, 、必要に応じて その後 数秒間。.

上限 Playout



チェックされた各ルールは、現在、条件を満たしている必要があります。チェックされていない
ルールは無視されます。.

平日 — 選択した日のみ。.

プライムタイム — 時間帯。. 差出人： が含まれており、, ～まで ではありません（18:00–
20:00 の場合、19:59:59 までを意味します）。「開始」が「終了」よりも遅い場合（例：
22:00–06:00）、その時間帯は深夜にまたがります。.

キャンペーン — カレンダー上の日付。. ～まで が含まれます。「Until」がオフの場合、クリ
ップは「From」の日付のみに限定されます。.

1日あたりの最大再生回数 — 当日、このクリップが再生される可能性のある回数。カウンタ
ーは、深夜0時を過ぎて次のチェックが行われる際にリセットされます（別途タイマーは設定
されません）。クリップが再生された場合、1回としてカウントされます。 完了 そして再生位
置 左 です。同じクリップをループさせても、カウントは増えません。手動での再生開
始 は そのクリップが最後まで再生されたかどうか数えてください。.

いくつかの規則を合わせると、 AND: 平日 そして プライムタイム そして キャンペーン そし
て 最大再生回数（すべてがオンになっている場合）。.

選択内容をリセット / チャンネルをリセット このダイアログで、日別カウンターをゼロにリセ
ットします。. [ファイル] → [クリップの再生ステータスをリセット] 再生済みのマークやカウン
トについても同様に処理されます。.

「グレー」対「非アクティブ」

2つの異なるスキップ：

1列目のチェックボックスをオフにする — このクリップは非アクティブです。オートメーシ
ョンでは処理されず、CUE / PLAY / Fade でも再生を開始することはできません。.

グレーの名前 + ↷ — その動画は このテイクから （上限はPlayout、またはシャッフル後の残
り分）。オートプレイ、フォロー、予定時間、および「次へ」ではスキップされます。手動で
開始することは可能です。これにより、そのクリップのみが選択可能状態に戻りますが、新
しいシャッフルテイクが生成されることはありません。.

ブロックヘッダーには、このテイクで実際に再生可能なクリップの数が引き続き表示されます
（ ▸ 3つのクリップ )、ブロック内のすべてのファイルではありません。.



クリップのシャッフル／同期

開く クリップのシャッフル／同期 ブロックから（ブロックヘッダーのシャッフルアイコン）。ダ
イアログのタイトル： クリップのシャッフル／同期.



シャッフル方法

シャッフルしない — 通常の順序。次のような場合にこれを使用します。 「フォルダ同期」
のみ （およびオプションのソート）、シャッフルは一切行わない。.

すべてのクリップをシャッフルする — ブロック全体がランダムな順序で並んでいます。アク
ティブなクリップはすべてこのテイクに含まれています。.

Nのみシャッフル — このテイクにはN個のクリップを選択し、残りはグレー表示にします
（↷）。多くの案件において、PLAYDECKは「最後に再生された」クリップではなく、最も
長く待機していたクリップを優先します（公平なローテーション）。.

シャッフル時間 — まずシャッフルし、その後、テイクが所定の長さになるまでクリップを残
しておきます：
～ HH:MM:SS — 上限を超えない範囲でできるだけ多く入力してください。収まらないク
リップは灰色で表示されます。.

少なくとも HH:MM:SS — 合計が目標値以上になるまで加算を続け、その後、残りの数値
をグレー表示にする。.

並べ替え 「シャッフル」と「並べ替え」は互いに排他的です。実際の並べ替え（名前 A～Z／Z
～A、ファイルの日付 新しい順／古い順）を行うと、「シャッフル」はオフになります。「シャッ
フル」方式を選択すると、「並べ替え」は 並べ替えなし / シャッフルを使用.

PLAYDECKがテイクを配る時

外側からブロックに入ると、新しい手札が配られます：

ブロックヘッダーの「CUE」「PLAY」「フェードイン」 — お得な情報。.

ブロック内のクリップの「CUE / PLAY」 （そのテイクの最初のクリップを含む）— そのク
リップをそのまま再生します。これは ではない 並べ替え。クリップがグレー表示だった場
合、この開始時点に限り、グレー表示が解除されます。.

ブロックが 次へ (次のブロックへジャンプ、ブロックへジャンプ、フォローの停止/一時停
止、…) — その保留中のエントリに対して1回だけ処理を行います。.

スケジュール済みブロック — スケジュールが実行されたとき（または次のキャッシュがその
ブロックを準備したとき）、PLAYDECKは1回カードを配り、その後最初のテイククリップの
再生を開始します。そのブロック内で既に再生が行われている場合、スケジュールは再度カ
ードを配りません。.

ブロックを解除 — ブレイクが挿入された場合（割り込みまたはクリップ終了後）も同様で
す。ブレイクから前のクリップ／位置に戻っても、戻り先に対して新たなテイクは生成され



ません。.

ループブロック — 新しいループサイクルが始まるたびに、そのラップの開始時点で新しい順
序が割り当てられます（「Current」になったばかりのクリップはその位置に留まり、ブロッ
クの残りの部分は再シャッフルされます）。前のラップの最後のクリップがまだ再生されてい
る間も、「Next」はすでに現在の順序の最初のクリップを指しています。PLAYDECKは、プ
レイヘッドの下にあるクリップを再シャッフルすることはありません。.

ループクリップ — ループされたクリップ範囲に対して、同じテイクを維持します。.

「ブロックを離れる」（ループではないブロック終了）を行うと、テイクがクリアされ、次の
エントリーで新たに処理できるようになります。.

テイクに含まれていないクリップは灰色（↷）で表示されます。「オートメーション」、「フォロ
ー」、「計画時間」、「次のクリップを取得」では、これらのクリップはスキップされます。ただ
し、灰色表示のクリップは手動で再生を開始することができます。これにより、そのクリップの
みが灰色表示から解除されますが、新しいテイクが作成されることはありません。.

「シャッフル」や「フォルダ同期」が設定されているブロックには、ヘッダーに が表示され
ます。.

PLAYDECKは 取る そのブロックがプレイされたとき 最初から: CUE / PLAY / フェードイン ブ
ロックヘッダー, において ファーストテイクのクリップ, 、またはそのブロックが次に再生され
るタイミング（ブロック終了、コマンド、アクション、スケジュール）です。テイクに含まれて
いないクリップは灰色（↷）で表示されます。.

「Looping the Block」では、同じテイクが維持されます. 再度シャッフルされることはありま
せん。新しい手札を配るには、ブロックを最初からやり直してください。.

CUE / 任意の箇所をダブルクリック その他 ブロック内のクリップを選択すると、そのクリップ
が再生されます（グレー表示だった場合は、グレー表示が解除されます）。それ以外のクリップ
の順序は変更されません。.

フォルダ同期

以下の方法をご利用いただけます フォルダ同期のみ — 「シャッフル」をオンにしたままにす
る シャッフルしない. 同期処理では、引き続きファイルの追加・削除・再スキャンが行われま
す。オプション 並べ替え それらを並べ替えます。先頭の「シャッフル」は任意です。同様



に、 クリップのシャッフル／同期 ダイアログ：

1. 確認 クリップを同期する.

2. セット フォルダ （参照またはパス）。.

3. 任意 フィルター — カンマ区切りのパターン。拡張機能（ *.mp4 ,  mp4 ,  .mov ) および ファイ
ル名: 「なし」を含む部分文字列  *  （例：. プロモーション  （「promo」を含む任意の名前）
に一致するもの）、またはワイルドカード（プロモーション* ,  *_final.mp4 ,  *スポット* ). 両
方を混ぜ合わせます。例えば、.  *.mp4,promo*,*_de.mov . リセット デフォルトの拡張子リス
トを復元します。フィルタを空にすると、すべてのプレイリストファイル形式が対象となり
ます。.

4. 任意 並べ替え — ブロック内のファイルクリップを、フォルダに合わせて並べ替える（「シャ
ッフル」がオフの場合のみ）。.

同期の機能とは

そのフォルダ内の新しいファイルをクリップとして追加します。.

そのフォルダ内にもはや存在しないファイルクリップを削除します。.

ファイルが置き換えられた場合（パスは同じで、サイズや日付が変更された場合）、クリップ
を再スキャンします — 以下のコマンドと同じです クリップを再スキャン.

ファイル以外のクリップ（入力、メモなど）には影響しません。.

実行されると

そのブロックの背後で、一方で…… ではない 現在および ではない 次へ（これにより、ライ
ブ配信の再生内容が上書きされるのを防ぎます）。.

また、ダイアログで「OK」をクリックした際、そのブロックがアイドル状態（「Current」や
「Next」ではない状態）である場合は、.

各同期処理が完了した後、PLAYDECKはそのブロックに対する次のバックグラウンド同期が
行われるまで待機します： 約10秒 通常、, 約30秒 新しいクリップが追加された場合。ダイア
ログで（アイドル状態のときに）「OK」を手動でクリックしても、同期は即座に実行されま
す。.

ライブ配信中に身元確認が不自然に感じられる場合：設定 → バックグラウンドでのファイルチ
ェックを無効にする（置換、サイズが増加するファイル、フォルダ同期）. 通常使用時はチェッ
クを外したままにしてください。新しいクリップは、最初に追加された際に引き続きスキャン
されます。.



期間、フォロー、スケジュール

予定 「時間」、「ブロック期間」、「クリップの後に再生」、「次のクリップを取得」では、再生可
能なクリップのみが使用されます 今 （有効、グレー表示ではなく、制限あり）。.

A 予定されている ～でブロックする いいえ 発射時のクリップ取得がスキップされます。Playout
の制限は クリップ, 、スケジュールブロック上ではなく。.



Stream 入力

PLAYDECKは、2つの方法でライブネットワークストリームを受信できます：

1. 常時 Stream 入力 — 「設定」→「入力」で設定します。このストリームは（カメラやNDI入
力と同様に）バックグラウンドで接続されたままとなり、必要なときにプレイリストから切
り替えて使用します。.

2. プレイリスト「Stream」のクリップ — プレイリストに追加された1回限りのURL。そのクリ
ップがスキャンまたは再生されると、PLAYDECKが接続します。.

ライブ配信やYouTube Live、頻繁に切り替えるコンテンツには、 常時 Stream 入力. 単一のアド
ホックな SRT/RTMP/HLS URL については、プレイリストのストリームクリップで問題ありま
せん。.

この記事の内容：
→ Streamの常時入力（設定）
→ プレイリストで「Stream」入力を使用してください
→ プレイリストにストリームのURLを直接挿入する
→ YouTubeやウェブサイトの動画

Streamの常時入力（設定）

開く 設定 → 入力 そして、入力スロット（1～12）を選択します。.

以下 Stream 入力:

1. ストリームのURL（SRT、RTMP、UDP、HLS）を貼り付けてください  .m3u8 , YouTubeラ
イブ／VODのURL、…）。.

2. を有効にする URL 「Stream Input」の横にあるチェックボックス。これをオンにすると、常
時接続が開始されます。.

3. そのままにしておいてください。PLAYDECKの動作中は、入力が温まった状態を維持します
（Device / NDI / Display入力と同じ仕組みです。入力スロットごとに1つのソースタイプのみ
指定可能です）。.

注記：



ターン URL 絶え間ない流れを止めるために出かける。.

Stream入力と、デバイス／NDI／ディスプレイ／チャンネルを、同じ入力で同時に組み合わ
せることはできません。.

フィーダーがオフラインの場合、リモートストリームが復旧するまで入力に信号が表示され
ないことがあります。再接続時の動作は、通常の入力モニタリング設定に従います。.

記録／送信ストリーム： ソースをこの入力（プレイリスト Stream のクリップではない）に
設定することで、プレイリストチャンネルを割り当てることなく、常時取り込み機能を稼働
させたままにできます。.

プレイリストで「Stream」入力を使用してください

恒久的な Stream 入力が稼働し始めたら：



1. をドラッグして ライブ入力 プレイリストにコントロールを追加する（または「ライブ入力」
メニューを使用する）。.

2. 設定した入力番号（例：入力3）を選択してください。.

3. その行を、他のライブ入力と同様に再生・スケジュール設定できます。すでに接続済みのカ
メラへのショートカットとして最適です。.

これは、毎回URLを再設定することなく、「1日に数回、このライブカメラ映像に30秒間切り替
える」ための手順です。.

プレイリストにストリームのURLを直接挿入する

1回限りのストリーム（永続的な入力がない場合）については：

1. をドラッグして STREAM プレイリストにアイコンを追加する。.

2. ポップアップにストリームのURLを入力してください（SRT、RTMP、UDP、HLSなど）。.

3. PLAYDECKはストリームをスキャンします。白＝接続済み、赤＝接続不可。.

4. 右クリック → URLを変更する 誤字を修正する必要がある場合は。.

また、PLAYDECKがURLを認識した場合は、ブラウザからプレイリストへURLをドラッグ＆ド
ロップすることもできます。.



YouTubeやウェブサイトの動画

YouTube（プレイリストの動画）： YouTubeのURLをプレイリストにドラッグするか、
「STREAM」アイコンを使用してください。詳細： YouTube.

YouTubeを恒久的な情報源として： 「設定」→「入力」→「Stream入力（URL有効）」に同
じURLを設定し、上記と同様にLIVE INPUT経由で切り替えてください。常時配信可能な状態
を維持する必要があるライブ配信に適しています。.

ウェブサイト／Twitch風のページ： 一部のサイトでは、STREAMアイコンやドラッグ＆ドロ
ップで操作できます。使用するには ヘルプを表示 「対応サイト」のダイアログ内で。プレー
ンなHTMLプレイヤーページ（メディアの直接URLがないもの）では再生されません。実際
のストリームURL（例：.  .m3u8 ).

https://playdeck.tv/ja/youtube/


YouTube動画をプレイリストに追加する

この記事では、YouTube動画を読み込んで編集する方法をご紹介します。.

1. PLAYDECKにYouTubeを読み込む

ブラウザからPLAYDECKへ、YouTubeのURLを直接ドラッグ＆ドロップできます：

または、Streamのドラッグ＆ドロップアイコンを使って、URLを貼り付けたり編集したりする
こともできます：



YouTube動画は、設定不要ですぐに再生できます。画質は、プレイリストの動画形式および
YouTubeが提供する形式に基づいて、あらかじめ選択されます。.

注： 「…?v=0oIIRc0zc_U&list=RD0oIIRc0zc_U」のような、プレイリストを含む長いYouTube
リンクの使用は避けてください。リンクが機能しない場合や、再生の遅延やカクつきを引き起
こす可能性があります。 「…?v=0oIIRc0zc_U」のような短いリンクの使用をお勧めします。.

2. YouTubeドライバーを更新する

追加したYouTubeクリップがPLAYDECK上で「再生不可」または赤色で表示される場合は、統
合YouTubeドライバーを更新してください。YouTubeがプラットフォームを変更した可能性があ
り、弊社から新しいドライバーを入手する必要があると考えられます：

3. 画質、映像、音声の設定を変更する

YouTubeの動画は、常に複数の画質で提供されています。YouTubeの動画を右クリックすると、
画質を切り替えることができます：



注： YouTubeでは、動画と音声を結合したトラックが提供されており、処理がはるかに高速で
す。結合されていない動画トラックに切り替えると、キャッシュの読み込みに時間がかかり、早
送りや巻き戻しを行う際に映像と音声がずれてしまうことがあります。.



iPhoneをPLAYDECKカメラとして使用する

iPhoneをPLAYDECK用のワイヤレスカメラとして使用できます。無料の「Blackmagic Camera」
アプリをインストールし、Wi-Fi経由でSRTストリームを送信して、他のライブソースと同様に
プレイリストに追加してください。オプション：iPhoneまで移動することなく、PLAYDECKの
コンソールからフォーカス調整を行うことができます。.

これはWi-Fiであって、SDIではありません。IMAGやバックアップカメラ、あるいはケーブルを
敷設できない部屋での使用には適しています。ただし、固定されたスタジオカメラの代わりには
なりません。.

この記事の内容：
→ 必要なもの
→ Blackmagicカメラをインストールする
→ PLAYDECKは耳を傾ける (SRT)
→ iPhoneがストリームを送信します
→ プレイリストで再生する
→ リモートフォーカス（コードなし）
→ AIによるリモートフォーカス
→ コンパニオン
→ もし赤のままであれば

必要なもの

必要なもの

PLAYDECK さらに (SRTはPlusの機能です)

iPhone XR以降、iOS 17以降

ストリーミング用のBlackmagic Camera 3.2+、, 3.4+ REST Focus API 用

iPhoneとPLAYDECK PCが 同じWi-Fi (5 GHz、クライアント分離機能付きのゲストネットワ
ークではありません)

生放送中は、iPhoneを充電器に接続したままにし、自動ロック機能をオフにしておいてくださ
い。.



Blackmagicカメラをインストールする

1. iPhoneにインストールするには Blackmagicカメラ App Storeから（無料）。製品ペー
ジ： https://www.blackmagicdesign.com/products/blackmagiccamera

2. アプリを一度開き、「カメラ＋マイク」の使用を許可してください。.

3. そのWi-FiにiPhoneを接続したままにしておいてください。iPhoneのIPアドレスをメモしてお
いてください：iOSの「設定」→「Wi-Fi」→ネットワークをタップ→ IPアドレス.

iOSの標準カメラアプリではこれはできません。Blackmagic Camera（マニュアルフォーカス、
SRT、REST）が必要です。NDI HX対応のカメラアプリは別の製品です。PLAYDECKではこれ
をNDIライブ入力として取り込むことはできますが、Blackmagicのシネマ用コントロール機能は
利用できなくなります。.

PLAYDECKは耳を傾ける (SRT)

PLAYDECKは、 リスナー （先に開始した）。iPhoneが発信側（PCに接続する）です。.

1. PLAYDECK PCで、コマンドプロンプトを開き、次のコマンドを実行します。  ipconfig .
iPhoneが実際にアクセスできるLAN/Wi-FiアダプタのIPv4アドレスを使用してください（以下
の例を参照：  192.168.1.50 ).

2. PLAYDECKでは、 STREAM プレイリストにアイコンを追加（他の入力ストリームと同じダ
イアログ — 参照： https://playdeck.tv/input-streams/).

3. 入力：  srt://192.168.1.50:5000?mode=listener

4. そのクリップを再生して、PLAYDECKがポートを開くようにしてください。Windowsファイ
アウォールから確認のメッセージが表示される場合がありますので、許可してください
（UDP 5000）。.

ポート  5000  これはPLAYDECK独自のSRTのデフォルト設定です。iPhoneのURLで同じ番号が
使用されていれば、どの空きポートでも問題ありません。.

https://www.blackmagicdesign.com/products/blackmagiccamera
https://playdeck.tv/ja/input-streams/


iPhoneがストリームを送信します

Blackmagic Cameraは、小さなXMLファイルからカスタムSRTターゲットを追加します。.

PLAYDECK PC上で、これを次の名前で保存してください  playdeck-srt.xml . 入力 あなた
の URLに含まれるのはPCのIPアドレスであり、iPhoneのIPアドレスではありません：

PLAYDECK
    
 
 Primary
 srt://192.168.1.50:5000
 
    
    
 
 HD 低遅延
 
 
 6000000
          128000
 1



1. そのファイルをiPhone（または「ファイル」アプリ／iCloud）にAirDropで送信してくださ
い。.

2. 開く → 共有 → Blackmagicカメラ.

3. アプリ内：設定 → Live Stream → プラットフォーム PLAYDECK → プロフィール HD・低
遅延.

4. ライブ配信を開始する その後 PLAYDECKのクリップはすでに再生中です。.

HD（約6 Mbps）が妥当なデフォルト設定です。4Kには安定した5 GHzの接続が必要
で、  resolution="4K"  より高いビットレートで（iPhone 15 Pro+）。.

プレイリストで再生する

PLAYDECKが接続された場合、ストリーム名は 白. 赤 = 接続なし。情報アイコンをダブルクリ
ックすると、フォーマットやコーデックの詳細が表示されます。誤記：右クリック → URLの変
更。.

ライブカメラのクリップと同じように扱ってください。その映像が必要なときに再生してくださ
い。ストリームにはファイルの終わりがありませんので、停止するか、スマートフォンのWi-Fi
接続が切れるまで再生され続けます。.

iPhoneをYouTubeやTwitchに送信して、「そこからPLAYDECKへ」という流れは避けてくださ
い。それは間違った手順です。PLAYDECKは、LAN上のSRTリスナーとして機能させる必要が
あります。moteはそのためのものです。.

リモートフォーカス（コードなし）

映像とフォーカスは別々の経路です。ストリームには映像のみが伝送されます。フォーカスはカ
メラの制御です。.

何も書かずに：



Apple Watch — Blackmagicカメラ用コンパニオンアプリ：フレーミング、録画、露出、フォ
ーカス、ズーム。.

iPad / 2台目のiPhone / Mac — 同じWi-Fiネットワークに接続された同じ「Blackmagic
Camera」アプリで、そのデバイスをコントローラーとして設定します。そうすれば、フォー
カスを含むHUDの全機能を利用できます。.

誰かが「Watch」や「iPad」を手に持てる場合にこれを使ってください。次のセクションは、フ
ォーカスノブを必要とするオペレーター向けです。 PLAYDECK PC上で.

AIによるリモートフォーカス

Blackmagic Camera 3.4 以降では、スマートフォン上で Camera REST API をサポートしていま
す：HTTPS ポート 4444, 、自己署名証明書。PLAYDECKはそのAPIと通信しません。あなた
（またはChatGPT）がPCから小さなHTTP PUTリクエストを送信します。.

Blackmagicカメラの設定で「リモートコントロール」を有効にして、APIをオンにします。その
後、PLAYDECKのPCで以下を開きます：

https://IPHONE-IP:4444/control/documentation.html

証明書の警告を受け入れてください。APIドキュメントが表示されれば、その電話機に接続でき
ていることになります。主な通話機能は以下の通りです：

GET /control/api/v1/lens/focus  — 以下のJSONを返す 正規化された  (0…1)

PUT /control/api/v1/lens/focus  — 本文  {"normalised":0.35}

PUT /control/api/v1/lens/focus/doAutoFocus  — 本文  {}

Windows PowerShell での簡単なテスト（IP アドレスを置き換えてください）。JSON 形式で出
力されれば、API は正常に動作しています：

$ip = "192.168.1.20"
[Net.ServicePointManager]::ServerCertificateValidationCallback = { $true }
Invoke-RestMethod "https://${ip}:4444/control/api/v1/lens/focus"

https://iphone-ip:4444/control/documentation.html


オートフォーカスを1回行う：

Invoke-WebRequest -Method Put -Uri "https://${ip}:4444/control/api/v1/lens/focus/doAut
oFocus" -ContentType "application/json" -Body "{}" -UseBasicParsing

ChatGPT / Claude / Gemini に貼り付けるためのプロンプト

これをコピーして、iPhoneのIPアドレスを入力し、任意のAIに貼り付けてください。スライダー
付きの小さなPowerShellウィンドウが表示されるはずです。.

Windows PowerShell 5.1 のスクリプトを作成してください。追加のモジュールは使用しないでく
ださい。

先頭に以下を記述してください：$IphoneIp = "192.168.1.20"

その iPhone 上の「Blackmagic Camera」アプリは、以下の REST API を提供しています：
https://IP:4444/control/api/v1
自己署名TLS — 証明書の検証はスキップします。

PUT /lens/focus に、N が 0.0 から 1.0 の範囲の JSON {"normalised": N} を送信します。
PUT /lens/focus/doAutoFocus に、JSON {}
GET /lens/focus を実行して現在の値を読み取る

「iPhone Focus」というタイトルの小さな WinForms ウィンドウを開く：
- normalised にマッピングされた 0～100 のトラックバー
- マウスアップ時にフォーカスを送信（毎ティック送信しない）
- 「Auto Focus」ボタン
- エラー表示用のステータスラベル

GETリクエストで返されたJSONのキーがnormalisedと異なる場合でも、JSONを出力した上で {"norm
alised": N} を送信する。
Invoke-WebRequestを使用する。空の204レスポンスは無視する。.

動作確認済みスクリプト（AIの反応を待たずに実行したい場合）

名前を付けて保存  iphone-focus.ps1 , 設定  $IphoneIp , 、右クリック → 「PowerShellで実行」
を選択します。Windowsによってブロックされた場合は：  Set-ExecutionPolicy -Scope
Process Bypass  それから  .\iphone-focus.ps1 .



$IphoneIp = "192.168.1.20"
$base = "https://${IphoneIp}:4444/control/api/v1"

[Net.ServicePointManager]::SecurityProtocol = [Net.SecurityProtocolType]::Tls12
[Net.ServicePointManager]::ServerCertificateValidationCallback = { $true }

Add-Type -AssemblyName System.Windows.Forms
Add-Type -AssemblyName System.Drawing

function Send-Bmd([string]$Path, [string]$Body) {
  $uri = "$base$Path"
  try {
    Invoke-WebRequest -Method Put -Uri $uri -ContentType "application/json" -Body $Bod
y -UseBasicParsing | Out-Null
    $script:status.Text = "OK  $Path  $Body"
  } catch {
    $script:status.Text = $_.Exception.Message
  }
}

$form = New-Object Windows.Forms.Form
$form.Text = "iPhone Focus"
$form.Size = New-Object Drawing.Size(440, 210)
$form.StartPosition = "CenterScreen"

$slider = New-Object Windows.Forms.TrackBar
$slider.Minimum = 0
$slider.Maximum = 100
$slider.TickFrequency = 10
$slider.Width = 380
$slider.Location = New-Object Drawing.Point(20, 20)
$slider.Add_MouseUp({
  $n = [math]::Round($slider.Value / 100, 2)
  Send-Bmd "/lens/focus" "{`"normalised`":$n}"
})

$btn = New-Object Windows.Forms.Button
$btn.Text = "オートフォーカス"
$btn.Size = New-Object Drawing.Size(120, 36)
$btn.Location = New-Object Drawing.Point(20, 90)
$btn.Add_Click({ Send-Bmd "/lens/focus/doAutoFocus" "{}" })

$script:status = New-Object Windows.Forms.Label
$script:status.AutoSize = $false
$script:status.Size = New-Object Drawing.Size(380, 40)
$script:status.Location = New-Object Drawing.Point(20, 135)



$script:status.Text = "近距離 = 0    遠距離 = 100"

$form.Controls.AddRange(@($slider, $btn, $script:status))
try {
  $cur = Invoke-RestMethod "$base/lens/focus"
  $script:status.Text = "接続済み  $cur"
  if ($cur.normalised -ne $null) { $slider.Value = [int]([double]$cur.normalised * 10
0) }
} catch {
  $script:status.Text = "${base} に接続できません — IP アドレス、アプリ 3.4 以降、リモ
ートコントロール、同一の Wi-Fi 環境を確認してください"
}
[void]$form.ShowDialog()

スライダーをドラッグし、スマートフォンのレンズを確認してください。PUTの応答が403の場
合、フォーカスがロックされています（外部レンズ／アプリ内のAFロック）。.

コンパニオン

すでに「Bitfocus Companion for PLAYDECK」を実行している場合は、2つ目の接続として
「Blackmagic Cameras API」を追加してください（https://bitfocus.io/connections/bmd-
cameras). ホスト = iPhoneのIPアドレス、HTTPS有効、ポート 4444, セキュリティ保護されて
いないHTTPS（自己署名）を許可します。Companionは、スマートフォン独自のAPIリストを
読み取り、Focus／Auto Focusアクションを生成します。これらのボタンをPLAYDECKの再生
／一時停止ボタンの隣に配置してください。詳細はこちらをご覧くださ
い。 https://playdeck.tv/companion/.

もし赤のままであれば

注文を開始する — まずPLAYDECKのリスナークリップが再生され、次にiPhone Live Stream
が再生されます。.

ゲスト用Wi-Fi — 携帯電話からはPCを認識できません。本番用のSSIDを使用してくださ
い。.

IPアドレスが間違っています — XMLのURLは PLAYDECK PC. REST URLとは、 iPhone.

https://bitfocus.io/connections/bmd-cameras
https://bitfocus.io/connections/bmd-cameras
https://playdeck.tv/ja/companion/


ファイアウォール — PCへのUDP 5000の着信。PCから電話機へのTCP 4444の送信。.

プラスライセンス — SRTの入力には「Plus」が必要です。これがないと、クリップが接続さ
れません。.

証明書のポップアップ — ポート 4444 で受信する予定です。これを受け入れてください。
PowerShell スクリプトはこのチェックをスキップします。.

レイテンシー — 性能の良い 5 GHz AP であれば、数100ミリ秒程度は正常な範囲です。SDI
レベルのタイミング精度を期待しないでください。.

有線接続のオプション：Blackmagic Camera ProDock → HDMI → PLAYDECK Live Inputとして
使用するキャプチャカード。これはケーブル接続であり、このWi-Fi経由の接続ではありませ
ん。.



再生に最適なビデオコーデック

PLAYDECKは、ほぼすべてのコーデックに対応しています。お使いのGPUでコーデックがサポ
ートされていない場合でも、常にCPUに切り替えて再生を行います。例外はごくわずかです。例
えば、NotchLCはPLAYDECKでは再生できません。.

皆様の多くは、ショー直前にクライアントから動画ファイルを受け取るため、動画コーデック
の選択についてあまり自由度がないことは承知しております。.

しかし、動画ファイルのトランスコードに時間を割ける場合や、制作プロセスの一環としてさら
に多くの作業を行う場合は、H.264 MP4ファイル以外にも選択肢があります。.

お使いのNVIDIAがAV1に対応している場合は、AV1の使用をお勧めします。ただし、アルファチ
ャンネルが必要な場合は、HAPに切り替えてください。 それ以外の場合は、H.265/HEVCに切
り替えてください。ProResは画質が最も優れていますが、編集やポストプロダクション向けの
コーデックであるため、リアルタイム再生にはあまり適していません。.

また、PLAYDECKには、クリップを1つの手順で再生可能な状態にする機能（GPUコーデック、
およびオプションでプレイリストのサイズ、FPS、回転）も備わっています。ぜひ こちらの記事
をご覧ください.

H.265/HEVC

汎用コーデックです。お使いのNVIDIA GPUがAV1に対応しておらず、かつアルファチャンネル
が必要ない場合に使用してください。.

開発者: JCT-VC

GPUデコード： はい、ただしNVIDIAのGPUによって異なります。詳しくは以下をご覧くだ
さい。 このリスト

品質： どのビットレートでも高品質

アルファチャンネル： いいえ

特長： HDR、10ビットカラー、8K

https://playdeck.tv/ja/transcode-clips/
https://playdeck.tv/ja/transcode-clips/
https://www.itu.int/en/ITU-T/studygroups/2017-2020/16/Pages/video/jctvc.aspx
https://developer.nvidia.com/video-encode-and-decode-gpu-support-matrix-new


AV1

最も効率的なコーデックです。お使いのGPUが対応しており、アルファチャンネルが必要ない場
合は、こちらをご利用ください。ほぼロスレス品質でありながら、ProResよりもファイルサイ
ズが大幅に小さくなります。.

開発者: オープン・メディア・アライアンス （オープンソース）

GPUデコード： はい、ただしNVIDIAのGPUによって異なります。詳しくは以下をご覧くだ
さい。 このリスト

品質： H.265/HEVCよりも画質が優れており、特に低ビットレート時において顕著である

アルファチャンネル： いいえ

特長： HDR、10ビットカラー、8K

HAP

非常に汎用性の高いコーデックです。アルファチャンネルが必要な場合に使用してください。ま
た、CPUへの負荷が低いため、ProResよりも推奨されます。.

開発者: Vidvox

GPUデコード： いいえ、ですがProResよりもCPU負荷が低いです

品質： H.265/HEVCよりも画質は優れているが、AV1よりは劣る

アルファチャンネル： はい（HAP AlphaおよびHAP Q対応）

特長：

ProRes

ProRes 4444 を使用することで、最高の画質を実現します。細部や色合いを極めて忠実に再現
しますが、その代償として CPU への負荷が高くなります。CPU への負荷を許容でき、かつ可能
な限り最高の画質が必要な場合にのみ使用してください。これは編集用コーデックであり、リア
ルタイムコーデックではありません。.

開発者: アップル

https://aomedia.org/
https://developer.nvidia.com/video-encode-and-decode-gpu-support-matrix-new
https://www.vidvox.net/
https://www.apple.com/


GPUデコード： いいえ。CPU使用率が高い

品質： 他のどのものよりも画質が良く、特に高ビットレートでは

アルファチャンネル： はい（ProRes 4444 対応）

特長： HDR、10/12ビットカラー、8K



クリップを放送用仕様に仕上げる

PLAYDECKは、ほぼすべてのクリップをリアルタイムで再生できます。これは便利ですが、シス
テムに負荷をかけることもあります。具体的には、CPUのみのコーデック（ProRes、DNxHD、
HAP、MXF）、プレイリストとは異なる解像度やフレームレート、メタデータにのみ記録されて
いるiPhoneの回転情報、ピクセルの圧縮、あるいは不規則な音声などが挙げられます。 CPUが
限界に達すると、通常はまず音声の途切れとして現れます。.

Playoutに最適なビデオコーデックに関する概要については、以下をご覧ください。 こちらの記
事をご覧ください.

この記事の内容：
→ 「Transcode Clip」の使用方法
→ いざ必要になったとき
→ 「AUTO」と「オプション」のチェックボックス
→ ランニングの後
→ CPUでデコードされるファイルとは
→ どのようなGPUがおすすめですか？

「Transcode Clip」の使用方法

クリップのトランスコード プレイリスト用にすでに適切な形式（再生準備完了）になっている
新しいファイルを作成します。1つまたは複数のクリップを右クリックして → クリップのトラン
スコード.

https://playdeck.tv/ja/best-video-codecs/
https://playdeck.tv/ja/best-video-codecs/


トップリストは表示したままにしておく AUTO お急ぎの場合は、スケール、FPS、回転、正方
形のピクセル、またはベイク済みカットが必要な場合にのみ、以下のチェックボックスにチェ
ックを入れてください。詳細は次のセクションで説明します。.

一番下にある ffmpeg の行は、指定したオプションに基づいています。この行は編集可能です。
コマンドに誤りがあった場合は、操作者の責任となります。PLAYDECK には、 LGPL 版
ffmpeg（x264 なし）. ハードウェアH.264（NVENC/QSV）およびソフトウェアのOpenH264で
あれば問題ありません。.  libx264  失敗する。.

元のファイルが必要ですか？ 右クリック → クリップのトランスコード：元の状態に戻す.

いざ必要になったとき

カクつき／CPU使用率の高さ — ProRes、DNxHD、HAP、MXF：これらはPLAYDECKでは
CPUでデコードされます。GPUコーデックに変換してください（「Codec」は「AUTO」のま
まにしておきます）。.

黄色の不一致アイコン — クリップのサイズやFPS ≠ プレイリスト。「スケール」および／ま
たは「フレームレートを一致させる」にチェックを入れてください。.

iPhone / 横向き — 「回転」にチェックを入れ、「AUTO」のままにします（「AUTO」で何も
起こらない場合は、90°に設定してください）。.



小さなWebファイル／YouTubeファイル — プレイリストに合わせてサイズ調整。YouTubeの
動画は、同じダイアログ（ダウンロード＋エンコード）でトランスコードできます。.

ショーは10分後に始まります — 「AUTO」のみ、OK。チェックボックスは不要です。.

再エンコードせずにトリミングする — 「ロスレス（ストリームコピー）」を選択し、「新しい
ファイルに書き込み／読み込み」にチェックを入れます。コンテナとコーデックは同じま
ま、すべてのオーディオトラックを含め、キーフレーム単位で正確な書き込み／読み込みを
行います。.

「AUTO」と「オプション」のチェックボックス

このダイアログは意図的に分割されているため、設定を間違える心配はありません。.

トップ = AUTO. コーデック、インターレース、オーディオは常に有効になっています。各リス
トの最初の項目は「AUTO」です。 これが安全なデフォルト設定です。PLAYDECKは、可能で
あればGPUエンコーダー（NVENC、QSV、それ以外の場合はAV1）を選択し、プログレッシブ
形式のファイルはそのままプログレッシブ形式を維持し、インターレース形式のソースについ
ては同じフレームレートでデインターレース処理を行います（例：50i → 50p）。 オーディオに
ついては、新しいファイル形式が許容する場合（MP4：AAC/MP3、MOV：PCM/AAC、MKV：
ほとんどのコーデック）、元のサウンドトラックをコピーします。コピーによってファイルが破
損する場合は、代わりに48 kHzステレオ（AAC、またはProRes/DNxHDの場合はPCM）を書き
込みます。.

それでも上書きすることは可能です：特定のコーデックを選択してください（以下を含む ロス
レス（ストリームコピー）), インターレース表示を強制、ダブルフレームレートでのデインター
レースを強制（例：50i → 100p）、同一フレームレートでのデインターレースを強制、強制 元の
音声をコピーする, 、または強制 48 kHz ステレオ. 必ずしもそうする必要はありません。.

下部 = 任意. 「スケール」、「フレームレート」、「ピクセル」、「回転」、「イン／アウト」は、チェ
ックを入れるまで無効になっています。チェックが入っていない場合は、画像や時間をそのまま
維持し、自動エンコードのみが実行されます。.

プレイリストに合わせて拡大・縮小 — サイズ変更を有効にします。その横には、「フィット」
（画像全体を表示、黒いバーが表示される）、「フィル」（フレームいっぱいに切り取る）、「ス
トレッチ」（プレイリストの正確なサイズに合わせて歪ませて表示）があります。.



プレイリストのフレームレートに合わせる — 定常的な再生リストFPSを設定してください。
再生時間と音声が同期するよう、可変または「特殊な」レート（iPhone、Webなど）の場合
はこれを使用してください。.

正方形のピクセルに変換する — ファイルのアスペクト比が1:1でない場合にのみ有効です。
古い圧縮されたHD（例：1440×1080で、本来は16:9で表示されるべきもの）。PLAYDECKと
VLCでは表示が異なる場合がありますが、このチェックボックスをオンにすると通常のピク
セルで表示されます。.

クリップを回転させる — チェックを入れると回転します。ドロップダウンメニューには
「AUTO」（ファイルのメタデータに基づく、一般的なiPhoneの設定）または「90° / 180°」
が表示されます。チェックを外すと回転しません。PLAYDECKのエンジンは回転に関するメ
タデータを無視しますが、VLCは多くの場合、これを無視しません。.

新しいファイルへの書き込み／読み込みを行う — チェックを入れると、カットされた部分が
より短いファイルとして書き込まれます。チェックを外すと、プレイリスト内の「In/Out」位
置はそのまま維持されます。.

CPU/GPUコーデックにのみ問題がある場合は、すべてのチェックボックスをオフのままにして
ください。実際に使用しているクリップに該当する行のみをチェックしてください。.

ランニングの後

新しいファイルは、古いファイルの隣に次のように保存されます。  _トランスコード済み_  名前
を変更し、プレイリストに追加して、再スキャンしました。複数選択：1回で完了。「Bake」を
オンにすると、各クリップが独自のイン／アウトポイントを使用します。.

ffmpegがコマンドを受け付けない場合（メモの入力ミスなど）、PLAYDECKにエラーメッセージ
が表示されます。ESCキーを押すとキャンセルされます。.

プレイリストの取り消し： プロジェクトのバックアップを復元する クリップの「元に戻す」と
は別の、以前のプロジェクトの状態が必要な場合。.

CPUでデコードされるファイルとは



PLAYDECKではこれらを再生できますが、 GPU経由ではない Windows上では。「Transcode
Clip（コーデック：AUTO）」が役立つのは、まさにそのときです。.

ProRes
Apple / Mac向けの高品質コーデック。AppleはWindows向けのGPUデコーダーをリリースしたこ
とがないため、PLAYDECKではProResをCPUでデコードします。アルファチャンネルが必要な
場合は、WindowsではHAP-Aの方が適しています。.

HAPおよびその変異型（HAP-A）
アルファチャンネル、ProResよりもCPU負荷が低い――とはいえ、GPUではなくCPUが処理を
担う。.

DNxHD、MXF
同様：PLAYDECKではGPUデコードが行われません。.

どのようなGPUがおすすめですか？

参照 お使いのPLAYDECK PC Build / ハードウェア.

https://playdeck.tv/ja/pc-build/


インポート／エクスポート ショーパッケージ

「ショーパッケージのエクスポート」機能を使用すると、現在のショーを、プロジェクト、メ
ディア、およびそれに関連する背景設定をすべて含めた1つの.7zファイルにまとめます。一般的
な使用例：ノートPCで準備を行い、そのパッケージをUSBメモリにコピーし、ショー用のPCで
「ショーパッケージのインポート」を実行します。これにより、同じドライブ文字や共有スト
レージに依存することなく作業を進めることができます。.

エクスポート

BBuild を実行し、通常通りプロジェクトを保存してから、次の手順を実行してください：

[ファイル] → [ショーパッケージをエクスポート…]

保存先を選択してください .7z. 提案された名前は、プロジェクト名に _pack （例え
ば MyShow_pack.7z).

そのファイルがすでに存在する場合は、上書きするかどうかを確認してください。.

PLAYDECKはメディアを収集し、プロジェクトXMLのコピーを元のファイル名で保存した上
で、アーカイブを作成します。大規模なショーでは処理に少し時間がかかります。エクスポート
が成功しても、「完了」を示すポップアップは表示されません。欠落しているメディアファイル
は報告され、スキップされます。.



インポート

ショー用PC（またはショーを実行する予定の任意のマシン）上で：

[ファイル] → [ショーパッケージをインポート…]

[選択] .7z.

保存先フォルダを選択してください。.

確認のメッセージが表示されたら、今すぐプロジェクトを読み込むかどうかを確認してくだ
さい。.

PLAYDECKは、ファイルを保存先フォルダに抽出します。プロジェクトXML内のパスは、エク
スポート時のまま維持されます。プロジェクトを読み込むと、PLAYDECKはXMLの隣および最
後の 検索 使用したフォルダ。何かがまだ欠けている場合は、メディアルートを特定できます。
読み込み時に、パッケージのチャンネル背景設定が適用されます。ここでも、成功を示すポッ
プアップは表示されませんでした。.

確認ダイアログ

確認ダイアログ（エクスポートされた設定ファイルが存在する場合のみ表示されます。設定ファ
イルを含まない手動で作成された.7zファイルの場合は、この手順をスキップして抽出のみが行
われます）：

パッケージにプロジェクトのXMLが含まれている場合 → 今すぐチャンネルの背景（および関連
設定）を適用して、このプロジェクトを読み込みますか？
 はい：プロジェクトを読み込んだら、次に 上書き このPC上のチャンネルの背景（および関連
するエクスポート設定）。.

パッケージにプロジェクトXMLがない場合 → 今すぐチャンネルの背景（および関連設定）を適
用しますか？
 はい： 上書き チャンネルの背景（および関連するエクスポート設定）のみ。.



内容物

プレイリスト ファイルクリップ およびオーバーレイメディア（グラフィック、動画オーバー
レイ、テキスト／クロールソース、HTMLテンプレート）

エクスポート元と同じファイル名を持つプロジェクトXML

チャンネルの背景 — エクスポートされ、インポートおよび読み込み時に、, 書き換えられ
た 現在のチャンネルの背景設定（種類、色、ファイル、音声の保持）。ストリームおよび音
声のみのクリップのデフォルト設定は、エクスポート対象に含まれていた場合、同様に更新
されます。.

入力デバイスの概要 ファイル これらはパッケージ内にのみコピーされます。インポートして
も、入力の背景設定は変更されません。

ウェブサイトやYouTubeの投稿、およびライブ配信のソースは参照用として残されます。これら
はパッケージにはダウンロードされません。.



外部でプレイリストを作成／インポートする

この記事では、別のシステムでプレイリストを作成する方法や、他のアプリからプレイリストを
インポートする方法についてご紹介します。.

この記事の内容：
→ 「フリーチャンネル」をご利用ください
→ プレイリスト試用版を使用する
→ 配信中にプレイリストを追加する
→ 新しいプレイリストを自動的に検出して再読み込みする
→ サードパーティ製アプリとの連携

「フリーチャンネル」をご利用ください

PLAYDECKに空きチャンネルはありますか？それらを使って新しいコンテンツを作成・テスト
し、その後メインフィードチャンネルにコピーしましょう。チャンネル間でブロックをドラッグ
＆ドロップするか、ドラッグ＆ドロップを開始した後にCtrlキーを押しながらコピーすることが
できます。.

また、チャンネル番号を右クリックすることで、プレイリスト全体をコピー、上書き、または追
加することもできます：



既存のプレイリストに新しいコンテンツを貼り付ける（またはXMLをインポートする）場合、
上書きするか追加するかを選択できます：

プレイリスト試用版を使用する

PLAYDECKは他のどのマシンにもインストールでき、そこでプレイリストを編集することがで
きます。試用版の透かしを除けば、その他の制限はないため、プレイリストを作成してメインシ
ステムに送信することができます。.

配信中にプレイリストを追加する

新しいプレイリストをインポートしたいけれど、放送を中断したくないですか？問題ありませ
ん。「ファイル」メニューにある「プロジェクトに追加」オプションをご利用ください：



これにより、任意のPLAYDECKプロジェクトを読み込むことができますが、プレイリストが上
書きされるのではなく、プロジェクト内のクリップによってすべてのプレイリストが拡張されま
す。その後、古いコンテンツを安全に削除することができます。.

この手順は、プレイリストをXML形式でエクスポートし、そのXMLファイルを別のマシンにイ
ンポートすることで、個々のプレイリストにも適用できます。これを行うには、CHANNEL
NUMBER を右クリックします：

このワークフローは、新しい日を追加したり古い日を削除したりする日常的なスケジュール管
理に最適です。.

新しいプレイリストを自動的に検出して再読み込みする



また、メインシステムで現在読み込まれているプロジェクトファイルを上書きし、PLAYDECK
がこれを検知してプロジェクトを再読み込みするようにすることも可能です。その後、Playout
の動作が再開されます。この機能を有効にするには、アプリケーション設定で以下の設定を行っ
てください：

注： 「再生再開」は、現在再生中のクリップが再読み込みされたプロジェクト内に存在する場
合にのみ機能します。そうでない場合、Playoutはそのチャンネルの再生を停止します。クリッ
プは一意のIDで識別されるため、再読み込みされたプロジェクト内で別のブロックに移動してい
る可能性があります。.

このワークフローは、プロジェクトファイルが自動的に生成され、メインシステムにアップロー
ドされるような自動化システムに最適です。あるいは、コンテンツエディターがメインシステム
にアクセスできず、新しいプレイリストをNASやクラウドストレージにアップロードする場合に
も適しています。.

サードパーティ製アプリとの連携

市場には多種多様なサードパーティ製アプリが存在するため、それらのプレイリスト形式には対
応しておりません。また、多くのプレイリスト機能（ミキシング、オーバーラップ、スケジュー
ル設定など）はPLAYDECKと互換性がありません。.

サードパーティ製アプリでプレイリストを作成したい場合は、まずプレイリストをCSV形式で
エクスポートし、PLAYDECKで利用できるようにそのCSVファイルを編集してから、
PLAYDECKにインポートする必要があります。.



なぜCSVなのか？それは、1つの項目につき複数の値を扱える、最も扱いやすいリスト形式だか
らです。メモ帳からExcelまで、あらゆるテキストエディタや表計算ソフトで編集が可能です。.

それでは、CSVを見てみましょう。そのために、2つのブロックからなるサンプルプレイリスト
を作成します。ここでは、IN/OUTポイント付きのビデオクリップ、デバイス入力、YouTube動
画、UDP入力（Stream）、実行時間を指定したGFX、ノートなど、さまざまなコンテンツタイプ
を組み合わせています。 また、2番目のブロックにはスケジュールも追加しました：

ここで、「CHANNEL NUMBER 2」を右クリックし、「CSVにエクスポート」を選択します：

次に、保存したCSVファイルをメモ帳で開きます（ダウンロードまたは新しいタブで開くに
は、ここをクリックしてください):

https://downloads.playdeck.tv/assets/playlist-export.csv
https://downloads.playdeck.tv/assets/playlist-export.csv


ご覧の通り、テキスト行は「それほど」多くありません。最初の数行は単なるヘッダーなの
で、テーブルエディタで見るとさらに分かりやすくなっています：

CSVファイルの作成方法は次のとおりです。サードパーティ製のアプリでコンテンツをエクスポ
ートし、任意のエディタを開いて、それを「PLAYDECK FORMAT」で読み込みます。しかし、
「PLAYDECK FORMAT」とは一体何なのでしょうか。.

これらは必須の列です。これらは任意の位置（1～5列目）に配置できます：
種類 = ブロック、ファイル、ウェブサイト（またはYouTube）、Input#、Stream、メモ
キャプション = PLAYDECKに表示する任意のテキスト
ファイル名 = パス／ファイル名またはURL（YouTubeおよびStreams）

これらは「オプションの列」です。これらは任意の位置（1～5列目）に配置できます：
アクティブ = PLAYDECKの最初の列にあるチェックボックス
所要時間 = 画像ファイルタイプにのみ使用されます。無制限の場合は空欄または0を入力してく
ださい
カットイン / カットアウト = トリミング用のINポイントおよび/またはOUTポイント
スケジュール = ブロック型でのみ使用されます

注： CSV形式をシンプルで分かりやすく保つため、より高度なプロパティ（オーディオゲイン
など）はサポートされていません。すべてのプロパティをインポート／エクスポートするには、
CSVではなくXMLをご利用ください。.



注： PLAYDECKでは、CSVファイルの保存および読み込みにUTF-8エンコーディングを使用し
ています。.



クリップを使用してオーバーレイ Lower Third を自動化する

この記事では、オーバーレイグループを作成し、クリップにバインドしたり、スケジュール設
定したりする方法について説明します。.

この記事の内容：
→ Lower Thirdの作成（overlays.uno を使用）
→ Lower Thirdの作成（ClassXを使用）
→ (PLAYDECKで) Lower Thirdを作成する
→ クリップやブロックを使ったオーバーレイの自動化
→ スケジュールの重ね合わせ
→ リモコン
→ 外部 Keying

1. Lower Third を作成する（overlays.uno を使用）

この例では、以下のサイトから入手できる、すぐに使える Lower Third オーバーレイを使用しま
す。 overlays.uno.

このオーバーレイテンプレートを開き、「無料で使用」をクリックしてください：
https://overlays.uno/library/199-Lower-Third—Prism

次に、「出力URLをコピー」をクリックすると、対象のURLがクリップボードにコピーされま
す。.

https://overlays.uno/home
https://overlays.uno/library/199-Lower-Third---Prism


PLAYDECKで、空いているオーバーレイボタンをクリックし、「HTML」を選択して、上部のオ
ンラインテンプレートフィールドにURLを貼り付けてください：



オーバーレイはすぐに表示可能です。overlay.unoのオーバーレイウェブサイトから、ロゴやテキ
ストをリアルタイムで更新することもできます：

2. Lower Thirdを作成する（ClassXを使用）

ClassX ライブボード は、動的なオーバーレイコンテンツを自動化するプロフェッショナル向け
CG Playoutソリューションです。公式サイトからデモ版の登録が可能です。.

LiveBoardのインストールが完了したら、ユーザーインターフェースから動画やGFX、その他の
コンテンツを簡単に追加できます。その際、後で参照できるよう、コンテンツに一意の識別子
（例：「MyLowerThird」）を付けて名前を付けておきます。.

LiveBoardでは、TCP経由で接続し、特定のコンテンツを表示または非表示にするコマンドを送
信することができます。コマンドの完全な一覧は、常にWindowsのインストールパス内にあり
ます：
C:\Program Files\…\ClassX_Applications_v6\remotecontroltester\commands

とりあえず、今のところこの2つのコマンドで十分です：

LBC_PLAYCONTENT "MyLowerThird"
LBC_STOPCONTENT "MyLowerThird"

https://www.classxcg.com/products/liveboard


PLAYDECKでTCP通信を有効にして、LiveBoardと通信できるようにしましょう。LiveBoardの
デフォルトポートは301です。これを有効にすると、LiveBoardサーバーが稼働している場合、
「CONNECTED」と表示されます。 そうでない場合、PLAYDECKは5秒ごとに接続を試行する
ため、PLAYDECKの起動前または起動後にLiveBoardを起動しても問題ありません。

以下の連絡先までご連絡ください 4. クリップやブロックを使ったオーバーレイの自動化

3. Lower Thirdを作成する（PLAYDECK内）

背景のGFXとテキストで構成された独自の「ローワーサード」を作成し、それらをグループ化
しましょう。.

空のオーバーレイボタンをクリックしてエディタを開き、次にいくつか追加します 背景 GFX.
エディタを閉じ、オーバーレイボタンを右クリックして、背景を画面の下部に配置します。ま
た、動画プレビュー内を右クリックし、「チャンネル名」を無効にします：

https://downloads.playdeck.tv/assets/overlay-bg.jpg


さらに「テキストオーバーレイ」を追加し、タイトルテキストのプレースホルダーとして
{blockname} を使用します。次に、もう1つ「テキストオーバーレイ」を追加し、テキストプレ
ースホルダーとして {clipname} を使用します。その後、位置調整を行うと、次のような見た目
になります：

それでは、これらをグループ化しましょう。空のオーバーレイボタンを右クリックし、「オーバ
ーレイグループを作成」を選択します。次に、先ほど作成した3つのオーバーレイを追加し、下
から上の順に並べ替えます：



4. クリップやブロックを使ったオーバーレイの自動化

これで、動的なテキストコンテンツを備えたLower Third用のオーバーレイボタンが動作するよ
うになりました。 それでは、このオーバーレイを特定のクリップに割り当ててみましょう。対
象のクリップを選択し、オーバーレイアイコンをクリックして、そのクリップにオーバーレイを
追加します。クリップの開始から5秒後に表示を開始し、10秒間表示されるように設定します：



ブロックにオーバーレイを配置するには、以下のコマンドを使用できます：

クリップまたはブロックを右クリックし、「設定のコピー/貼り付け」を選択すると、オーバーレ
イの添付データをコピーできます。これにより、プレイリスト全体で添付データを複製するのが
非常に簡単になります。.

ClassXなどの外部オーバーレイを自動化するには、クリップやブロックに対するコマンドを使
用しますが、そのコマンドは「External via TCP」セクションに記述します：



また、内部または外部コマンドを使用して、アクションボタンからオーバーレイの表示/非表示
を切り替えることもできます。.

5. スケジュールの重ね合わせ

プレイリストの項目にオーバーレイを追加するだけでなく、オーバーレイを右クリックするこ
とで、特定の時刻に特定の期間実行されるようにスケジュール設定することもできます：

6. リモコン

コマンドについては、すでに 4. クリップやブロックを使ったオーバーレイの自動化. これらの
コマンドはどこからでも実行でき、Stream Deckやその他のリモートコントロールソフトウェア
を介してオーバーレイを起動することができます。.

コマンドの設定方法や一般的な使い方について解説した記事はこちらです：
https://playdeck.tv/howto/commands/

また、Stream DeckとCompanionの設定方法および使用方法に関する詳細情報は、こちらをご覧
ください：
https://playdeck.tv/howto/companion/

https://playdeck.tv/ja/howto/commands/
https://playdeck.tv/ja/howto/companion/


7. 外部 Keying

PLAYDECKの1つのチャンネルをオーバーレイ専用として使用し、External Keying経由でミキサ
ーに送信することができます。これは、デバイス出力およびNDI出力の両方でサポートされてい
ます：
https://playdeck.tv/howto/keying/

https://playdeck.tv/ja/howto/keying/


ショー開始前の待機ループを作成する

この記事では、オーディオプレイリストを作成し、それをループ再生する動画と組み合わせる方
法をご紹介します。これは、ショー開始前の待ち時間用のループ映像として最適です。.

まず、ループブロックを作成し、そのブロックにMP3オーディオファイルをいくつか挿入しま
す：

次に、音声のみのクリップが再生されている際に表示されるデフォルトの画像を追加します：



さあ、これでショー開始前の待機ループの完成です：

しかし、それだけではありません。静止画の代わりに動画ループを使用することも可能です。そ
の場合は、ループ設定を適用して動画をオーバーレイとして追加します。動画のサイズが画面サ
イズと同じであれば全画面表示されますが、そうでない場合はオーバーレイ設定でサイズ調整
を行うことができます：

overlays.uno を使ってカウントダウン機能を追加することもできます。手っ取り早く簡単です：





1台のモニターでスライドショーを作成する

この記事では、トランジション付きのスライドショーを作成し、同じモニターに出力する方法
について説明します。.

1. 番組の制作

プレイリスト間の右矢印をクリックして、内蔵のファイルエクスプローラーを開きます。画像フ
ォルダを検索し、すべての画像を選択して、ドラッグ＆ドロップでプレイリストに追加します：

プレイリスト内の任意のクリップを選択し、CTRL+Aを押してすべてのクリップを選択します。
次に、「DURATION」のアイコンを選択し、各画像に適した再生時間（例：15秒）を入力しま
す：



すべてのクリップが選択された状態で、「トランジション」アイコンをクリックし、任意のトラ
ンジションを追加します。ここでは、滑らかで長いフェードトランジションを使用します：

プレイリストの下部に、スライドショーの合計再生時間が表示されます：

2. スライドショーの再生

最初のクリップをダブルクリックするか（または「CUE」＋「PLAY」ボタンを押す）、プレビュ
ーエリアをダブルクリックするか（または右クリックして「FULLSCREEN」を選択する）だけ
です。これで、Playoutがモニターサイズに合わせて最大化され、最高画質で表示されます。ま
た、マウスカーソルは非表示になります。 ESCキーを押すとフルスクリーンモードを終了しま
す。.



注： 全画面表示中は、スペースキーを押すと再生を一時停止または再開できます。.

また、2台目のモニターに映像信号を出力したり、テレビに送信したりすることもできます。さ
らに、NDIを介して別のPCに送信し、PLAYDECKでその信号を開くことも可能です（無料の バ
ックアップライセンス)、またはVCL Mediaplayer、あるいはその他のサードパーティ製アプリ：

https://playdeck.tv/ja/howto/backup-license/
https://playdeck.tv/ja/howto/backup-license/




24時間365日無人運用 Playout

この記事では、オペレーターを必要とせずにPLAYDECKを実行する方法について説明します。
具体的には、トラフィックシステムやスケジューリングシステムからの日々のプロジェクトファ
イルの読み込み、ファイルが上書きされた際の再読み込み、およびアプリケーションの定期的な
再起動について解説します。.

「設定」→「自動化」は、見落としがちです。「プロジェクトの自動保存を無効にする」という
チェックボックスは、24時間365日のプレイアウトにはあまり関係がないように聞こえますが、
「フォルダから最新のプロジェクトを読み込む」と組み合わせることで、典型的な無人ワーク
フローが実現されます。.

この記事の内容：
→ 設定 → 自動化
→ 代表的な利用事例
→ 「保存」を無効にし、最新の状態を読み込む
→ PLAYDECKを再起動する

設定 → 自動化

開く 設定 → 自動化 （「設定」グループの最後の項目）。.

このページには、3つの独立した機能が用意されています：

PLAYDECKを毎回再起動する — 毎日または毎週、新たなスタートを切る

プロジェクトの自動保存を無効にする — PLAYDECK は、開いているプロジェクトをバック
グラウンドで書き込みません。そのファイルが変更された際に、オプションで再読み込みを
行います。

フォルダから最新のプロジェクトを読み込む — 特定の時刻に、最新のものを読み込
む  .xml  フォルダ内に（1日1回）



注： 「スケジュールされた再起動」、「最新バージョンの読み込み」、および「ファイル変更時の
再読み込み」 「設定」が開いている間は実行しないでください. 時間、フォルダ、およびオプシ
ョンを設定してから、 閉じる 設定. そうしないと、予定された時間が過ぎても何も起こらない
ままになってしまう可能性があります。. 今すぐテストを再開する 「設定」から直接起動するこ
とは依然として可能です。これが唯一の例外です。.

代表的な利用事例

こうした状況こそ、自動化が重要となる場面です。ラベルだけを見ても、その重要性は一目で
わかりません。.

交通・運行管理システムは毎日新しいXMLを生成します
プランナーは、次のようなファイルをドロップします。  13-08-26_Playdeck.xml ,  14-08-
26_Playdeck.xml  共有フォルダに保存します。深夜0時になると、PLAYDECKは最新のファイル
を選択し、自動で処理を継続するはずです。つまり、 最新データを読み込む, 、通常は……とと
もに プロジェクトの自動保存を無効にする.

日中に同じプロジェクトファイルが上書きされてしまう
エディタやサードパーティ製のアプリが、現在開いているファイルを上書きしてしまうことがあ
ります。PLAYDECKはそれを検知して、ファイルを再読み込みするはずです。つまり、 「保存
を無効にする」＋「開いているファイルが変更された場合 → 再読み込み／再開」. 詳細： 外部
でプレイリストを作成／インポートする.

https://playdeck.tv/ja/import-playlists/
https://playdeck.tv/ja/import-playlists/


どちらも同じマシン上で
00:00に新しい日付のファイルが作成され、その後14:00に同日のファイルが上書きされまし
た。有効にする 最新データを読み込む そして 変更時に再読み込み。これらは「どちらか一方」
という関係ではありません。.

一晩でリセット
24時間365日稼働するボックスで、プレイアウト中であっても1日1回PLAYDECKを再起動する
必要がある。つまり、 PLAYDECKを毎回再起動する.

「保存」を無効にし、最新の状態を読み込む

プロジェクトの自動保存を無効にする
この機能が有効になっている場合、PLAYDECKは ではない プロジェクトファイルをバックグラ
ウンドで保存する（通常の自動保存に加え、終了時の自動保存も行う）。. 「ファイル」→「保
存」／「名前を付けて保存」は引き続き利用可能です.

次のような場合にこれを使用してください。 XMLは外部システムが管理している. そうでない場
合、PLAYDECKはメモリ内のプレイリストをディスクに書き戻し、スケジューラのファイルを
上書きします。.

開いているファイルが変更されたとき：

何もしない — 外部からの上書きを無視する

すぐに再読み込み／再開する — ページを再読み込みし、同じクリップを（一意のIDで）再生
を再開してみてください

再読み込み／再開の確認メッセージ — まず確認する

注： 「再開」は、現在再生中のクリップが再読み込みされたプロジェクト内にまだ存在する場
合にのみ機能します。存在しない場合、そのチャンネルは停止します。この再読み込みは、 す
でに開かれているのと同じファイル. 。「最新バージョンを読み込む」の代わりにはなりませ
ん。.

フォルダから最新のプロジェクトを読み込む
この設定を有効にすると、PLAYDECKは選択されたフォルダ内を検索します 選択した曜日と時
間の後 そして最新のものを読み込みます  .xml  1日1回.



最新の手段 ファイルの日付 （最終書き込み日時）であり、ファイル名ではありませ
ん。.  13-08-26  vs  01-09-26  名前に何が含まれていても構いません。.

有効なPLAYDECKプロジェクトファイルのみが対象となります（その他のXMLファイル、例
えばXMLTVのエクスポートデータなどは対象外となります）。.

書き込み中の（使用中の）ファイルはスキップされます。.

現在開かれているファイルは無視されます。. PLAYDECKは、同じプレイリストを再度読み込
むことはありません。「最新を読み込む」機能を動作させるためだけに、「保存を無効にする」
設定を行う必要はありません。.

読み込みが正常に完了した後、その日は再度読み込みが行われません。.

そもそも、なぜそれらを組み合わせる必要があるのでしょうか
「最新を読み込む」機能では、「保存を無効にする」設定は必要ありません。開いているファイ
ルは、すでに「最新」の選択対象から除外されているためです。交通システムの場合、通常
は 両方: 「保存を無効にする」を設定していない場合、PLAYDECKは開いているプロジェクト
を自動保存するため、そのファイルの日付は常に更新され続け、明日のドロップがPLAYDECK
自身の保存日時よりも「古い」ように見える可能性があります。スケジューラが上書きした場
合、 今日の ファイルが開いている間、PLAYDECKはそのファイルに上書き保存することも可能
です。.

24時間365日稼働の推奨構成

1. 有効にする プロジェクトの自動保存を無効にする.

2. 開いているファイルが変更されたとき: すぐに再読み込み／再開 — 同じ日のファイルが後で
上書きできる場合は；そうでない場合は何もしない。.

3. 有効にする フォルダから最新のプロジェクトを毎回読み込む  <Every Day>  例え
ば、.  00:00:00 .

4. フォルダ = スケジューラのドロップ先フォルダです。このフォルダには、PLAYDECKプロジ
ェクトのXMLファイルのみを保存してください。.

5. 積載後:
最初のブロックを再生 — プレイアウトを開始（一般的な無人切り替え）

最初のブロックを開始 — 最初のブロックを読み込み、その後の再生を待つ

ブロックスケジュールに従う — 自動再生は行わない。各ブロックは、それぞれ設定され
たタイマーに従って発火する（プログラムの流れ). このオプションでテストを実行しても
何も起動しない場合がありますが、これは想定内の動作です。.

6. 設定を閉じる.

https://playdeck.tv/ja/program-flow/


プロジェクトの切り替えは シームレスな. 出力は維持されたままです。ただ、 数フレーム 読み
込み中にドロップが発生します。チャンネルを設定してください 背景を黒にする — 前の映像の
フレームが数フレームだけちらつく場合、黒が最も目立ちにくい背景色となります。これは新し
いプロジェクトへのハードカットであり、フェードインではありません。ファイルのドロップタ
イミングと読み込み時間（多くの場合深夜）を調整して、カットが安全な隙間に収まるように
するか、あるいは ブロックスケジュールに従う 新しいファイル内で。.

PLAYDECKを再起動する

有効にすると、PLAYDECK 一度閉じて、また再開する 選択した曜日と時刻に、, プレイアウト
中であっても. 無人稼働中のマシンで、毎日クリーンな状態で起動させるためにこれを使用して
ください。.

今すぐテストを再開する すぐに同じ再起動を実行します。スケジュールされた再起動は、 「設
定」を閉じた後.



プレイリスト内の「Growing Files」

この記事では、サイズが拡大し続けるファイルをプレイリストに追加する方法について説明しま
す。.

定義
「成長中のファイル」とは、まだ書き込みが行われているファイルのことで、そのためファイル
サイズが徐々に大きくなっている。.

推奨設定
サイズが拡大し続けるファイルを扱う際は、プレイリスト画面で再生時間が5秒ごとに更新され
るようにするため、設定の「サイズが拡大し続けるファイルの再生時間を再スキャンする」を有
効にすることをお勧めします：



プレイリストに追加
成長するファイルは、他のファイルと同様にプレイリストに挿入できます。PLAYDECKの外か
らドラッグ＆ドロップするか、内蔵のファイルエクスプローラーを使用します。これらのファイ
ルは「成長中」として認識され、情報欄で確認できます。クリップの再生時間は5秒ごとに更新
されます：

考えられる原因
ファイルはどこでも録画できます。PLAYDECKで録画する必要はありません。上のスクリーン
ショットでは、PLAYDECKでの録画、OBS Studioでの録画、そしてMagicSoft Recorderでの録
画をそれぞれ1つずつ使用しています。.

利用可能な形式
以下のファイルコンテナ形式のみがサポートされています。ただし、そのコンテナ内では、どの
ようなビデオコーデックでも使用可能です：
– MKV
– AVI
– MPEG

カットと編集
成長中のファイルも、通常のファイルと同じようにカットや編集を行うことができます。例え
ば、ファイルのOUTポイントを設定して、まだ録音中の状態でもループ再生することができま
す。.



映像・音声出力

ビデオフィードを配信する

この記事では、チャンネルの動画フィードを任意の配信先や視聴者に配信する方法をご紹介し
ます。.

この記事の内容：
→ シングルモニター出力
→ 拡張デスクトップ経由のHDMI
→ SDI／HDMI出力カード
→ SMTP ST 2110 / IP出力カード
→ NDI（ネットワークデバイスインターフェース）
→ Streaming（UDP、RTMP、SRT、DVB、…）
→ ダンテ・バーチャル・サウンドカード（DVS）
→ ディレクタービュー

シングルモニター出力

ビデオフィードを表示する最も簡単な方法は、チャンネルを全画面表示にすることです。プレビ
ューをダブルクリックするか、右クリックして「全画面表示」を選択すると、全画面表示になり
ます：



フルスクリーン出力では、通常のプレビューよりもはるかに高い画質とFPSが得られます。マウ
スのいずれかのボタンをクリックするか、ESCキーを押すと、フルスクリーンモードを終了で
きます。.

このモードは、手早くプライベートなスライドショーを行うのに最適です。以下に、
PLAYDECK を使ってスライドショーを設定する方法の例をご紹介します：
https://playdeck.tv/howto/slideshow/

拡張デスクトップ経由のHDMI

ビデオフィードを送信するもう1つの簡単な方法は、PCまたはグラフィックカードのHDMI出力
を使用することです。PLAYDECKでHDMI出力を認識させるには、セカンダリモニターを追加す
る場合と同様に、新しい「拡張デスクトップ出力」を設定する必要があります：

1. Windowsで接続する
HDMIデバイスをPCに物理的に接続し、HDMIの電源を入れて、Windowsがデバイスを認識でき
るようにしてください。グラフィックカード（推奨）またはマザーボードに接続してください。
デスクトップの任意の場所を右クリックし、「ディスプレイ設定」を選択してください。 新しい
モニターが表示され、「ディスプレイが拡張されています」と表示されるはずです（これが「拡
張デスクトップ」と呼ばれる理由です）。まだHDMI出力デバイス（LEDスクリーンなど）を利
用できない場合は、セットアップ用に任意のダミーPCモニターを使用できます。 同じHDMIポ

https://playdeck.tv/ja/howto/slideshow/


ートを使用する場合、PLAYDECKは後で（他の）出力を自動的にスケーリングします。また、
モニターのフレームレートが120や144ではなく60 FPSになっていることを確認してください。
それ以外の設定ではラグが発生する可能性があります。.

2. PLAYDECKで割り当てる
PLAYDECKを起動し、チャンネルの「デスクトップ出力」として新しいモニターを選択してく
ださい。有効化されると、PLAYDECKの出力がモニター上に「オーバーレイ」表示されます。
他のすべてのWindowsアプリよりも最前面に表示され、マウスポインタは使用できなくなりま
す。 誤ってメインディスプレイでこの機能を有効にしてしまった場合は、ALT+F4を押して閉じ
てください。そうしないと、WindowsやPLAYDECKにアクセスできなくなります。.



PLAYDECKは、接続が切断された場合、停電が発生した場合、またはPLAYDECKの起動後に
HDMIデバイスへの電源供給が再開された場合でも、デスクトップ出力への再接続が可能です。.

このモードは、展示会やイベントなど、テレビやLEDスクリーンへのローカル伝送に最適で
す。.

SDI／HDMI出力カード

出力カードは、デスクトップ出力に比べて大きな利点があります：

– ケーブルの伝送距離が長い場合でも、より強力な映像信号
– カードがリソースをオフロードするため、CPU/GPUの使用率が大幅に低下します
– フレーム落ちなし。カードにはフレームレート制御および変換機能が組み込まれているため
– 画質が格段に向上しており、特に色再現が優れています



出力カードは、ほぼ常にそのコストに見合う価値があり、強くお勧めします。デスクトップ出力
に比べ、はるかに安定した映像伝送ソリューションを提供し、全体としてより良い体験をもたら
します。.

サポートされているすべての出力カードの一覧はこちらをご覧ください：
https://playdeck.tv/howto/supporteddevices/

おすすめをお探しなら、当社では主にBlackMagic DeckLinkカードを使用しています。SDIおよ
びHDMI対応のモデルが用意されています：
https://www.blackmagicdesign.com/products/decklink

1. 出力カードをPCに取り付ける
マザーボードに別のPCIeスロットが必要です。このカードを「セカンダリグラフィックスカー
ド」と考えてください。CPUに直接接続されたPCIeスロットを使用することをお勧めします
（マザーボードのマニュアルでは「CPU」と記載されており、「チップセット」ではありませ
ん）。共有スロットやチップセットスロットは、帯域幅に問題がないように見えても、動作がカ
クつくことがよくあります。詳細： トラブルシューティング.
また、「Sonnet Echo Express」などのモバイル制作用外部ハウジングにカードを「装着」し、
Thunderbolt経由で接続することも可能ですが、「DeckLink 8K Pro」などの一部のカードに必要
なPCIe帯域幅に比べ、Thunderbolt経由で利用可能な帯域幅は低くなる点にご注意ください。.

2. Windows用ドライバーのインストール
ほとんどのカードは、Windowsで動作させるために専用のドライバーをインストールする必要
があります。これらのドライバーには、PLAYDECKで使用する前にカードをテストするための
ツールも含まれています。.

システムの安定性と品質を最大限に高めるため、常に最新のドライバーがインストールされてい
ることを確認してください。BlackMagicカードを使用する場合、PLAYDECKでは少なくとも
「Desktop Video 14.5」のドライバーが必要です。これ以外のドライバーでは、カードが正常に
動作しません：
https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback

3. PLAYDECKで有効にする
PLAYDECKで出力カードとライン入力を選択し、デバイス出力を有効にしてください。デスク
トップ出力とは異なり、これらの出力カードはSDIやHDMI経由でディスプレイを接続する必要
がなく、すぐに有効になります：

https://playdeck.tv/ja/howto/supporteddevices/
https://www.blackmagicdesign.com/products/decklink
https://playdeck.tv/ja/troubleshooting/
https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback


SMTP ST 2110 / IP出力カード

これらのカードは、前述のSDI/HDMIカードと非常に似ています。取り付け方法については、そ
ちらをご参照ください。.

2110カードとSDIカードの違いは、2110カードがLAN（ローカルエリアネットワーク）を介して
信号を送信する点にあります。これは、スタジオ内で映像信号を伝送するための、最新かつ普及
が進んでいる規格です。 ST 2110では、理論的には既存のLANを使用することも可能ですが、
PTP（Precision Time Protocol）対応の専用スイッチを備えた独立したLANを使用することを推
奨します。設定が完了すれば、PLAYDECKによって生成された映像フィードに複数の受信機が
容易にアクセスできるという点が、主な利点となります。.

2110デバイスとそのネットワーク設定オプションについては、別途記事をご用意しています：
https://playdeck.tv/howto/2110-device-setup/

https://playdeck.tv/ja/howto/2110-device-setup/


NDI（ネットワークデバイスインターフェース）

NDIは、ビデオフィード用のもう1つのネットワーク伝送オプションです。 既存のLAN（ローカ
ルエリアネットワーク）で利用でき、特別なネットワーク設定は不要です。独自の「検出シス
テム」を備えており、NDI信号をネットワークに送信するだけで、NDI対応の受信機によって自
動的に検出されます。.

NDIは、他のアプリケーションとビデオフィードを交換するための推奨される方法です。以下に
いくつかの例を示します：
https://playdeck.tv/howto/obs-studio/
https://playdeck.tv/howto/vmix/

NDIは、Amazon EC2インスタンスなどのクラウド環境でも使用でき、サーバー間のデータ転送
に活用できます：
https://playdeck.tv/howto/amazon-ec2/

NDIを使用すると、PLAYDECK内で特定のタスク（このピクチャー・イン・ピクチャーのよう
に）のシグナルを「ループ」させることができます：
https://playdeck.tv/howto/pip/

お使いの環境でNDIを設定するのに役立つツールは数多く用意されています：
https://ndi.video/tools/

NDI Discovery Server をセットアップする必要がある場合は、以下の手順が参考になります：
https://ndi.video/tools/access-manager/
https://docs.ndi.video/all/using-ndi/ndi-tools/ndi-tools-for-windows/access-manager

注： NDIでは、Windowsの更新後に画面がカクつく問題が発生していました。解決方法は以下
の通りです：
https://www.vmix.com/knowledgebase/article.aspx/376/windows-update-affecting-ndi-stability

Streaming（UDP、RTMP、SRT、DVB、…）

https://playdeck.tv/ja/howto/obs-studio/
https://playdeck.tv/ja/howto/vmix/
https://playdeck.tv/ja/howto/amazon-ec2/
https://playdeck.tv/ja/howto/pip/
https://ndi.video/tools/
https://ndi.video/tools/access-manager/
https://docs.ndi.video/all/using-ndi/ndi-tools/ndi-tools-for-windows/access-manager
https://www.vmix.com/knowledgebase/article.aspx/376/windows-update-affecting-ndi-stability


いくつかのStreamingプロトコルから選択できますが、それらはそれぞれ異なる目的を果たして
います。.

– UDP/RTMP Streaming： 低遅延ライブ Streaming
– SRT: 高信頼性放送
– DVB: 従来の放送
– その他多数（RTP、RIST、Icecast、HLS

ストリーミングについては、より詳しい記事を掲載しました：
https://playdeck.tv/howto/output-streams/

ダンテ・バーチャル・サウンドカード（DVS）

https://playdeck.tv/ja/howto/output-streams/


厳密に言えば、DVSはオーディオ専用であるため、これはビデオフィードではありません。これ
は、もう1つのネットワーク（LAN）オプションです。DVSの主な用途は、ビデオフィードとは
「別」に、あるいは「追加」でオーディオフィードを送信する必要がある場合や、オーディオの
みの制作においてです。 最も一般的な使用例は、ライブイベントにおいて、オーディオミキサ
ーがすべてのPLAYDECKチャンネルの全オーディオフィードを必要とする場合です。つまり、4
つのビデオチャンネルに対応する8つのオーディオチャンネルをステレオペアとして受信したい
ということです。.

Danteの設定と使用方法に関する記事をご用意しました：
https://playdeck.tv/howto/dante/

ディレクタービュー

これは、PLAYDECKが提供する特定の「出力」オプションであり、スタッフに状況を知らせる
ためのものです。この機能では、複数の異なるビデオフィードを1つのビデオフィードに合成
し、残り時間に関する情報をオーバーレイ表示します。これは、複数の部屋や複数の人員が関わ
る環境での作業を支援することを目的としています。.

https://playdeck.tv/ja/howto/dante/


このビデオフィードは独立したチャンネルのように機能します。他の出力と並行して送信するこ
とができます。最大4つの異なるディレクタービューを設定して送信できます。含まれるチャン
ネル数や対象のチャンネルを自由に選択できます：

さらに、自社に合わせてオーバーレイをカスタマイズすることも可能です。例えば、自社のロゴ
を組み込んだり、フォントを変更したりすることができます。.



出力 Streams の設定

この記事では、さまざまな用途に合わせてOutput Streamsを設定する方法をご紹介します。.

この記事の内容：
→ はじめに
→ パラメータと設定文字列の使用
→ 設定例
→ AAC 高音質オーディオ Streams
→ 色空間と彩度サブサンプリング およびインターレース
→ 複数のオーディオトラック
→ 特定のIPアドレスを経由してStreamsをルーティングする
→ 監視とトラブルシューティング

はじめに

任意のソース（チャンネル、入力、ディレクタービュー）に対して、15種類の異なるStream設
定を行うことができます。デフォルトでは、Streamの起動時にビデオフォーマットはソースか
ら引き継がれますが、任意の解像度へトランスコードすることも可能です。.

プロトコルを選択すると、ビデオ／オーディオコーデックやURLに関するその他のフィールド
が、その選択に応じて変更されます。つまり、すべてのStreamプロトコルで、すべてのビデオ／
オーディオコーデックが利用可能というわけではありません。.

情報： NVIDIAエンコーダーは、インターレース形式に対応しなくなりました。代わりにIntel
QuickSyncをご利用ください。.

URL欄には、必要なURL形式の例が表示されます。「URL情報」をクリックすると、ユーザー名
やパスワードの組み込み方法など、さらに多くの例が表示されます。「プレビュー」URLは
PLAYDECKでは使用されず、「プレビュー」をクリックした際にインターネットブラウザを起動
するためのものです。.



パラメータと設定の使用

さらに、選択したプロトコルやコーデックに応じて、その他のパラメータを設定することも可能
です。これらを活用することで、設定を微調整できます。例えば、StreamをCBRに設定した
り、メタデータを追加したりすることが可能です。.

「パラメータ」をクリックするとエディタが開き、選択内容に応じて設定可能な項目のみが表示
されます。デフォルト値と異なる値はハイライト表示されます。.

「設定文字列」は、選択したすべてのプロトコル／コーデックおよびそれぞれのパラメータを表
したものです。 この設定文字列は双方向で機能します。テキストフィールドに設定文字列をコ
ピー＆ペーストし、「文字列から更新」をクリックすることで、その値を上位の項目に適用する
ことも可能です。これにより、Stream ID間で設定を簡単にコピーしたり、他のユーザーと共有
したりすることができます。.



設定例

ここでは、さまざまな用途におすすめの設定をいくつかご紹介します。PLAYDECKにコピー＆
ペーストし、「文字列から更新」をクリックしてください。.

DVB Stream CBRおよびGOP Bフレームを使用。PCR、PTS-DTS、バッファアンダーランエラ
ーは発生しない

format='dvb' protocol='udp://' mpegts_start_pid='60' video::streamid='80' video::disab

le_sps_pps='true' video::codec='n264' video::profile='high' video::level='4.1' video::

rc_type='cbr' muxrate='10M' video::b='7.5M' video::bufsize='1.25M' video::g='32' vide

o::bf='2' video::ref_frames='3' audio::streamid='81' audio::metadata::language='deu' a

udio::codec='mp2' audio::b='192k' pmt_start_pid='100' mpegts_flags='-system_b' rc_buff

ers='4' pcr_period='35' pat_period='0.1' sdt_period='0.5' tdt_period='10' start_pcr

='0' service_name='TEST' service_provider='PD' service_id='1' original_network_id='1' 

transport_stream_id='201' service_type='advanced_codec_digital_hdtv'

あるいは、簡潔に言うと：

format='dvb' protocol='udp://' video::disable_sps_pps='true' video::codec='n264' vide

o::profile='high' video::level='4.1' video::rc_type='cbr' muxrate='10M' video::b='7.5

M' video::bufsize='1.25M' video::g='32' video::bf='2' video::ref_frames='3' audio::met

adata::language='deu' audio::codec='mp2' audio::b='192k' service_type='advanced_codec_

digital_hdtv'

情報： DVBレシーバーは機種ごとに異なり、設定パラメータも異なる場合があります。一部の
レシーバーでは、設定値からのいかなる逸脱も許容されません。 公式ガイドライン, となり、画
面は真っ黒になります。DVB信号をエンコードする最も信頼性の高い方法は、ハードウェアエン
コーダーを使用することです。例えば、. ハイビジョン.

DVB Streams の PCR エラーなどをテストするためのベストプラクティスは、以下のツールの
いずれかを使用することです：
– DVBControl DVBAnalyzer （価格は約2000ユーロですが、最も信頼性が高く、PTS-DTSエラ
ーを検出できます）
– StreamGURU （価格は約300ユーロ。あらゆるETRエラーを検出でき、ビットレートのグラ

https://www.etsi.org/deliver/etsi_ts/101100_101199/101154/02.09.01_60/ts_101154v020901p.pdf
https://www.haivision.com/products/video-encoder-solutions/
https://www.dvbcontrol.com/dvbanalyzer/
https://www.streamguru.de/mpeg-analyzer/


フを表示します）
– TSAnalyzer （無料ですが、Stream形式のURLを取り込むことができ、HDにTSファイルが必
要です）
– その他、注目すべきもの：DVBInspector、Elecard Stream Analyzer、StreamXpert

————————————————————

SRT Stream CBRで25 FPS、高音質

次のサンプルは、マルチチャンネルStream構成において、複数の顧客がミュージックビデオコ
ンテンツを配信するために使用しています。この構成は、4つの並列出力＋Streamチャンネルで
スムーズに動作し、FHD ACCオーディオにより最適な音質と画質を実現しています。.

format='mpegts' protocol='srt://' video::codec='n264' video::b='4M' video::rc_type='cb

r' video::preset='p4' audio::codec='aac' audio::b='128K' audio::profile='aac_low' audi

o::stereo_mode='ms_force' audio::minrate='128K' audio::maxrate='128K' audio::bufsize

='128K' audio::aac_coder='0'

https://www.promaxelectronics.com/ing/products/educational-trainers/TSAnalyser/


————————————————————

RTMP Stream CBRで60 FPS、キーフレーム間隔2秒

次のサンプルはYouTube向けです。YouTubeアナリティクスとStreamヘルスツールを使用して、
Streamの安定性をテストしてください：

format='flv' protocol='rtmp://' video::codec='n264' video::b='9000k' video::maxrate='9

000k' video::bufsize='9000k' video::g='120' video::preset='veryfast' audio::codec='aa

c' audio::b='128k' audio::ar='44100'

次のサンプルはTwitch用です。使用方法 Twitch Inspector Streamの安定性を確認するには、
StreamのURLに「?bandwidthtest=true」を追加して、本番環境への移行を防ぐようにしてくだ
さい。.

format='flv' protocol='rtmp://' merge_tracks='true' video::codec='n264' video::b='5800

k' video::maxrate='5800k' video::bufsize='5800k' video::g='120' video::preset='veryfas

t' audio::codec='aac' audio::b='128k' video::tune='zerolatency' audio::codec='aac' aud

io::ar='44100' audio::b='128k'

————————————————————

ソニー XDCAM HD422 標準

ビデオパラメータ（4:2:2 色差サブサンプリング、特定のGOP構造（M=3、N=15）、インターレ
ースフィールド処理など）に加え、48 kHzのサンプリングレートでプロ仕様の24ビットPCMオ
ーディオ。.

format='mxf' video::codec='mpeg2video' video::b='50M' video::interlace='1' video::top

='1' video::g='15' video::v422='true' video::bf='2' video::flags='+ildct+ilme' audio::

codec='pcm_s24le' audio::ar='48000'

AAC 高音質オーディオ Streams

https://inspector.twitch.tv/


デフォルトのAACストリーミング設定はCPUの負荷を軽減しますが、音楽チャンネルでは音が
平板に聞こえる場合があります。最高品質のオーディオを実現するには、対象ユーザーやソース
素材に応じて、以下の2つのプロファイルのいずれかを選択してください。.

手早く準備:
– 出典： 48 kHzのクリップ（320 kbpsまたはロスレスPCM）を使用してください。.
– 動画： 帯域幅が低い場合は、動画の解像度を720p30に下げてください。常にハードウェアエ
ンコードを使用してください。.

オプション1：最大限の互換性と安定性（安全な選択肢）

おすすめ： 標準ストリーミング、ケーブル事業者、およびDVB-Tマルチプレクサ。これは、さま
ざまな種類のコンテンツにわたって位相の問題を防ぐために最も安全なプロファイルです。.

format='mpegts' protocol='udp://' video::codec='n264' video::b='4M' audio::codec='aa

c' audio::b='256K' audio::profile='aac_low' audio::aac_coder='0'

audio::profile=’aac_low’: 最高品質のAAC-LCを設定し、100%のハードウェアデコーダーとの
互換性を確保します。.
audio::aac_coder=’0′: クリアなトランジェントを実現するため、高品質な2ループエンコード
を強制します（CPU使用率が急上昇する場合は、1に変更してください）。.
ダイナミック・ステレオ： ステレオ管理をエンコーダーに委ねることで、音源の品質が不十分
な場合でも高い耐性を発揮します。.

オプション 2：ハイファイ Streaming（最適化ステレオ版）

おすすめ： スタジオ品質のクリアなソースファイルを使用した、音楽専門チャンネル。このプ
ロファイルでは、厳密なVBRエンベロープと、強制的なMid/Sideステレオ処理を採用していま
す。.

format='mpegts' protocol='udp://' video::codec='n264' video::b='4M' audio::codec='aa

c' audio::b='256K' audio::profile='aac_low' audio::stereo_mode='ms_force' audio::minra

te='200K' audio::maxrate='320K' audio::bufsize='640K' audio::aac_coder='0'



audio::stereo_mode=’ms_force’: ミッド／サイド・ステレオ処理を行い、帯域幅の効率を最大
限に高め、深みと広がりのあるステレオ音響空間を実現します。.
minrate=’200K’ / maxrate=’320K’ / bufsize=’640K’: 静かな部分での音質低下を防ぎつつ、音楽
的なピーク時の音量にも対応できる、きめ細やかなVBRエンベロープ。.
注： 特定のクリップで音に「迫力」が欠けていたり、空洞のような響きがしたりする場合は、
ソース素材に位相の不整合が含まれている可能性があるため、オプション1に戻してください。.

色空間、彩度サブサンプリング、およびインターレース

DVB向けの4:2:2やインターレースエンコーディングなど、特定のカラースペースのサポート
は、使用しているIntel製CPUやNVIDIA製GPUに大きく依存します。.

こちらは、以下のページです。 NVIDIA NVenc および 422 サポート、そしてこちらで インテル
クイックシンク および422サポート。.

簡単に言えば：

1. NVIDIAによるインターレースエンコーディングのサポート：
– Pascal（GTX 10シリーズ）：インターレース表示に対応した最後のアーキテクチャ
– Turing / Ampere / Ada (RTX 20/30/40): インターレースエンコードのハードウェアサポートが
削除されました
– Blackwell（RTX 50シリーズ）：H.264（8ビットおよび10ビット）のインターレースエンコー
ドが復活しました

2. NVIDIAによる4:2:2カラースペースのサポート：
– ブラックウェル（RTX 50シリーズ）

3. 4:2:2 カラースペースに対する Intel のサポート
– 第10世代以降のプロセッサでは、Quick Sync を通じて、4:2:2 カラーサンプリングによる
HEVC コーデックのハードウェアアクセラレーションによるエンコードおよびデコードに対応
しています。.
– 第9世代Intel® Core™プロセッサー以前のモデルに搭載されていたグラフィックスコントロー
ラーでは、ハードウェアアクセラレーションによるエンコードおよびデコードにおいて、HEVC
コーデックの色サンプリングが4:2:0に制限されていました。.

https://developer.nvidia.com/video-encode-decode-support-matrix#Encoder
https://www.intel.com/content/www/us/en/docs/onevpl/developer-reference-media-intel-hardware/1-1/overview.html
https://www.intel.com/content/www/us/en/docs/onevpl/developer-reference-media-intel-hardware/1-1/overview.html


これは、Intel Quick Sync（第10世代以降）を使用して4:2:2エンコードを行うための簡単な設定
例です。

format='dvb' protocol='udp://' video::codec='hevc_qsv' video::b='5M' audio::codec='aa

c' audio::b='128K' video::pix_fmt='yuyv422'

注： x264のCPUエンコーダーでは、インターレースや4:2:2色空間などの機能も利用可能です。
当プロジェクトでは、GPL 部分（例：libx264）を含まない FFmpeg の LGPL 版を使用している
ため、これらの機能は有効になっていません。FFmpeg ライブラリを独自のバージョンに置き
換えることは可能です。.

複数のオーディオトラック

異なる言語やディレクター音声など、複数のオーディオトラックを送信する必要がある場合、サ
ポートされているすべてのプロトコル（DVB、RTMP、UDPなど）を使用して送信できます。ま
た、異なるオーディオコーデックを適用することも可能です。.

このフォーマットパラメータは、以下の場合にも機能します。 録音: 開く 録音 設定 → パラメー
タ コンテナ／フォーマットについて（ストリーミングと同様の設定文字列の考え方）。.

その仕組みは、まずチャンネル内のすべてのオーディオトラックをアクティブにした状態で、
Streamやレコーディング出力用のオーディオトラックを、例えばステレオペアごとに「分割」
するというものです。.

まず、チャンネルの設定が「2チャンネル以上」になっていることを確認してください：



次に、これらのオーディオチャンネルにオーディオコンテンツを「充填」します。例えば、クリ
ップの「すべてのオーディオトラック」を有効にしたり、SDI経由ですべてのトラックを取り込
んだり（最大16オーディオトラック）します。 また、オーディオマッピングを使用してオーデ
ィオトラックのレベルを調整したり、オーディオフィルターを使用して特定のオーディオトラッ
クをコピーしたり遅延させたりすることもできます。.



次に、Stream または「録音設定」を開き、 パラメータ プロトコル／フォーマットを指定
し、 split_channels:

split_channels=’0' — オフ（マルチチャンネル・トラック1本）

split_channels=’1' — チャンネルごとに1トラック（モノラルトラック）

split_channels=’2' — ステレオペア（1+2、3+4、…）

その他、以下の機能もサポートされています： 4, 6, 8 （トラックごとのチャンネル数）

ステレオペアの例： split_channels=’2'

情報： Stream の「オーディオチャンネル数」および「録音設定」は、以下の値に設定しておく
必要があります。 2. この分割により、チャンネルのマルチチャンネル・バスから追加のトラッ
クが生成されます。.

必要に応じて、追加のオーディオトラックに異なるオーディオコーデックを適用することができ
ます。最初のオーディオトラック以降、各オーディオトラックの番号が順次増加している点にご
注意ください：

audio::codec='aac' audio.1::codec='ac3' audio.2::codec='libmp3lame' audio.3::codec='mp

2'

また、各オーディオトラックに言語記述子を適用することもできます：



audio::metadata::language='eng' audio.1::metadata::language='ita' audio.2::metadata::l

anguage='fra' audio.3::metadata::language='ger'

情報： 言語コードは、以下の要件を満たす必要があります ISO 639-2

その後、作成されたオーディオトラックを、例えばStreamGURU（ストリーム）やMediaInfo、
あるいはお使いのNLE（録音データ）などでテストすることができます。.

特定のIPアドレスを経由してStreamsをルーティングする

貴社の制作環境では、ストリームを特定のネットワーク経由で送信する必要があります。これは
主に、ストリーミング専用の回線を確保し、通常のネットワークトラフィックに支障をきたさ
ないようにするためです。.

もし使用する場合 UDP Streams このパラメータをURLに直接追加するだけです：
udp://IPアドレス:ポート番号?localaddr=172.20.10.2

https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_ISO_639-2_codes


もし使用する場合 SRT Streams このパラメータをURLに直接追加するだけです。これは ランデ
ブーモード:
srt://ip:port?mode=rendezvous&localip=172.20.10.2

RTMP Streams を使用する場合、残念ながらパラメータは存在しません。すべての RTMP 送信
トラフィックを手動でルーティングする必要があります。そのためには、以下を使用します。
Proxifier. プロファイル、プロキシ化ルール、新規ルールの追加の順に進み、以下のように編集
して、ルールの最上部に移動させてください。「詳細設定」から希望のアダプターを選択してく
ださい。.

2回線目を使わずにローカルでテストを実行したい場合は、PCでイーサネットアダプターとWi-
Fiの両方を有効にし、スマートフォンで新しいホットスポットを開始して、PCのWi-Fiをそのス
マートフォンに接続してください。その後、コマンドプロンプト（「cmd」）を開き、「ipconfig」
と入力します。必要なIPアドレスはそこに表示されます：

ネットワークトラフィックは、以下の方法でテストできます ワイアシャーク.

https://www.proxifier.com/
https://www.wireshark.org/


監視とトラブルシューティング

Streamsの動作が遅くなったり、完全に停止してしまったりした場合、何が原因なのかよく分か
らないことがよくあります。ここでは、問題の原因を特定するためのヒントをいくつかご紹介し
ます。.

1. ビットレート

次のルールに従ってください：動画および音声のビットレート設定（Stream用）は、クリップ
のエンコードビットレートを決して超えてはいけません。 プレイリスト内のクリップを右クリ
ックして「MediaInfo」を開き、確認してください。この場合、動画のビットレートを3M、音声
のビットレートを128Kに設定してください。.

2. モニタリング

PLAYDECKで「モニターウィンドウ」を開くか、Streamのログを開いてください。.



FPS 50/60 （FPS 平均値／目標値）
現在のエンコードフレームレートと平均エンコードフレームレートを、目標値と比較します。数
値が低下している場合は、システムがリアルタイムエンコードに追いつけていないことを示して
います。.

経過時間 （フレーム待機時間（秒））
前回のフレームが処理されてからの経過時間を表示します。この値が増加している場合、ソース
の欠落、設定の誤り、または接続が切断されているために、フレームが処理されていない可能性
があります。.

スキップ （ドロップフレーム）
パフォーマンスのボトルネックを示す最も重要な指標です。この値が増加した場合、エンコー
ダーはフレームを十分に高速に処理できないため、意図的にフレームをドロップしています。.

休憩 （フレームが欠落しています）
ネットワークの速度が遅い場合、「Breaks」と表示されるのは、サーバーが ～したい 新しいフ
レームが生成されたものの、時間内に送信先へ届かない場合（RTMPやSRTなど、確認応答を必
要とするプロトコルにおいて）。また、送信元が時間内にフレームを送信しなかった場合にも、
通信が途切れることがあります。.

バッファ （フレーム待機中）
内部キューで待機しているフレームの数を監視します。バッファが絶えず増加している場合は、
通常、フレームのスキップや中断が発生する前兆となります。. 高いのは飛び越え、低いのは乗
り越える: これは通常、あなたの CPU/GPUエンコーダー 遅すぎる。. ハイブレイク、ロー／ス
キップなし: これは通常、 ネットワークまたはソース がボトルネックとなっています。書き込
み側はエンコードの準備ができていますが、接続の遅延により、フレームが適切な間隔で到着
しない、あるいは「引き出されない」状態になっています。.

3. ネットワーク／帯域幅の問題



すべての Streams の電源を切り、Windows コマンドプロンプト（スタートメニューの「cmd」）
を開き、次のように入力してください。

tracert

ターゲットURLのホスト名またはIPアドレスを使用してください。値が100 msを超えるものが
あれば、Streamターゲットへの接続が遅いことを示しています。.

また、現在、光回線、ケーブル回線、DSLなどのダウンロード速度は概ね高速（100 Mbps以上）
ですが、アップロード速度はそれよりもかなり遅くなる可能性がある点にも留意してください。
次のようなツールを使用してください スピードテスト 実際のアップロード速度を確認するに
は。.

また、Streamサーバー上の「Bandwidth Profiler」を使用して、希望するビットレートがサーバ
ー側でも受信されているかを確認してください。ほとんどのプロバイダーやソフトウェアには、
受信ビットレートを測定するためのツールが用意されています。理想的にはグラフ表示され、伝
送中のビットレートの変動を把握することができます。 手元にツールがない場合は、YouTube
へのストリーミングをお勧めします。YouTubeにはStreamアナライザーが組み込まれており、
不安定な接続の診断に非常に役立ちます。.

また、ご利用の地域や国向けに「LOCAL Stream」のインジェストURLが提供されているかどう
か、プロバイダーまたはサービス提供元に確認してください。例えば、Twitchでは以下のURLが
提供されています。 Twitch インジェスト・エンドポイント.

https://www.speedtest.net/
https://help.twitch.tv/s/twitch-ingest-recommendation


ASIO / Dante 仮想サウンドカード

この記事では、PLAYDECKでASIOオーディオインターフェースやデバイスを設定する方法につ
いて説明します。.

この記事の内容：
→ ASIOの設定
→ ダンテ・バーチャル・サウンドカード（DVS）
→ トラブルシューティング

ASIOの設定

「追加オーディオ出力」設定を有効にすると、ASIO経由で音声を出力できるようになります。.

重要： リアルタイム再生ソリューションであるPLAYDECKは、ASIOデバイスからの安定した同
期クロックを必要とします。このクロック信号がないと、フレームを正しく処理できず、深刻な
スタッターが発生してしまいます。.



ダンテ・バーチャル・サウンドカード（DVS）

Dante Virtual Soundcard（DVS）は、お使いのコンピュータをDante対応ワークステーションに
変えるソフトウェアソリューションであり、標準的なイーサネット（LAN）ネットワークを介し
て高品質なオーディオを送受信することができます。.
https://www.getdante.com/products/software-essentials/dante-virtual-soundcard/

DVSとPLAYDECKは、ASIOモードまたはWDMモードのいずれかを使用して接続できます：

ASIO（推奨）： PLAYDECKのすべての出力端子を通じて、最大64チャンネルのオーディオを
送信できます。これにより、プロフェッショナルなワークフローにおいて、最低のレイテン
シーと最大のチャンネル数を実現します。.

WDM： オーディオチャンネルは16チャンネルまでに制限され、PLAYDECKの出力チャンネ
ル1つにつきステレオペア1組のみとなります。.

https://www.getdante.com/products/software-essentials/dante-virtual-soundcard/


設定手順

1. DVSエンジンを起動します：
Dante Virtual Soundcard のコントロールパネルを開き、インターフェースを ASIO, 、そしてク
リック 開始.

2. PLAYDECKでデバイスを選択します：
PLAYDECKの設定で、ASIOデバイスとして「Dante Virtual Soundcard」を選択できるようにな
りました。.



3. チャネルマッピング：
PLAYDECKは、その特定の出力に割り当てられたオーディオチャンネルのルーティングを自動
的に開始します。1つの出力で最大32のオーディオチャンネルに対応可能です。.



4. ASIOデバイスの分割：
ASIOドライバーを複数のPLAYDECK出力チャンネルで同時に使用するには、以下を有効にして
ください。 ASIOデバイスの分割.

5. 複数の出力の割り当て：
スプリッティングが有効になると、DVSは複数のサブデバイスとして表示されます。これによ
り、PLAYDECKの各出力チャンネルに専用のASIOデバイスを割り当てることができます。.

分割ロジックに関する注記： チャンネルの割り当ては、各出力の「オーディオチャンネル」設
定によって決定されます。たとえば、出力 1 と 2 がそれぞれ 8 チャンネルに設定され、その他
の出力が 2 チャンネルに設定されている場合、ASIO ドライバーはそれらの特定の要件に合わせ
て、ストリームを適切に分割します。.



トラブルシューティング

スロー再生（1コマずつ）

これは、PLAYDECKがASIOデバイスからのクロック信号と同期できない場合に発生します。
PLAYDECKはリアルタイム再生エンジンであるため、フレームを処理するには安定したクロッ
クが必要です。.

解決策： 確実に クロックリーダー （旧称：マスタークロック）がネットワーク上で動作してい
ます。これは、ハードウェア（例：Dante対応ミキサー）、ソフトウェアドライバ、または専用
のクロックジェネレータによって提供されます。.

もしあなたが ダンテ, ワークフローを確認するには、追加のツールが必要になる場合がありま
す。以下の手順に従って、ローカルのテスト環境を設定してください：

1. PC 1: PLAYDECK と Dante Virtual Soundcard (DVS) をインストールします。DVS を ASIO
モード そして、PLAYDECK内でそれを選択します。.

2. PC 2: インストール ダンテ・ヴィア そして Danteコントローラー.

3. 「Dante Via」と「Controller」の両方で、正しく設定されていることを確認してください イ
ーサネットインターフェース が選択されています。.

4. 「ダンテ・ビア」で、少なくとも1つの出力デバイスを有効にしてください。.

設定が完了したら、開いてください Danteコントローラー. 「Dante Via」が クロックリーダー
PLAYDECKシステムへの接続が完了しました。.



テスト環境のスクリーンショットをご覧ください：
https://downloads.playdeck.tv/assets/DanteClockTest.mkv

注：場合によっては、ASIO4ALLをインストールすることで、PLAYDECKと特定のオーディオイ
ンターフェース間の「ハンドシェイク」が安定することがあります。. (https://asio4all.org/)

音質が悪い

音声が歪んだり「ノイズ」が入ったりするのは、通常、サンプリングレートの不一致が原因で
す。必ず サンプリングレート （例：48 kHz）は、以下のすべてにおいて同一です：

Windows のサウンド設定 （詳細設定）

PLAYDECK 設定

ASIOデバイス / DVS コントロールパネル

オーディオチャンネルのミキシングとルーティング

マルチチャンネルオーディオを扱う際、特定の出力先に合わせてチャンネルをダウンミックス
する必要がある場合があります。詳しくは、以下をご参照ください。 この記事 マルチチャネル
ルーティングの管理に関する詳細な手順については、.

https://downloads.playdeck.tv/assets/DanteClockTest.mkv
https://asio4all.org/
https://playdeck.tv/ja/howto/multichannel-audio-via-ndi-to-obs/


マルチチャンネル・オーディオとミキシング

PLAYDECKは、出力チャンネルごとに32のオーディオチャンネルに対応しています。オーディ
オチャンネルを（SDI、NDI、Streams、ASIO経由で）パススルーしたり、ステレオ／モノラル
にミックスダウンしたり、マルチチャンネルにミックスアップしたりすることができます。 な
お、これについては別の投稿で詳しく説明していますので、 ダンテ・バーチャル・サウンドカ
ード.

パススルー
出力チャンネル設定で2つ以上のオーディオチャンネルを設定するだけで、マルチチャンネルオ
ーディオを有効にできます。この例では、SDI出力カードのネイティブオーディオチャンネル数
である16チャンネルを設定しています：

これで準備は完了です。VUメーターは自動的に16オーディオチャンネルに切り替わります：

https://playdeck.tv/ja/howto/dante/
https://playdeck.tv/ja/howto/dante/


マルチチャンネルオーディオは、SDI、NDI、Streamsのすべての入力および出力で有効になっ
ているわけではありません。デバイスを有効にした後、「プレビュー」をクリックすると確認で
きます。すべてのプレビューには、オーバーレイとしてVUメーターが表示されます：

入力プレビューの別の例を以下に示します：



ミックスダウン
マルチチャンネルオーディオコンテンツ（またはSDI入力）があり、オーディオをモノラル/ステ
レオにミックスダウンしたい場合は、オーディオチャンネル数を増やす必要があります。 この
場合、16を使用します。これは、PLAYDECKに（SDIなどのソースからの）16のオーディオチ
ャンネルを処理するよう指示するために重要です。そうしないと、2番目以降のすべてのオーデ
ィオチャンネルがカットされたり、無音になったりします：



オーディオのミックスダウン方法として、さまざまな選択肢が利用可能になりました。なお、
CHANNEL（クリップ、入力Streams）とINPUTS（デバイス入力）では、それぞれ個別の設定
がある点にご注意ください：

複数のオーディオトラック



ファイルに複数のオーディオトラックが含まれている場合、ファイルを右クリックして「オーデ
ィオトラック」を選択することで、オーディオトラックを切り替えることができます：

すべてのオーディオトラックを一度に再生するには、「ALL AUDIO TRACKS」を選択してくださ
い。すべてのオーディオチャンネルが連結されます。この例の場合、出力は6つのオーディオチ
ャンネルになります。そのため、チャンネル数を8に設定してください。そうしないと、2チャ
ンネルを超える部分は処理されません：

注： その他のミキシングオプションのいずれかを使用して、ステレオなどにミックスダウンして
ください。.

カスタムブレンド
より高度なミキシングを行うには、「MIXING SETTINGS」の下にある「EDIT」をクリックして
ください。この例では、16の入力オーディオチャンネルを4つの出力オーディオチャンネルにミ
ックスダウンします。 なお、CHANNEL（クリップ、入力 Streams）とINPUTS（デバイス入力）



には、それぞれ個別の設定がある点にご注意ください：

「コンテンツレベル」に移動することで、ミキシングをさらに細かく調整できます。プレイリス
トの項目を右クリックし、「オーディオチャンネルマッピング」を選択してください：





入力およびチャンネルの色補正

この記事では、放送制作における色補正ツールの活用方法について解説します。.

→ ビデオ範囲（16～235）対 フルレンジ（0～255）
→ 色調整コントロール
→ ツール：波形表示、ベクトルスコープ、ヒストグラム
→ なぜCPU処理が必要なのでしょうか？

ビデオ範囲（16～235）対 フルレンジ（0～255）

対応動画形式 (限定 / 放送用): 16～235 (8ビット) を使用します。黒 = 16、白 = 235。テレビ、放
送、ストリーミングの標準仕様であり、ヘッドルームを確保します。.

全ラインナップ (PC / データ)：0～255の全範囲を使用します。黒＝0、白＝255。コンピュータ
のモニター、グラフィックス、写真向けに設計されています。.



色域の拡張 PCのディスプレイ上で色が薄くならないように、ビデオを「フルレンジ」（黒の階
調を引き上げ、白の階調を広げる）に変換します。設定が不適切な場合、黒が潰れたり、白が飛
んだり、画面が灰色がかったり白濁したりすることがあります。.

PLAYDECK では、信号範囲を選択するか、プリセットボタンのいずれかを選択することで、両
モードをすばやく切り替えることができます：

色調整コントロール

PLAYDECKのスライダーは、放送やライブ制作でよく直面する課題を迅速に解決するのに役立
ちます：

ブラック・ストレッチ 露出不足の映像で失われたシャドウ部のディテールを復元したり、よ
り深みのある映画的な黒を表現して、ドラマチックな映像を作り出したりできます。.

ホワイト・ストレッチ 露出オーバーになった写真（空や照明など）のハイライト部分のディ
テールを復元したり、平坦で色あせたハイライトに鮮明さを加えたりします。.

明るさ コントラストを変更することなく、全体的に暗すぎたり明るすぎたりする映像を補正
します。複数のカメラの映像を統一するのに最適です。.

コントラスト スポーツやニュースの、平坦で迫力に欠ける映像に躍動感を与える、あるいは
スタジオの強い照明による過度なコントラストを抑える。.



飽和 色あせたり彩度が低下したカメラ映像（ENGカメラなど）の彩度を向上させたり、過度
に鮮やかなグラフィックやロゴの色調を和らげたりして、放送に適した出力に仕上げます。.

カラーフェーズ 照明の不一致による緑がかった色かぶりやマゼンタがかった色かぶりを補正
したり、冷たすぎる肌の色調を温かみのある色調に調整したり、光源間の色温度を統一した
りできます。.

詳細 アーティファクトを生じさせることなく、鮮明さが不足している低解像度の映像を鮮明
にしたり、低照度の映像のノイズを低減したりできます。.

ツール：波形表示、ベクトルスコープ、ヒストグラム

これらのプロフェッショナル向けモニタリングツールは、ビデオプレビューの横にある専用パネ
ルに表示されます。ライブ制作や再生中の色や露出を正確に制御するのに最適です。.

波形: 露出や輝度レベル全体を素早く確認できます。ハイライトのクリッピング（100 IREで
平坦化）、黒の潰れ（0 IREで集中）、またはカメラ設定の不整合を特定し、放送前に明るさ・
黒レベル・白レベルの調整を行うことができます。.

ベクトルスコープ: カラーバランスと彩度を確認・調整します。肌の色調が適切な肌色範囲内
に収まるよう調整し、不要な色かぶれ（LED照明による緑がかりなど）を検出し、派手にな
りすぎることなく放送基準に適合する彩度であることを確認します。.

ヒストグラム: 画像全体のトーン分布を分析します。シャドウ、ミッドトーン、ハイライトが
均等に分布しているか、あるいは暗い部分や明るい部分でディテールが失われていないかを
確認します。コントラストやストレッチのスライダーを微調整し、バランスの取れたプロフ
ェッショナルな仕上がりの画像を実現するのに最適です。.



なぜCPU処理が必要なのでしょうか？

カラー補正（またはその他の特定のビデオフィルター）を初めて使用する際、PLAYDECKから
CPU処理に切り替えるよう促される場合があります：

理由： 入力やプレイリストの特定のビデオフィルター（vfilters）は、FFmpegによる処理に依存
しており、これは CPUのみ. GPUパイプラインはこれらの標準フィルタをサポートしていないた
め、 CPUモード これらが正しく機能するためには必須であり、安定した再生とエフェクトの動
作を保証します。.



GPU処理 主な機能：スケーリング、ミキシング、オーバーレイ、フォーマット変換、および多
数のエフェクト。.

切り替える CPUモード すべての機能が通常通り動作し続けます。唯一の違いは、CPU使用率が
高くなる（一方でGPUの負荷は低くなる）点です。.

元の画面に戻すには GPU処理 アプリの設定画面でいつでも：



HDR出力と録画

PLAYDECKは、HDR再生、SDI出力（Blackmagic DeckLink経由）、およびHDR録画に対応して
います。.

→ ハードウェアに関する前提条件
→ HDRモードを有効にする
→ SDI出力の設定
→ 録画の設定
→ 監視と制御
→ トラブルシューティング

ハードウェアに関する前提条件

グラフィックカード
Turingアーキテクチャを搭載したNVIDIA GPU（GTX 16xx / RTX 20xx 以降）。.
おすすめ： RTX 30xx / 40xx シリーズ（例：RTX 3080、4070、4080）。.
→ 10ビットのデコード／処理／エンコードに必要です。.

SDI出力カード
Blackmagic Design DeckLink（10ビットおよびHDRメタデータ対応）：
– DeckLink 8K Pro
– DeckLink 12G Extreme
– DeckLink 6G / 12G モデル（Quad 2 / Duo 2 / Mini Recorder 4K など）
→ 旧モデル（例：12G非対応のDeckLink 4K Extremeなど）では、4K 30pに制限される場合や、
HDRメタデータが記録されない場合があります。.

PLAYDECKでグラフィックカードを確認できます：



HDRモードを有効にする

HDRモードを有効にする必要があります。 チャンネルの設定. において HDR設定, 、以下のいず
れかを選択してください 出力ピクセル形式. まずは v210 RGB処理が特に必要でない限り。.

マッチソース / パススルー
ソースピクセルのフォーマット（10ビットの場合）を使用するか、自動検出されます
→ HLG/PQコンテンツでは、デフォルトでr210が適用される場合があります。.



10ビット YUV 4:2:2 (v210) – HDR および SDI 向けの放送規格（推奨）
→ ほとんどのSDIワークフローにおいて最適な選択肢です。.
→ シングルリンク12G-SDIで最大8K 60pまで完全対応。.
→ フレームレートが4K 30pを超える場合に推奨されます。.

10ビットRGB 4:4:4 (r210) – 最大内部精度
→ トーンマッピング、キーイング、または負荷の高い内部処理に最適です。.
→ 制限事項： 多くのDeckLinkカードでは、約4K 30pに制限されています（単一の12G-SDIリン
クにおける帯域幅の制約のため）。.
→ 高フレームレートでの使用には注意が必要です。.

SDI出力の設定

で 出力設定, 、出力デバイスとしてDeckLinkカードを選択してください。10ビット出力が自動的
に有効になります。カードが10ビット出力をサポートしていない場合は、SDRに切り替わりま
す。.

重要：
HDRメタデータ（PQ/HLG）は、SDIのVANC（垂直補助データ）に格納されます。.
最新のDeckLinkカードや下流の機器（モニター、スイッチャー）のほとんどは、10ビット信号
が入力されるとこれを自動的に検知します。.
設定を変更した場合は、デバイスを再度有効にする必要があります。 出力ピクセル形式 HDR設
定で。.



録画の設定

1. 形式を選択してください/コンテナ （推奨形式：MOV または MKV）。.

2. 選ぶ NVIDIA H.265 HEVC として ビデオコーデック. 現在、HDRに対応しているビデオコーデ
ックは他にありません。.

3. お好みのビットレートを設定してください（4K HDRの場合は50～100 Mbpsを推奨します）

4. をクリックしてください パラメータ 後ろに ビデオコーデック そして、以下のオプションを
設定します：
– output.10bit = true
– output.444 = true (! 「のみ」は“10ビットRGB 4:4:4 (r210)”（HDR設定で選択されたも
の）
– プリセット = p4



結果： ソースがHDRの場合、記録されたファイルにはBT.2020 + HLG/PQのメタデータが含ま
れます。.

監視と制御

プレイリストでHDRクリップを再生します。次の操作が可能です このHDR HLG BT2020テスト
動画をダウンロード.

注： 標準的なHDMI SDRモニターでHDRコンテンツをプレビューすると、色が薄く見えたり、
コントラストが弱く見えたりすることがありますが、これは正常な動作です。.

クリップを右クリックし、[HDRプロパティ] を選択すると、そのクリップのHDR設定を確認で
きます。 MediaInfo:

https://downloads.playdeck.tv/assets/LG%20Cymatic%20Jazz%20HDR10%204K%20HLG.mp4
https://downloads.playdeck.tv/assets/LG%20Cymatic%20Jazz%20HDR10%204K%20HLG.mp4


PLAYDECKがHDRファイルを正しく処理しているか確認するには、次のファイルを開いてくだ
さい 監視 メインメニューから選択し、以下のプロパティを確認してください：
– ピクセル形式 (v210 または r210)
– 伝達特性 (HLG または PQ)
– 原色 (BT2020)

これにより、SDI HDRモニターがなくても、お使いのSDIカードがHDR信号を送信しているかど
うかを確認できます。.

録画内容を確認するには、録画フォルダを開き、新しいファイルをプレイリストにドラッグ＆
ドロップしてください。.



オリジナル（またはHDR設定）と同じHDRメタデータが表示されるはずです：

トラブルシューティング

HDRでの作業には、増加したピクセルデータやフレームサイズを処理するための十分なシステ
ム帯域幅が必要ですが、これはBlackmagicの「SignalGenHDR.exe」ツールを使用してテストで
きます。ユーザーは、4つのインスタンスを同時に実行して4K信号を出力し、12G-SDIのスルー
プット容量を確認することで、自身のセットアップの負荷テストを行うことができます。.

ツールはこちらからダウンロードしてください：
https://downloads.playdeck.tv/assets/SignalGenHDR.zip

https://downloads.playdeck.tv/assets/SignalGenHDR.zip


オーディオ遅延

ライブ制作では、大型液晶スクリーンの処理遅延（リップシンク）を補正するために、映像よ
りも音声の再生を遅らせる必要がある場合があります。あるいは、マイク入力の音声にリミッ
ターやゲートを追加することもあります。.

この記事の内容：
→ シンプルなオーディオディレイ
→ オーディオのコピーとディレイ
→ その他のオーディオフィルター

シンプルなオーディオディレイ

PLAYDECKでは、これは実はかなり簡単に実装できます。次のように、チャンネルに
「ADELAY」オーディオフィルターを追加します。この例では、オーディオチャンネル1と2に
600msのディレイを設定しています：

また、入ってくるリップシンクのずれを補正するために、これを「INPUTS」に設定することも
可能です。.



オーディオのコピーとディレイ

また、オーディオチャンネル1と2をオーディオチャンネル3と4にコピーし、それらにディレイ
をかけることもできます。この場合の用途は、オーディオミキサー担当者がライブプレビュー音
声を聴けるようにすることです。.

これはプレイリストレベルで設定する必要があるため、設定内のオーディオフィルターをすべて
解除してください。.

まず、出力チャンネルの「オーディオチャンネル」の数を増やしてください。そうしないと、2
より大きいすべてのオーディオチャンネルは処理されません：

プレイリストの項目を右クリックし、「オーディオチャンネルのマッピング」を選択します：



これにより、オーディオチャンネル1と2がオーディオチャンネル3と4にコピーされます：

ここで、プレイリスト項目をもう一度右クリックし、「オーディオフィルター」を選択して
「ADELAY」フィルターを追加しますが、オーディオチャンネル3と4にのみ適用するように設定
してください：

その他のオーディオフィルター

すべてのオーディオフィルターの完全な一覧を表示するには、「サンプルを表示」をクリックし
てください。これにより、例が記載されたテキストファイルが開きます。.





クローズドキャプションとSCTE

クローズドキャプションとSCTE – 概要

PLAYDECKは、多くの入力および出力を通じて、クローズドキャプション（CEA-608 / CEA-
708）およびSCTE広告／スプライスマーカーを伝送できます。これらは異なる信号です：

クローズドキャプションは映像と共に伝送されます（SDI VANC、またはMPEG-2／MPEG-4
／H.264のエレメンタリーストリームに埋め込まれた形式）。.

SCTE-104はSDI（VANC）で使用されます。.

SCTE-35は、MPEG-TS（UDP、SRT、DVB互換ストリーム、TS録画、HLS）で使用されま
す。 セグメント).

このページは、どの機能がどこからどこまで利用可能か、何を有効にする必要があるか、そして
制限はどこにあるかといった概要をまとめたものです。設定の手順については、以下のリンク先
の記事をご覧ください。.

注：ソフト字幕（SRT / ASS）は常に映像に焼き込まれています。これらはクローズドキャプシ
ョンとは異なります。詳しくは クローズドキャプションと字幕.

この記事の内容：
→ 簡単なルール
→ CCおよびSCTEを有効にする方法
→ クローズドキャプションのマトリックス
→ SCTE行列
→ 既知の制限事項
→ 関連記事

簡単なルール

1. SDI ↔ IP は、SCTE において異なる世界である
SDI = SCTE-104。Streams / TS ファイル = SCTE-35。PLAYDECK では、104 ↔ 35 の自動
変換は行われません。.

https://playdeck.tv/ja/cc-subtitles/


2. Streamsには埋め込みフラグが必要です
入力のSDI「VANCデータ」チェックボックスとは異なり、ストリームおよび録画のオプショ
ンは見落としがちです。これらはストリーム／録画の設定で設定する必要があります。 パラ
メータ / 設定文字列 ( embed_cc ,  embed_scte35 ).

3. コーデック対プロトコル
CCパススルー ( embed_cc ): 動画コーデック（MPEG-2、MPEG-4 Part 2、H.264 — HEVC
を除く）によって異なります。.

SCTE-35 ( embed_scte35 ): これはMPEG-TSトランスポートに依存しており、ビデオコー
デックには依存しません。.

4. パススルー対バーンイン（CC）
パススルー： キャプションデータは信号内に保持されます。PLAYDECKではプレビュー
が可能で、下流のデバイスでデコードされます。VANCが必要です /  embed_cc  該当する場
合。.

バーンイン： テキストは動画のピクセル内に描画されます。出力時にテキストを表示する
ために、埋め込みフラグを設定する必要はありません。.

5. UDPループバック
お使いのマシンのLAN IPアドレスを指定してください（例：.  udp://192.168.x.x:5000?
pkt_size=1316 ).  udp://127.0.0.1:…  現在の設定では、信頼性が低い。.

CCおよびSCTEを有効にする方法

SDI

方向 どうすればいいか

入力

有効にする VANCデータ → クローズドキャ
プションとSCTE-104トリガーを有効にす
る その入力に対して。これにより、
VANC/CC/ANCのキャプチャが有効になりま
す（処理負荷がかかるため、オプションとし
て設定されています）。.



方向 どうすればいいか

出力
クローズドキャプションのライセンスがあれ
ば、PLAYDECKはSDIレンダラーで
CC/VANCを自動的に有効にします。.

Streams と録音
開く パラメータ ストリームまたは録画に対して、設定文字列でフラグを設定します（例）：

embed_cc='true'
embed_scte35='true'

旗 用途：

embed_cc='true'

CCのMPEG-2 / MPEG-4 / H.264へのパスス
ルー（UDP、SRT、DVB、HLSセグメント、
TS/MKV記録、RTMP/FLVなど）

embed_scte35='true'

SCTE-35 を MPEG-TS のみ（UDP、SRT、
DVB、TSファイルの記録、HLS セグメン
ト）。MKVおよびRTMP/FLVには対応してい
ません。.

これらのフラグが設定されていない場合、パススルー CC / SCTE-35 はその出力で PLAYDECK
を終了しません。たとえ UI が「準備完了」と表示されていても同様です。.

SCTEの注入
SCTEコマンドをクリップ、ブロック、オーバーレイ、またはアクションボタンに割り当てま
す。SDIの場合はSCTE-104、MPEG-TSストリームまたはTSファイルの場合はSCTE-35を選択
してください。詳細およびXMLサンプル： SDI上のSCTE-104 · SCTE-35をサーバーへ.

https://playdeck.tv/ja/scte/
https://playdeck.tv/ja/scte-35/


SCTE（ブレークトリガー）への対応
ブレイクブロックは、受信するマーカーを監視し、自動的に開始（そして終了）することもでき
ます。これはコマンドの送信とは別の機能です。SCTEイベントログのテキストと照合して
（ << ) を選択し、再生時間モードを設定します。ガイド：受信したSCTEに基づいてCMを再生
開始します。.

クローズドキャプションのマトリックス

PLAYDECKの動作を確認済み（特に記載がない限り、パススルー）。.

パス 結果 注記

ファイル → SDI → SDI（ル
ープ）

はい
受信入力でVANCを有効にし
てください。.

ファイル → UDP / SRT /
DVB → Stream へ

はい

embed_cc='true' ; MPEG-
2、MPEG-4 Part 2、または
H.264（例：NVEnc / Quick
Sync）。HEVC：不可。.

[ファイル] → [RTMP] →
[YouTube]

はい
embed_cc='true' ; YouTube
にはCCが表示されます。.

ファイル → NDI → NDI
(PLAYDECK ループ)

はい

PLAYDECK↔PLAYDECK の
み。NDI スタジオモニター /
vMix では CC が表示されま
せん。.



パス 結果 注記

[ファイル] → [HLS] ( .m3u8 ) はい*

CCはセグメントごとに分割
されています。PLAYDECK
では、m3u8ファイルを再生
し、CCを表示することがで
きます。（*プレイリストファ
イル内に個別のタグとして記
載されているわけではあり
ません。）

録音 MKV はい

embed_cc ; オプションのサ
イドカーは以下から利用可
能  scc_capture  /  anc_captu
re  ( .scc  /  .anc ).

録音 MPEG-TS はい

embed_cc ; MediaInfoによる
と、動画にはEIA-608/708が
マルチプレックスされてい
る。.

SDI → Stream（チェーン） はい
VANCキャプチャ
（+）  embed_cc  配信で。.

Stream（なし）  embed_cc いいえ（パススルー）
バーンインは依然として発
生している（ピクセル）。.

バーンイン CCがフレーム内にレンダリングされる場合（チャンネルパススルーオプションがオ
フの場合）、SDI、NDI、ストリーム、およびデスクトップ出力で動作します。.

UIの詳細： クローズドキャプションと字幕.

SCTE行列

https://playdeck.tv/ja/cc-subtitles/


パス 結果 注記

SCTE-104 → SDI → SDI はい

SCTE-104コマンドを使用し
てください。イベントログ
を確認してくださ
い。  >>  /  << .

SCTE-35 → UDP / SRT /
DVB → Stream

はい

必要条
件  embed_scte35='true' . コ
ーデックは関係ありませ
ん。.

SCTE-35 ストリーム → ス
トリーム・フォワード

はい
例：Ch1 → UDP → Ch2 →
UDP → Ch3;  <<  両方の受信
機で。.

SDI上のSCTE-104を、その
チャンネルをIPへストリー
ミングする

SDIでは104、IPでは104で
はない

104→35への自動変換はあり
ません。発射 SCTE-35 IP側
でマーカーが必要な場合、
ストリーム送信チャネル上
で。.

SCTE-35 → SDI出力 いいえ
SDIのドメインが間違ってい
ます。.

SCTE-104 から
UDP/SRT/DVB へ

いいえ
MPEG-TS のドメインが間違
っています。.

NDI ループ（104 または 35） いいえ
いいえ  <<  PLAYDECKで
NDIを受信。.

記録 MPEG-TS + SCTE-35
（録画中）

はい

DVB Inspector に表示されま
す。PLAYDECK の再生画面
には次のように表示されま
す。  <<  SCTE-35。.

録音／再生 MKV SCTEなし MKVには  embed_scte35 .



パス 結果 注記

HLS 一部

にはSCTE/CUEタグが含ま
れていません  .m3u8 . m3u8
ファイルを PLAYDECK で再
生しても、依然として表示さ
れる  <<  セグメントから
SCTE-35を生成します。マ
ニフェストのヒントのみを
読み取る外部パッケージ作
成ツールでは、別のツール
（例：Nimble）が必要とな
ります。.

DVB対応 PLAYDECKでのストリーミングは、埋め込みフラグが設定されると、CCの場合は
UDP/SRT、SCTE-35のように動作します（ format='dvb' , それでも  udp://  または SRT
URL）。.

既知の制限事項

SCTE-104 およびアクティブな CC/ASS トラック（SDI）
クリップの再生中にクローズドキャプションまたはASSテキストトラックが有効になっている
場合、SDIループではSCTE-104信号が断続的にしか受信されないことがあります（ >>  sendは
安定しており、,  <<  （受信は不可）。SDIにおけるSCTE-104の信頼性が極めて重要な場合は、
テキストトラックを無効にしてください。.
この紛争は ではない SCTE-35 を使用する際、MPEG-TS ストリームで確認される（有無にかか
わらず  embed_cc ).

NDI
CC: PLAYDECK↔PLAYDECKのループで動作します。NDI Studio MonitorやvMixでは表示さ
れません。.

SCTE： PLAYDECKのNDIで返答が得られていない。.



HEVC
embed_cc  当社のテストでは、HEVCでは実用的なCCパススルーが実現できませんでした。CC
パススルーには、MPEG-2、MPEG-4 Part 2、またはH.264を使用してください。.

HLSマニフェスト
PLAYDECKは、SCTE/CUEタグを  .m3u8 . キャプションおよびSCTE-35データは、基となるセ
グメント内に依然として存在している可能性があります。.

関連記事

記事 ここには何が掲載されているか

クローズドキャプションと字幕
トラック、バーンインとパススルーの比較、
プレビュー、SRT/ASS

SDI に関する SCTE (SCTE-104) VANC、コマンド、SDIループテスト

SCTE-35をストリームサーバーに送信する
XMLのサンプル、プレースホルダー、Nimble
／HLSワークフロー

CCおよびSCTEの記録 MKV 対 TS、サイドカー、再生チェック

受信したSCTEに基づいてCM枠を開始する 着信SCTEに一致 → 「Break Block」を再生

イベントログのヒント
使用方法 ログ → SCTE:

>>  = 送信チャネルにマーカーが適用された

<<  = 受信プレイリスト／ストリーム上でマーカーが検出されました

https://playdeck.tv/ja/cc-subtitles/
https://playdeck.tv/ja/scte/
https://playdeck.tv/ja/scte-35/
https://playdeck.tv/ja/recording-cc-scte/
https://playdeck.tv/ja/scte-triggers/


TSファイルについては、, DVBインスペクター （またはTSDuck）は、ファイル内のSCTE-35を
確認するのに役立ちます。MediaInfoではCCは明確に表示されることが多いですが、SCTE-35は
表示されないことがよくあります。.



クローズドキャプションと字幕

PLAYDECKは、クローズドキャプション（CEA-608 / CEA-708）と字幕（ASS / SRT）に対応
しています。画面上では見た目は似ていますが、動作は異なります。.

字幕はいつも映像に焼き付いてしまう。.

クローズドキャプションは、信号に焼き込むか、信号をそのまま通過させるか（SDI
VANC、または対応するビデオストリームに埋め込み）のいずれかの方法で処理できます。.

「from→to」マトリックス（SDI、NDI、UDP/SRT/DVB、RTMP、HLS、録画）の全一覧につい
ては、こちらをご覧ください：
クローズドキャプションとSCTE — 概要

この記事の内容：
→ 字幕とクローズドキャプションの違い
→ 字幕 (ASS / SRT)
→ クローズドキャプションの出典
→ バーンインとパススルーの比較
→ 入力および出力でCCを有効にする
→ 簡易テスト
→ 関連情報

字幕とクローズドキャプションの違い

字幕 クローズドキャプション

代表的な情報源 ASS内蔵、外部 SRT

CC埋め込み、
SCC/MCC/ANCサイドカ
ー、SDI VANC、ストリー
ム、NDI（PLAYDECKルー
プ）

出力について 常に画面に映り込む
のバーンインまたはパスス
ルー 信号

https://playdeck.tv/ja/cc-scte/


字幕 クローズドキャプション

PLAYDECKでのスタイリン
グ

設定内のフォントなど

設定内のプレビュー／バー
ンインスタイル；位置やア
ニメーションはCCデータ内
で固定されていることが多
い

SCTEと同じですか？ いいえ
いいえ — SCTEは別のシグ
ナリング方式です（概要)

字幕 (ASS / SRT)

字幕は動画ファイルからのみ取得可能であり、常にフレームに焼き付けられます。.

1. このクリップをプレイリストに追加してください。.

2. クリップを右クリックし、字幕トラックを選択します（デフォルトでは無効になっていま
す）。.

埋め込み： 「ASS Embedded」として表示されます。.
外部 SRT： 動画と同じベースファイル名（ .srt )、同じフォルダ内、または 字幕  / 字幕  サブ
フォルダ。.

チャンネルをどこに送信する場合でも（SDI、NDI、ストリーム、デスクトップ）、字幕テキスト
はすでに映像に含まれています。フォントや関連するオプションは設定で調整してください。.

PLAYDECKには、ファイルに新しい字幕やCCテキストを入力するためのエディタは含まれてい
ません。字幕を作成する必要がある場合は、外部ツールをご利用ください。.

クローズドキャプションの出典

https://playdeck.tv/ja/cc-scte/


ファイルから
クリップを右クリック → CCトラックを選択（例：. （CC Embedded）.

サイドカーとしてもサポートされています（ベース名と同じ、フォルダも同じ）： SCC、
MCC、ANC.

で録音する際は  scc_capture  /  anc_capture , PLAYDECKは書き込みが可能  .scc  /  .anc  メデ
ィアファイルの隣に配置すると、再生時に再び読み込むことができます。詳しくは 概要 メモの
記録。.

ライブ入力／ストリームから
PLAYDECKでは、以下の形式のCCを読み込み、プレビューし、転送することができます：

SDI （デバイスがVANCに対応している場合、入力で「VANCデータ」を有効にしてください）

Streams MPEG-2 または H.264（当社のテストでは MPEG-4 Part 2 とも呼ばれる）に対応
— UDP、SRT、DVB 互換など、  embed_cc='true'  差出人について

NDI ～の中で PLAYDECK ↔ PLAYDECK loop（多くのサードパーティ製 NDI ツールでは
CC が表示されません）

RTMP YouTubeに  embed_cc='true'  （YouTubeではCCを表示できます）

CCパススルーには使用できません: HEVC（以下）  embed_cc  （当社のテストでは、実用的なパ
ススルーは確認されませんでした）。.

バーンインとパススルーの比較

「設定」（クローズドキャプション）では：

バーンイン（デフォルト）： CCテキストはチャンネルの出力フレームに表示されます。すべ
ての出力先（デスクトップ出力を含む）で、映像内にテキストが表示されます。.

パススルー（常に有効）： CCは出力画像に焼き付けられません。PLAYDECKでは、チャンネ
ルプレビューにCCが表示されます。キャプションの表示は、下流のプレーヤーやデコーダー
（YouTube、別のPLAYDECKなど）が担当します。.

https://playdeck.tv/ja/cc-scte/


使用方法 デスクトップ出力 （ウィンドウモード）で、テキストが画像内にあるのか、それとも
プレビュー内だけにあるのかを確認します。.

ヒント: バーンインチャンネルを、CCのプレビューもパススルーする2つ目のチャンネルにルー
プさせると、次のように表示されます 二重のテキスト （ピクセル＋オーバーレイ）。これを回
避するには、最初のチャンネルを「パススルー」に切り替えてください。.

CCデータには、多くの場合、固定の位置やモード（例：ロールアップ／ポップオン）が含まれ
ています。PLAYDECKは、CCの表示設定の範囲を超えて、プレビューや焼き込みのためにその
表示形式を変更することはありません。.

入力および出力でCCを有効にする

完全行列： クローズドキャプションとSCTE — 概要.

SDI入力
有効にする VANCデータ → クローズドキャプションとSCTE-104トリガーを有効にする.
SDIからCC（およびSCTE-104）をキャプチャするために必要です。VANCのキャプチャは処理
負荷が増加するため、オプションとして設定されています。.

SDI / NDI 出力
クローズドキャプション（CC）ライセンスを取得すると、SDI/NDI出力は、チャンネルパイプ
ライン内にCCが存在する場合、それを伝送できるようになります。.

Streams + 録音
で パラメータ, 以下を追加：

embed_cc='true'

これがなければ、パススルーCCは送信されるエレメンタリーストリームに埋め込まれません
（ただし、有効になっている場合はバーンイン機能は引き続き動作します）。.

UDP宛先： LANのIPアドレスを使用してください。  127.0.0.1 .

https://playdeck.tv/ja/cc-scte/


簡易テスト

1. CCが埋め込まれたサンプルクリップを読み込み、CCトラックを選択し、ブロックをループ
させます。チャンネルプレビューでCCを確認してください。.

2. SDI および／または NDI 出力を有効にします。必要に応じて、SDI／NDI を入力へループバ
ックさせることもできます（SDI の場合は VANC をオンにします）。.

3. H.264 を使用した UDP（または SRT）ストリームを追加し、  embed_cc='true' ; そのURLを
別のチャンネルで再生する。.

4. デスクトップへの出力とプレビューの挙動を確認してください。.

サンプルクリップ：
https://downloads.playdeck.tv/assets/Sample Video_QTCC.mov

関連情報

記事 ここには何が掲載されているか

クローズドキャプションとSCTE — 概要 全行列、SCTEドメイン、極限

SDIに関するSCTE SCTE-104

SCTE-35をストリームサーバーへ SCTE-35、Nimble、HLSキュー

CCおよびSCTEの記録 MKV 対 TS、サイドカー、再生チェック

https://downloads.playdeck.tv/assets/Sample%20Video_QTCC.mov
https://playdeck.tv/ja/cc-scte/
https://playdeck.tv/ja/scte/
https://playdeck.tv/ja/scte-35/
https://playdeck.tv/ja/recording-cc-scte/


SDI上のSCTE-104

について SDI, PLAYDECKでは SCTE-104 マーカーが VANC （SCTE-35ではありません）。下流
のSDI機器に対して広告挿入箇所やスプライスポイントを通知するには、SCTE-104を使用して
ください。.

完全なマトリックス（ストリーム、録画、NDIを含む）については、以下を参照してください：
クローズドキャプションとSCTE — 概要

～について IP / MPEG-TS マーカー、使用方法 SCTE-35 代わりに： SCTE-35をストリームサ
ーバーに送信する.

この記事の内容：
→ SDI 対 ストリーム
→ SDIでSCTE-104を有効にする
→ SCTE-104 を送信
→ 検出および記録
→ SDIループテスト
→ 転送
→ 重要な制限事項（CC／ASSトラック）
→ 関連情報

SDI 対 ストリーム

接続 SCTEタイプ

SDI （DeckLinkなど） SCTE-104 のみ (VANC)

UDP / SRT / DVB / TSファイル / HLSセグメ
ント

SCTE-35 のみ

PLAYDECKは ではない SCTE-104 ↔ SCTE-35 を自動的に変換します。.
もし行かれるなら SDI → IPストリーム, SCTE-104はストリーム上ではSCTE-35として表示され
ません。発射 SCTE-35 ストリーム出力を所有するチャネル上で（参照： 概要 そして SCTE-

https://playdeck.tv/ja/cc-scte/
https://playdeck.tv/ja/scte-35/
https://playdeck.tv/ja/scte-35/
https://playdeck.tv/ja/cc-scte/
https://playdeck.tv/ja/scte-35/


35).

SDIでSCTE-104を有効にする

入力
SDI入力で、有効にする VANCデータ → クローズドキャプションとSCTE-104トリガーを有効に
する.

「クローズドキャプション」のキャプチャと同じチェックボックスです。VANCキャプチャは処
理負荷が増加するため、この機能はオプトイン方式となっています。.

出力
SCTE / CC を含むライセンスの場合、チャンネルにマーカーが存在するときは、SDI 出力に
SCTE-104 を含む VANC を伝送することができます。.

SCTE-104 を送信

SCTEコマンドをクリップ、ブロック、オーバーレイ、またはアクションボタンに割り当てま
す。コマンドの種類を SCTE-104 そして、お使いのSDI機器が想定しているXMLを貼り付けてく
ださい。.

PLAYDECKはSCTE-104 ↔ SCTE-35の変換を行いません。同じブレイクがSDIにヒットする必
要がある場合は そして IPストリーム、発火 2 コマンド（SDIで104、ストリームチャネルで
35）。.

[コマンド] ダイアログには、 SCTE-104 出力／入力 サンプル。1回のブレーク＝1つのID：Outは
以下を使用します  {eventidhex} , 用途  {eventlastidhex} . 104における持続時間は 10分の1秒
を4桁の16進数で表す ( {blockduration10hex} )、SCTE-35に記載されている90 kHzという数値
ではありません。.

https://playdeck.tv/ja/scte-35/


<SCTE35_protocol_version>0</SCTE35_protocol_version>  104における通常のフィールドで
す  multiple_operation_message  （スプライス操作は、SCTE-35プロトコルのバージョン0で
す）。これは、PLAYDECKがSDI上でSCTE-35を送信していることを意味するものではありませ
ん。.  1  これはバージョン104のメッセージです。.

SCTE-104 停止（スプライス依頼、,  opID  257)
典型的な例として ブロックの開始.  time_type  0 = 即時（プレロールクロックなし）。.

1
    0
    1
    1
    0
    
 0
    
    
 
 257
 02 {eventidhex} 00010000 {blockduration10hex} 010101

SCTE-104 イン
ブロックの終わり. IDは同じですが、データに有効期限の記載がありません。.

1
    0
    1
    1
    0
    
 0
    
    
 
 257
 04 {eventlastidhex} 00010000 0000 010100

調整する  line= ,  AS_index ,  DPI_PID_index  そして、   インサーターが指定する形式に合わせ
てレイアウトを調整してください。プレースホルダーの一覧は SCTE-35からStreamsおよびサ
ーバーへの送信.

https://playdeck.tv/ja/scte-35/
https://playdeck.tv/ja/scte-35/


検出および記録

を開く SCTE イベントログ (ログ → SCTE)。.

>>  = そのチャネルでマーカーが送信された

<<  = 受信プレイリストでマーカーが検出されました（例：別のチャンネルで再生中のSDI入
力）

双方向のログを記録することは、外部アナライザを使わずにループを検証する最も手っ取り早
い方法です。.

新しい SCTE-104 は、単にログの記録や転送だけを行うものではありません。マーカーを ブロ
ックを解除 （SCTEトリガーの編集）これにより、PLAYDECKはOUTキューが到着した時点で
広告に切り替わり、INキューが到着したとき、一定時間が経過したとき、またはブロックの終
了時に元の状態に戻ります。「受信したSCTEからの広告ブレイクの開始」を参照してくださ
い。.

SDIループテスト

1. チャンネル1：SDI出力が有効です。.

2. SDI入力への物理ループ（または第2ポート）；有効化 VANCデータ その入力について。.

3. チャンネル 2：その入力をプレイリストで再生する。.

4. チャンネル1：SCTE-104サンプルが設定されたアクションボタン；両方のチャンネルで再生
中。.

5. イベントログ：  >>  チャンネル1で、そして  <<  チャンネル2のSCTE-104。.

SDI での転送を確認するために、2 番目の SDI ホップ（Ch2 → Ch3）を追加することができま
す。.



転送 

PLAYDECKは、ある SDI入力 ～へ SDI出力 その入力が、SDI出力を出力するチャンネルを介し
て再生される場合。.

転送 SDI (104) → UDP/SRT (35) は ではない 自動的に行われます。代わりに、ストリーミング
チャンネルで SCTE-35 を使用してください。.

重要な制限事項（CC／ASSトラック）

チャンネル1で、あるクリップが再生されている場合、 クローズドキャプションまたはASSテキ
ストトラックの有効化, SDI経由のSCTE-104は受信のみ可能です 断続的に ( >>  まだ問題なさそ
う；;  <<  （ループ上では信頼性が低い）。.

回避策： SDI上のSCTE-104の信頼性が求められる場合は、テキストトラックをオフにしてくだ
さい。.

この矛盾は、以下の場合には確認されなかった。 SCTE-35 MPEG-TSストリームに対しても同
様に処理されます。.

関連情報

記事 トピック

クローズドキャプションとSCTE — 概要 フル行列、ドメイン、埋め込みフラグ

SCTE-35をストリームサーバーに送信する UDP/SRT/DVB、Nimble、HLS

クローズドキャプションと字幕 CCバーンイン／パススルー

CCおよびSCTEの記録 MKV 対 TS、サイドカー、再生チェック

https://playdeck.tv/ja/cc-scte/
https://playdeck.tv/ja/scte-35/
https://playdeck.tv/ja/cc-subtitles/
https://playdeck.tv/ja/recording-cc-scte/


記事 トピック

受信したSCTEに基づいてCM枠を開始する 着信SCTEに一致 → 「Break Block」を再生

https://playdeck.tv/ja/scte-triggers/


SCTE-35、Streams およびサーバー

SCTE-35 マーカーは～の中を移動する MPEGトランスポートストリーム. PLAYDECKでは、こ
れはつまり UDP、SRT、DVB対応 ストリーミング、, MPEG-TS 録音、および HLSセグメン
ト — SDIでもMKV/RTMPでもありません。.

について SDI, を使用する SCTE-104 代わりに： SDIでのSCTE-104の使用.

「→to」行列の全要素： クローズドキャプションとSCTE — 概要.

PLAYDECK を使えば、独自の SCTE-35 XML を作成できます（どの受信機にも対応可能で
す）。プレースホルダーにクリップやブロックのタイミングおよび ID を入力します。.

この記事の内容：
→ SCTE-35を有効にする
→ マーカーをどこに取り付けるか
→ XMLの例とプレースホルダー
→ ローカルストリームループテスト
→ ストリーム間の転送
→ HLS出力
→ Nimble Streamer を使用したテスト
→ 伐採と道具
→ 関連情報

SCTE-35を有効にする

SCTE-35とは ではない ストリームおよび録画では、デフォルトでオンになっています。開く パ
ラメータ そして、次のように設定します：

embed_scte35='true'

https://playdeck.tv/ja/scte/
https://playdeck.tv/ja/cc-scte/


対応機種 該当なし

UDP、SRT、DVB対応（フォーマッ
ト  mpegts/dvb）、MPEG-TSファイルの記
録、HLS セグメント

SDI、NDI、MKV、RTMP/FLV

その ビデオコーデックは関係ありません SCTE-35の場合（クローズドキャプションとは異なり
／  embed_cc ).

UDP URLに関するヒント: LANのIPアドレスを使用してください
（例：.  udp://192.168.x.x:5000?pkt_size=1316 ). できれば避けたい  127.0.0.1 .

必要に応じてキャプションと組み合わせることができます：

embed_scte35='true' embed_cc='true'

SCTE-35ととの間に矛盾は認められなかった。  embed_cc  MPEG-TSストリーム上では（SDI上
のSCTE-104＋アクティブなCC/ASSトラックとは異なり――参照： 概要の制限事項).

マーカーをどこに取り付けるか

SCTEコマンドを以下に添付してください：

クリップ （どのポジションでも）

ブロック (開始 / 終了)

オーバーレイ (表示 / 非表示)

アクションボタン

コマンドの種類を次のように設定します。 SCTE-35 （SCTE-104ではない）ターゲットがスト
リームまたはTSファイルの場合。.

https://playdeck.tv/ja/cc-scte/#limits


XMLの例とプレースホルダー

フォーマットは受信機によって異なります。以下のサンプルは、 SCTE-35 終了 / 「コマンド」
ダイアログ内のボタンを使用し、一般的な splice_insert / SSAI ワークフロー（Nimble を含む）
で動作します。異なる XML 形式が必要な場合は、プロバイダーにお問い合わせください。.

1 CM休憩 放送回数 = 1回  spliceEventId . ブレークを開始するマーカー（ {eventid} ) およびそ
れを閉じるマーカー ( {eventlastid} ) には同じ番号を割り当てる必要があります。次のブレイ
クには新しいIDが割り当てられます。PLAYDECKは、チャンネルごとのカウンタをインクリメ
ントします。  {eventid}  /  {eventidhex}  XML内にありま
す；;  {eventlastid}  /  {eventlastidhex}  最後の値を再利用し、インクリメントは行わない。
カウンタは ではない プレイリストの行に保存されます（ループの場合や翌日には、前日のIDを
再利用してはなりません）。PLAYDECKが再起動するとリセットされます。.

する ではない put  {timestamp}  ～へ  spliceEventId  — パーサーは、多くの場合、年（例：
2026）をイベントIDとして解釈します。.

再生時間のプレースホルダーは、チャンネルが再生中の間のみ埋まります。 プレイ中. ブロック
区切りには以下を使用してください  {blockduration}  (90 kHzのティック数：秒 ×
90000)。.  {clipduration}  これは現在のクリップであり、ブレイク全体ではありません。.

再生時間指定のスプライス（自動戻り）
使用対象 ブロックの開始 （あるいは、ブレイクを開くアクション）。.  autoReturn="1"  指定し
た時間が経過すると受信者を元の位置に戻します。その間も、In を発動することは可能で
す。  {eventlastid}  チェーンで明示的なCUE-INが必要な場合。.

スプライス・イン（戻る）
同じ休憩、, ブロックの終わり （または2つ目のアクション）。持続時間なし。同じIDを介し
て  {eventlastid} .

ネットワーク外インジケーター   1  = プログラムを終了する (CUE-OUT)、,  0  = (CUE-IN) に戻
る。閉じる  </SpliceInsert>  — 終了タグが欠けていると、多くのパーサーが正常に動作しなく



なります。.

プレースホルダー

トークン 内容

{eventid}

新しいイベントID（10進数）。以下を含むコ
マンド1つにつき1ずつ増加しま
す。  {eventid}  /  {eventidhex} .

{eventlastid}
最後のイベントID。インクリメントなし。
On Inで使用します。.

{eventidhex}  /  {eventlastidhex} 8桁の16進数（SCTE-104）と同じID  ).

{blockduration} ブロック長、90 kHz 10進法（SCTE-35）。.

{clipduration} 現在のクリップ長、90 kHz。.

{blockduration10}  /  {clipduration10} 同じ長さ 0.1秒 (SCTE-104)。.

{blockduration10hex} 10分の1を4桁の16進数で、最大値  FFFF .

{blockduration+6}  /  {blockduration10hex+
6}

秒単位（例：オープニング／クロージング）
を足したり引いたりします。内部にスペース
を入れても構いません。  { } .

{timestamp}   {timestampunix}   {airtimene
xt}   {plannednext}   {clipid}   {blockid}

タイミング／プレイリストID — ではない ～
のために  spliceEventId .

コマンドの種類は、次の通りでなければなりません。 SCTE-35 （SCTE-104ではない）ターゲ
ットがストリームまたはTSファイルの場合。.

ローカルストリームループテスト



1. チャンネル 1：UDP または SRT を次のように開始します。  embed_scte35='true' .

2. チャンネル 2：同じ URL をストリームクリップとして再生します。.

3. Ch1でのSCTE-35 XMLに対する処理 → イベントログ：  >>  Ch1で、,  <<  チャンネル2の
SCTE-35。.

オプション：に記録する  .ts  ～を含むファイル  embed_scte35='true' , 録画中にマーカーを設
定し、DVB Inspector で確認した後、PLAYDECK でファイルを再生して確認します（ << ). 参
照 CCおよびSCTEの記録.

ストリーム間の転送

PLAYDECKは、ストリームの入力/出力を介してSCTE-35を転送することができます（例：SRT
→ UDP、またはCh1 → Ch2 → Ch3をUDP経由で転送）。.
レシーバーの特集  <<  各ホップにおいて、  embed_scte35  各送信用MPEG-TSストリームで有効
になっています。.

対応していません: 自動 SCTE-104 → SCTE-35 SDIソースがIPにストリーミングされる場合。
その代わりに、ストリーミングチャネル上でSCTE-35を送信してください。.

HLS出力

「Apple HLS」を選択すると、PLAYDECK はローカルに  .m3u8  （+ セグメント）、それ単体で
はライブCDN配信ではありません。.

PLAYDECKは ではない SCTE/CUEタグを  .m3u8  マニフェスト.

SCTE-35 / CCは、依然として以下の場所に存在する場合があります セグメント. PLAYDECK
でm3u8を再生すると、CCが表示され、  <<  SCTE-35。.

マニフェストベースの広告マーカー（例：.  #EXT-X-CUE-OUT )、次のようなサーバーを使用し
てください。 ニムブル （以下）または、SCTE-35 → HLSキューに変換する他のパッケージ
ングツール。.

https://playdeck.tv/ja/recording-cc-scte/


Nimble Streamer を使用したテスト

一般的なパス：PLAYDECK UDP +  embed_scte35  → Nimble → キュータグ付きHLS。.

1. Nimble をインストールし、SCTE を有効にします。  nimble.conf  （例）：

編集後は、Nimble サービスを再起動してください。.

scte35_processing_enabled = true
scte35_forwarding_enabled = true
hls_ad_scte35_forwarding_enabled = true
hls_ad_marker_format = cue
hls_ad_splice_out_cont_marker_enabled = true

2. WMSPanelでは：PLAYDECKのターゲットに合致するMPEG-TS入力（UDP）；必要に応じて
MPEG-TS出力／HLS。.

3. PLAYDECKのストリームURL → そのUDPポート；ビデオコーデックは任意（例：
H.264）；;  embed_scte35='true' .

4. SCTE-35をクリップの開始点（またはアクション）にアタッチし、ストリームの配信を開始
します。NimbleのログおよびHLSチャンクプレイリスト（ブラウザの「ネットワーク」タブ）
でキューを確認します。.

伐採と道具

PLAYDECK SCTE イベントログ:  >>  送信、,  <<  受領しました。.
新しい SCTE-35 は、単にログの記録や転送を行うだけのものではありません。マーカーを
ブロックを解除 (SCTEトリガーの編集) これにより、PLAYDECKはOUTキューが到着した時
点で広告に切り替わり、INキュー、BreakDuration、所定の時間が経過した後、またはブロッ
クの終了時に元の状態に戻ります。「受信したSCTEによる広告ブレイクの開始」を参照して
ください。.

DVBインスペクター / TSDuck: SCTE-35の内部を点検する  .ts  ファイルまたはキャプチ
ャ。.

MediaInfo：CCトラックには最適。よく ～ではない SCTE-35を明確にリストアップしてくだ
さい。.



関連情報

記事 トピック

クローズドキャプションとSCTE — 概要 全行列、定義域、極限

SDIでのSCTE-104の使用 SDI VANCマーカー

クローズドキャプションと字幕 CCバーンイン／パススルー

CCおよびSCTEの記録 MKV 対 TS、サイドカー、再生チェック

受信したSCTEに基づいてCM枠を開始する 着信SCTEに一致 → 「Break Block」を再生

https://playdeck.tv/ja/cc-scte/
https://playdeck.tv/ja/scte/
https://playdeck.tv/ja/cc-subtitles/
https://playdeck.tv/ja/recording-cc-scte/
https://playdeck.tv/ja/scte-triggers/


CCおよびSCTEの記録

PLAYDECKは録画が可能です クローズドキャプション そして SCTE-35 ファイルに保存する
――しかし すべてのコンテナが両方をサポートしているわけではありません.

クローズドキャプション ～に入ることができる MKV または MPEG-TS （および関連するス
トリーム形式の録音）。.

SCTE-35 ～にのみ含まれる MPEG-TS ( .ts )、MKV形式には変換しません。.

行列と定義域： クローズドキャプションとSCTE — 概要.

この記事の内容：
→ 有効にする項目
→ MKV 対 MPEG-TS
→ サイドカーファイル（.scc / .anc）
→ 再生を確認する
→ 関連情報

有効にする項目

「Parameter / config」文字列内で、必要なフラグを設定してください：

embed_cc='true'
embed_scte35='true'
scc_capture='true'
anc_capture='true'

パラメータ 目的

embed_cc='true'
CCをビデオのエレメンタリーストリーム
（H.264／MPEG-2など）に埋め込む

scc_capture='true' 並列文を書く  .scc  ファイル (CEA-608)

https://playdeck.tv/ja/cc-scte/


パラメータ 目的

anc_capture='true' 並列文を書く  .anc  ファイル (CEA-708)

embed_scte35='true' SCTE-35を MPEG-TS 録音のみ

ストリーミングの場合と同じで、これらのフラグは見落としがちです。これらが指定されていな
いと、パススルーCC / SCTE-35は期待どおりに保存されません。.

SCTE-35の録画中に、クリップ、ブロック、オーバーレイ、またはアクションボタンからのファ
イアマーカー（SCTE-35 （タイプ）。.

MKV 対 MPEG-TS

MKV MPEG-TS ( .ts )

クローズドキャプションs
( embed_cc )

はい はい

サイドカー  .scc  /  .anc
はい（キャプチャフラグが
オンの場合）

はい（キャプチャフラグが
オンの場合）

SCTE-35 ( embed_scte35 ) いいえ はい

一般的な点検
PLAYDECKのプレイリスト
にはCCが表示されます

MediaInfo：動画形式はEIA-
608/708；DVB Inspector：
SCTE-35キュー；
PLAYDECK：CC
+  <<  SCTE-35

経験則

必要 CCのみ （およびオプションのサイドカー）→ MKV または TS。.



必要 CC + SCTE-35 1つのファイルにまとめて → MPEG-TS.

サイドカーファイル（.scc / .anc）

～とともに  scc_capture  /  anc_capture , PLAYDECKでは、以下のものを作成できます：

yourfile.scc  — CEA-608（多くの工具で使用可能）

yourfile.anc  — CEA-708規格のANC（主にMedialooks/PLAYDECK）

同じ 基本名 および動画と同じフォルダ。再生時、PLAYDECKは埋め込みCCやこれらのサイド
カーファイルを使用できます（以下も参照 クローズドキャプションと字幕).

再生を確認する 

クローズドキャプション
1. 録音したファイルをプレイリストに追加します。.

2. CCトラックが表示されている場合は、それを選択してください。.

3. チャンネルのプレビューでCCを確認してください（設定に応じて、パススルーまたはバーン
イン）。.

TSについては、, MediaInfo 多くの場合、ビデオに多重化されたテキストトラック（EIA-608 /
EIA-708）が記載されています。.

SCTE-35（TSのみ）
1. 録音中に、アクション（またはクリップコマンド）から「SCTE-35」を送信してください。.

2. を開く  .ts  in DVBインスペクター (またはTSDuck) を使用して、splice/SCTE-35のシグナル
を確認する。.

3. 同じようにプレイする  .ts  PLAYDECK → SCTE イベントログに以下のように表示されるは
ずです  <<  SCTE-35.

注： ～を演じる MKV ログには「SCTE-35」は表示されません。このコンテナにはその情報が
含まれていないためです。MediaInfoでも、しばしば 省略 DVB Inspectorにキューが表示されて
いてもSCTE-35となる場合がある；DVB Inspector / PLAYDECKを優先する  <<  SCTEチェック

https://playdeck.tv/ja/cc-subtitles/


用。.

関連情報

記事 トピック

クローズドキャプションとSCTE — 概要 完全行列

クローズドキャプションと字幕 トラック、バーンイン／パススルー

SDI に関する SCTE (SCTE-104) SDI VANCマーカー

SCTE-35をストリームサーバーに送信する ライブ配信、Nimble、HLS

https://playdeck.tv/ja/cc-scte/
https://playdeck.tv/ja/cc-subtitles/
https://playdeck.tv/ja/scte/
https://playdeck.tv/ja/scte-35/


広告

『Playout』の放送を中断するCM

この記事では、BREAK BLOCK を使用して、通常の Playout を中断し、その後再開する広告ブ
レイクを作成する方法について説明します。.

また、受信した SCTE-35 または SCTE-104 マーカーからブレイクブロックを開始することもで
きます。詳細は、「受信した SCTE からの広告ブレイクの開始」を参照してください。.

この記事の内容：
→ ブレイクブロックをCM枠として使用する
→ 取り込み → 広告 → 返却（チェックリスト）
→ スケジュール休憩ブロック
→ CMの挿入にアクションボタンを使用する
→ フォルダから「時間指定の休憩」を設定する
→ ブレークブロックにオーバーレイを配置する
→ SCTEマーカーをブレークブロックに取り付ける

ブレイクブロックをCM枠として使用する

これはかなり簡単です。プレイリストに新しいコンテンツブロックを作成しますが、1つだけ違
いがあります。それは、ブロックの終了を「STOP」や「PAUSE」ではなく、「BREAK
BLOCK」に設定することです。これを行うには、ブロックを選択して「ブロック終了」アイコ
ンをクリックするか（またはブロックの終了位置をダブルクリックして）、「BREAK BLOCK」を
選択します。.

の横にあるドロップダウンメニュー ブレイクブロック（「ブレイクブロック」をプレイした後）
広告が終了した後、Playoutがどこから続くかを選択します：

直前の位置に戻る

クリップの冒頭に戻る

次のクリップに進む



にはスタートタイミングのオプションがありません ブロックの終わり. スケジュールされたブレ
イクを、現在のクリップが終わるまで待機させる（クロックで強制的にカットするのではなく）
場合は、それを スケジュール ダイアログ — 参照 スケジュール休憩ブロック 以下。.

これ BREAK BLOCK 動作は次のようになります。末尾に到達すると、そのクリップと位置（ま
たはその他）に戻り、そこでは、そのクリップに入る「前」に再生されていたものが再生され
ます。 BREAK BLOCK 「外」から。意味：この中なら、どこからでもどこへでもジャンプでき
る。 BREAK BLOCK, 、そして、どこに戻るべきかを記憶しておきます。.

取り込み → 広告 → 返却（チェックリスト）

一般的な流れ：ライブ配信の取り込み → 配信 → CM → ライブ配信への復帰。.

1. ライブ配信用の常時Stream入力
以下のURLを設定してください 設定 → 入力 → Stream 入力 (URLはこちら)。プレイリスト
内で、その入力ソースに切り替えるには ライブ入力 — ではない プレイリスト「Stream」の
クリップ (STREAM アイコン / ドラッグ＆ドロップされたURL）。プレイリストのStreamク
リップは、そこから離れると停止します（SRTリスナーが切断されます。再接続するまで、
Return画面は黒く表示されることがよくあります）。詳細： Stream 入力.

2. ブロック終了 = ブレーク
広告ブロックについて： ブロックの終了 → ブロックの解除, その後、リターンのドロップダ



ウンを（『ブレイク・ブロック』をプレイした後: 最後の位置 / 先頭から / 次のクリップ）。こ
れにより、この中断は通常の「停止／一時停止」ブロックではなく、復帰可能な「CMブレイ
ク」となります。スケジュールにおけるソフトスタートはオプションです： スケジュール →
常に自動再生 → 現在のクリップが終了するまで待つ.

3. オプション：時間指定のランダムスポット（＋フォルダ同期）
Breakブロック内で、以下を開きます クリップのシャッフル／同期: 例：ブレイクの長さに合
わせてシャッフルし、適切なテイクをランダムに選択します。クリップがフォルダから読み
込まれる場合は、「クリップを同期」を有効にしてください。詳細： フォルダから「時間指
定の休憩」を設定する 以下／Playoutのルール。.

4. 信号にSCTEが含まれている場合は、SCTEを有効にする
送信用 MPEG-TS (UDP / SRT / DVB / TS レコード): パラメータ
→  embed_scte35='true' . それがなければ、マーカーはその出力に決して反映されませ
ん。.

SDI入力 (受信 SCTE-104 / トリガー): VANCデータ → クローズドキャプションおよび
SCTE-104.

SDI = SCTE-104、ストリーム = SCTE-35 — 自動変換は行われません。「クローズドキャ
プションとSCTE — 概要」を参照してください。.

「スケジュール」、「アクション」、またはSCTEによってトリガーされたブレークについては、
同じチェックリストが適用されます。.

スケジュール休憩ブロック

「休憩ブロック」は、他のブロックタイプと同様に、ブロックを選択して「スケジュール」アイ
コンをクリックすることでスケジュールを設定できます：



この例では、毎日11:00に休憩を挟み、その後はその日の残りの時間帯において2時間半ごとに
これを繰り返します。0:00から11:30の間はCM休憩はありません。.

スケジュールされた広告枠は、決して自発的に実行されることはありません。何も再生されてい
ない場合、中断すべき対象も、再生を再開すべき対象も存在しないからです。したがって、スケ
ジュールされた広告枠が別の広告枠の途中で実行されることは決してありません。これは同時
に、ある種の機会でもあります。意図的に重複する広告枠をプログラムし、最初の広告枠に優先
順位を持たせて、もう一方の広告枠を無視させることが可能です。.

～とともに 「Break」に切り替える この機能が有効になっている場合、ブレイクは予定された
時刻に開始されます。無効になっている場合、PLAYDECKは現在のクリップが終了するのを待
ちます。ライブクリップやエンドレスクリップはクリップの終了点に到達しないため、このオプ
ションがオフになっている場合、それらの再生中はブレイクは開始されません。「停止」、
「CUE」、または別のクリップの再生を行うと、待機中のブレイクはキャンセルされます。「一
時停止」を行うと、ブレイクは維持されます。.

CMの挿入にアクションボタンを使用する

予定された「ブレイクブロック」の代わりに、「アクションボタン」を使用することもできま
す。その場合は、空のアクションボタンをクリックし、関連する広告ブロックを再生するように
選択してください：



Block の後に、Action は独自の戻り値メソッドを使用できます：

何もしない — 「ブレイク・ブロック・エンド」（ブレイクが終了したとき）を使用する

前のクリップ／位置に戻る

前のクリップ／位置に戻る（−3秒）

前のクリップ／位置に戻る（−10秒）

前のクリップに戻り、最初から再生する

「次のクリップに進む」は、アクションではなくブロック終了時のみ有効です。「何もしない」
を選択した場合、前述の例のようにブロック終了時の処理が適用されます。その他のオプション
を選択した場合は、ブロック終了時の処理よりも、アクションの「Return」メソッドが優先して
使用されます。これにより、以下の新しいオプションが利用可能になります：

ブレイクブロックがスケジューリングによって開始されるか、アクションボタンによって開
始されるかによって、どちらの戻り方法も使用できます

アクションボタンから開始した場合、ブレークブロックを途中で抜け出しても、戻ってくる
ことができます

2つ目のオプションは、ブレイクブロックをループさせるのに最適です。アクションボタンをも
う一度クリックすると、前の再生箇所に戻るからです。.

フォルダからブレイクを埋め、ブレイクの長さに収まるものだけを再生するには、以下の「フ
ォルダから時間指定のブレイクを埋める」を参照してください。.



フォルダから「時間指定の休憩」を設定する

ブレイクブロックには、プレイリスト内の固定ファイルや、常に同期が保たれるフォルダなど、
一連のコマーシャルを格納することができます。.

レシピ：フォルダから「2分間の休憩」

1. ブロックを ブロックを解除 (ブロックの終わり → ブロックを解除). 設定 「Break」が終了し
たとき （いつものように、最後の位置に戻る、最初から再生する、または次のクリップに進
む）。.

2. 開く クリップのシャッフル／同期 そのブロックでは：
確認 クリップを同期する そして、フォルダを設定します（フィルタは任意です — 拡張子
やファイル名のパターンなど）。.

フォルダのミラーリングのみを行いたい場合は、「同期」のみ（シャッフルなし）を使用
できます。.

時間指定の充填を行うには：設定 シャッフル時間 → 最大  00:02:00  （または休憩時
間）。.

3. ブレイクが 入力されました （スケジュールまたはアクション）の場合、PLAYDECKはテイ
クを配ります：その時間に収まる分だけのクリップのみです。残りのクリップは、このブレ
イク中は灰色のまま（↷）となります。ブレイクから復帰しても、復帰先ターゲットに対して
新しいテイクが配られることはありません。.

代替案

Nのみシャッフル （例 1）— 「ブレイク」のエントリーごとに新しいスポットが1つ追加さ
れ、残りは次の取引が行われるまでグレーのままとなる。.

すべてのクリップをシャッフルする — 同期されたプール（テイク内のすべてのアクティブな
クリップ）を完全にランダムな順序で並べ替えます。.

「Folder Sync」は、「Break Block」が実行されている間のみ、バックグラウンドで動作しま
す。 ではない 現在および ではない 次（クールダウン：約10秒、クリップが追加された場合は
約30秒）。詳細： Playout ルール — クリップのシャッフル／同期.

各スポットの再生回数を制限する

https://playdeck.tv/ja/playout-rules/#shuffle


その場ですぐに、公開 Playout ルール (一時停止アイコン) → 上限 Playout, 、例：

1日あたりの最大再生回数 = 5

任意の平日、プライムタイム、キャンペーン期間

オートマチックは、グレーゾーンや制限のある箇所を絶対に選びません。手動で発射することも
可能です。.

フォルダ同期に関する重要事項： そのフォルダ内の新しいファイルは、新しいクリップとして
扱われます。既存のリミット設定は ではない それらにコピーされます。Syncを利用する前に：

1. 1つのクリップに「Playout」の制限を設定します（例：1日あたり最大5件）。.

2. 確認 新しいクリップのデフォルト設定 そのダイアログで「OK」をクリックします。.

3. それ以降、新たに追加されるすべてのクリップ（フォルダ同期を含む）には、これらのデフ
ォルト設定が適用されます。.

完全ガイド： Playout ルール.

ブレークブロックにオーバーレイを配置する

多くの場合、オーバーレイを「ブレイクブロックコンテンツ」と同時に自動的に開始させたい
と思うことでしょう。そのため、以下の記事をご参照いただくことをお勧めします：

クリップを使用してオーバーレイ Lower Third を自動化する

https://playdeck.tv/ja/playout-rules/
https://playdeck.tv/ja/lower-third/


セカンドチャンネル経由でLバンド広告を作成する

ClassX（およびその他）を使用した外部オーバーレイ

SCTEマーカーをブレークブロックに取り付ける

SCTEを接続する（双方向）
ブレイクブロックに関連する、便利なSCTEワークフローが2つあります：

A) ストリーム／配信チェーンに中断を通知する（アウトバウンド）
SCTE-35（ストリーム／TS）またはSCTE-104（SDI）コマンドを、ブレイクブロックの開始点
（および必要に応じてIN／リターンキュー）に付加します。 これにより、PLAYDECKが広告を
再生している間、エンコーダーまたは広告サーバーがキューを認識します。詳細およびXMLサン
プル：クローズドキャプションとSCTE — 概要 · SCTE-35の送信 · SDIでのSCTE-104送信。.

詳細はこちら SCTE 35 そして SCTE 104.

B) 入ってくるSCTEキュー（インバウンド）からブレイクを開始する
別のシステムがすでにOUTマーカーを発火している場合は、open SCTEトリガーの編
集 「Break Block」で、受信テキストと照合し、Breakの継続時間を選択します（INの受信待
ち、OUTパケットからの経過時間、固定時間、またはブロックの終了まで）。.

手順： 受信したSCTEに基づいてCM枠を開始する

https://playdeck.tv/ja/l-band/
https://playdeck.tv/ja/external-overlays/
https://playdeck.tv/ja/scte-35/
https://playdeck.tv/ja/scte/
https://playdeck.tv/ja/scte-triggers/


受信したSCTEに基づいてCM枠を開始する

PLAYDECKは、クリップおよびブロックコマンドを含むSCTEマーカーを送信できます。ま
た、 聞いてください SCTE-35またはSCTE-104の入力を受け取り、マーカーが一致した際にブ
レイクブロックへ移行する。.

これは、上流のエンコーダーやオートメーション、あるいは別のPLAYDECKチャンネルがOUT
キューをトリガーした際、広告ブロックを自動的に開始し、CMが終了したら元の状態に戻した
い場合に便利です。.

SCTEライセンスが必要です。そのブロックは ブロックを解除 （ブロック終了 → ブレイク）と
なるため、PLAYDECKは広告終了後にどこに戻るべきかがわかります。.

この記事の内容：
→ SCTEトリガーエディタを開く
→ マッチングの仕組み
→ 開始時刻
→ ブロック継続時間モード
→ 簡単レシピ（典型的なFAST／サーバーの指示）
→ 関連情報

SCTEトリガーエディタを開く

「Break Block」ヘッダーを選択し、開きます SCTEトリガーの編集 （トリガーが保存される
と、プレイリストにSCTEに関する小さなヒントが表示されます）。.

各トリガーには、以下のものがあります：

SCTE OUT — このブロックを再生する — ブレイクを引き起こすパターン

SCTE IN — 戻り — （持続時間モードに応じて）ブレイクを早期に終了させるオプションの
パターン

開始時刻 — OUTマッチの後にブレイクが始まる場合

ブロックの持続時間 — 帰路につくまでの休憩時間はどれくらいか



使用方法 SCTE ログ ダイアログ内で（または ログ → SCTE) テスト中に。.

マッチングの仕組み

「Put」 1行につき1つのマッチ文字列 「OUT」および「IN」のメモ内。空でない行はすべて、
受信マーカーテキストに含まれている必要があります（すべての行 = AND). スペースや引用符
は無視されます。SCTE-35 / SCTE-104（およびその持続時間のバリエーション）のサンプルは
ダイアログ内にあります。これらを起点として、実際のフィードで送信される内容に合わせて調
整してください。.

その OUTパターンは、PLAYDECKが実際に受信する内容と一致している必要があります. 開
く ログ → SCTE テスト中に。次のように始まる行  <<  インバウンドキューを表示し、特徴的な
断片をマッチラインにコピーします。.

よく一致する断片の例：

SCTE-35 即時OUT： SpliceInfoSection、SpliceInsert、outOfNetworkIndicator=”1”、
spliceImmediateFlag=”1”



SCTE-35 IN： SpliceInfoSection、SpliceInsert、outOfNetworkIndicator=”0″

SCTE-104 OUT （デコード済みの受信データ、生の16進データではない）：SCTE-104、
multiple_operation_message、opID 257、splice_insert_type 2

SCTE-35：ptsTime による定時起動 （例：TimeSignal）：SpliceInfoSection、TimeSignal、
ptsTime

OUTパターンで依然として以下が必要となる場合は  spliceImmediateFlag="1" , キュー
に  Flag="0"  または a TimeSignal-only マーカーは決して発動しません。パターンは常に実際
の  <<  ログからの行。.

トリガーは着信に対してのみ反応します  <<  合図、～しないように  >>  行のみを送信します。
ループバックテストを行う場合、リスニング側の入力では、マーカーを含むストリームが検出さ
れる必要があります。.

開始時刻

OUTパターンが一致したときは、, 開始時刻 ブレイクブロックが実際にいつ開始されるかを決定
します。.

モード どうなるのか

到着直後
「OUT」パターンが一致したらすぐにブレ
イクを開始します（デフォルト）。.

SCTEキューからの遅延（プレロール／PTS
／タイムスタンプ）

キューから開始遅延を読み取ります（下記参
照）。使用可能なものが何も見つからない場
合、PLAYDECKは直ちに起動し、SCTEログ
にノートを書き込みます。.

固定遅延（MM:SS:FF）

試合終了後、これだけの時間を待ってから開
始します。FFはショーの再生時間として扱わ
れ、チャンネルのフレームレートに基づいて
適用されます。.



SCTEキューからの遅延 — 読み込まれる内容
SCTE-104

pre_roll_time  ミリ秒単位で

および／または  <timestamp> :  time_type  0 = 今すぐ処理する; 1 = UTC (NTP); 2 = VITC形式
の壁掛け時計（時／分／秒／フレーム）

実効遅延＝その時点までの時間（まだ未来にある場合） さらに プレロール

SCTE-35

spliceImmediateFlag="1"  → 遅延 0 （開始時の「即時」と同じ）

そうでなければ  ptsTime  /  pts_time  （90 kHzのプログラムクロック）に対し、ストリーム
クロックは 同じフレーム そのキューを運んだ → その時点まで（セーフティキャップを装着
した状態で）遅らせる

目標時刻がすでに過去（VITCまたはPTS）である場合、ブレイクは直ちに開始されます。.

すべての送信経路で保持されるとは限らない  ptsTime  あらゆるキュータイプにおいて。制作に
おいて重要なのは、あなたの  <<  インバウンドログには依然として  ptsTime  （または 104 プレ
ロール／タイムスタンプ）。. TimeSignal 以下を含むマーカー  ptsTime  これらは、SCTE-35の
定時起動においてよく見られるケースです。.

ブロック継続時間モード

モード どうなるのか

SCTE IN が表示されるまでお待ちください
OUTでブレイクが始まる（その後 開始時刻).
以下の場合に戻る： IN パターンが一致しま
す。Pattern IN を設定する必要があります。.



モード どうなるのか

SCTE OUTからの経過時間（ブレーク時間）

OUTでブレイクが始まります。そのOUTマ
ーカーに指定されたブレイク時間（SCTE-
35）が経過した後、放送を再開します。 休
憩時間 / 期間  （90 kHzのティック）、また
はSCTE-104 break_duration （10分の1
秒）。継続時間が指定されていない場合、
PLAYDECKは（INが設定されている場合は）
INを待機する状態に戻ります。.

固定期間
「OUT」でブレイクを開始します。入力した
時間（HH:MM:SS）が経過したら復帰しま
す。.

ブロックの終了までプレイする

OUT でブレイクを開始します。ブレイクブ
ロックが正常に終了したら（スケジュールさ
れたブレイクやアクションブレイクが終了す
るのと同じ仕組みです）戻ります。.

ある IN match は常に早期に返り、実行中のタイマーをキャンセルします。.

ブレイク時間が指定されていないキュー（例えば、多くの TimeSignal（-only マーカーのみ）
が必要 固定期間, SCTE IN が表示されるまでお待ちください, 、または ブロックの終了までプレ
イする — そうでない場合、PLAYDECKには戻りパスがなく、その旨がログに記録されます。.

OUTがトリガーされると、PLAYDECKは再生中だったクリップを記憶し、ブレイクへと移行し
ます。Returnでは、その保存された位置（ブレイクの「After Break」設定／通常のリターンパス
経由）が使用されます。.

簡単レシピ（典型的なFAST／サーバーの指示）

コマンド クリップ／ブロック／アクションについて = 送信 SCTE ( >>  （ログ内）。SCTE-35
/ SCTE-104 の記事をご覧ください。.



SCTEトリガー ブレイクブロック上で = react 着信マーカーに対して（ << ) およびプレイア
ウトを制御する。.

どちらも同じプロジェクト内に存在できます。パッケージ作成ツールでもマーカーが必要な場合
は、「Break」は開始時および終了時にアウトバウンドのSCTEコマンドを実行することができま
す。 出典： PLAYDECK。.

「Break」を乗り越える必要があるライブインジェストについては、永続的なチャンネル入力
（プレイリストのストリームURLではない）を使用してください。詳細は以下を参照してくださ
い。 CM休憩.

代表的な構成

サーバーは送信します 即時 SCTE-35 OUT → 開始時刻: 到着直後；; 所要時間: SCTE OUT
から、または固定／IN を待機

SCTE-104 プレロールまたはタイムスタンプ付き → 開始時刻: SCTEキューからの遅延；; 所
要時間 必要に応じて

SCTE-35 ～と  ptsTime  受信キュー内 → 開始時刻: SCTEのキューからの遅延；OUTパター
ンはそのキューと一致している必要がある（単に  Flag="1" ); 所要時間 マーカーにブレイク
時間が設定されていない場合は、多くの場合「Fixed」または「Wait for IN」を選択します

テスト中に

>>  ログに記録された = 何かが送信された

<<  = PLAYDECK がキューを受信しました

OUT/DELAY , アウト／プレイ ,  START/PLAY ,  IN/RETURN , タイマー／戻る  = トリガーアクショ
ン

関連情報

記事 トピック

クローズドキャプションとSCTE — 概要 フル行列、ドメイン、埋め込みフラグ

https://playdeck.tv/ja/ad-breaks/#checklist
https://playdeck.tv/ja/cc-scte/


記事 トピック

SCTE-35をストリームサーバーに送信する UDP/SRT/DVB、Nimble、HLS

クローズドキャプションと字幕 CCバーンイン／パススルー

CCおよびSCTEの記録 MKV 対 TS、サイドカー、再生チェック

SDIでのSCTE-104の使用 SDI VANCマーカー

https://playdeck.tv/ja/scte-35/
https://playdeck.tv/ja/cc-subtitles/
https://playdeck.tv/ja/recording-cc-scte/
https://playdeck.tv/ja/scte-triggers/


セカンドチャンネル経由でLバンド広告を作成する

この記事では、第2チャンネルを活用してLバンドの広告を作成する方法について解説します。.

1. Lバンドの仕様

各局によってサイズに関する規定が異なるため、ここではNews18のサンプルを参考にしていま
す：

原則は常に同じです。メインコンテンツを比例的に「縮小」し、残りの領域に広告を表示するス
ペースを確保します。縮小後は、背景が黒く表示されるのを防ぐため、一部が重なるようにし
ます。最終的な縮小後のサイズは、1520×855ピクセルです。.

2. チャンネル1のレベルを調整し、チャンネル2に送信する



メインの動画コンテンツがチャンネル1にあるものと仮定します。そこで、設定で出力スケーラ
ーを有効にし、サイズを1520×855ピクセルに縮小します。その後、スケーリングされたコンテ
ンツをNDI信号として送信します：

ここで、NDI信号を入力1にループバックさせます：



次に、入力アイコンをプレイリストにドラッグ＆ドロップして、入力1をチャンネル2のプレイリ
ストに追加します。これで、Lバンドサイズの動画コンテンツが追加されました：

3. 切り替え用のクリーンフィードを追加する



最終出力はチャンネル2で再生されるため、クリーンフィードもチャンネル2のプレイリストで
選択できるようにしたい。そのためには、出力スケーラーを含まないチャンネルをコピーすれ
ばよい。別の入力を使用し、ソースとしてチャンネル1を設定する：

その入力もチャンネル2に追加してください。プレイリスト内の両方の入力の名前は、区別しや
すくするためにすでに変更済みです：



Lバンドとクリーンフィードの間をすばやく切り替えることができるようになりました。.

4. Lバンド用のオーバーレイを使用する

LバンドにはPLAYDECKオーバーレイを使用できます。簡便にするため、ここでは この透明な
PNG ビデオ信号を介して。ただし、これらはより複雑になる場合があります。参照 オーバーレ
イグループの作成方法に関するこの記事 そして、それらをフェードインさせていく。.

空いているオーバーレイボタンをクリックし、サンプルPNGを追加してください：

ここで、オーバーレイを「L-Band Feed」入力のプレイリストクリップと組み合わせてのみ再生
するように設定します。そのためには、L-Bandクリップを選択してオーバーレイアイコンをク
リックし、クリップの再生時間全体にわたって新しいオーバーレイを追加します：

https://downloads.playdeck.tv/assets/l-band-ad.png
https://downloads.playdeck.tv/assets/l-band-ad.png
https://playdeck.tv/ja/howto/lower-third/
https://playdeck.tv/ja/howto/lower-third/


当社のLバンド・オーバーレイは、Lバンド・フィードと同時に自動的に開始されるようになり
ました：

注： クリップに割り当てられたオーバーレイには、常にわずかな反応の遅れが生じます。これ
は、プレイリストとオーバーレイのフェード時間を微調整することで解消できます。また、Lバ
ンドフィードとクリーンフィードをチャンネル2と3に分割し、トランジションには外部ミキサ
ーを使用する方法もあります。.



クラウドおよびリモート制作

クラウドおよびリモート制作のセットアップ

「Playdeck Cloud & Remote Productions」ガイドへようこそ。 この総合ガイドは、ローカルス
タジオ環境から分散型またはクラウドホスト型の環境への移行を支援するものです。特定の商用
クラウドプロバイダーについて詳しく解説するのではなく、このページでは、任意のオンライン
サーバーやヘッドレスマシンにPlaydeckを導入し、リモートストリームをプレイリストに取り
込み、完全なリモート自動化を実現するためのネットワークトリガーを設定するための具体的
な手順を解説しています。.

この記事の内容：
→ なぜリモート展開を選ぶのか？（本番環境での活用事例）
→ システム要件とネットワークアーキテクチャ
→ リモート入力
→ リモート出力
→ リモートコントロールと自動化

なぜリモート展開を選ぶのか？（本番環境での活用事例）

Playdeckを、社内のオフィスPCではなく、オンラインのリモートサーバーやデータセンターの
コンピュータにインストールすることで、アーキテクチャ上の重要な利点が得られます。以下
に、プロフェッショナルなワークフローでリモート展開が採用される理由を挙げます：

シナリオA：ハイプレッシャーな企業イベントやガラパーティー

ローカルオフィスの設置における問題点： オフィスや会場のノートパソコンからライブイベ
ントの配信を行うと、ローカルネットワークの接続切れ、Windowsの更新による予期せぬ再
起動、あるいはスタッフが誤ってローカルマシンを操作してしまうといったリスクにさらさ
れることになります。.

リモートPC導入の理由： Playdeckを専用のオンラインサーバーに移行することで、プレイ
アウトエンジンを完全に隔離することができます。たとえ現地のオフィスのインターネット
接続が完全に途絶えても、Playdeckはデータセンター内で安全に稼働し続けます。その専用



HDMI/SDI出力 フィードを自動的に隔離し、オペレーティングシステムのデスクトップ、マウ
スカーソル、またはその他の実行中のアプリケーションがプログラムのフィードに表示され
ることが決してないよう保証します。これにより、リモートオペレーターが接続を切断した
場合でも、すっきりとした画面を維持できます。.

シナリオ B：24時間365日稼働の固定設備および自動Playout

ローカルオフィスの設置における問題点： オフィスのコンピュータは、局所的な停電、ハー
ドウェアへの不正操作、および一般的な消費者向けネットワークの障害の影響を受けやすい
ため、24時間体制の放送には極めて信頼性が低い。.

リモートPC導入の理由： リモートデータセンターのコンピュータは、エンタープライズグレ
ードの電源冗長化（UPS）および空調制御機能を備えています。 RDPを介して、どこからで
も完全にヘッドレスなシステムを管理できます。完全なリモートアクセスが可能であるた
め、世界中のどのデバイスからでも、WebインターフェースやAPIコマンドを介して、アクテ
ィブなプレイリストの更新、順序変更、または完全な置き換えをリモートで行うことがで
き、アクティブなストリームを中断することなく、ヘッドレスシステム上のスケジュールを
即座に調整できます。.

シナリオ C：複数拠点へのクラウド配信と監視

ローカルオフィスの設置における問題点： 一般的なオフィスのDSLやWi-Fi接続では、複数の
高品質な動画ストリームを同時に配信するために必要なアップロード帯域幅が不足している
ため、大規模なパケットロスや映像の途切れが発生してしまいます。.

リモートPC導入の理由： データセンターのサーバーは、対称型のギガビット速度で巨大なイ
ンターネットバックボーンに直接接続されています。これにより、メインのプレイアウト信
号を高品質なマスター SRT 宛先に出力すると同時に、複数の低ビットレートの RTMP フィ
ードをソーシャルプラットフォームに配信することが可能となり、ローカルオフィスの帯域
幅のボトルネックを完全に回避できます。 さらに、制作アシスタントやクライアントは、
Web UIインターフェースを通じて、アクティブなプレイリスト、クリップのカウントダウ
ン、システムの健全性をグローバルに監視できるため、ハードウェアアクセラレーションさ
れた主要な動画レンダリングエンジンのパフォーマンスへの影響をゼロに抑えることができ
ます。.

システム要件とネットワークアーキテクチャ



Playdeckは、クラウドやデータセンターにおいて、ほぼすべての最新の仮想マシンや物理マシ
ン上で実行可能です。これにより、一般的なオフィスのDSLやWi-Fi接続と比較して、複数のス
トリーム出力を並行して処理したり、高ビットレートのインジェストに対応したりするための膨
大なインターネット帯域幅が確保されます。.

オペレーティングシステム： 標準的な Windows 11（64 ビット）環境であればどれでも。.

リモート管理： このシステムは、完全に「ヘッドレス」（物理的なモニターを接続せずに）
で動作させることができます。インターフェースへの接続や管理は、すべて リモートデスク
トッププロトコル（RDP）.

ハードウェアおよびGPU： 標準的なハードウェア要件は適用されますが、専用GPU（例：,
NVIDIA) は、H.264 などの一般的なコーデックのハードウェアデコードを処理するために強
く推奨されます。.

基本仕様： 推奨コンポーネントの詳細な内訳については、当社の Playdeck PC Build ガイド.

リモート入力

Playdeckでは、2つの方法でリモートストリームを取り込むことができます。詳細については、
「Stream入力」のガイドをご覧ください。.

プレイリスト「Streamのクリップ」 (STREAM （プレイリスト上のアイコン／URL）は、その
クリップが次に再生される／オンエアされる時のみネットワーク帯域幅を使用します。そのた
め、すべてのURLを常時接続したままにすることなく、多数のリモートURLをリストに追加す
ることができます。.

常時有効な Stream 入力 (設定 → 入力 → Stream 入力) カメラのように、バックグラウンドで
接続を維持します。頻繁に切り替えるカメラやフィード、あるいは録画や配信中に、プレイリス
トのチャンネルを占有することなくインジェストを維持する必要がある場合に活用してくださ
い。.

プレイリスト「Stream」のクリップ: をドラッグして STREAM プレイリストにアイコンをド
ラッグ＆ドロップし、取り込み用URLを入力します。.

常時 Stream 入力: 以下の欄にURLを貼り付けてください 設定 → 入力, 有効にする URL, そ
の後、以下を経由してカットする ライブ入力 プレイリスト内で。.

https://playdeck.tv/ja/pc-build/


YouTube: プレイリスト内の Stream クリップとして、あるいは常に準備状態を維持する必要
がある Live 用の常設 Stream 入力として機能します。プレイリストのスキャンが完了した
ら、右クリック → 映像・音声トラック 品質について。詳細： YouTube連携ガイド.

リモート出力

クラウドサーバーやスタジオから、プレイアウト信号をあらゆる遠隔地へ、最大限の効率で配
信できます：

Direct Cloud Streaming： ネイティブのストリーミング機能を使用して、出力を主要なクラ
ウドプラットフォーム（YouTube Live、Twitch、Facebook Live）や、カスタムRTMP/SRTメ
ディアサーバーに直接配信できます。.

低遅延マスターコントロール： エンタープライズ向けクラウドスイッチャーや分散型放送施
設へ、高品質なSRT出力フィードを配信します。.

仮想モニタリング： Playdeckの出力を仮想カメラおよびオーディオドライバーにマッピング
し、ライブ映像をビデオ会議ツール（Zoom、Microsoft Teams）に直接送信することで、ク
ライアントによる即時承認やリモート監視を可能にします。.

リモートコントロールと自動化

Playdeckは、設定メニュー内で明確に分類された、ネットワークコマンド、リモートインター
フェース、およびハードウェアトリガーのサポートを網羅した充実した機能体系を提供していま
す。.

ネットワーク > リモートコントロール

Webユーザーインターフェース： スマートフォン、タブレット、または外部ブラウザから、
モバイル対応の専用リモートレイアウトにアクセスできます。単に QRコード このメニュー
セクションに表示されるため、手動での起動手順を省いて即座に起動できます。.

Bitfocus Companion： 物理的な Stream デッキまたは仮想ボタンを使用して、どこからで
もプレイアウトを制御できます。統合の手順については、 関連ドキュメント.

https://playdeck.tv/ja/companion/


Playdeck API： 以下の方法で接続してください WebSockets （REST APIは計画中）コマン
ドの送信や、ライブプレイリスト、再生状況、イベントの読み取りに使用します。このAPI
は、当社独自のWeb UIリモートコントロールの基盤そのものです。技術的な構文について
は、 Playdeck API リファレンス.

ネットワーク > 受信

TCP コマンド： サードパーティ製アプリを使用してPlaydeckを完全にリモート制御するため
の、オープンで汎用性の高いインターフェースです。新しいクリップの動的な挿入やストリ
ームの開始なども可能です。コマンドの一覧については、当社の TCP コマンドガイド.

ATEM と vMix の連携： ローカルまたはLAN上のATEMスイッチャー（USB/ネットワーク経
由）およびvMixインスタンスをマッピングし、自動として機能させる CUE+PLAY トリガー
指定された入力が有効になるまさにその瞬間。.

ハードウェアトリガー（COM/USB）： クローズド回路構成を採用した、旧型または高度にカ
スタマイズされた物理ハードウェアデバイスを接続し、即座に「CUE+PLAY」操作を実行で
きます。.

放送規格（TSL UMD および NDI タリー）： TSL UMD（バージョン3.1および5.0、例：Ross
ミキサーのタリー）を介して、あるいは NDI 集計 割り当てられた NDI 入力が有効になった
とき。.

AMP ビデオサーバー（汎用 DDR）： PLAYDECKはAMPサーバーとして機能します。Ross
Carboniteなどのスイッチャーはクライアントとして接続し、プレイリストのクリップを閲覧
したり、キュー、再生、停止、一時停止を制御したりします。映像は別途ルーティングされ
ます（SDI/NDI/HDMI）。詳しくは当社の AMP ビデオサーバーガイド.

ネットワーク > 送信

TCP コマンド： 特定のイベント（クリップ/ブロックの開始、アクションボタン、オーバー
レイのトリガーなど）が発生した際に、Playdeckが外部のサードパーティ製ハードウェアや
ソフトウェアに対して、カスタマイズされた個別の文字列を自動的に送信するように設定し
ます。.

TCP イベント： Playdeckから事前に定義された自動的なシステムステータスの変更を配信
し、外部制御システムをアクティブなプレイアウトタイムラインと完全に同期させます。.

https://playdeck.tv/ja/playdeck-api/
https://playdeck.tv/ja/commands/
https://playdeck.tv/ja/amp-video-server/


Playout制御におけるCompanionの使用

この記事では、bitfocus CompanionとPLAYDECKを併用する方法について解説します。
Companionには、PLAYDECK用のすぐに使えるモジュールが用意されています。これは、
PLAYDECKをATEMミキサーやSTREAMDECKに接続する上で、最も手軽な方法です。.

コンパニオン・モジュールは、以下の組織によって開発・保守されています。 ニック・セモノ
フ. 彼はコミュニティ・デベロッパーであり、一緒に仕事をするのに最高の相棒です。.

Ross Carbonite パネルからクリップリストやトランスポート操作をネイティブに行うには、以
下を使用してください。 AMP ビデオサーバー 「設定」→「受信」で、「コンパニオン」の代わ
りに選択してください。StreamデッキやATEMボタンのワークフローでは、依然として「コンパ
ニオン」が最適な選択肢です。詳しくは AMP ビデオサーバー.

この記事の内容：
→ インストール
→ プリセット付きボタンページ
→ アクションの代わりにカスタムコマンド
→ カスタムボタンのフィードバック

インストール

1. PLAYDECKを起動し、Companionがそれを検出できるようにします

2. をダウンロードしてインストールする Companionの最新安定版

3. Companion を起動し、PLAYDECK モジュールを追加します

https://github.com/semenovnick
https://github.com/semenovnick
https://playdeck.tv/ja/amp-video-server/
https://bitfocus.io/companion


4. Companionにこの接続の横に緑色のチェックマークが表示されていれば、設定は完了です。
接続できない場合は、ファイアウォールを無効にするか、TCPポート11411を通すように設定し
てください。.

プリセット付きボタンページ

「Companion Presets」を使って、カジュアルなPlayoutのシチュエーション向けに、新しいボ
タンのページを素早く作成します。.

1. 新しいページを作成し、「プリセット」に移動して「PLAYDECK」を選択します



2. このサンプルでは、特にチャンネル1を対象とします。また、PLAYDECKに表示されているチ
ャンネル（左および右）を動的に使用する「LISTS」を利用することも可能です。さらに、アセ
ット（Streams、録音データ）を制御することもできます。続行するには、チャンネル1を選択
してください。

3. ドラッグ＆ドロップ機能を使って、オーバーレイをいくつか備えたシンプルな「Playout」ソ
リューション（再生コントロール）を作成します。ボタンにはフィードバック機能が追加されて
おり、再生状態（CUE、再生中、一時停止、停止）に応じて、ボタンが赤く表示されます。.



4. 「再生」ボタンには、Playoutの再生中に残りのクリップ時間も表示されます：

5. 「START OVERLAY」ボタンのように、追加の情報が必要なボタンもあります。このボタン
は、どのオーバーレイを開始すべきかを特定する必要があります：



アクションの代わりにカスタムコマンド

PLAYDECKのコマンドであれば、どのようなものでもCompanionのボタンに割り当てることが
できます。これは、プログラミングが得意な方や、PLAYDECKに追加されたものの、
Companionでは（まだ）利用できない新しいコマンドがある場合に便利です。また、複数のコ
マンドを同時に割り当てることも可能です。.

1. 新しいボタンを作成し、新しいアクションを追加します。次に「カスタムコマンド」を選択
し、「完了」をクリックします

2. PLAYDECKで「コマンド一覧」を開き、どのコマンドを使用するか確認します



3. 複数のチャンネルで複数のオーバーレイを開始することに決め、その後、2つのStreamsを開
始します：

<startoverlay|1|1+3>
<startoverlay|2|1+5>
<startstream|1>
<startstream|2>

4. すべてのコマンドを1行にまとめ、それを「COMMANDS」フィールドに貼り付けます。その
後、ボタンを押すと、すべてのコマンドが記述された順序で実行されるため、オーバーレイと
Streamsが起動します。.



5. もう1つの良い例は、2チャンネルを同期させて開始することです：

<cue|1><cue|2><wait|1000><play|1><play|2>

これにより、両方のチャンネルがCUE状態になり、CUEの準備が整うまで1秒間待機（クリップ
のキャッシュ）した後、両方のチャンネルを再生します。.

カスタムボタンのフィードバック

あらかじめ定義されたフィードバック（例：PLAY STATE）の代わりに、コンパニオン変数を使
用することで、さらに多くのフィードバックを利用できます。この例では、特定のブロックを開
始し、その残り時間をボタンに表示します。.

1. PLAYDECKのチャンネル#1に新しいブロックを追加し、その名前を「MAIN PROGRAM」に
変更します“

2. 次に、Companionに新しいボタンを追加し、そのボタンに「CONTROL PLAY FLEX」アクシ
ョンを割り当てます。.



3. PLAY FLEXアクションを使用すると、IDではなく名前でブロックを再生することができま
す。コマンドリスト（PLAYDECK > メインメニュー > ドキュメント）に記載されているよう
に、ブロックを開始するために「b:main c#1」というパターンを使用します：

4. これで「再生」ボタンが完成しましたが、再生が始まったら、残りの再生時間も表示させた
いと考えています。そのためには、ボタンにカスタムフィードバックを追加し、そこで「ある」
変数をチェックして「何か」を行うようにする必要があります：



5. 「VARIABLE」フィールドで「ブロック名」を検索し、現在実行中のブロックと照合した上
で、ブロック「Main Program」を「VALUE」として追加します：

6. 残りのブロック時間を表示したいので、新しいスタイルプロパティとして「TEXT」を追加し
ます：



7. 「$(Playdeck:channel_1_block_remain)」をボタンテキスト文字列として追加すれば、ボタン
の作成は完了です：



8. では、この「ボタンテキスト文字列」はどのように取得したのでしょうか？Companionで
は、PLAYDECKで使用可能なすべての変数が表示されます。その後、小さなコピーアイコンを
クリックして、その変数をボタンに転送することができます：



Build：AI搭載のカスタムリモコン

PLAYDECKには、すでに2つの使いやすいリモコンが付属しています： Bitfocus
Companion Stream Deck や ATEM をお持ちで、内蔵の Webリモート 単に同じWi-Fiネットワ
ーク上のブラウザを使いたいだけなら。.

「カスタムリモート」が3つ目の方法です。ここに貼り付けます 1つのHTMLファイル,
PLAYDECKはこのPC上でそのファイルを配信し、スマートフォンがQRコードを使ってそれを
開きます。ChatGPT、Gemini、Claudeは、そのファイルを書き換えるだけです。PLAYDECKは
AIと通信することはなく、プレイアウト機器内にチャットボットをインストールする必要もあり
ません。.

これは、Web Remoteが対応していない用途向けです。例えば、3つの大きなボタンだけで済む
フロアマネージャー、トラック1台分の大きさの残り時間表示を望むプロデューサー、標準のUI
には表示されていない追加のコマンドが1つ必要な番組などです。その用途を平易な言葉で説明
すると、AIがHTMLを返します。それを貼り付けるだけです。.

PLAYDECKのプログラムフォルダ内のファイルは編集しないでください。アップデートにより
上書きされてしまいます。「Custom Remote」は、アップデート後もそのまま残るように分岐さ
せたバージョンです。.

この記事の内容：
→ 内容
→ サンプルを使用する（ここから始める）
→ AIにそれを変えてもらいましょう
→ コマンドとリアルタイムステータス
→ Web Remoteをベースとして使用
→ 何かがうまくいかない場合

内容

「設定」→「リモコン」→「カスタムリモコン」。.

PLAYDECKはHTMLファイルを保存し、安定したアドレスで提供します：



http://YOUR-PC:11411/custom

新しいレイアウトを貼り付けても、URLは変わりません。ボックスの横にあるQRコードには、
その同じアドレスがエンコードされています。スマートフォンとPLAYDECK PCは、同じWi-Fi
ネットワークに接続されている必要があります。ページが空白のままの場合は、TCPポートを許
可してください。 11411 ファイアウォール内で（CompanionおよびWeb Remoteがすでに使用
しているのと同じポート）。.

常にただ一つしか 1 カスタムリモコン。1つの箱、1つのファイル、1つのQRコード。これは意
図的なものです。あなたはウェブサイトホストを作っているわけではありません。このショーの
ためのリモコンを作っているのです。.

内蔵のWeb Remoteは  /  （ポート 11411 のルート）。Companion は Companion のままです。
Overlays と Director View はそれぞれ独自のテンプレートのままです。Custom Remote はこれ
らに取って代わるものではありません。.

サンプルを使用する（ここから始める）



これまでこの作業を行ったことがない場合は、空白のページから始めたり、Web Remoteから始
めたりしないでください。 「Sample」から始めてください。これは「Phone-First」方式のボタ
ンボードで、2つのチャンネル、大きなトランスポートキーを備え、Companionが使用するモー
ド（Cue、Play、Cue+Play、Fade）と同じモードで「次のクリップ」／「次のブロック」への
移動が可能です。クリップ名が表示され、, 経過時間、残り時間, 、および 残りのブロック. 無限
のクリップやブロックには ∞ が表示される（場合によっては  ∞  （ループ時間を含みます）。こ
れは、PLAYDECKの進行状況バーに表示されるテキストと同じものです。偽のカウントダウン
を表示することはありません。.

1. 「設定」→「リモコン」→「カスタムリモコン」。.

2. クリック サンプルを読み込む.

3. クリック カスタムリモコンの保存と開く.

4. スマートフォンのカメラでQRコードをスキャンするか、スマートフォンのブラウザでこの
URLを開いてください。.

コマンド一覧を事前に確認しなくても、再生位置の指定、再生、一時停止、停止、プレイリス
トの先頭からの再生、クリップ単位やブロック単位での移動ができるはずです。.

そのサンプルは、AIに渡すファイルでもあります。そこには、重要な技術的な仕様がすべて盛り
込まれています。具体的には、1つのスクリプトタグと、ボタンに記述されたPLAYDECKコマン
ドです。.



AIにそれを変えてもらいましょう

HTMLボックス内の内容をすべてコピーしてください。それをChatGPT（またはGemini／
Claude）に貼り付けてください。どのJavaScriptライブラリを使うかではなく、そのリモートが
何のためにあるのかを伝えてください。.

すべてのプロンプトに以下を含めてください：

回線を維持してください  <script src="/playdeck-remote.js"></script> . 独自のWebSocketを
開かないでください。playdeck-remote.jsを書き換えないでください。.  data-cmd  コマンド一覧
にあるPLAYDECKコマンドです。.  data-bind  リアルタイムのステータスを表示します。.

次に、ジョブを追加します。例えば、次のように：

フロアマネージャー（チャンネル1のみ）



これをフロアマネージャー用のiPadとして設定してください。チャンネル1のみ。残り時間は大
きく表示。ボタンは3つ：「再生」、「一時停止」、「次のクリップを再生」。背景は暗色、金色の枠
線なし、タップターゲットは大きめ。.

デザインを一新し、ボタンはそのまま残す

既存のボタンやコマンドはすべてそのまま残してください。放送パネルのように見えるよう、
色、間隔、フォントのみを変更してください。現在再生中のチャンネルが一目でわかるように
してください。.

アクションを1つ追加する

サンプルはそのままにしておいてください。チャンネル 1 の下に、以下を送信するボタンを追加
してください。  startoverlay|1|1 . ラベルを「OVERLAY 1」と指定してください。.

AIが返したHTMLをボックスに貼り付けてください → 保存と開く → 端末を再読み込みしてくだ
さい。AIがスクリプトタグを削除してしまった場合、保存するとPLAYDECKがそれを元に戻し
ます。AIが次のようなボタン名を独自に作成した場合、  fromtop  または 次へ  実際のコマンド
の代わりに、それらのキーを押しても何も起こりません。コマンドリストのコマンドを再び有効
にしてください。  data-cmd .

Ctrl+V を使ってボックスに貼り付けることができます。個別の「貼り付け」ボタンはありませ
ん。「サンプルの読み込み」または「Web リモートの読み込み」を選択して、ボックスを置き換
え、保存してください。「保存」や「開く」を行わずにボックスに入力しても、電話機には反映
されません。.

コマンドとリアルタイムステータス

ヘルパースクリプト  /playdeck-remote.js  WebSocketのみに対応しています。そのファイルを
AIにコピーしたり、上書きしたりしないでください。会話に含まれるファイルはHTMLのみで
す。.

ボタンはPLAYDECKコマンドであり、Companionの「カスタムコマンド」でも使用されている
ものと同じカテゴリに属します：



再生

最初から再生

次のクリップを再生

次のブロックをキュー

ライブテキストは  data-bind  さらに データチャネル :

<div data-bind="channelName" data-channel="1"></div>
<div data-bind="clipName" data-channel="1"></div>
<div data-bind="elapsed" data-channel="1"></div>
<div data-bind="remain" data-channel="1"></div>
<div data-bind="blockRemain" data-channel="1"></div>
<div data-bind="blockName" data-channel="1"></div>

「経過時間」と「残り時間」はクリップの時間です。「ブロック残り時間」はブロックの残り時
間です。「無限」は∞と表示されます。.

コマンドの一覧は、PLAYDECKの「メインメニュー」→「ドキュメント」に記載されていま
す。Companionからカスタムコマンドとして送信できるものであれば、そこに追加することがで
きます。  data-cmd .

ページに、属性だけでは実現できないロジック（スポットカウンターや進行表など）が必要な
場合、その追加のJavaScriptは 同じHTMLファイル内で. 使用方
法  PlaydeckRemote.send('play|1')  そして  PlaydeckRemote.onStatus(...) . 依然としてファイ
ルは1つだけで、2つ目のWebSocketは依然として存在しない。.

Web Remoteをベースとして使用

「Sample」は、AIとの相性が良いアプローチです。ボタンもコードも最小限で済みます。.



たまには本当に～したくなることがある ニックのWebリモート — クリップ一覧、進行状況バ
ー、チャンネルタブ — ただし、灰色ではなくオレンジ色だったり、時計が大きかったり、タブ
が非表示になっていたりする。そして：

1. カスタムリモコン → Webリモートを読み込む → 保存して開く。.

2. これで、組み込みのWebリモートのコピーが以下の場所に保存されました。  /カスタム . オリ
ジナルのWeb Remoteは  /  は変更されていません。.

3. そのHTMLを、以下の厳格なルールに従ってAIにコピーしてください：

このページは「PLAYDECK Web Remote」です。CSSとラベルのみを変更してください。プレ
イリスト、進行状況バー、チャンネルタブを生成するJavaScriptは書き換えないでくださ
い。  <script src="/playdeck-remote.js"></script> .

AIがそのJavaScriptを「簡略化」してしまうと、通常、クリップリストが動作しなくなります。
Web Remoteを再度読み込み、より単純なリクエスト（色のみ）で再試行してください。.

「編集して」などとは決して言わないでください  webremote.html  ディスクに保存し、次回の再
インストールに備えてバックアップをとっておきましょう。それが「Custom Remote」の役割
です。.

何かがうまくいかない場合

電話の空白ページ. PLAYDECKのPCと同じWi-Fiに接続していますか？TCP 11411番ポートは許
可されていますか？まずはPCで「保存」と「開く」を試してみてください。アドレス
は  http://IP:11411/custom  — httpsでもなく、別のポートでもありません。.

ボタンは何も反応しない. scriptタグは残しておく必要があります。.  data-cmd  有効なコマンド
でなければなりません（再生|1 , ではなく 再生 ). 保存および開いた後は、ページを再読み込み
してください。.

タイムズが固まる、またはリストが古くなっている. 携帯電話のページを再読み込みしてくださ
い。Web Remoteでのコピーの場合は、数秒お待ちください。そのページでは、短い間隔でプレ
イリストのデータが更新されます。.



時計の代わりに∞. クリップまたはブロックの再生時間は無限（ライブ、ループ、クロック）で
す。PLAYDECKにも同様に表示されます。.

通常のWeb Remoteを変更したかったのですが. 実行した操作：「Load Web Remote」は、その
ページであり、「Custom Remote」として提供されています。そのままにしておいてくださ
い。  /  依然として標準のUIを使いたいという方すべてのために。.

コンパニオン / Stream デッキ. ハードウェアに関しては、引き続きCompanionをご利用くださ
い。Custom Remoteはスマートフォンやタブレット上のHTMLであり、モジュールの代わりに
なるものではありません。.



Playoutの制御におけるコマンドの使用

この記事では、コマンドを使用してPlayoutを制御する方法について説明します。.

この記事の内容：
→ 例：CUE+PLAY（マルチチャンネル）
→ すべてのコマンドの一覧と、それらを追加する場所
→ 他のアプリからコマンドを送信する

例：CUE+PLAY（マルチチャンネル）

いくつかの出力チャンネルに信号を送り、それらを（ほぼ同期して）同時に再生するアクション
ボタンを作成したいと考えています。.

アクションボタンをクリックして新しいアクションボタンを作成し、「コマンド」を選択してか
ら、「コマンドの編集」を選択します：

「COMMANDS – Internal」の下に次の行を追加してください：
<cue|1|1><cue|2|1><wait|1000><play|1|1><play|2|1>



これにより、チャンネル1と2（クリップ1のブロック1）がキューに入れられ、その後1000ミリ
秒待機（キャッシュのため）し、両方のチャンネルが再生されます。.

すべてのコマンドの一覧と、それらを追加する場所

すべてのコマンド一覧は、PLAYDECKのメインメニューからすばやく開くことができます：

コマンドは以下の場所に追加できます：

アクションボタン（開始、終了）



オーバーレイボタン（開始、終了）

クリップ（いつでも）

ブロック（開始、終了）

主にこのアイコンを通じて：

他のアプリからコマンドを送信する

PLAYDECKの操作方法については、別の記事で詳しく解説しています。 コンパニオン.

しかし、もしそれがCompanionではなく、別のサードパーティ製アプリだった場合はどうでし
ょうか？まず、TCPコマンドを有効にする必要があります。これにより、PLAYDECKは外部か
らのコマンドを受信・実行できるようになります：

サードパーティ製アプリから、TCP経由でPLAYDECKに接続し、1つまたは複数のコマンドを送
信します。このサンプルでは、 ヘラクレス コマンドを送信して、Streams 1 および 2 を起動し
ます：

https://playdeck.tv/ja/howto/companion/
https://www.hw-group.com/software/hercules-setup-utility


注： AMPビデオサーバー（[設定] → [受信]）は、Ross CarboniteおよびGeneric DDRスイッチャ
ー向けの独立したプロトコルです（デフォルトポート：3811）。これは、TCPコマンド入力（デ
フォルトポート：11375）とは異なります。AMPの設定については、以下を参照してください。
AMP ビデオサーバー.

https://playdeck.tv/ja/amp-video-server/


OBS Studio との動画のやり取り

OBSとPLAYDECKを双方向で接続する最適な方法は、NDIです。マルチチャンネルオーディオも
完全にサポートされています。.

OBSにはデフォルトでNDI機能が搭載されていないため、追加のプラグインをインストールする
必要があります。インストールは簡単で、すぐに完了します。プラグインをダウンロードしてく
ださい こちら （ページを下にスクロールし、「distroav-6.0.0-windows-x64-Installer.exe」をク
リックしてください）。インストーラーを使用して、他のWindowsアプリケーションと同様にイ
ンストールされます。.

OBSからPLAYDECKへ動画を送信する

NDIプラグインは、「ツール」メニューに新しいオプションを追加します。「NDI出力」を選択し
て有効にしてください：

https://github.com/DistroAV/DistroAV/releases


PLAYDECKからOBSへ動画を送信する

PLAYDECKでNDI出力を有効にします。OBS NDIプラグインは新しいNDIソースを挿入します。
これを次のようにOBSのシーンに追加できます：





vMixとの間で動画を送受信する

vMixとPLAYDECKを（双方向で）接続する最良の方法はNDIです。Keyingと同様に、マルチチ
ャンネルオーディオも完全にサポートされています。.

vMixからPLAYDECKへ動画を送信する

NDIを次のように「外部出力」として有効にするだけで済みます：



PLAYDECKからvMixへビデオを送信する

PLAYDECKでNDIの出力を有効にし、vMixにNDIを新しいソースとして次のように追加します：





PLAYDECKからvMixへ、アルファチャンネル付きのフィル信号を送信
する

PLAYDECKでNDIの出力を有効にし、さらに今回はKeyingも有効にします：



vMIXでNDIを入力として追加してください：

vMIXで、オーバーレイボタンを使用して、現在のビデオ信号の上にビデオを重ねて表示しま
す：





AMPビデオサーバー（Ross Carbonite / Generic DDR）

この記事では、Ross Ultrix Carbonite などの放送用スイッチャーを、AMP（Advanced Media
Protocol）を使用して PLAYDECK に接続する方法について説明します。PLAYDECK は汎用
DDR として機能します。スイッチャーはクリップの一覧を表示し、キュー、再生、停止、イジ
ェクト、ジョグ、ループ、録音の信号を送信します。.

AMPは制御専用であり、映像信号は伝送しません。PLAYDECKのプログラム出力は、SDI、
NDI、またはHDMIを介して、別途スイッチャーへ出力してください。.

この記事の内容：
→ PLAYDECKでAMPを有効にする
→ 映像をスイッチャーに送る
→ スイッチャー（Carbonite）の設定を行う
→ チャネルマッピング
→ パネルコマンド
→ クリップ一覧とID
→ ステータスとログ記録
→ トラブルシューティング

PLAYDECKでAMPを有効にする

1. 開く 設定 → ネットワーク → 着信.

2. 有効にする AMP ビデオサーバー.

3. デフォルトのポートのままにする 3811, 、ただし、お使いのスイッチャーに別のポートが必
要な場合は除きます。.

4. 受信を許可する TCP そのポートに対して、スイッチャーのIPアドレスから（Windowsファイ
アウォール）。.



AMPが有効になっている場合、PLAYDECKは設定されたTCPポートでスイッチャーからの接続
を待機します。.

映像をスイッチャーに送る

AMPは映像を伝送しません。スイッチャーには、通常のPLAYDECK出力から信号を入力する必
要があります：

SDI / HDMI プレイアウトカード（Blackmagic、AJA、Deltacast など）を介して

NDI （当社の ビデオフィードを配信する ガイド)

拡張デスクトップ / HDMI グラフィックカードから

そのソースを、AMPデバイス用に使用するスイッチャーの入力（例：PLAYDECK PCからの
BNCまたはNDIソース）に割り当ててください。.

https://playdeck.tv/ja/broadcast/


スイッチャー（Carbonite）の設定を行う

Rossスイッチャー（Ultrix Carbonite または互換パネル）では：

1. デバイス設定 → サーバーの追加 → AMP

2. IP = LAN上のPLAYDECK PC

3. ポート = PLAYDECKで設定された値（デフォルトは3811）

4. プロトコル／サーバーの種類: 汎用DDR

5. 有効にする プレイリストの操作を許可する サーバー側で、スイッチャーから要求があった場
合

Ross Tria/Mira AMPのドキュメントが適用されます（ドライバ AMP_0.2, プロトコルID 汎用
DDR).

選んでください VTR パネル上の（例：Vtr1）。AMP接続1つにつき、スイッチャーのVTRチャン
ネルを1つ使用します。.

チャネルマッピング

スイッチャー PLAYDECK

Vtr1 … Vtr8 チャンネル 1 … 8

PGM1 … PGM8 チャンネル1 … 8（こちらも可）

Carbonite AMPの接続1つにつき、VTRが1台となります。複数のチャンネルを使用する場合は、
スイッチャーの仕様に応じて、AMPサーバーまたはVTRの割り当てを追加してください。.

パネルコマンド



スイッチャー PLAYDECK

再生 再生

停止 一時停止（静止）。再生は続行されます。.

取り出し
チャンネルの再生を停止（バックグラウン
ド）

合図
「Cut In」でそのクリップを再生してくださ
い

ジョグ／シャトル

フィールド／フレームスクラブ（速度＝パネ
ルがステップを送信する速さ。強くひねって
も、たいていは再生速度程度にとどまりま
す）。シャトルレートコマンド（パネルが送
信する場合）＝スローモーションから早送り
／巻き戻しまで。指を離すと＝静止。再生＝
1倍速。キーフレームが多いほどスクラブの
動きは滑らかになり、巻き戻しは重くなりま
す。.

ループのオン／オフ 無限ループ／現在のクリップではループなし

記録

このチャンネルをソースとするPLAYDECK
の録画（「常時録画」を除く）を開始／停止
します。その録画スロットを、VTRと同じプ
レイリストチャンネルに割り当てます。.

ステータスとログ記録

スイッチャーのステータスはPLAYDECKに準じます：再生、一時停止、キュー。.

受信中のAMP： ログ → コマンドログ ( << AMP , （読みやすい）。.



ステータスとログ記録

スイッチャーの状態は、PLAYDECKに準じています： 再生、一時停止、キュー.

新しいクリップのキャッシュ処理が行われている間、キューの準備が整うまで、前のクリップ
の再生が継続される場合があります。.

AMPからの着信トラフィックは、以下の場所に記録されます。 ログ → コマンドログ ( << AMP ).

トラブルシューティング

問題 確認

Switcherが接続できません
PLAYDECKでAMPが有効化されている；フ
ァイアウォールで当該ポートのTCP通信が許
可されている；同一のLAN／サブネット

クリップリストが空であるか、または誤って
いる

マップされたチャンネルでアクティブなクリ
ップ；プレイリストにキャプションやファイ
ル名が表示される

ジョグが反応しない／誤った速度のままにな
る

クリップがキュー位置にあるか一時停止中。
ボタンを離しても再生は停止したまま（「再
生」ボタンを押すと1回分再生されます）。
フィールドジョグではソフトスクラブが通常
であり、高速シャトルではありません。.

キューが失敗する
クリップリストに表示されているIDを正確に
入力してください（8文字、または
Carbonite/Tria形式の完全な長名）。



問題 確認

Record は何も行わない
録画スロット：ソース＝プレイリスト、チャ
ンネル＝このVTR、常時録画ではない；エン
ジン稼働中

黒い画像
映像がルーティングされていません — AMP
は制御専用です。SDI/NDI/HDMIからスイッ
チャーへの接続を確認してください

ログ行なし
テスト中は、「ログ」→「コマンドログ」を
開いてください



Amazon EC2 のインストール

PLAYDECKは、Amazon EC2のほとんどのサーバーインスタンスおよびそれらで提供される
NVIDIA GPUをサポートしています。これにより、NDIトランスポートやその他の用途に向けた
クラウドベースのインフラストラクチャを構築することが可能です。.

ここでは、読者の皆様がAmazon AWSアカウントをお持ちであり、EC2に関する基本的な知識
をお持ちであることを前提としています。.

まず、PLAYDECKのインストールに対応した新しいEC2インスタンスを選択します：
仮想NVIDIA GPUを搭載し、NVIDIAドライバーがプリインストールされたWindows Server：
https://docs.aws.amazon.com/AWSEC2/latest/UserGuide/install-nvidia-driver.html#preinstalled-
nvidia-driver

典型的な例としては、「Windows 2019 / g4dn.xlarge」が挙げられます – NVIDIA Tesla仮想GPU
を搭載しており、PLAYDECKを実行するのに十分なスペックを備えています：16 vCPU（Intel
Xeon）、64GB RAM、16GBのGPU RAMを備えた1 vGPU（NVIDIA T4）。.

それでは、上記のリンクまたはEC2管理コンソールからインスタンスをインストールしてくださ
い。.

RDP経由でインスタンスに接続するには、まずインスタンスのセキュリティ設定でポート3389
を開放する必要があります。.

接続が完了すると、ブラウザから何もダウンロードできなくなります。そのため、以下の手順で
ダウンロード機能を有効にしてください：スタートメニュー > サーバーマネージャー > ローカ
ルサーバー > IEのセキュリティ設定の強化 > オフ

それでは、いつものようにPLAYDECKをダウンロードしてインストールしてください：
https://playdeck.tv/download/

https://docs.aws.amazon.com/AWSEC2/latest/UserGuide/install-nvidia-driver.html#preinstalled-nvidia-driver
https://docs.aws.amazon.com/AWSEC2/latest/UserGuide/install-nvidia-driver.html#preinstalled-nvidia-driver
https://playdeck.tv/ja/download/


PLAYDECK API

当社の標準REST API（OpenAPI 3）およびWebSocketインターフェースを活用して、
PLAYDECKをスクリプト、自動化システム、およびカスタムユーザーインターフェースに統合
し、単一のポート上でリアルタイム制御を実現できます。.

この記事の内容：
→ どのインターフェースが必要ですか？
→ REST API クイックスタート
→ インタラクティブなAPIリファレンス
→ WebSocketリアルタイムチャネル
→ 従来のTCPコマンドの入力
→ 統合事例

どのインターフェースが必要ですか？

PLAYDECKでは、統合要件に応じてさまざまなインターフェースを提供しています。以下の概
要を参照して、適切なプロトコルとポートを選択してください：

ユースケース 推奨インターフェース ポート

スクリプト、cURL、
Postman、カスタムHTTP連
携

REST API /api/v1
(OpenAPI 3)

11411

ライブステータス、イベン
ト、HTMLオーバーレイ、
Bitfocus Companion

WebSocketチャネル 11411

既製の制御面
Bitfocus Companion
（WebSocket経由）

11411



ユースケース 推奨インターフェース ポート

レガシーTCPクライアント
／既存の自動化パイプライ
ン

TCP コマンド（In） 11375

推奨事項： ほとんどの新しく立ち上げる統合プロジェクトは、まず REST API. これに切り替え
るか、これと組み合わせて使用してください WebSocket 継続的な低遅延のステータス更新や、
リアルタイムのイベントトリガーが必要な場合に限り。.

REST API クイックスタート

PLAYDECK の実行中は、HTTP REST API がポート 11411  （組み込みのWeb Remoteと同じサ
ービスを利用しています）。.

ベースURL

http://HOST:11411/api/v1

置換 ホスト  PLAYDECKマシンの実際のIPアドレスを、以下の場所から確認して入力してくださ
い。 設定 ➔ ネットワーク ➔ 開発者向けAPI.

PLAYDECK内でのテスト

テストを開始するのに、外部ツールは必要ありません。開いてください 設定 ➔ ネットワーク
➔ 開発者向けAPI ソフトウェアアプリケーション内で、UIから直接サンプルリクエストを送信
したり、インタラクティブなドキュメントを起動したりできます。.

HTTPリクエストの例

1. サービスのヘルスチェック：



GET /api/v1/health HTTP/1.1
Host: HOST:11411

2. Playoutのステータスを取得する（JSONレスポンス）：

GET /api/v1/status HTTP/1.1
Host: HOST:11411

3. Playout チャンネル 1 でのトリガー再生：

POST /api/v1/channels/1/play HTTP/1.1
Host: HOST:11411

4. Playoutのチャンネル1で、ブロック1のクリップ2を再生します：

POST /api/v1/channels/1/play/1/2 HTTP/1.1
Host: HOST:11411

多くのアクションでは、対象を細かく制御するために、オプションのパスパラメータ（ブロック
ID、クリップID、タイムコードオフセット、オーバーレイIDなど）を受け付けます。.

レガシー・コマンド・エスケープハッチ

HTTP 経由でクラシックな PLAYDECK コマンド言語の全機能を網羅したい場合は、パイプ形式
のコマンドを専用のコマンドエンドポイントに渡すことができます：

POST /api/v1/commands HTTP/1.1
Host: HOST:11411
Content-Type: application/json

{
  "command": "play",
  "args": ["1", "1", "2"]
}



注：現在のバージョンでは、ローカルエリアネットワーク（LAN）での操作にAPIキーや認証ト
ークンは必要ありません。.

インタラクティブなAPIリファレンス

このインターフェースに関する完全な機械可読契約は、OpenAPI 3 仕様書として提供されてい
ます。.

➔ ダウンロード： OpenAPI仕様（YAML）

アクティブなPLAYDECKインスタンスに対して、インタラクティブなブラウジング、ペイロー
ドの検査、および直接の「試してみる」テストを行うには：

https://downloads.playdeck.tv/assets/openapi-v1.yaml


1. リリース PLAYDECK.

2. [ここに移動] 設定 ➔ ネットワーク ➔ 開発者向けAPI そして、クリックして Open API リフ
ァレンス.

3. あるいは、同じネットワーク内の任意のマシンでウェブブラウザを開き、次のURLにアクセ
スしてください： http://HOST:11411/api/v1/docs

このドキュメントページでは、利用可能なすべてのRESTエンドポイント、必須パラメータ、ス
キーマ定義、および期待されるレスポンスペイロードを動的に一覧表示します。.

1. 

WebSocketリアルタイムチャネル

ポート 11411  WebSocket接続を同時に処理します。この双方向チャネルは、持続的なデータス
トリーミングを必要とする操作のために特別に設計されています：



Playoutの継続状況： 高頻度の再生位置追跡およびタイムコードの更新。.

イベントのトリガー： クリップ、ブロック、またはプレイリストの再生開始、停止、ループ
時に、即座に通知が届きます。.

定番のパイプコマンド： 次のような形式で記述されたネイティブ制御コマンドの直接処理
<play|1|...> .

公式の Bitfocus Companion PLAYDECK モジュール, その WebリモートUI, 、カスタムHTML
グラフィックオーバーレイ、およびDirector Viewテンプレートは、この特定のリアルタイムチャ
ネルを利用しています。コマンドおよびイベントタイプの完全な構文ドキュメントは、アプリケ
ーションパッケージ内、またはローカルのテンプレートディレクトリ内で直接確認できます：

WebリモートUI：
c:\Program Files\JoyEventMedia\Playdeck\html\webremote.html

HTMLテンプレート：
C:\Users\Public\Documents\JoyEventMedia\Playdeck\HTML-Templates\
または

c:\Users\\AppData\Local



従来のTCPコマンドの入力

既存の放送自動化インフラとの下位互換性を維持するため、PLAYDECK は引き続き、ポート
11375 .

この設定は、以下の場所で管理されています。 設定 ➔ ネットワーク ➔ 受信 ➔ TCP コマンド
（受信）. ペイロードの構文は、WebSocketチャネルおよびRESTで使用されるパイプ区切り形
式と一致しています。 /api/v1/commands  エンドポイント。.

開発者からの注記： ゼロから開発するすべてのプロジェクトおよび新しいスクリプトの統合
については、生のTCPソケットの代わりにREST APIを利用することを強くお勧めします。.

統合事例



Bitfocus Companion： WebSocketsを介して、本番環境対応のネイティブモジュールを活用
し、物理ハードウェアのコントロールサーフェスを迅速に展開します。.

Webリモート： ポート経由で、どのブラウザからでもアクセス可能な、充実した機能を備え
た生産管理インターフェース 11411 .

ディレクタービューとHTMLオーバーレイ： ライブステータスのバインディングを実演す
る、組み込みのWebテンプレート。.

カスタムソフトウェアツール： 当社のOpenAPI仕様から生成された標準的なHTTPクライア
ントを用いた迅速なアプリケーション開発。必要に応じて、テレメトリ用にWebSocketsを活
用することも可能です。.

ご質問や、ワークフローのカスタマイズに関するご要望がございましたら、当社のエンジニアリ
ングチームまでお問い合わせください。 support@playdeck.tv.



ライセンスとサポート

PLAYDECKのライセンスオプション

シンプル、柔軟、そして透明性：
PLAYDECKには、お客様の制作ニーズに合わせて、3つのエディションと複数のライセンスモデ
ルをご用意しています。すべての価格はVAT抜きで表示されており、当社のグローバルショップ
を通じてご希望の通貨でお支払いいただけます。ご自身の独立したプレイアウトチャンネルやワ
ークフローの要件に合ったプランをお選びください。.

→ PLAYDECK エディションズ
→ ライセンスモデルを選択してください
→ 無料体験版（制限あり）
→ ライセンスの有効化
→ サポートオプション
→ ライセンスの移行とバックアップ
→ 特別条件・割引
→ アップグレード、ダウングレード、およびキャンセル
→ ドングルの詳細
→ 販売代理店規約

PLAYDECK エディションズ

お客様の制作規模に合わせて、3つのエディションをご用意しています。主な違いは、同時に制
御できる独立したメインプレイアウトチャンネルの数です：

LITE: 独立したプレイアウトチャンネル 1 つ – 年間 €190.80（月あたり約 €15.90、月額請求
と比較して €132 の節約）

さらに： 独立したプレイアウトチャンネル 2 つ – 年間 €430.80（月あたり約 €35.90、月額
請求と比較して €288 の節約）

スタジオ： 8つの独立したプレイアウトチャンネル – 年間€994.80（月あたり約€82.90、月
額課金と比較して€684の節約）



すべてのエディションに、強力で堅牢なコア機能が共通して搭載されています。具体的には、事
実上すべてのコーデックおよびコンテナ形式へのネイティブ対応、低遅延のGPUデコード、プ
ロ仕様のハードウェアI/O（Blackmagic、AJA、Deltacast経由のSDI/HDMI）、IPストリーミング
（NDI®、 NDI、RTMP）、グラフィックオーバーレイ、および自動化されたフェイルセーフ機
能。.

機能の詳細な比較表（オーディオチャンネルのルーティング、録音チャンネル数、高度なスケジ
ューリングなど）については、公式の「プランと料金」ページをご覧ください：
https://playdeck.tv/plans-pricing/

ライセンスモデルを選択してください

PLAYDECKでは、さまざまなワークフローに合わせて柔軟なライセンスプランをご用意してい
ます：

オンラインショップ利用規約 （最も人気のある方法）：個人のライセンスプールにメールアドレ
スを紐付けます。転送・チェックイン・チェックアウトにはインターネット接続が必要です。持
ち運びが簡単です。.

USBドングルライセンス: ハードウェアベース（USBメモリ）。日常的な使用やアクティベーシ
ョンにインターネット接続は不要です。ドングルを移動させるだけで持ち運びが可能です。.

オフラインライセンス （特例）：特定のPC（システムID）に恒久的に紐付けられます。インタ
ーネット接続は一切不要です。再発行を行わない限り、他のPCへの移行はできません。.

無料体験版（制限あり）

ダウンロードして試す PLAYDECKは完全無料です。利用期限はなく、クレジットカードも不要
です。ソフトウェア内から、以下の手順で即座にエディションを切り替えることができます。
メニュー → ライセンス → 試用版の変更.

https://playdeck.tv/ja/plans-pricing/
https://playdeck.tv/ja/download/


制限事項：
— すべての動画出力に透かしが入ります。.
— 時折、ランダムに音声が途切れることがあります（画面上に明確に表示されます）。.

その他のすべての制作機能はすべて利用可能です。購入前に、ローカル環境やクラウド環境での
包括的な実環境テストを行うのに最適です。.

ライセンスの有効化

アクティベーションは簡単かつ迅速に行えます。詳細なアクティベーションガイドはこちらをご
覧ください： https://playdeck.tv/activate-license/

簡単な手順：
— ショップ / オンラインプール： PLAYDECK内の「ライセンスマネージャー」を開き、購入時
に使用したメールアドレスでログインすると、個人用プールからすぐにライセンスを取得できま
す。.
— ドングル： USBセキュリティキーをマシンに差し込むだけで、ソフトウェアがすぐにライセ
ンスを自動検出します。.
— オフライン： サポートデスクから提供されたマシン固有のアクティベーションキーを、ライ
センスマネージャーに貼り付けてください。.

サポートオプション

support@playdeck.tv – 試用ユーザーや購入前のご質問であっても、ほぼ24時間365日対応して
います。.

無理な導入は一切ありません。PLAYDECKは、導入後すぐに簡単に利用できるよう設計されて
います。万が一（ごく稀ですが）問題が発生した場合は、RustDeskを介してリモート接続し、
迅速に解決いたします。.

https://playdeck.tv/ja/activate-license/
mailto:support@playdeck.tv


ライセンスの移行とバックアップ

PLAYDECKの商用ライセンスは柔軟性が高く、本番環境間でシームレスに移行できるよう設計
されています：

ライセン
スの種類

転送方法 引っ越しにはイ
ンターネット接
続が必要です
か？

迷子・事故への対応

店舗ライ
センス
（プー
ル）

内部ライセンスマネージャー
（メールアドレスと紐付け）
によるチェックイン／チェッ
クアウト

はい プール設定を無料で即時リセ
ットいたします。弊社デスク
までメールでお問い合わせく
ださい。.

ドングル
ライセン
ス

USBメモリを取り外し、新し
いコンピュータに接続してくだ
さい

いいえ 確認後、ハードウェアの交換
が可能です。.

オフライ
ンライセ
ンス

1台のPCに紐付けられていま
す。安全な再発行のため、新
しいシステムIDをメールでお
送りください

いいえ ハードウェアのアップグレー
ドに伴い、システムIDの再発
行が可能です。.

フリーランサー、技術機器レンタル業者、そして柔軟なマルチPC環境に最適です。.

転送の手順について： https://playdeck.tv/move-license/

復旧の手順について： https://playdeck.tv/recover-license/

特別条件・割引

NGO／教育機関／非営利団体：すべてのライセンス（エディション・期間を問わず）が25%
割引となります。証明書類（公式メールや証明書など）を support@playdeck.tv までメール
でお送りください。割引コードまたは請求書をお送りします。.

https://playdeck.tv/ja/move-license/
https://playdeck.tv/ja/recover-license/


複数年一括前払い：最長5年間、総額から25%の割引が適用されます。お見積もりについては
サポートまでお問い合わせください。.

永久ライセンスではありません：ドライバー、OS、コーデックの互換性確保やサードパーテ
ィへのロイヤリティ支払いのため、定期的にアップデートをリリースしています。永久ライ
センスとした場合、重要な改善を見逃すことになってしまいます。.

ライセンスを大量にご購入をご希望の場合は、特別プランについてご相談承ります。お気軽に
お問い合わせください。.

アップグレード、ダウングレード、およびキャンセル

アップグレードとダウングレード： いつでも可能です。残りのライセンス有効期間に応じて、
日割り計算による返金またはストアクレジットを発行いたしますので、新しいプランへスムー
ズに移行いただけます。当店のシステムは自動化されているため、契約期間中のアップグレード
は自動処理できません。.

キャンセルについて： playdeck.tv のユーザーアカウントから、または support@playdeck.tv 宛
てにメールを送ることで、いつでもサブスクリプションを解約できます。現在の有料請求期間が
終了するまで、商用利用の全機能を引き続きご利用いただけます。解約に伴う違約金は一切発生
しません。.

ドングルの詳細

ドングルライセンスの料金体系は、当社の年間オンラインプランと全く同じです（最低1年間の
契約期間が必要です）。契約期間の延長および更新は、ネットワーク経由のアップデートによっ
てリモートで処理されます—新しいハードウェアの発送は不要です 更新について。.

ハードウェアの一時費用： 堅牢なUSBセキュリティキー「€15」 （別途、国内の標準的な送料
および手数料がかかります）.



主な運用上の利点：
— 100% エアギャップ方式のセキュリティ： 完全なオフラインでのアクティベーションと継続
的な検証。日常的なデプロイにはインターネット接続が一切不要です。.
— 即時の物理的な携帯性： USBメモリを稼働中のマシンに差し込むだけで、本番環境のマシン
間でライセンスを瞬時に移行できます。.

料金例：PLAYDECK Plus ドングルの年間利用料は €430.80 で、これに加えて €15 のハードウ
ェア費用（1回限り）がかかります。.

販売代理店規約

お住まいの地域でPLAYDECKの販売代理店をご検討中の方、または御社のメディア・ステージ
ング・カタログへの組み込みをご検討中の方へ。当社は世界中のB2Bパートナーを歓迎してお
り、紹介手続きもシンプルにしています：

— 貴社のデジタルプラットフォームを通じてPLAYDECKを販売、宣伝、および販売する完全な
権限。.
— 25% 標準手数料 紹介による販売取引1件あたり（カスタム顧客割引コードまたは直接支払い
アーキテクチャを通じて処理されるもの）。.
— 過去の顧客とのやり取り（例：メールのやり取りの記録）を簡単に確認するだけで、迅速に
コミッションの請求が可能です。.
— 公式ロゴ、ブランド用タイポグラフィ、プロモーション用バナーなどを収録した、統合デジ
タルアセット展開キットはこちらからご利用いただけます： 導入キットのダウンロード.

メール support@playdeck.tv パートナーシップを開始するために――当社はパートナーのオン
ボーディングを極めて効率的に進めています。.

https://downloads.playdeck.tv/assets/PlaydeckBrandPackage.zip


ライセンスを有効にする

この記事では、ライセンスを有効化し、試用版の透かしを削除する方法について説明します。.

すでにライセンスを有効化済みで、そのライセンスを別のシステムに移行する方法をお知りに
なりたい場合は、以下をご覧ください この記事.

「フルバージョン」として個別にダウンロードできるものはございません。お使いのトライアル
版を、LITE版、PLUS版、またはSTUDIO版に切り替えるだけでご利用いただけます。
PLAYDECKは定期的にアップデートを公開しておりますので、常に最新バージョンをダウンロ
ードしてインストールしてください：
https://playdeck.tv/download/

この記事の内容：
→ 店舗ライセンス
→ ドングルライセンス
→ オフラインライセンス
→ バックアップライセンス

店舗ライセンス

playdeck.tv を通じて購入されたすべてのショップライセンスは、お客様の個人用オンラインラ
イセンスプールに保存されます。これにより、複数のライセンスを整理しやすくなります。.

オンラインライセンスプールからシステムへライセンスを移行するには、ライセンスマネージャ
ーを開いてください：

https://playdeck.tv/ja/howto/move-license/
https://playdeck.tv/ja/download/


PLAYDECKアカウントにログインしてください。ショップでのチェックアウト時に使用したメ
ールアドレスとパスワードを入力してください。パスワードを再設定する必要がある場合は、
「パスワードをお忘れの方」ボタンをご利用ください：

ボタンをクリックするだけで（「プールからローカルPCへライセンスを確認」）、ライセンスを右
側から左側へ移動できるようになりました。 これにより、そのライセンスは他のシステムから
は利用不可となり、このシステムでは利用可能になります。PLAYDECKはライセンスのアクテ
ィベーションと再起動を提案します：



ドングルライセンス

USBドングルをPCに接続し、そのPCでPLAYDECKを起動してください。 なお、PLAYDECKの
動作中にドングルを外すと、事前の警告なしにPLAYDECKが直ちに終了しますのでご注意くだ
さい。すべてのデータが正しく保存されるよう、定期的にPLAYDECKを終了することをお勧め
します。.

オフラインライセンス

オフラインライセンスはPLAYDECKシステムIDに紐付けられており、お客様ご自身で別のシス
テムに移行することはできません。オフラインライセンスを有効にするには、ライセンスマネー
ジャーを開いてください：

次に、「オフラインライセンスを使用」をクリックし、オフラインライセンスコードをテキスト
フィールドにコピー＆ペーストして、「OK」をクリックします。すると、PLAYDECKがライセン
スの有効化と再起動を提案します：



バックアップライセンス

この機能の使い方については、別の記事をご用意しています。 バックアップライセンス.

https://playdeck.tv/ja/howto/backup-license/


バックアップシステム

バックアップシステムは、2台目のPLAYDECK PCをメインのプレイアウトマシンに接続します
（メイン). その2台目のPC（その バックアップ) は MAIN と同じプロジェクトを保持しており、
MAIN が失敗した場合はその役割を引き継ぐことができます。.

一般的な用途：MAINが本番運用を行っている間、待機状態を維持する予備のマシンです。バッ
クアップPCでは、Lite、Plus、Studio、または専用の バックアップ版. 「Validate」実行後、そ
のPCはMAINエディションの機能を継承します。専用のBackup Editionはオプションであり、こ
れを追加するとオフライン猶予期間が設定されます（後述）。.

この記事の内容：
→ 要件
→ セットアップ
→ モードとプロジェクトの同期
→ ホールドと回復
→ ウォーターマーク＆MAIN オフライン
→ ライセンスと無効化
→ ヒント

要件

役割 ライセンス

メイン

Lite、Plus、またはStudio（ショップ版、ド
ングル版、オフライン版）。Trial Lite、Trial
Plus、またはTrial Studioであれば、Trial
MAINでも問題ありません。.

予備のPC
Lite、Plus、Studio、または バックアップ
版 （有料版、またはトライアル版（Lite／
Plus／Studio））。.



これらのエディションのいずれでも、検証を行い、バックアップセッションを開始できます。検
証後、バックアップではMAINのエディションの機能（チャンネル、ツール、制限）がコピーさ
れます。.

MAIN は、以下のようになってはなりません：

in 編集モード

a バックアップ版 ライセンス

すでに バックアップクライアント (別のMAINに対して検証済み) — Validateはそのターゲッ
トを拒否します

4.3b7より古いバージョンのPLAYDECKビルド（MAINとBACKUPの両方を更新し、同じバー
ジョンを使用するようにしてください）

両方のPCは同じバージョンのPLAYDECKを使用している必要があり（または、BackupがMAIN
よりも新しいバージョンである必要があります）、ネットワーク上で相互に通信できる状態であ
る必要があります。Backup Systemの試用を行うには、Backup側のPCでTrial Lite、Plus、また
はStudioを使用し、MAINに対して検証を行ってください。.

セットアップ

MAINページ
1. 通常のライセンスを使用して、PLAYDECKをインストールして実行してください。.

2. Lite、Plus、Studio、または バックアップ版 — または、Lite / Plus / Studio から選択してくだ
さい ライセンス → 試用版の変更.

3. MAINのIPアドレスを確認してください。MAINの「設定」から確認できます。.

特別な「バックアップサーバー」モードを有効にする必要はありません。PLAYDECKが実行中
で、ポートが開いていれば、MAINは使用可能な状態です。.



バックアップ用PC上で
1. PLAYDECK（MAIN と同じバージョン、またはそれ以降のバージョン）をインストールして
ください。.

2. 有効にする バックアップ版, 、または選ぶ バックアップ版 in ライセンス → 試用版の変更.

3. 開く アプリケーション設定 → システムのバックアップ.

4. [入力] メインシステムのIPアドレス.

5. クリック 検証. PLAYDECKはまずMAINを確認します。ターゲットが無効な場合（IPアドレス
の誤り、バックアップエディション、別のバックアップクライアントなど）、メッセージが表
示され、バックアップセッションは非アクティブのままとなります。.

6. 再起動の確認メッセージが表示されたら、再起動を確認してください。確認を行って初め
て、バックアップ機能が有効になります。再起動後、バックアップ機能はMAINのエディショ
ン機能（チャンネル、ツール、MAIN上のLite／Plus／Studioの制限など）をコピーします。.

7. バックアップの実行方法を選択してください（次のセクション）。.

ウィンドウのタイトルや「バージョン情報」にあるリンクを確認できます。例えば、 バックア
ップ COPY PLUS MAIN が Plus の場合。.



モードとプロジェクトの同期

動作モード
「Validate」の後、MAINがオンラインの間の「Backup」の動作を選択します。 アプリケーショ
ン設定 → システムのバックアップ モード制御には次のように表示されます：

COLD – MAINが故障するまでスタンバイを停止 (デフォルト)

注目 – プレイヘッド／オーバーレイのライブ同期

COLD – MAINが故障するまでスタンバイを停止 (デフォルト) 負荷が低い。常時稼働している予
備のPCに適しています。プロジェクトはMAINと常に同期された状態を維持でき、MAINがオン
ラインの間は再生は停止したままになります。MAINがオフラインになった場合、Backupが自動
的に引き継ぐことができます（テイクオーバー）。.

注目 – プレイヘッド／オーバーレイのライブ同期 MAINがオンライン状態で、Backupがそれに
追従している間、Backupはプレイヘッドに同期し、約1秒に1回の頻度でオーバーレイを表示し
ます。これは、スペアを同じキューに留めておく必要がある場合に便利です。オプションのチェ
ックボックスでは、 MAINが稼働中は、着信するTCP/Internal/SCTEを無視する そして MAINが
稼働中は、送信側のTCP/SCTEを無視する, そのため、BackupはMAINと制御権を争ったり、コ
マンドを2回送信したりすることはありません。.



プロジェクトの同期
バックアップセッション中は、MAINがプレイリストを管理します：

バックアップPCでは、「開く」「新規作成」「プロジェクトとして保存」の各機能が使用でき
ません。ライブプレイリストは常にMAINのシールドミラーから取得され、自動保存からは取
得されません。.

MAINのプロジェクトは、Backup上のローカルミラーにコピーされます。そのミラーがいつ
適用されるかは、Reloadの設定によって異なります：

オプション
MAINのプロジェクトをBackupに適用する
場合

STOP/CUE 実行中のみ（フェイルオーバー
は常に）（既定値）

再生が停止またはキューされた場合（フェイ
ルオーバーは常に適用されます）。.

MAINが更新された直後に MAINのプロジェクトに変更が生じ次第。.

手動で
「再読み込み」テキストリンクを使用した場
合のみ（フェイルオーバーは常に適用されま
す）。.

手動リロードのテキストリンク（リロードオプションの横）：

MAIN オンライン： プレイリストを今すぐ再読み込み（ライブ）



MAIN オフライン： プレイリストを今すぐ再読み込み（最新バージョン） — このPCにすで
にインストールされている最新のSealed Mirrorを適用します

まず設定が閉じられ、その後リロードが実行されます。.

ホールドと回復

障害や切り替えが発生した後、バックアップは自動的にMAINに戻りません。これにより、バッ
クアップPCで放送中の際に、突然の画面黒化や映像の飛びが発生することを防ぎます。
PLAYDECKは「Hold」状態となり、バックアップでの再生は、ユーザーが戻ることを選択する
までローカルで継続されます。.

「Hold」が有効な状態で、MAINが再びオンラインになると、リカバリ制御ランプが点灯しま
す。 アプリケーション設定 → システムのバックアップ:

再生位置をMAINに移動 — 現在のバックアップ再生ヘッドをMAINに移動します（ATEMでの
切り替え後など、制御を戻す前に便利です）

「フォロー」に戻る　メイン (HOT) — 「保留」を解除し、ライブ配信を再開

スタンバイ状態に戻る (COLD) — 「ホールド」を解除し、バックアップでの再生を停止し
て、スタンバイ状態に戻る

まず設定が閉じられ、その後アクションが実行されます。.



HOT — MAINがリリース バックアップは最後に認識された再生状態を維持したまま「保留」状
態になります。ステータスには、MAINが復帰するまでその再生がローカルで行われることが説
明されています。MAINが復帰すると、ステータスからクリックするよう求められます。 「フォ
ロー」に戻る　メイン. 「フォロー」は自動的に再開されません。.

COLD — MAINが新曲をリリース バックアップが引き継ぐ（テイクオーバー）と、ホールド状
態になります。MAINが復帰しても、再生は自動的に停止しません。クリックしてください スタ
ンバイ状態に戻る バックアップが完了したら。.

バックアップPCでのPLAYDECKの再起動後も「ホールド」の状態は保持されるため、ショー途
中で再起動しても、「ホールド」を解除するまでは、MAINへの追従が突然再開されたり、保留中
のプロジェクト同期が自動的に適用されたりすることはありません。.

以下のステータステキスト バックアップシステムの状態 およびメインウィンドウ上の短いバナ
ー（例： MAIN、MAIN オンライン、バックアップ待機、MAIN オフラインの順) これらの状態
のうち、自分がどの状態にあるかを選択してください。.

ウォーターマーク＆MAIN オフライン

透かし



状況 バックアップ上の透かし

バックアップPCでの試用（エディション不
問）

はい（体験版）

有料 バックアップ版, 、まだ検証されていま
せん

はい――Validateが成功するまでは

バックアップ用PCでのPaid Lite / Plus /
Studio

バックアップシステムによる余分な透かしは
入りません

有料ライセンスで、有料のMAINに有効化済
み

いいえ（このPCがまだ試用版でない限り）

トライアルMAINとして検証済み
機能はMAIN版に準拠します。このPCがまだ
試用版の場合は、透かしが残ります。

MAINがオフラインのとき
停電に備えてバックアップは許可されています。このPCで 専用バックアップ版, PLAYDECK
は、MAINがない状態でオンライン状態を維持できる時間を制限しています：

1. MAINがオフラインの状態が 24時間, PLAYDECKは警告を表示し、 あと24時間.

2. それでもMAINがオフラインのままである場合は、PLAYDECK 閉じる.

このPCが動作する場合 Lite、Plus、またはStudio, 、そのタイマーは ではない 適用 — 自身の
ライセンスはそのまま維持されます。バックアップセッションは、MAINが復帰する（または
「無効化」を行う）まで、MAINの追従を一時停止するだけです。.

MAINが再びオンラインになると、オフラインのカウントダウンがリセットされます（Backup
Editionのみ）。MAINに接続可能な状態でBackupの有効性を維持すること（特にスタンバイ／
COLDモードの場合）が、通常の長期運用設定となります。.



ライセンスと無効化

バックアップセッションがアクティブな間、ライセンスマネージャーには「まず『設定』でバッ
クアップセッションを終了させてから（無効化＋再起動）、ライセンスを変更してください」と
いう短いメッセージが表示されます。これにより、コピーされたMAINライセンスとローカルチ
ェックアウトが混在するのを防ぐことができます。.

セッションを終了するには： アプリ設定 → バックアップシステム → 無効化. 再起動後は、追跡
およびコピーされたMAINの機能が停止します。MAINのIPアドレスおよびモード／リロードの設
定は保存されたままとなります。.

Backupライセンスの有効期限が切れた場合、または別のドングル（例えば、BackupからPlus
へ）に切り替えた場合、PLAYDECKは次回の起動時に、残っているBackupセッションを自動的
にクリアします。.



ヒント

両方のPCを 同じメディアパス （または共有ストレージ）、あるいは「バックアップ」を実行
すると、ファイルが欠落しているプレイリストが開きます。次の操作を行ってください。 検
索 メディアのルートを一度選択するだけで、PLAYDECKはその設定を記憶し、次回の同期時
に再びその場所を検索します。「バックアップ」では、以下の操作が可能です。 再起動するま
でスヌーズ 「ファイルが見つかりません」ダイアログで、このセッション中はそのポップア
ップを表示しないように設定します。次のコマンドを使用します。 プレイリストを今すぐ再
読み込み（ライブ） MAINがオンライン状態で、新しいコピーが必要な場合、または プレイ
リストを今すぐ再読み込み（最新バージョン） MAINがオフラインのとき。.

LANを使わずに番組（プロジェクト＋メディア）をUSBメモリにコピーするには： [ファイ
ル] → [ショーパッケージをエクスポート…] 準備用PC上で、その後 [ファイル] → [ショーパ
ッケージをインポート…] 番組のPC上で。欠落しているメディアは、以下のようにして解決
されます。 検索, 、XML内のパスを書き換えるのではなく。開く／保存を行わないバックア
ップセッションでも、インポート機能はファイルを抽出します。ライブプレイリストはMAIN
同期の下に残ります。詳細はこちら： インポート／エクスポート ショーパッケージ.

ファイアウォール： TCP 11411 「バックアップ」→「MAIN」から。.

必ず再生しなければならない2台の機器 同時に、それぞれ独立して まだ2つのフルライセンス
が必要です。バックアップシステムは、監視およびフェイルオーバー用です。.

トライアル版でこのワークフローを試すには： ライセンス → 試用版の変更 → Lite, さらに,
またはスタジオ, その後 検証 （透かしは残ります）。.

https://playdeck.tv/ja/pack-for-show/


ライセンスを別のPCに移行する

この記事では、あるシステムから別のシステムへライセンスを移行する方法について説明しま
す。.

この記事の内容：
→ 店舗ライセンス
→ USBドングルライセンス
→ オフラインライセンス
→ バックアップライセンス

店舗ライセンス

簡単なチェックイン/チェックアウトシステムを使って、ライセンスを移動することができま
す。ライセンスが有効なシステムで、ライセンスマネージャーを開いてください：

まず、現在のライセンスを無効にします。「TRIAL Edition」を選択して「ACTIVATE」をクリッ
クし、再起動の確認メッセージに同意します：



PLAYDECKを再起動した後、解放されたライセンスをお客様のオンラインライセンスプールに
戻すことができます。ライセンスマネージャーを再度開いてください。 次に、PLAYDECKアカ
ウントにログインしてください。ショップでのチェックアウト時に使用したメールアドレスとパ
スワードを入力してください。パスワードをリセットする必要がある場合は、「パスワードをお
忘れの方」ボタンを使用してください：

ボタンをクリックするだけで、ライセンスを左側から右側へ移動できるようになりました（ラ
イセンスをプールに戻す）。これにより、そのライセンスは現在のシステムでは「利用不可」と
なり、他のどのシステムでも「利用可能」になります：



次の画面は、ライセンスマネージャーにログインした後の「もう一方のPC」の状態を示してい
ます。ここからは、先ほどの手順を逆に行います。右側のライセンスを選択し、ボタンをクリッ
クして左側に移動させます（「プールからローカルPCへライセンスを移動」）。これで
PLAYDECKがライセンスの有効化と再起動を促します：

USBドングルライセンス

USBドングルを外して別のPCに接続し、そのPCでPLAYDECKを起動してください。 なお、
PLAYDECKが実行中の状態でドングルを外すと、事前の警告なしにPLAYDECKが直ちに終了し
ます。すべてのデータが正しく保存されるよう、定期的にPLAYDECKを終了することをお勧め
します。.

オフラインライセンス

オフラインライセンスはPLAYDECKシステムIDに紐付けられており、お客様ご自身で別のシス
テムに移行することはできません。新しいオフラインライセンスをご希望の場合は、
support@playdeck.tv までご連絡ください。.



バックアップライセンス

この機能の使い方については、別の記事をご用意しています。 バックアップライセンス.

失効したライセンスを復元する

この記事では、紛失したライセンスを復元する方法について説明します。.

店舗ライセンス
ライセンスを使用してPCシステムにまだアクセスできる場合は、ご自身でライセンスを復元し
て移行できる可能性があります：
https://playdeck.tv/howto/move-license/

ただし、そのPCが故障したり、紛失したり、Windowsを再インストールしたりした場合、ご自
身でライセンスを復元することはできません。その場合は、弊社までご連絡ください。
support@playdeck.tv. ライセンスを解放いたしますので、ライセンスマネージャーから再度チェ
ックアウトできるようになります。.

USBドングルライセンス
USBデバイスが破損または紛失した場合は、ドングルを交換し、交換品が届くまでの間、一時
的なオフラインライセンスをご提供いたします。ドングルが正常に動作している場合は、アップ
データファイルを使用してリモートでドングルを更新いたします。また、以下の連絡先までご連
絡ください。 support@playdeck.tv.

オフラインライセンス
デフォルトでは、オフラインライセンスを別のPCに移行することはできません。また、弊社ま
でお問い合わせください。 support@playdeck.tv 弊社から新しいオフラインライセンスを受け
取るには。.

https://playdeck.tv/ja/howto/backup-license/
https://playdeck.tv/ja/howto/move-license/
mailto:support@playdeck.tv
mailto:support@playdeck.tv
mailto:support@playdeck.tv


ログファイルをサポートチームに送信する

この記事では、PLAYDECKのログファイルを当社のサポートチームに送信する方法について説
明します。.

この記事の内容：
→ インターネット経由で送信
→ ZIPファイルでオフライン送信

重要： 必ずメッセージをお送りください support@playdeck.tv, 、以下の内容についてお知ら
せします：
– ログファイルがアップロードされました
– お客様のPLAYDECKシステムID
– 問題が発生した日時

ありがとう！

インターネット経由で送信
PLAYDECKシステムでインターネット接続が有効になっている場合は、メインメニューを開
き、「サポート」を選択してから、「ログファイルを送信」を選択してください：

次に、「インターネット」オプションを選択します：



アップロードが完了しましたら、システムIDを明記の上、support@playdeck.tv までご連絡くだ
さい。以下のポップアップが表示された場合は、システムIDがすでにクリップボードにコピーさ
れていますので、メール本文にCtrl+Vで貼り付けるだけで結構です：

ZIPファイルでオフライン送信
PLAYDECKシステムでインターネット接続が有効になっていない場合は、メインメニューを開
き、「サポート」を選択してから、「ログファイルを送信」を選択してください：

次に、「ZIPファイル」オプションを選択してください：



システム上の保存先フォルダを選択すると、その場所に7-ZIPファイルが保存されます：

ZIPファイルと共に、support@playdeck.tv までメッセージをお送りください。.

お使いのメールシステムでファイルの送信ができない場合や、ZIPファイル自体のサイズが大き
すぎる場合（5 MB 以上）は、以下の方法もご利用いただけます。 当社のダウンロードポータル
をご利用ください ファイルをアップロードするには。.

注： PLAYDECKを起動することさえできない場合は、このフォルダを手動でZIP形式で圧縮して
ください：
c:\ProgramData\JoyEventMedia\Playdeck\logs

https://playdeck.tv/ja/howto/upload-files/
https://playdeck.tv/ja/howto/upload-files/


サポートチームへのファイルのアップロード

この記事では、ファイルをアップロードしてPLAYDECKチームに送信する方法について説明し
ます。.

こちらのURLからダウンロードポータルを開いてください： https://download.joy-event-
media.de/

ドラッグ＆ドロップまたはファイルブラウザを使用して、今すぐファイルを追加できます。この
例では、すでにいくつかのPLAYDECKログファイルとサンプル動画を追加しています。追加が完
了したら、「UPLOAD」をクリックしてください。.

重要： ダウンロードリンクがないと、お客様のファイルにアクセスすることができません。こ
れは、お客様のデータを保護するための措置です。.

アップロードが完了したら、「コピー」をクリックしてダウンロードリンクをクリップボードに
保存してください。その後、そのダウンロードリンクを添えて、support@playdeck.tv までご連
絡ください。

https://download.joy-event-media.de/
https://download.joy-event-media.de/




リモートサポート用のRustDesk無人アクセスを設定する

RustDeskは、リモートシステムにログインするために使用する無料のリモートデスクトップソ
フトウェアです。他のリモートデスクトップ接続ツールと比較して、RustDeskの最大の利点
は、インストール済みのGPU（例：仮想GPUのインストール）に影響を与えないため、リモー
トアクセス中にPLAYDECKの動作を妨げない点にあります。.

1. まずは、当社のウェブサイトからカスタマイズ済みのRustDeskをダウンロードしてくださ
い。このバージョンでは、お客様のデータを保護し、接続速度を向上させるため、パブリック
サーバーではなく、当社のプライベートRustDeskサーバーを使用します。.
https://get.remote-joy-event-media.de/rustdesk.exe

2. RustDeskを初めて起動した際は、インストールを行う必要があります。PLAYDECKの動作に
支障をきたす可能性があるため、「仮想ディスプレイドライバーをインストールする」のチェッ
クを外してください。.

3. RustDeskを再起動した後、「サービスの開始」を有効にする必要はありません。これは、デバ
イスマネージャーを開くなど、権限を昇格させる際に重要です。その後、永続的なパスワードを
設定する必要があります。「ワンタイムパスワード」の横にある編集アイコンをクリックしてく
ださい。.

https://get.remote-joy-event-media.de/rustdesk.exe


4. 次に、「セキュリティ設定のロックを解除」をクリックし、画面を下へスクロールします。.



5. 身分証明書と恒久パスワードを併せて、以下の宛先までお送りください。
support@playdeck.tv

6. （任意）可能であれば、別のPCでRustDeskを起動し（インストールは不要です）、リモート
サポート用に設定したシステムへの接続をテストしてください。その後、このリモート接続を通
じて、別のPC上で以下の操作を試みてください：

– 「デバイスマネージャー」を開く
– タスクマネージャーを開く
– NVIDIAパネルを開く
– 任意のファイルをこのフォルダにコピーする： c:\Program

mailto:support@playdeck.tv


Files(x86)\JoyEventMedia\Playdeck\

これらのテストは、必要なサポート作業をすべてリモートで実行できることを確認するための
ものです。マルウェア対策ソフトやその他のセキュリティソフトによって接続が遮断される可能
性があります。その場合は、リモートサポートセッションの間、一時的にそれらのツールの機
能を無効にしてください。.



ビデオエンジンのロギング

この記事では、Video Engineのロギングを設定する方法について説明します。.

1. ログ設定

PLAYDECK を起動し、開く 設定, 、そして 利用規約 タブ。ページの下部に設定オプションがあ
ります。.

出力フォルダ： 保存先フォルダを選択してください。ネットワーク上の共有フォルダでも構い
ません。.

保存に関する注意： ログは、1分あたり最大1GBもの容量を消費することがあります
（Verbosity 0で全モジュールが有効な場合）。問題が発生するまでの所要時間を考慮し、十分な
空きディスク容量を確保してください。.

冗長性： ログ記録は常に 0 – トレース. これにより、Video Engineの開発者が必要な情報をすべ
て入手できるようになります。.

モジュール： 選択 すべて まず最初に。ログファイルが大きくなりすぎた場合は、特定のモジュ
ールに焦点を当てることで、そのサイズを縮小することができます：

まず最初に設定するのは、あなたの 出力フォルダ ログファイル用です。これは、ネットワーク
上の共有フォルダでも構いません。ログは、詳細度 0 で全モジュールが有効な場合、1 分あた
り最大 1 GB まで簡単に消費されることがあります。バグが発生するまでの推定時間に応じて、
十分な空きディスク容量を確保してください。.

次の設定は 冗長性: ログ記録は必ず 0 – トレース, ……というわけで、ビデオエンジン開発チー
ムはすべての情報を把握しています。.

～とともに モジュール 選択する設定 すべて まず第一に。ログファイルが大きくなりすぎた場
合は、特定のモジュールに焦点を当てることでサイズを縮小することができます：



すべて : すべてを記録します。.

プレイリスト、ファイル、コーデック : プレイアウト、ファイルのデコード、およびクリップ
の読み込み・再生に関するエラーについて扱います。.

作家 : ストリーム、録画、エンコードについて解説します。.

ネットワーク : ストリーミングプロトコルについて解説します。.

レンダラー : デバイスの出力およびNDIについて解説します。.

ライブ : ライブ入力をカバーします。.

デバイス : ハードウェアデバイスに関するすべてのこと。.

ブラックマジック : Blackmagic Designのハードウェアに関するすべて。.

分割オプション： これは、稼働させているチャンネル数によって異なります。各チャンネルは
個別のプロセスで動作するためです。もし 2チャンネル以上, 、[分割] オプションを有効にする
ことを強くお勧めします。.

2. ログ記録の開始／停止

バグをその場で捕捉するには、ログの記録を開始し、問題を再現してから、ログの記録を停止
し、そのファイルを開発チームに送信する必要があります。.

時期： できます START そして STOP いつでもログを記録できます。これにより、事前にプレ
イリストやデバイスを準備しておくことができます。ファイル全体のサイズを管理しやすい範囲
に抑えるため、開始から停止までの時間を最小限に抑えてください。.

セッションフォルダ： クリックすると START, 、現在のタイムスタンプを名前とした新しいサ
ブフォルダ（例：, 2026-05-16__01-20-00 ) が、指定したログ保存先に作成されます。.

停止： 不具合が発生したら、クリックしてください STOP. 少なくとも10秒間お待ちください
すべてのアクティブなログ処理がディスクへの書き込みを完了するようにするため。.

圧縮： ログの保存先を開き、セッションフォルダを探します。そのフォルダを右クリックし、[
圧縮先…, 、そして選択して 7z （推奨）または ZIP. ファイルのサイズによっては、圧縮に時間
がかかる場合があります。.



次に、セッションフォルダの内容をZIP形式で圧縮する必要があります。. 特定する セッション
フォルダを「開始時刻」順に並べ替えます。次に、セッションフォルダを右クリックし、 圧縮
先 そして選ぶ 7zファイル （利用可能な場合）または ZIPファイル. では、背もたれにもたれか
かってください。圧迫には少し時間がかかるかもしれません。.

3. ログのアップロード

当社の公式ダウンロードポータルから、圧縮したログファイルをアップロードしてください：

https://download.joy-event-media.de

1. ZIP/7zファイルをブラウザウィンドウにドラッグ＆ドロップするか、ファイル選択画面をご
利用ください。.

2. クリック アップロード.

3. 完了したら、クリックしてください コピー 生成されたダウンロードリンクをクリップボード
にコピーします。.

4. 以下のメールアドレス宛にメールを送信してください support@playdeck.tv ダウンロード
リンクをメッセージに貼り付けてください。.

注：この特定のダウンロードリンクがない場合、データ保護ポリシーにより、弊社チームはお
客様のファイルにアクセスすることができません。.

4. 後片付け

元のログファイルとセッションフォルダを必ず削除してください その後 圧縮とアップロードを
完了させて、ディスク容量を空けてください。PLAYDECKは、古いログファイルを自動的に削
除したり整理したりすることはありません。.

https://download.joy-event-media.de/

