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NTSCの歴史
　日本では １９５３ 年より、ラジオ放送だけであったものが、白黒の映像を放送するうに
なりました。（アメリカでは１９５４年よりＮＴＳＣ放送開始）

　さらに１９６０年、東京オリンピック開催にあわせてカラー放送が開始されました。

　NTSC方式は、元々白黒受像機で表示するように作られた規格で、その後 カラー放送を受信
しても違和感がないような細工がされたものであります。

　NTSC は、national　television　system committeeの略で、mpeg、jpegの様に

　　　“世界カラー放送を標準化するぞっ！”
と研究開発された規格でした。

（ちなみに、Never Twice Same Colorという悪口もあるらしい… 　）

　けれどもこの方式に賛同した国はほとんどありませんでした。

あきらかに後発のＰＡＬ方式、ＳＥＣＡＭ方式などのカラーＴＶ規格のほうが優れているた

めです。

　日本では東京オリンピックという一大イベントを控えていたため、発表されて間もない

ＮＴＳＣ方式を選ぶことになりました。



PAL方式に劣っている点
（１）放送電波で送出すると受信障害などで色ずれが起きる。
　　　　　ヨーロッパでＮＴＳＣが敬遠されたのはこの障害のためと言われています。

（２）白黒信号にまぜた色情報が目立つ。
解像度としてNTSCが２９０本、PALが３６０本部分に色情報が混ぜられています。
解像度の低い白黒ＴＶでもＮＴＳＣでは色情報が気になってしまいます。

注釈）ＮＴＳＣ、PALというのは色の付け方を示すもので、フィールド周波数の
　　　６０Ｈｚ、５０Ｈｚなどを示すものではありません。

　　　実際に６０ＨｚのＰＡＬも存在します。



技術の進歩によって・・
　悪い画質のＮＴＳＣのはずでしたが、放送方式は最もシンプルでありました。

そのため、ＴＶメーカーの努力により、機械の性能でＮＴＳＣがまともに見えるように改良

されて行きました。（3次元ＹＣ分離回路、くし型フィルタ等…）
   このため、同じＮＴＳＣ方式を受信してもＴＶ機種、メーカーによって表示される画質に
大きな差が出るようになってしまいました。

　逆に規格が凝った作りのＰＡＬ、ＳＥＣＡＭではＮＴＳＣのように簡単には機械で画質を

あげることは困難でした。

（特にＳＥＣＡＭは複雑なハードウェアを要求するため、ゲーム機でSECAM方式をサポート
している機種は存在しない様です。）



画像劣化原因



ＮＴＳＣビデオ信号が原因の画質劣化　①

■フリッカ
　インターレース走査は、原画を1/60秒毎にODD，EVENで分割して表示を行います。人間の目の残
像効果を利用して、あたかも480ラインあるかのように表示を行っている訳ですが、ODDとEVENで極
端に明るさが異なる場合、それが明暗の点滅として現れる事になります。これをフリッカと呼びます。

EVENの残像

原画 EVENODD ODD

ODDの残像

1/60単位ではこのように櫛形に表示されます。（ゲームで利用される点滅効果に似ている）

実際に見える画面



ＮＴＳＣビデオ信号が原因の画質劣化　②

■櫛形残像現象
　インターレース走査では、原画を1/60秒毎にODD，EVENで分割しているので、水平方向の移動量が
多い場合、櫛形状に残像が出てしまいます。１/60の処理では、こま数が多くなるため、フレーム毎の移
動量の差が少なくなり目立ちませんが、1/20以下では、コマ数が少なくなるので移動量が多くなり、見
た目で明らかな残像が発生します。

1/60で水平方向1ドット移動する様なアニメーションの場合

原画 1/60秒の場合 1/30秒の場合 1/20秒の場合



ＮＴＳＣビデオ信号が原因の画質劣化　③

■解像度低下現象
　インターレース走査の宿命で640×480の画像でも 1/60秒 で１dot 垂直スクロールさせると、見かけ
上 640×240でしか表示されなくなります。

1/60秒 で１dot 垂直方向に移動した場合 タイミングによりどちらかが表示される

原画



映像信号の差異（下に行く毎に劣化）

R G B

Y I Q

Y・I・Q マトリクス変換

DA DADA

合成遅延

Y C

合成

V

アナログ RGB

コンポーネント

S端子映像出力

コンポジットビデオ

ディジタル RGB

輝度 I 軸色差 Q 軸色差

輝度 色



ＮＴＳＣビデオ信号が原因の画質劣化　③

■色にじみ
　白黒の輝度信号の中に色信号をまぎれこませたため、色の反応が鈍くなっています。これにより、
赤い点などを画いた場合、輝度成分は1dotで表現されますが、色は左右に１．５ｄｏｔ以上 にじん
でしまいます。さらに、補色の色変化の場合は変化の過程がゆっくり変わるため、不必要な色が出て
   きてしまいます。（カラーバーの緑と赤紫の間の状態、３ｄｏｔ以上引きずられる）

ＲＧＢの原画 ＮＴＳＣ変換後



ＮＴＳＣビデオ信号が原因の画質劣化　④

■ドット妨害（ドットクロール）
　白黒の輝度信号の中に色信号をまぎれこませたため、受信したＴＶが明るさなのか、色なのか 判
別できない場合があります。色を明るさと判断した場合、垂直方向の色の変わり目でジラジラした、
点状ノイズが発生します。（３次元Ｙ／Ｃ分離回路付きＴＶならある程度回避可能）

静止画

動画

原画 １次元Ｙ／Ｃ分離 ３次元Ｙ／Ｃ分離２次元Ｙ／Ｃ分離



ＮＴＳＣビデオ信号が原因の画質劣化　⑤

■クロスカラーその１
　明るさを色と勘違いした場合、虹色のちらつが発生します。特に１ｄｏｔ幅の白黒メッシュ（水平解
像度320時）状態にした場合はメッシュ部分全体に虹がかかったような色が付きます。さらに明るさと
して認識されないので、メッシュはつぶれて識別不能になります。
　これは文字にもあてはまり、１ｄｏｔ幅の文字を書いた場合、ふちに虹色がかぶり、さらにぼやけて
しまいます。この現象は、画素の周波数と色信号の周波数（3.58ＭＨｚ）が近似の場合に起こりやすい
ので、320×240，320×480モードで発生しやすく、640×240，640×480では発生しにくくなってい
ます。もっとも、640もの水平解像度は認識そのものが困難ですが…

原画 １次元Ｙ／Ｃ分離 ３次元Ｙ／Ｃ分離２次元Ｙ／Ｃ分離

静止画

点滅している



ＮＴＳＣビデオ信号が原因の画質劣化　⑥

■クロスカラーその２
　明るさに色を混ぜ込むのに、時間軸方向でも圧縮しているため 動いた場合に、クロスカラーが出る
場合があります。特に1/60秒 で１dot 分 移動する場合に発生します。

（1／60秒で１dotで水平に移動した場合、クロスカラーのフリッカはありません。）

原画 １次元Ｙ／Ｃ分離 ３次元Ｙ／Ｃ分離２次元Ｙ／Ｃ分離

動画



TV画面表示



NTSCインターレス（飛び越し走査）

640

480
1

2

3

261

262

H Blank

V Blank262.5

263

264

265

266

524

525

1/60秒単位で525本の線をODD，
EVENに分割して1ライン起きに走査
する（目の残像効果を利用して表示）

ODD（１/60） EVEN(1/60）



NTSCノンインターレス（順次走査）

640

240
1
2
3
4

263

261
262

H Blank

V Blank

1/60秒単位で263本の線を常に同じ
位置で走査する



スタンダードVGA（順次走査）

640

480
1
2
3
4

525

523
524

H Blank

V Blank

1/60秒単位で525本の線を常に同じ
位置で走査する



表示ピクセルの縦横比

1.0

0.911.0 1.27

VGA NTSC PAL



スキャン領域（VGA）

640×480の画面はすべて表示することができます。 VGA画面
では、パソコンのディスプレイで表示を行うため、画面外の領域
が黒く表示されます（アンダースキャン）。



スキャン領域（NTSC TV表示）

640×480の画面はすべて表示できません。 TV画面では、メー
カーにより表示領域が異なり、放送用ではすべて表示できます
が、民生用の場合、図の白枠外のように見えない部分が発生し
ます（オーバースキャン）。



640×240　ノンインターレス

240
FB 1

240

640

1/60
240

640

640

1/60

Rendering Image Frame Buffer Image TV表示

640×480　VGA

1/60 FB 1 1/60

480 480 480

640640 640



640×240　単密インターレス

FB 1
240

240

1/60
ODD

0/60
EVEN

Rendering Image Frame Buffer Image TV表示
残像

残像

1/60
ODD

2/60
EVEN

3/60
ODD

2/60
EVEN

残像

240

240

320 or  640

320 or  640

320 or  640

320 or  640

1/60

320 or  640

240

240

320 or  640320 or  640

240
2/60 FB 2

240

320 or  640320 or  640

240
3/60 FB 1



640×480　倍密インターレス

1/60
480

Rendering Image Frame Buffer Image

640

2/60
480

640

3/60
480

640

FB1

640

FB2

640

FB1

640

480

480

480

480

1/60
ODD

0/60
EVEN

TV表示
残像

残像

1/60
ODD

2/60
EVEN

3/60
ODD

2/60
EVEN

640
残像

640

480

480

640

1/60（ODD）の読み出し

2/60（EVEN）の読み出し

3/60（ODD）の読み出し



640×480 倍密インターレス時の Frame Buffer 削減方法
（Frame Buffer のチェンジは１ｉｎｔ 固定のみ）

1/60
480

1/60（ODD）
の描画

Rendering Image Frame Buffer Image

640

2/60
480

640

3/60
480

640

640

640

480

480

480

1/60
ODD

2/60（EVEN）
の描画

0/60
EVEN

3/60（ODD）
の描画

2/60
EVEN

3/60
ODD

残像

残像

640

240
FB1

FB2
240

FB1
240

1/60
ODD

2/60
EVEN

残像
TV表示

Image Super Sampling

640

640

640



解像度 640×480 （1/60）の作画をノンインターレスで表示
（Dreamcastの機能を利用したテクニック）

480

2/60

640

1/60

480

640 640

240

FB 1

FB 2

640

240

240

Rendering Image

Frame Buffer Image

TV表示

Image Super Sampling

640

240

1/60

2/60



用語集



TVの用語

☆解像度（ＴＶ解像度、ＴＶ本）

ＴＶがどれぐらいの細かい表示が映し出せるかの尺度をいいます。

ＮＴＳＣの場合垂直に表示できる密度が決まってしまうので、縦方向に交互に白、黒と

４８６本ならべた状態を水平解像度４８６本とします。

（もちろんインターレースでの表示のため、かなりちらつく状態です）

同じ密度を縦に直した場合、垂直解像度４８６本といいます。

 （４：３のＴＶの場合、周波数×８０が垂直解像度となります）
つまり縦線を画面に何本書き込めるかで解像度をきめます。パソコンディスプレイでは

何文字書き込めるかで解像度を表現した時期もありました。

（例 ４０００文字対応！とか）
   ちなみに、サターンの７０４ｄｏｔモードで白、黒と１ｄｏｔずつ書いた場合、５７０本
解像度相当になります。

メーカーにより基準が大幅に異なる為、参考程度で見ていたほうが無難。

 本数が画面上で見える見えないという視覚的判断しているため。
☆フィールド

一枚の絵を送るのに上からスライスした薄切りの信号をＴＶでは送っていきます。１枚送りきっ
た単位をフィールドといいます。また、薄切りスライス部分をラインといいます。

  （インターレース時は２枚でフレーム、１枚をフィールドと呼びます）
ゲーム機では、ODD，EVENで表現しています。



TVの用語

☆同期信号

ＴＶ画面の縦の始まり位置、横の始まり位置を示すタイミング信号。

ＴＶ画像は１枚の絵を画面上部からスライスして送出していくので、スライスされた画像を

ＴＶがもとに戻せるような 印として使用されます。
☆ＰＡＬ

 phase-alteration by lineの略で、電波で飛ばしたときに色が歪まない様に補正をかけた
カラーＴＶ放送方式です。主な採用国はイギリス、スペイン、ドイツ、中国、オーストラリア

です。

☆ＳＥＣＡＭ

Sequentiel colors ａ memoire  の略で、ＮＴＳＣ，ＰＡＬが電圧で色を明るさに混ぜた方式を
周波数で混ぜ合わせたもの。（ラジオ放送のＡＭと、ＦＭの違いみたいなもの）

採用国はフランス、ロシアとその周辺国あたりになります。

複雑なハードウェアにかかわらず、明るさが色に化ける領域が多い等、それほどすぐれては

いません。

☆ＲＧＢ

自然界に存在する色はすべて、赤、緑、青の光の３原色で表現できるってことで、３色あれば

カラーが表現できることになっています。（Ｒ＝ＲＥＤ Ｇ＝ＧＲＥＥＮ Ｂ＝ＢＬＵＥ）
実際は赤、青、緑で光る染料、顔料の特性からすべてを再現できているわけではないですが…。
（ＮＨＫで４色ブラウン管の研究もなされている。）

これは、ブラウン管メーカーで使用する顔料の特性で色味が変わってしまう事を示します。

現行方式では蛍光色が特に苦手としています。（セナ、プロスト時代のＦ１ マクラーレンの赤
など）



TVの用語

☆Ｙ信号（輝度信号、ルミナンス信号、ルミ）

明るさの信号（白黒信号）で、同期信号も付加するとＹ＋Ｓと呼ぶ。Ｙと呼ぶ由来は、時間

をＸ軸、電圧をＹ軸とした、Ｘ－Ｙ座標でテレビの研究がなされた名残です。

ＲＧＢから白黒信号に変換する場合、

Ｙ＝０．２９９Ｒ＋０．５８７Ｇ＋０．１１４Ｂ

つまり、３０％赤＋６０％緑＋１０％青の合計が白黒信号となる事を意味します。

＊白黒演算式はテレビシステムで異なる。ハイビジョンではY=0.2125R+0.7154G+0.0721B
☆Ｃ信号（色信号、クロミナンス信号、クロマ）

   色相（色合い）、色度（色の濃さ）を正弦波の振幅と位相であらわしたものです。
振幅が大きければ色が濃くなります。逆に小さくなれば無色となり輝度成分のグレーのみ出力

されます。明るさ信号の１／３以下に圧縮されているので細かい色の表現などできません。

☆コンポジット信号（複合映像信号、ＶＢＳ信号）

白黒信号（Ｙ信号＋同期信号）にカラー信号（Ｃ信号）が重畳され、混ぜ合わせられた信号。

　　この混ざった物を分離する回路が、１次元、２次元、３次元などのＹ／Ｃ分離回路で、それぞ
れ長所短所を持っています。一般的なものは２次元型（櫛形フィルタとも呼ぶ）です。

☆Ｓ端子

   Ｙ信号とＣ信号を分けたままＴＶに接続することができるため、コンポジット信号よりも良好
な画像が得られます。放送電波自身はすでにＭＩＸされているので効果はありませんが、家庭
用ビデオカメラ、ゲーム機などで威力を発揮します。ただし、Ｃ信号は圧縮がかかったままな
ので色の切れは悪いです。


