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あらまし 本論文では，テレビドラマ映像の心理的内容に基づいた要約映像の生成手法を提案する．従来の映
像要約の研究では，カットなどの映像の構造を利用する方法やビデオ中のオブジェクトに基づく方法などがほと
んどであった．一方テレビドラマに対しては，映像コンテンツの心理的な展開（盛り上がりなど）を視聴者は重
要視していると考えられるが，映像の心理面に基づいた方法はまだ提案されていない．テレビドラマは，物理的
構成要素としてトラック構造（カッティング，登場人物のセリフ，BGM，効果音）を有しているが，演出家など
は特定の心理的な印象を表現するために経験的知識に基づいてその時間的構造を巧みに操作していると考えられ
る．そこで本研究では，この経験的知識に基づき，心理的に重要な箇所をそれに対応するトラック構造の時系列
パターンとして検出し，要約映像を生成する手法を提案する．実験において本手法をテレビドラマ映像に適用し
た結果，約 14分の 1の時間長に圧縮でき，更に主観評価実験の結果，本編内容の保存性能及び切出しの自然性
に関しても本手法の有効性が示唆された．
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1. ま え が き

ディジタル放送やホームサーバの標準化並びに実用

化などの動向を見ると，番組コンテンツとして大量の

映像データが一般視聴者に提供されることは近い将来

に現実となる．これは結果として，一般視聴者に膨大

な量の映像データの中から得たい情報を選択すること

を強いることとなると考えられる．

その際，映像データを何らかの形で整理したり，記

述を付加して従来のテキストベースのデータベース技

術を適用できるようにするなどの技術が有効であると

考えられ，従来より様々な研究が行われている [1]～

[5]．Ruiら [6]は，映像に関する研究を四つのカテゴ

リーに分類している．このうち，映像の要約に関する

研究では，代表的な手法として，映像をショットに分

割し，各ショットにおける代表フレームを決定すると

いうような映像の物理的構造に基づく方法 [7], [8]や，

オブジェクトの追跡を行って，その物理的特徴量や意

味に対して付加する記述を利用するというようなオブ

ジェクトに基づく方法 [9]～[16]，また映像を意味的に
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構造化し，その構造に基づく方法 [17], [18]などがあっ

た．これらの大半においては，ビジュアル情報のみが

扱われており，オーディオ情報のうち，特に登場人物

の音声に関しては，キャプションとして [4]やシナリ

オに時刻を付与するため [19]，またビジュアル情報に

対して補助的に [20], [21]用いられていた．これは映像

の意味的な記述を付加することにより，映像の構造化，

可視化，検索などを行うことを目的としていたためで

あると考えられる．

一方映像のうち，映画やテレビドラマに類するもの

（以下，ドラマ映像）について考えると，製作者はシ

ナリオをもとに，セリフ，BGM，効果音，カメラワー

クなどの編集要素を巧みに操ってシナリオの意味的内

容の説明に加えて，心理的内容の展開をも演出してい

ると考えられる．シナリオの意味的内容とは，人物名，

出来事，人物間の関係などを指し，心理的内容とは，ク

ライマックスや緊迫感などを指している．従来の研究

は主に前者に関する記述を付加，利用することを目的

としていたが，後者に関しては，映画の文法 [22]に基

づいて映像の検索を行う研究はあったが [23], [24]，心

理的な側面に注目して映像の要約を行った研究はいま

だなかった．ここで視聴者の視点に立つと，ドラマ映

像を視聴する際にはその後味や心理的印象に高いプラ
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イオリティをおいていることが多いと考えられる．従

来の意味的アンカーに加え，心理的内容に関するアン

カーを映像に付与することができれば，このような心

理的側面からドラマ映像の構造化，可視化，検索など

を行うことができ，視聴者にとってより自然でより本

質的と感じられる映像技術に結び付くと考える．そこ

でドラマ映像における心理的内容の演出について考え

ると，前述の編集要素を，いわば製作者の経験的知識

に基づいて構成することによって行っていると考えら

れる．このドラマ映像の印象がその物理的な構造と関

係している点についてはVasconcelos [16], [25]らも指

摘している．この経験則を特定の心理的印象とトラッ

ク構造の時系列パターンとの対応関係に関するもので

あると仮定すると，第 1段階として，ある短時間の映

像に対する視聴者の印象とそのトラック構造との関係

を学習し，次に第 2段階では学習した特徴パターンを

用いた応用演算として，パターンマッチングにより映

像中に心理的記述を付加するなど，計算論的アプロー

チが可能となる．このように，従来扱われてきた情報

に加えて，心理的な展開を表現するのに適したキュー

を映像の要約に応用できるような機能を提供すること

は有効であると考えられる．

本論文では，ドラマ映像の心理的に重要な箇所を検

出して要約映像を生成する手法を提案する．次章では

まず，対象とするドラマ映像について明らかにした上

でドラマ映像における心理的演出と物理的な構造の関

係について述べ，3.で本手法について詳細に述べる．

4.で実験における本手法の実際のテレビドラマ映像へ

の適用とその評価について述べ，5.で本手法に関する

検討を行っている．

2. 理 論

2. 1 対象とするドラマ映像

前章でドラマ映像に言及したが，これに類するも

のとして，文献 [22]ではニュース映画，ドキュメンタ

リー映画，劇映画（fiction film）を挙げている．本研

究では当面，これらのうち劇映画に属するもの，特に

日本のテレビで放送されているトレンディードラマを

対象とする．これは映像リソースを容易に収集できる

だけでなく，心理的印象を日本人を対象に観測するた

めに邦画が適していると考えたためである．また，こ

こで提案する枠組みは，映像の構造という物理刺激に

対する視聴者の心理的応答の関係に関するものである

から，他のドラマ映像にも応用が可能であると考えら

れる．

2. 2 ドラマ映像のトラック構造

ドラマ映像のもととなるものとしてシナリオがある．

シナリオは，登場人物のセリフ，ト書き，場面転換の

指定，音響効果と音楽の指定，カメラの指定からなっ

ている [26]．シナリオというテキスト形式から視聴覚

メディアを駆使した形式のドラマ映像を生成する際の

要素は大きく二つ，mise-en-scene（舞台装置，照明

等）とmontage（編集要素）に分けられる．ここで後

者のmontageとしては，シナリオの指示には現れない

カッティングにおける効果，BGM，効果音，セリフの

間（ま）といった要素があり，これらを物理的搬送波

として意味内容及び心理的内容が伝達されると考えら

れる．図 1 に，これらの要素（ここではトラックと呼

ぶ）それぞれに関して時間を横軸にトラックの現れる

範囲を方形で描画したドラマ映像のマルチトラック構

造を示す．図 1 では，トラックの内容（例えば BGM

で使用している楽曲の種類，音量など）は無視し，ト

ラックが現れるか否か（on/off）の 2値的な状態のみ

を記述している．

本研究では，ドラマ映像中のトラックが現れている

という状態よりも，トラックが現れるか否かという状

態の変化に注目している．これは，視聴者の直観には

トラックの内容（BGMにおける楽曲のジャンルやセ

リフの言葉の意味等）の分析を経るプロセスよりも，

トラックの出現，消失という状態の変化を知覚するプ

ロセスの方が 1次的に作用すると考えたからである．

従来の研究では，映像のトラック構造に言及したも

のはあったが，主たる目的が映像の意味内容の記述，

オブジェクトの動きや映像を構成する類似部分を一つ

の定常状態とみなした映像の構造モデル化であったた

めに，状態の変化という物理的側面に注目したものは

なかった [4], [8]．

図 1 ドラマ映像のトラック構造
Fig. 1 Track structure of the drama video.
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2. 3 トラック構造による心理的展開の演出

ドラマ映像における様々な演出の手法，montage に

関して，文献 [22]では主にカメラワークについて述べ

られているが，従来の知見のほとんどが視覚的なもの

のみであり，聴覚的なものと併せて体系的に一般化さ

れた明文規則はいまだない．

また，心理的な演出には 2種類存在すると考えられ

る．一つは，視聴者間一般に共通する心理的応答に裏

づけられたプリミティブな演出の体系であり，もう一

つは，芸術表現や自己発現に用いられるような，個性

化された，ある場合には記号化された演出体系である．

前者の例としては，カッティングを頻発することであ

る種の緊迫感が演出される場合や，大音量の効果音の

出現によって驚きが演出される場合などがあり，後者

の例としては，特定の演出家の作品の愛好家に共有さ

れた申し合わされた演出体系がある．映像のオーサリ

ングなどの映像の個人編集に向けたアプリケーション

などでは後者が該当すると考えられるが，本研究では，

ドラマ映像の要約という視聴者に共通的に用いられる

アプリケーションの性質上，前者の演出体系を対象に

考える．すなわち，ここでは図 1 のトラック構造の時

系列パターンの主に変化部分と視聴者間に共通するよ

うなプリミティブな心理的印象との対応関係に注目す

る．更にここでは簡単化し，心理的な印象の種類（「悲

しい」や「盛り上がり」等）には言及せず，印象の強

弱による重み付けのみを扱うこととする．

2. 4 心理的な演出における経験則

特定のトラック構造が及ぼす心理的印象についての

経験則を獲得する方法には次の二つが考えられる．

（ 1） 放送されているドラマの予告編に選択されて

いる箇所を心理的重みの大きい場所とみなす方法

（ 2） 主観評価や発見的手段による方法

前者は i)ビデオ成分とオーディオ成分の時刻は必ず

しも同期していない，ii)予告編と本編それぞれを構成

する各ショットの時刻順が必ずしも一致しない，更に

iii)予告編と本編は別々に編集されており，セリフな

どが異なっている場合もあることがわかった．そこで

基準とするのが困難と考え，ここでは後者を基準と考

えることとする．

3. 提案するドラマ映像要約法

3. 1 本手法の概要

図 2 に提案するトラック構造に基づくダイジェスト

生成手法の概要を示す．ドラマ映像から各トラックの

図 2 提案するドラマ映像要約法
Fig. 2 The proposed video summarization method.

on/off時刻を検出し，これをトラック構造とする．次

にこれより近傍の統計量を計算し．各トラックごとに

時系列データに変換する．この時系列データに対して，

特徴的なトラック構造パターンとのマッチングを行い，

経験則から決定される心理的に重要な箇所を代表区間

として選択する．選択された代表区間から要約映像を

生成する．

3. 2 トラック構造の抽出

図 2 では，最初にそれぞれのトラックを抽出する処

理を示しているが，MPEG-4ではこれらのトラック

がAVオブジェクトとして別々に伝送され，STB（Set

Top Box）側でそれを受信した後にシーン記述に基づ

いて再構成される枠組みについて標準化している．本

研究ではこれを前提とし，ここではトラック分離に関

してはすべてマニュアルで行うこととする．

カメラの切り換わる点をカットと呼び，カットで挟

まれた，すなわち 1 台のカメラで撮影された部分を

ショットと呼ぶ．また，ショットを切り換える手法と

しては，通常のカットのほかに，ディゾルブ，オーバ

ラップ，フェードイン，フェードアウト，ワイプなど

があるが，本研究ではショットの切換の頻度に注目す

るため，これらにおいて次のショットへ遷移する中間

点をカット点とすることとする．このカット点の時刻

のシーケンスをショットトラックとする．

登場人物がセリフを発している箇所の開始時刻と終

了時刻の組のシーケンスをセリフ音声トラックとする．

音声は厳密に始点と終点を決定することは困難である

が，ここではマニュアルで検出できる精度で検出する

こととする．なお，文中で間があく場合なども一続き
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に話されているものとして扱うが，同一話者であって

も間が数秒以上続く場合には，演出上の「無声」を意

識していると考えられる．そこで本研究では，間の持

続時間が一定のしきい値未満の場合は一続きとみなし，

それ以上の場合をセリフ音声の切れ目とする．

BGM及び効果音に関しては，マニュアルの精度で検

出した開始時刻と終了時刻の組のシーケンスを BGM

トラック及び効果音トラックとする．また mise-en-

scene としての BGM，すなわち舞台装置として使用

されているものは BGMトラックには含めないことと

する．

以上のように抽出されたトラック構造をドラマ映像

の物理的な状態記述として以下で用いる．トラック構

造の抽出結果は，作業者の感覚の違いによって若干の

差異が生じるので，本来は複数の作業者の抽出結果の

多数決論理で決定すべきものである．しかし今回の実

験の目的は，厳密な抽出結果を得ることではなく，後

述する内容要約手法の有効性を検証することにあるの

で，以降は筆者 1名の抽出結果を用いることとする．

なお以下では，開始時刻から終了時刻までの区間をそ

のトラックがアクティブな区間と呼ぶこととする．

3. 3 トラック構造の統計量への変換

本研究では，ある時刻の映像から受ける印象には，

その時刻近傍のトラック構造の統計的な物理特徴が寄

与していると仮定している．3. 2で抽出したトラック

構造は，各トラックのアクティブな区間を示しており，

心理的印象に特徴的なパターンを見出すためには，こ

こから近傍の統計的特徴を反映した時系列データに変

換する必要がある．そこで，表 1 に示すような統計量

への変換を行う．

ショットトラックにおいては，注目時刻近傍 10秒間

のカット数をカウントし，5秒間ずつシフトして全映

像について求める．注目時刻の近傍区間の前後の秒数

は等しいものとする．セリフ音声トラック及び BGM

トラックにおいては，近傍 10秒間でアクティブな区

間が占める割合を計算し，5秒間ずつシフトして全映

像について求める．そして効果音トラックに関しては，

表 1 トラック構造の統計量への変換
Table 1 Statistical quantity of the track structure.

トラック 説明
ショット 近傍 10秒間のカットの回数
セリフ音声 近傍 10秒間のアクティブな区間の割合
BGM 近傍 10秒間のアクティブな区間の割合
効果音 近傍 5秒間での有無（1/0）

近傍 5秒間にアクティブな効果音が存在する区間を 1，

それ以外を 0とする 2値の時系列パターンを求める．

3. 4 経験則に基づいた代表区間の決定

3. 3で得た各トラックの統計量の時間関数から，経

験則に基づいた特徴パターンを抽出することによって

代表区間を決定する．

2. 4で述べたように，ここでは発見的手法によって

経験則を構築するが，本来，各トラックの心理的内容

を伝達する上での重要性は，ドラマの種類（ジャンル），

またシーンの種類によっても変化すると考えられ，し

たがってそれぞれに対応した経験則セットが存在する

と考えられる．本研究では，これらの体系化について

は今後の課題とし，まず手始めとして，2. 3で述べた

視聴者間一般に共有される心理的応答に裏づけられた

演出の体系に基づいた，ドラマやシーンの種類に依存

しないようなプリミティブな規則を導入する．具体的

には，筆者による予備実験においてドラマを視聴して

観察された結果から，以下のような規則を各トラック

における心理的重要箇所に特徴的なパターンを与える

ものとして用いる．ここで筆者 1名の感覚に基づいた

規則をプリミティブなものであると断定することはで

きないが，大きくかけ離れていないであろうと判断し，

これを用いることとする．

3. 4. 1 ショットトラック

ショットトラックは，主に緊張感の調節に大きな影

響をもっていると考えられ，カットが頻出する箇所は

ある種の緊迫感を強める効果がある．また予備実験と

して 10秒間におけるカットの出現頻度のヒストグラ

ムを 7ドラマ映像について求めた結果，その形状が 2

項分布によって近似できる可能性が見出された（χ2 検

定で，有意水準 5％ですべて適合）（図 3）．正規分布

の場合，非常にまれな発生率のしきい値として，両側

危険率が 0.3％となる 3σ（σ：標準偏差）を選ぶことが

多い．そこでここでは，分布は異なるが同じ 3σ をし

きい値とし，これを超えたフレームをまれにみるカッ

トの頻出箇所として検出する．すなわち，

（ 1） カットの近傍 10秒間の累積頻度を 5秒間ず

つシフトしながら，全映像について計算する

（ 2） 累積度数分布を 2項分布で近似し，3σ に相

当する累積頻度値をしきい値として決定する

（ 3） 近傍のカット累積頻度がしきい値を超えたフ

レームを代表区間の先頭フレームとする

3. 4. 2 セリフ音声トラック

セリフ音声トラックでは，1)事実を知らせる，2)人
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図 3 カット出現頻度のヒストグラム
Fig. 3 Histogram of cumulative number of cuts.

物の心理・感情を表す，3)ストーリーを進展させる，

といった機能が知られており [26]，意味的内容の伝達

に大きく寄与する．ここでは更にセリフ音声が存在す

ることによって，視聴者の注意を喚起する機能を新た

に考慮し，この点について経験則を導入する．セリフ

音声では，注意を喚起するセリフの集中する箇所（ア

クティブな区間）の始端付近と終端付近により重要な

箇所が存在する．これは，アクティブな区間の始端付

近ではその後会話を継続するための “フリ”に相当す

る役割を担っており，一方終端付近ではストーリーの

転換点（次の展開へのヒント）やそこを含むシーンの

それまでの内容の要約となっていて，視聴者がその後

しばらくセリフがなくても展開を追えるようにする役

割を担っていることが多いからである．

（ 1） 近傍 10秒間の音声区間の占める割合を 5秒

間ずつシフトしながら，全映像について計算する

（ 2） 得られた曲線上で近傍 10秒間における回帰

直線を求め，傾きの経時特性を計算する

（ 3） その微分曲線の符号が正から負へ変化した直

後のフレーム及び負から正へ変化した直後のフレーム

を代表区間の先頭フレームとする

3. 4. 3 BGMトラック

BGMトラックは，BGMが挿入される箇所の雰囲

気の演出として（mise-en-sceneとして）用いられる

ほか，その箇所の心理的な色付けをすることも重要な

機能であると考えられる．このようにBGMが心理的

な色付けをする場合には，アクティブな区間と非アク

ティブな区間の境界周辺に重要な箇所が存在すること

が多い．これはBGMはクライマックスなどの直後に，

直前のシーンを色付けするために挿入されたり，同じ

シーン内でBGMが切れた後に重要な箇所が配置され

たり，シーンと BGMが同時に終了した場合には直後

に新たなシーンが開始したりというようなケースが多

いからである．

（ 1） 全映像で，BGMの存在する箇所を 1，存在

しない箇所を 0とする

（ 2） 近傍 10 秒間に BGM の存在しない区間で，

かつ BGM部と非 BGM部の境界となるフレームを代

表区間の先頭フレームとする

3. 4. 4 効果音トラック

効果音トラックは，挿入される箇所に心理的に強烈

なインパクトを付加するために用いられることが多く，

ここでは表 1 に示した量をそのまま代表区間の選択に

用いることとする．また，効果音は特定の登場人物や

物などのオブジェクトが映像中に現れる場合に，その

登場を知らせるというように記号的な意味で使用され

ることがあり，その場合には意味的にも重要な箇所で

あるといえると考えられる．

以上のように決定される先頭フレームをもとに，代

表区間を決定する．区間長の設定によって，要約映像

全体の長さを変化させることができ，要約の程度に関

する要求に応じて変化させることができる．ここでは

暫定的に，先頭フレームから 5秒間を要約映像素片と

して切り出す．

4. 実 験

本章では，提案のドラマ映像の心理的側面に注目し

た映像の要約手法に関して，実験によりその有効性を

検証する．

4. 1 実験の概要

提案手法を二つのトレンディードラマ（「危険な

関係」（以下ドラマ#1）及び「隣人は秘かに笑う」

（以下ドラマ#2））に適用し，ダイジェストを生成す

る実験を行った．これらのドラマは，generic なも

のを無作為に選択したものであり，以下のような内

容である（2000 年 11 月 15 日現在の http://www.

asahi-net.or.jp/~RM1Y-FRSK/index.htm より引

用）．

#1：「危険な関係」（CX, 1999/10/14～12/23）：

他人に成り代わって別の人生を手に入れた男性と，彼
を追いつめやがて愛してしまう女性刑事が繰り広げる
サスペンス．タクシー運転手の新児（豊川悦司）は，
大手スーパーの横領事件を追う刑事の有季子（藤原紀
香）を降ろした後，高校時代の同級生，雄一郎（石黒
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賢）を偶然，客として乗せたが．．．

#2：「隣人は秘かに笑う」（NTV, 1999/10/13～12/15）：

奈緒子（水野真紀）は，夫の邦彦（石橋凌）と娘の奈
菜葉（坂野令奈），義母の治子（大谷直子）と平穏に暮
らす主婦．最近，料理研究家として雑誌に取り上げら
れるようになった奈緒子は，近所の主婦のあこがれの
的だった．しかし，奈緒子は変質者からの電話に悩ま
されていた．その矢先，深夜，奈緒子の家に何者かが
侵入する．

ここでは，それぞれ全 11回（11週），10回で放送さ

れたものからそれぞれ第 4 回，第 3回放送分の結果を

例として示す．

ドラマ映像の要約法の評価を行う際に問題となる項

目として次の 3点が挙げられる．すなわち，

（ 1） 時間的長さの短縮率

（ 2） 内容の一覧性

（ 3） 内容の了解性，自然性

である．（1）に関しては，要約映像を生成することに

よって明らかとなるが，（2）及び（3）に関しては，主

観評価実験によって検証する必要がある．そこで，次

に生成した要約映像の物理的評価を行った後に，主観

評価実験において比較手法との比較を通した評価を

行う．

4. 2 要約映像の生成結果

抽出されたトラック構造の例を図 4 に示す．四つの

方形からなる水平方向に長い短冊の一束は，ドラマ映

図 4 抽出されたトラック構造の例（ドラマ#1に関して）
Fig. 4 Example of extracted track structure.

像 9分間の 4トラックを表しており，黒色の方形領域

が各トラックのアクティブな区間である．各束は，上

からショット，セリフ音声，BGM，効果音トラックに

該当する．なお，セリフ音声トラックにおいて間とし

て決定する無声区間のしきい値は，2秒間とした．

次にこのトラック構造を 3. 3で述べたように統計量

へ変換したものを図 5 に示す．

これより 3. 4において述べたように，経験則に基づ

いて心理的に重要な箇所（代表区間）を検出した結果

を図 6 の白色の方形で示す．中間処理の結果として，

ショットトラックにおいて，フィッティングした 2項

分布の平均値及び標準偏差は，ドラマ#1が平均 1.10

回，標準偏差 1.27回，ドラマ#2が平均 0.80回，標

準偏差 1.51回であった．

生成したドラマ映像の時間的長さについて表 2 に示

す．ショットトラックで選択された代表区間について

見ると，ドラマ#1では本編の長さが 44’28” であるの

で約 14分の 1，ドラマ#2では本編が 43’12” である

ので約 24分の 1になっている．

4. 3 主観評価実験

ここでは，要約映像の，本編内容に関する一覧性及

び了解性，また自然性に関して評価するために，主観

評価実験を行った．主観評価実験では主に次の点につ

いて検証した．

• grand truthに対する評価
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図 5 各トラックの統計量の時間関数（図 4 を変換した
もの）

Fig. 5 Extracted time series patterns of each tracks.

図 6 決定された代表区間の例（ドラマ#1に関して）
Fig. 6 Example of determined representative frames.

• シーン（意味的なショットの集合）境界の保存性

• 切出しの自然性

ここでは比較対象として，一定間隔で代表区間（要約映

像の総時間長が提案手法による要約映像と等しくなる

ようにそれぞれの要約映像素片の長さを決定）を切り

出す方法（以下，STD: STandarD method）を用いる

こととする．提案手法（以下，TSB: Track Structure

Based）による要約映像と同じ長さをなすように間隔

を選んだ結果，本実験で用いたビデオは 10 fpsであり，

#1, #2はそれぞれ 702及び 1178フレームごとに代

表区間の先頭フレームを選ぶこととなった．

grand truthは，普段からトレンディードラマを視

聴している大学生 3名を被験者として，本編のみを視

聴させ，重要とみなされる箇所を列挙させて作成した．

本研究では，被験者ごとに grand truthが異なると仮

定しており，ここで作成した三つの grand truthの集

合のうち，各トラックから生成した要約映像が何％を

網羅しているかをもって一覧性に関する評価とする．

また，シーン境界の保存性及び切出しの自然性に関

しては，本手法によって生成した要約映像と比較手法

表 2 要約映像の時間的長さ
Table 2 Temporal length of summarization video.

ドラマ# ショット セリフ音声 BGM 効果音
#1 3’10” 2’55” 5’55” 0’15”

#2 1’50” 2’40” 4’40” 7’14”
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によるものとを，生成した手法を知らせずに被験者 3

名に視聴させ，内観報告としてこれらの点に関してど

ちらの方法がどのように優れているかを答えさせた．

主観評価実験の結果，本編の内容の一覧性に関して，

すべての被験者が TSBが STDより良いと判断した．

grand truthに関しては，表 3（ドラマ#1に関する結

果）に示すように，被験者 1ではショットトラックに

現れる部分を比較的重要視しており，これに対して被

験者 2ではセリフ音声，被験者 3ではセリフ音声及び

BGM に現れる部分をより重視していると考えられる．

これより，被験者間で重要な箇所として注目する側面

が異なる可能性が示唆される．またショットトラック

が心理的緊迫感の演出に関する寄与が大きく，セリフ

音声が意味の伝達に関する寄与が大きいとすると，被

験者によって心理的なものに注目する場合と意味的な

ものに注目する場合があると考えられ，すなわち，本

研究の心理的な側面と従来行われてきた意味的な側面

との両方を考慮することが有効であると考えられる．

シーン境界の保存性では，TSB はシーンの境界付

近で区切る性質があることが明らかとなった．これは，

TSB ではショットの出現頻度にしきい値を設けてお

り，ショットの出現頻度とシーンを構成するショット

の長さの間に相関があるためであると考えられる．す

なわち，ショット長は長短分布しているが，シーンの

中央付近ではショット長が短くなる傾向にあると同時

にシーンの境界付近ではショットの長さが比較的長く

なるために，しきい値を超えた箇所を抽出するとシー

ンの中央付近を切り出す結果となり，シーン境界をあ

る程度保存するように切り出されると考えられる．

更に，切出しの自然性に関する内観報告では，STD

では不自然な切出しが目立ったと評価されたが TSB

はセリフ音声などの境界などを全く考慮していないに

もかかわらず，自然な切出しを行えていると評価され

た．これは前述のように，シーン境界をある程度保存

するため，セリフ音声やBGM などの切れ目もまた保

存しているためと考えられる．

表 3 grand truthに対するカバー率（％）
Table 3 Cover ratio for the grand truth.

トラック 被験者 1 被験者 2 被験者 3
ショット 71 22 53

セリフ音声 57 89 76

BGM 57 56 71

効果音 14 22 0

5. 検 討

本手法は，心理的な重要度に注目してドラマ映像を

要約するものであるが，これには 2 通りのアプロー

チが存在する．すなわち一つは，心理量の個人による

ばらつきを考慮し，個人に特化した心理的演出パター

ンに注目する，というものであり，もう一つは，統計

による視聴者の平均的な印象に対応した心理的演出パ

ターンに注目するというものである．これらは工学的

にはアプリケーションに依存しており，前者は映像の

オーサリングなどにおいて，複数の演出家の演出手法

を選ばせる，というような場合に有効であり，後者は

本研究で対象としているような一般視聴者向けの映像

要約システムなどで有効である．本研究のアプリケー

ション例として，図 7 に示すようなEPG（Electronic

Program Guide）に実装した場合には，カーソルで指

定されたドラマ番組の要約がサブウィンドウに表示さ

れ，ユーザは番組の本編の内容について，盛り上がり

部分についての雰囲気をも知ることができる．この際，

番組の宣伝を目的としている場合，物語の結末につい

ては隠す工夫が必要であるため，前述のように本手法

を意味的内容に基づく方法と組み合わせる際にこの点

を考慮する必要がある．

また，本研究では主観評価実験において grand truth

と比較する方法をとったが，逆に grand truthを用い

て重要な箇所のもつ物理的特徴を学習する，という

ことが考えられる．しかし実験の結果，被験者ごとに

異なる grand truthが得られ，トラックや意味的内容

あるいは心理的内容といった側面に関して注意を向け

る点にあいまいさが観測された．したがって，grand

図 7 EPGに本手法を応用した場合の画面例
Fig. 7 Application example of the proposed method

for EPG.
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truthを学習の教師とするためには，被験者への教示

において注目する点を限定したり，被験者の分類を

行ったりする必要があると考えられる．

6. む す び

本論文では，ドラマ映像の要約を生成する新たな手

法として，ドラマ映像の心理的内容に基づいた方法を

新たに提案した．

本手法は，ドラマ映像の物理的様相としてのトラッ

ク構造に現れる心理的演出のパターンと映像が伝え

る心理的内容の対応関係を用いて，心理的に重要な箇

所のみを切り出して要約映像を生成するものである．

ショットトラックを基本に本手法を用いて要約映像を

生成し，評価実験を行った結果，本編の長さを大幅に

要約でき，また単純に一定間隔で代表区間を切り出す

方法に比べ，自然性や本編の内容の一覧性をより保持

し得ることが示された．

今後の課題として，心理的演出に関する経験則をよ

り改善し，更に意味的内容との連携を行う方法につ

いて検討を行う必要がある．またここでは扱わなかっ

たディゾルブなどの映像効果などについても検討して

いく．
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