
映像情報メディア学会誌 Vol. 62,  No. 5,  pp. 714～716（2008）714（82）

知っておきたいキーワード
（正会員）滝 嶋 康 弘†

映像の自動要約技術
†株式会社KDDI研究所

"Automated Content Summarization Technology" by Yasuhiro Takishima (KDDI R&D Laboratories Inc., Fujimino)

キーワード：自動要約，メディア解析，コンテンツ，ハイライト，ダイジェスト

第29回Keywords you should know.

映像の自動要約技術とは

昨今のディジタルビデオレコーダや
チューナ付きパソコン，さらには携帯
電話まで，録画した番組を自動的に要
約する機能を搭載する機器が増えてい
ます．これらが要約できる映像のジャ
ンルは，表1のように多岐にわたりま
す．映像自動要約は，機器のディジタ
ル化，映像処理技術の発達，面白映像
制作手法の進展，映像コンテンツ配信
手段の多様化，などの背景から，膨大
な映像を見ることに多忙を極める現代
人には，大変便利なツールとなりつつ
あります．
しかし，映像を要約するとは，どの
ようなことなのでしょうか．一言で
要約すると言っても，映像コンテン
ツには，時間が長くさまざまなシー
ンを含んでいる，ストーリーやシー
ン変化の流れがあり，時間的な構造
を考慮する必要がある，重要あるい
は見たい映像がシーンの先頭と同期
している保証がない，など独自の課
題が多くあります．また，大量の映
像コンテンツから，視聴者が見たい
番組やシーンを適切に見つけ出すた

めには，冗長なシーンや意味のない
シーンを排除し，盛り上がったシー
ンやストーリーの把握に必要なシー
ンだけを抽出できることが重要です．
そのために，自動要約技術では，
コンテンツの重要部分を示す手掛か
りをディジタル信号から抽出し，短
時間で番組コンテンツを視聴できる
ような仕組みを構築しています．表1
のように，厳密にはジャンルごとに
要約の目的は多少異なりますが，あ

る程度共通の要求条件を満たす基本
的な処理が有ります．
本稿では，「要約」という処理を，ス
ポーツやニュース，音楽など，盛り上
がったシーンや特徴を持つシーンだけ
を抽出する「ハイライト」と，映画や
ドラマなど全体のストーリーを保ちな
がら，重要なシーンを満遍なく見つけ
出してくる「ダイジェスト」の二つに
大別して（図1），一つの処理方式1）を
例にその内容を紹介します．
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図1 映像コンテンツ要約の形式

表1 映像自動要約が対象とするジャンルとその処理の例

　　　　　　 ジャンル 　　　　　　　　　　　代表的な処理

スポーツ（野球，サッカー，ラグビー， 得点や勝敗に関わる，または見ていて面白いなど盛り上がった

相撲・格闘技，ゴルフ，テニス） シーンを抽出

ニュース 記事ごとにアンカーパーソンの出演しているショットを抽出

音　楽 トーク部分を削除，またはトーク部分を抽出

娯楽（競馬，将棋，囲碁） レースあるいは指し手部分を抽出

ドラマ 会話やアクションなどの代表的なシーンの抽出
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「ハイライト」生成のメカニ
ズム

「ハイライト」形式，「ダイジェスト」
形式とも，要約の構成要素は「ショッ
ト」と呼ばれる一つのカメラ操作で撮
影された一連の画像であり，共通的な
処理に基づいて映像コンテンツの中か
ら重要なショットを探し出します．処
理の手順を一言で言えば，入力された
映像をショット単位に分割した後，各
ショットにおける音響特徴および画像
特徴を解析することにより，要約区間
を適応的に決定します．
ハイライト生成方式では，特にスポ
ーツ番組などで，歓声の大きな部分を
手掛かりに，盛り上がりシーンの抽出
を行う手法が一般に採られています．
さらに，野球の投球シーンやテニスの
ラリーシーンなど，固定的なショット
が明確に存在し，それがイベント（こ
こでは得点やチャンス・ピンチを引き
起こすようなプレーのこと）境界とな
るスポーツ（以下“構造的スポーツ”）
では，イベント境界から始まる歓声周
辺の区間を抽出し，一方サッカーなど
の固定的なショットを持たないスポー
ツ（以下“非構造的スポーツ”）では，
歓声周辺の区間を重要なイベント（シ
ュートにつながる一連のプレイなど）
として抽出します．例えば，野球映像
では投球シーンとそれに後続する一連
のショットの中で歓声が大きい区間が
ある場合に，ヒットやホームランなど
の重要なイベントが発生したと見なせ
るわけです．
具体的には，構造的スポーツに対し
ては，画像特徴を併用してイベント境

界を検出します．例えば，画面内の色
の空間的な分布を表現する色配置情報
に基づいて，頻繁に出現するショット，
すなわち，イベント境界を検出するこ
とができます．つまり，テレビのスポ
ーツ番組においては，通常カメラの台
数やカメラ位置が固定されており，頻
出する特徴的なショットを検出するこ
とによってイベント境界を特定できる
ため，これと音響特徴（歓声）との前
後関係を利用してハイライトを生成す
るわけです．音響特徴としては，各シ
ョットにおいて，複数の周波数帯域に
分割された音響信号を帯域に応じて重
み付けした音響エネルギーとして評価
し，そのピークが存在した場合，該当
するショットの前にハイライトが存在
すると判定します．さらに非構造的ス
ポーツについては，まずイベント境界
を決定し，対応するショット以降の一
連のショットがピークまたは充分に大
きい音響エネルギーを持つ場合，その
一連のショットをハイライトとしま
す．図2にハイライト生成の概念図を
示します．

このような手法で生成されたハイラ
イトの抽出精度ですが，例えば，相撲
における取組み，テニスにおけるラリ
ーというように，頻繁に出現するショ
ットそのものが重要なイベントである
番組の場合，相撲については全正解の
うち95％以上，テニスについては
98％を検出することができました．
特に，人気力士の取組みやネット際で
のプレーなど，注目度の高いイベント
は，ほぼ確実に検出できます．なお，
生成されたこれらのハイライトは，入
力映像の長さのおよそ1/10の長さで
す．さらに，野球映像において大きな
歓声を伴う頻出ショット（投球シーン）
を解析したところ，大部分がホームラ
ンやヒットなど得点につながるイベン
トであり，これらも90％程度の高い
精度で検出していますし，非構造的ス
ポーツでは，サッカーのシュート・ゴ
ールシーン，ゴルフのカップインのシ
ーン，アメリカンフットボールのタッ
チダウンのシーンなど，いずれも
90％以上の精度で抽出できています．
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図2 ハイライト生成の概要

「ダイジェスト」生成のメカニ
ズム

ダイジェスト生成は，ハイライト生
成に比較して，全体のストーリーを保
ちながら，重要なシーンを満遍なく見
つけ出してくることが要求されるた
め，より広域的かつ複雑な処理が必要
になります．一つの処理手法1）を例に

そのメカニズムを説明します．
ダイジェスト生成では，ストーリー
性を保つ必要がある一方で，映像コン
テンツに依存しない音響特徴および画
像特徴を用いることにより，映画やド
ラマなどのストーリー自体を理解しな
くても，予め指定した任意の長さのダ
イジェストを生成できます．また，音
響特徴については信号的な特徴しか

利用しないため，言語には依存しな
い処理が可能です．
具体的には，ダイジェストの構成要
素となる重要ショットを決めるため，
特に動き特徴に着目します．まず，あ
る規準に基づいて映像全体を等分割し
（等分割された区間つまりショット群
を｢シーン｣と呼ぶことにします），画面
内の｢動きの強度｣を用いて
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シーンを｢動的｣または｢静的｣に分
類します．このとき，｢動的シーンで
はより活発なショットが，静的シーン
ではより静穏なショットが，それぞれ
高い重要度を持つことが多い｣という
経験則を利用します．例えばアクショ
ン映画などでは，興味深いイベントに
おいては動的な被写体を多彩なカメラ
ワークで捉えると同時に，さまざまな
映像効果を利用して頻繁にショットが
切替わる傾向があります．一方ロマン
ス映画などでは，登場人物の会話ショ
ットが多く出現し，ショット内の動き
が少なく平均的なショット長が長いと
いう性質があるわけです．このように
動的，静的なシーンに対して，それぞ
れ特徴的なショットを要約区間と決定
していきます．また，ダイジェスト生
成においては，音響特徴も非常に重要
な手がかりです．これは，映画におけ
る銃声・爆発などのイベントや場面に
応じたBGMなど，音響情報が重要なシ
ーンに付随することが多いからです．
音響特徴としては，ハイライト生成と

同様に，例えば複数の周波数帯域に分
割された音響信号の，帯域に応じた重
み付けエネルギーを用いることができ
ます．ダイジェスト生成処理概要を図
3に示します．
このようなダイジェスト生成技術に
よって，映画やテレビドラマからオリ
ジナルの長さの1/10の長さを持つダ

イジェストを生成した場合，生成され
たダイジェストとWebサイトから入
手した解説またはあらすじのテキスト
との文脈の比較で，70％～80％程度
の段落（5分から10分程度の内容が一
段落に相当）が，ダイジェストの中で
説明されており，文脈を保持したまま
要約がされていることがわかります．

さらなる展開

本稿で紹介した映像や音響の特徴解
析技術は，録画済みの番組以外にも，
リアルタイム系への拡張により，スポ
ーツ中継のハイライト生成への応用が
考えられます．つまり，中継終了直後
または数分程度の遅延でスポーツのハ
イライトを生成するわけです．通常サ
ッカー中継においては，ハーフタイム
において前半のハイライトなどが放映
されますが．この技術を適用すれば，

ハーフタイムになると自動的に前半の
ハイライトが生成されているというこ
とも考えられます．
また，より番組の内容に踏み込んだ
手法も検討が進められています．例え
ば，「話題分割技術」と呼ばれる手法が
あります2）．ニュース番組では，一般
に複数の出来事が報道されますが，そ
れぞれのニュース項目が「話題」に相当
します．ニュース番組からこのような
話題の切替わり点を検出することによ
り，ニュース項目ごとに頭出しをする

ことができ，効率的な閲覧が可能にな
るほか，話題単位での検索など高度な
映像アプリケーションが実現されます．
さらには，映像ばかりではなく，テ
キストやグラフィックスが縦横無尽に
配置されているWeb画面を，携帯電
話など小型な端末でも違和感なく，か
つ操作性よく閲覧できるようにする技
術3）など，多種類の情報形式の特徴を
活用し，時間・空間的にエッセンスを
的確に抽出する手法が，日々考案され
ています．
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