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1 はじめに
近年、Web上に膨大な数の多種多様な映像コンテ

ンツが存在するようになり、シーン検索などの応用に
対する要求が非常に高まっている。それらを実現する
ためには映像アノテーションと呼ばれる、映像内容に
関するメタ情報が必要不可欠である。我々は、Web上
で不特定多数の人間が行うコミュニティ活動から映像
アノテーションを収集する研究を行ってきた [1]。
本研究では、映像シーンの引用に着目し、従来の引

用の仕組みを改良し、さらに新たな仕組みを組み合わ
せることによってより効率的な映像シーン検索を実現
する仕組みを提案する。
まず、映像シーンを効率的に引用するためのユーザ

インタフェースを備えたシーン引用システムを開発し
た。次に、引用されたシーンを再利用したプレイリス
ト作成を支援するシステムの開発を行った。そしてそ
れらの仕組みによって収集されるアノテーションを利
用して映像シーン検索を行うシステムを実現し、評価
を行った。そして、Webによる一般公開実験†と被験
者実験によってシーン引用とプレイリスト作成のデー
タを収集し、それらのアノテーションを利用して映像
シーン検索を行うことで提案手法の有効性を検証した。

2 映像シーンの引用と
プレイリスト作成に基づくアノテーション

2.1 映像シーンの引用支援
映像シーンを効率的に引用できる仕組みを提供し、

それを利用したユーザによる編集履歴を映像アノテー
ションとして蓄積するシステムを開発した。
まず、映像コンテンツを最近見た映像もしくは検索

によって選択し、図 1のインタフェースに読み込む。
複数のコンテンツを読み込むことが可能であり、シー
ンを見比べながら引用を行うことができる。
ユーザは読み込まれた映像コンテンツに対するビ

デオと、ビデオに同期して上下左右に流れるサムネイ
ル画像を参照することによって引用するシーンの時間
区間の設定を行う。サムネイル画像をマウスドラッグ
によってシーク操作することで引用したいシーンを探
し、マウスクリックによってシーンの開始、終了、代
表フレームを設定する。引用されたシーンは、編集画
面では代表フレームに対応するサムネイル画像によっ
て表現され、プレビュー画面やブログ中では、Adobe
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図 1: 映像シーンを引用するユーザインタフェース

Flash Playerでシーン再生を行うことができる。さら
に、複数のシーンを同一パラグラフ中に並べて共引用
することもでき、共引用されたシーンは単一のプレイ
ヤー中で同期再生することができる。そして、シーン
に対するテキストを記述することで、シーンを引用し
たパラグラフの作成を行い、同様の作業を繰り返すこ
とによって映像シーンを引用したブログの執筆を行う。
映像シーンが引用されることによって、シーンとい

うセグメント情報が蓄積され、さらに、それぞれの
シーンに対してテキスト情報が関連付けられる。
2.2 映像シーンプレイリストの作成支援
引用されたシーンを利用して手軽にプレイリストを

作成できる仕組みを提供し、その作成履歴から映像ア
ノテーションを収集するシステムを開発した。
まず、プレイリストに利用するシーンを、ブログ、

コンテンツまたはキーワードを基に検索する。例えば、
あるブログを選択することによってそのブログ中に含
まれるシーンをプレイリストに利用することができる。
任意の数のシーンを選んだら、プレビュー再生を行い
ながらシーンの削除や並び替えを行う。最後に、タイ
トル等を記述し保存することでプレイリストが作成さ
れ、他ユーザと共有することができる。
プレイリストに含まれるシーンは何らかのテーマや

意図に沿ったシーンの集合である可能性が高いため、
それらのシーン間には関連性があると推測される。
2.3 アノテーションの解析
まず、シーンに対して関連付けられたテキストを解

析し、映像シーンの内容を表現するキーワード（以降、
シーンタグと表記する）の抽出を行った。
次に、プレイリストに対する代表的なキーワードを、

プレイリストのタイトルやプレイリスト作成の手がか
りとしたブログやコンテンツから抽出し、プレイリス
ト中のシーンに対して関連付けを行った。
そしてさらに、推測されるシーンの関連性からシー

ン間のリンク構造の解析を行った（図 2）。ある 2つの
シーン間に対して、同一のコンテンツに含まれている



図 2: 映像シーン間のリンク構造

場合（A）、同一のブログに引用されている場合（B）、
ブログ内で共引用されている場合（C）、同一のプレ
イリストに含まれている場合（D）の 4種類の属性に
よって、関連付けを行った。それぞれの属性による関
連の強さは、C > D > B > Aとした。

3 映像シーン検索
我々が開発してきた映像シーン検索システム [2]を

改良し、解析したアノテーションを利用することで、
映像シーンを効率的に検索する仕組みを提案する。
3.1 タグに基づく映像シーン検索システム
検索のトップページには、シーンタグの一覧が表示

され、その中から検索キーワードを選択し、検索を行
う。その結果、キーワードが関連付けられたシーンに
スコアリングがなされ、含まれるシーンのスコアの総
計によって、コンテンツがランキングされる。そして、
それが検索結果として返され、それぞれのコンテンツ
に対して、シーン情報をブラウザ上で閲覧するための
時間軸シークバーとサムネイル画像、シーンタグの一
覧が表示される（図 3）。時間軸シークバーには、検索
キーワードが関連付けられている時間区間と、そのコ
ンテンツにおいて引用されている全ての時間区間がハ
イライト表示される。シークバーを動かすことで、そ
のタイムコードに同期してサムネイル画像が切り替わ
ることに加え、そのタイムコードを含むシーンをポッ
プアップウインドウによって視聴することができる。
また、一覧中のタグをクリックすることでそのタグを
シークバーに反映させることができる。任意のタイム
コードからの映像視聴も可能である。
これらの仕組みによって、映像コンテンツの俯瞰効

果を高め、手軽な内容理解を支援することで、効率的
な映像シーン検索を支援することができる。
3.2 実験と考察

Webによる公開実験と被験者実験を通して、計 11
人の人間によって、48個のブログ、53個のプレイリ
ストが作成された。そして 53コンテンツに対して合
計 403シーンが生成され、計 5589語（重複を除くと
2021語）のキーワードが抽出された。
そして、シーン引用によって収集されたアノテー

ションからシーンとキーワードの関連付けのみを行っ
たデータセット（従来手法）と、シーン引用とプレイリ
スト作成によって収集されたアノテーションからシー
ンとキーワードの関連付けやシーンのリンク構造の解
析を行ったデータセット (提案手法）を用意し、シー

図 3: 映像シーン検索のユーザインタフェース

ン検索に利用することで比較を行った。
本研究で提案する映像シーン検索の仕組みでは、検

索クエリに対する結果として映像コンテンツがランキ
ングされる。しかし、コンテンツのランキングで比較
を行うには検索対象が少なすぎるため、検索キーワー
ドに対するシーンそのもののランキングを比較する。
評価に利用した検索キーワードには、抽出された

2021語の中から、形容詞などの適合性を客観的に評価
できない語を除き、プレイリスト作成に影響を受けた
語の中から、公開実験による検索に利用された頻度の
高い上位 20語を選択した。検索キーワード 20語に対
する再現率の平均と、両方のデータセットに対して検
索結果が 15件以上存在する全ての検索キーワード 10
語に対する適合率の平均は、表 1のようになった。表
1から、再現率、適合率ともに提案手法に優位性があ
ることが示された。特に、再現率に大きな差が見られ、
リンク構造の解析によってシーンに対するキーワード
の関連付けが拡張されたことが大きく影響していると
考えられる。

表 1: 映像シーン検索実験結果

データセット 再現率 適合率
従来手法 0.537 0.740
提案手法 0.888 0.827

※ 適合率は、検索結果上位 15件までの適合率

4 まとめと今後の課題
本研究では、映像シーンの引用と映像シーンプレイ

リストの作成を支援し、それらを利用するユーザ活動
から収集されるアノテーションを利用することで、効
率的に映像シーンを検索する仕組みを提案した。また、
実験によって提案手法の有効性を確認した。今後の課
題として、高度な言語解析などによって引用時に記述
されるテキストとシーンとの間の意味的関係を推測し、
検索に反映させる仕組みの考案などが挙げられる。
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