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1. は じ め に

記憶装置の大容量化やブロードバンドインターネッ

トの急速な普及を受け，YouTube☆などの動画共有サー

ビスが出現し，世代によってはTVの視聴割合が減り，

インターネット上の動画サイトの視聴割合が増えてい

る1) など，動画共有サービスはテレビと並び主要なメ

ディアとしての地位を確立しつつある．さらに，ニコ

ニコ動画☆☆をはじめとする動画に再生時間と同期した

コメントを付加できるサービスが，双方向性の高いコ

ミュニケーションメディアとして注目されている．そ

の一方で，手軽に動画をWeb上に公開できることか

ら，動画数は急激な増加傾向にあり，限られた視聴時

間内で動画を効率良く閲覧する必要性が出てきている．

その 1つの解決方法として，動画要約がある．動画

要約は動画内の各シーンがどのような内容を表現して

いるかを分類することによって動画を要約し，動画 1

つ当たりの再生時間を短縮して，短時間での視聴を可

能にするものである．動画要約を実現するためには，

要約に必要となる各シーンを切り出して組み合わせる

ため，シーン検索の実現が必要である．さらにWeb

上に存在する無数の動画を対象とするため，アノテー

ションの付与を低コストで行うことができ，またコン
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テンツに依存しない汎用性の高い検索手法が望まれる．

そこで本研究では，ニコニコ動画のコメントを時

間軸に沿って意味的，量的に分析し，動画の各シーン

に対するソーシャルアノテーションとみなすことで，

シーン検索・動画要約を行うシステム「ニコニコ探検

くらぶ」を提案する．本システムでは，従来コストの

かかっていたアノテーション付与を自動化できる他に，

コメントの多様性を生かすことで従来手法では検索が

難しかった感性的なキーワードによるシーン検索や盛

り上がりを考慮したシーン検索が行える．

2. ニコニコ探検くらぶ

本研究では，ニコニコ動画のコメントをソーシャル

アノテーションとみなしてシーンの検索，動画の要

約を実現する「ニコニコ探検くらぶ」を提案する．ニ

コニコ探検くらぶは，Flex により作成したユーザイ

ンターフェイスを ExternalInterfaceを用いて C#で

ラッピングすることで実装されており，動画検索タブ

とシーン検索タブから成る．また，サムネイルの作成

には ffmpegを用いている．

ニコニコ探検くらぶの利用方法は以下の通りである．

( 1 ) 動画検索タブにおいて任意のキーワードを入力

して動画を検索し，要約したい動画を画面右下

の「箱」にドラッグアンドドロップして指定す

る．動画は複数指定することも出来る（図 1）．

( 2 ) シーン検索タブにキーワードを入力すると，シ

ステムではその語に関連するオントロジーに

よって定義されたキーワード群をコメントから
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図 1 動画の指定．
Fig. 1 Video selection.

図 2 シーンの検索．
Fig. 2 Scene search.

図 3 「厳選バー」による検索結果の変化．
Fig. 3 Changing search results caused changing ”top pick

bar” value.

探し出し，キーワード群からシーンを検索して，

SpringGraphにより視覚化する（図 2）．

( 3 ) キーワードの「厳選バー」を操作し，キーワー

ドとの関連性の強弱によって表示するシーンの

数を増減することができる（図 3）．また，キー

ワードは複数指定でき，「面白い」や「下手」と

いった感性的なキーワードも使用できる（図 4）．

( 4 ) 検索結果から要約に用いたいシーンを選択し，

連続再生することで動画要約結果として出力す

る．（図 5，図 6）

図 4 キーワードの例．
Fig. 4 Example of keywords.

図 5 シーンの選択．
Fig. 5 Scenes selection.

図 6 要約動画の再生．
Fig. 6 Playback of summarized video.

3. 手 法

3.1 コメントに基づくユニットのスコアリング

ニコニコ探検くらぶでは動画を任意の単位時間でユ

ニットに区切り，各ユニットをコメントの内容とコメ

ントの量，すなわち盛り上がりに基づいてスコアリン

グし，閾値以上のスコアを持つユニットをシーン検索

結果として返す（図 7）．以下にその手順を示す．

( 1 ) 長さ T，コメント総数 C の動画を，ジャンル

や種類に応じて変えられる任意の単位時間 tの

ユニット Ui (i = 1, 2, · · ·, N)に分割する．

( 2 ) ユニット Ui に含まれるコメント総数

ci

(∑N

i=1
ci = C

)
と，キーワードが含まれるコ

メント数Ki を数える．キーワードはキーワー

ドオントロジーのキーワード群に含まれる全て
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図 7 コメントに基づくユニットのスコアリングとシーン検索．
Fig. 7 Scene search and unit scoring based on comments.

を探す．

( 3 ) Ki と重み αの積をとり，ci に加えることで基

本スコア Si (= ci + αKi)を求める．ここでい

う重みは厳選バーによって変化する値である．

( 4 ) 動画のコメント総数 C やユニット長 t による

検索結果のブレを防ぐため，1ユニット当たり

の平均コメント数 Ct/T を求め，これにより正

規化された Si をユニットスコア S′
i とする．

S′
i =

T

Ct
Si (1)

( 5 ) ユニットスコア S′
i が閾値 δ を超えたユニット

Ui の近傍を検索結果として返す．

3.2 キーワードオントロジーの利用

ニコニコ探検くらぶではキーワードと多様なコメン

トを結びつけるのにキーワードオントロジーを用い

る．例えば，キーワードとして「ゴール」が入力され

た時，コメントに書かれた「ゴール」の語の他に，「キ

ター」や「おおお」などといった語も検索対象とする

（表 1）．このキーワードオントロジーは，ニコニコ動

画をよく利用し，かつその動画及びシーンに対して知

識を持つ視聴者が協調的に編集する．オントロジーを

用いることで人手による精度のよいキーワード群を手

軽に構築でき，さらに様々なジャンルのシーンに対し

て構築できるなど汎用性も期待できる．これは，ニコ

ニコ動画でのコメントの書かれ方に詳しい視聴者の知

識を利用することで有用なものになると考えられる．

4. 精 度 評 価

4.1 実 験 方 法

本手法の有効性を評価するために，長さ 20分～65

表 1 キーワードオントロジーの例．
Table 1 Example of keyword ontology.

シーン属性 キーワード群

ゴールシーン ｛”ゴール”, ”キター”, ”おおお”, ...｝
下手 ｛”下手”, ”へたくそ”, ”決めろ”, ...｝
麻生太郎 ｛”麻生”, ”首相”, ”総理”, ...｝
高槻やよい ｛”やよい”, ”うっうー”, ”もやし”, ...｝
… …

図 8 解答の定義．
Fig. 8 Definition of answer.

分のサッカーの動画 17本に対しゴールシーンを人手に

よって探し出した結果と，ニコニコ探検くらぶがゴー

ルシーンとして返した結果を比較して適合率，再現率

を計測☆☆☆する実験を行った．

実験に際し，キーワード群はすべて，ニコニコ動画

を頻繁に利用するユーザが予め作成したものを用い，

評価は F値を用いて行った．評価にあたり，キーワー

ドを含むコメントへの重み α とスコア閾値 δ をそれ

ぞれ α = 0, 3, 5, 10, 17，δ = 1, 2, 3, 5, 7, 10, 13, 16, 20

と変えて計測した．

4.2 実 験 結 果

実験結果を図 9 に示す．この結果から，α = 10，

☆☆☆ 例えば図 8 では，正解は 1，外れは 1，解答は 3 で，適合率は
50%（1/2），再現率は 33.3%（1/3）．
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図 9 ゴールシーン検索の F 値．
Fig. 9 F-value of searching goal scene.

δ = 7において F値 ' 0.66であり，一定の精度で検

索が可能であることが分かる．しかし，αの値により

F値も大きく変化することから高精度な結果のために

は動画に応じた αを求める必要がある．また，αが大

きくなるにつれて再現率は高くなる傾向にあった．ニ

コニコ探検くらぶでは厳選バーによって αを変えるこ

とで，検索結果をユーザが選択しやすい数量に調整で

きるユーザインターフェイスを採用している．

5. 関 連 研 究

アノテーションとは特定の情報をもとにシーンの内

容を判断してメタデータとして付加することを指すも

のであり，様々な手段を用いた手法が提案されている．

杉山ら2) はニュースの音声に対し話者分割を行うこと

でアノテーションを行い一定の成果を挙げている．新

田ら3)はスポーツ動画に対し映像解析を行うことでど

のようなプレイが行われたかを調査するシステムを提

案している．ただし，これらの手法はコンテンツに依

存したものであり，Web 上に無数に存在する動画に

対して適用することは困難である．

その一方で，集合知を利用したソーシャルアノテー

ションも注目されている．Miyamoriら4) はインター

ネット掲示板の書込と TVを同期させ，書込を TVへ

のアノテーションとみなすことで，アメリカンフット

ボールの試合を要約している．これらの手法は低コス

トや高い汎用性というメリットがある反面，これらを

直接適用したとしてもノイズが多いことから適切な情

報を取得できない，情報が膨大なことから特定のシー

ンを判断・抽出することが難しい，そもそもアノテー

ションが集まらないといった問題がある．

ニコニコ動画を扱った研究も近年見られるように

なってきた．青木ら5) はコメントを定量的に評価す

ることで動画のサビの検出を試みている．Hamasaki

ら6) は，ニコニコ動画上のユーザ投稿コンテンツの繋

がりを追うことで，ユーザの創作活動の繋がりや広が

りを解析している．

これらの研究に対して本手法では，コメントの多様

な意味と盛り上がりを生かした検索が行える点，双

方向性メディアに蓄積されたコンテンツに対し自動で

アノテーション付与が行える点が大きな特徴となって

いる．

6. ま と め

本論文ではニコニコ動画のコメント量と内容を統合

的に評価することで，シーンの検索，動画要約を実現

するシステム，ニコニコ探検くらぶを提案した．ニコ

ニコ探検くらぶでは直感的な操作を多く取り入れると

ともに，実験により一定の精度でのシーン検索が可能

であることを示した．今後の課題としては公開を目的

とした，検索精度の向上，動画の長さを指定した要約

を検討している．
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