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あらま し　近年，Twitter に 代表さ れ る Web サ
ービ ス の 登場 に よ り，多 くの 人 々 が 放送映像 を視聴 しな が らリアル タ

イムに意見や感想を投稿す る よ うに なっ た．本報告で は，Twitterを利用す る こ とで視聴者の意見を大量に 自動で収集

し，視聴者視点 に よ る 要約映像 の 生成する手法を提案す る．提案手法で は ， まず ， 視聴 しながらリア ル タイムに投稿

された Twitterの “

実況書き込み
”

か ら，投稿者が応援する チ
ーム に 関する属性を判別する．そ して，同

一
チ
ーム を応

援する視聴者 の 実況書き込みの 状況か ら，視聴者 の 意見 を反映 し た要約映像を 自動 で 生成す る．実験 で は，Twitterに

おけるプロ 野球の試合に 関す る実況書き込みを利用 して中継映像 の 要約映像を生成 し，提案手法 の 有効性を確認 した．
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Abstract　Recent 正y，　web 　services 　such 　as 　the　micro −blogging　service 　
LcTwitter ” is　widely 　used 　to　comIncllt 　on 　TV

programs ，　 Such 　a　service 　can 　be　used 　for　collecting 　the 　viewers
’ interests　effectively ，　 The 　goal　of 　the 　work 　reported

in　this　paper　is　the　summarization 　of 　TV 　programs 　fro皿 the　viewer ’

s　view 　points，　To　achive 　this　goal ，
　we 　propose　a

summarization 　rnethod 　using 　Twitter 　tweets ，　First，　t，he　proposed　method 　gathers　on −the −spot 　co 皿 ments 　by　Twitter

users 　 watching 　 a 　sport 　program ，　 Thcn ，　by　 analyzing 　these 　 comments ，　the 　proposed 　 method 　 classi 丘es 　the 　team

interested　by　each 　Twitter　user
，
　and 　also 　detectes　the　scenes 　where 　many 　users 　have　interests，　Finally

，
　the　method

generates　 a 　summarized 　video 　of　a　sports 　game 　 from　the　viewers 　 pQint　 of　 view ，　 We 　 conducted 　an 　experiment

on 　summarizing 　a 　baseball　game 　by　using 　on −the−spot 　comments ．　 Experimental 　results 　showed 　that　the　proposed

method 　successfully 　surnmarized 　it　by　detectillg　the　important　scenes 　inもhe　program ．

Key 　words 　Twitter，　Broadcast　video ，　Sports　video ，　Video　summarization ，　On．th（＞spot 　comments

1． は じ め に

　近 年，膨 大 な量 の 放 送 コ ン テ ン ツ が 日々視 聴者 に 届 け られ て

お り，視聴者がそ れ ら全て を視聴 し尽 くす こ とは到底で きない．

その た め，効率 よ く視聴するた め に 放送映像の 自動要約技術が

必 要で あ る．

　従 来，料理 映 像 ［i］，ニ ュ
ース 映像 ［2］，ス ポーツ 映像 ［3］な ど

様 々 な映像を要約する 研究が行われて い る．こ れらの 研究は 主
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表 1
「
1
’
witter に よる実況書き込 み例 ：プロ 野球 lj］口 vs ．巨人

驪
名 投 稿 時 閭 投稿文 （ッイ

ー
ト）

稿者 乱 19：13；36TBS は巨人贔屓が過ぎるだ ろ抵 ，中 日フ ァ ン 見てる っ

1投 稿者 b19 ：1〔｝：52 帰っ て きたが、Ilr 口勝 っ て る 、よ か っ た。＃dragons

投稿 者 c19 ：10：ll
　　　　　　　　　　　　　’  
お い っ 中円に まけんなやああ （　且　〉！照

投稿者 d19 ：09：42 巾 口は こ れ が吉と出る か 凶 と出る か＃giants

投稿者 e 　19：09；28 【プロ 野 球速報 1】中口 VS 巨人 は 6 回表 4vs 　2 で Il

応援チ
ー

ム 1
　 中日

　 巾囗

　 巨人

　 巨人

　 不 明

に 放送映像 か ら得 られ る情 報 そ の もの か ら要 約 映 像 を 生成す

るが，必 ず しも視聴者が望 む もの とは 合致 し ない ．例 えば，ス

ポー
ツ の 試合 に 対す る 視聴者 の 興 味 は，応 援 して い るチーム の

活躍に対 して は興 味が 湧 い て も，相千チ
ー

ム の 活躍 に は 興味が

湧か ない 場合もある．こ の よ うに，視聴者の 興味 は 視聴者 の 嗜

好 の 影響 を 受 け る 場合 が あ る．そ の た め我 々は，視聴者が応援

し て い るチーム に 関 する 属性に 応 じた 要約映 像 を牛 成す る こ と

を考え た．

　視聴者視点の 要約映像を生成するた め に は，多くの 視聴者の

意見を収集す る必 要が あ る．従 来，こ の よ うな意見 の収 集は 容

易 では なか っ た．一
方，近年は マ イ ク ロ ブ ロ グ と 呼ば れ る Web

サービス に よ り，放送 映 像 を視 聴 しな が らリア ル タイ ム に投 稿

さ れ る意見 を 収集 す る こ とが 可能に な っ た．本研究で は，そ の

な か で も特に 利用が 多い ，マ イ ク ロ ブ ロ グ
“TwitterL

｝11）”
を 利

用 し，視聴 者 視点 の 要約 映像の 生成を 目指す．

　 Twitterの 書き 込み は ，図 1 に 示す よ うに 「ユ ーザ名 」 と 「ツ

イート （最 大 140 字 ）」 か ら構 成 され る．利 用 の 簡便 さ か ら，

リア ル タイ ム性が高い 情報交換ツ
ール として 多 くの 人 に 活用 さ

れ て い る
〔il／2 ）．最 近で は，　 Twitter の 投稿か ら映画の 興行成績

を解析する 研 究 ［4］や，T “ ・it・t・er に 投稿され た 書 き込 み か ら TV

番組の 意 見
・感 想 を解 析 す るサービ ス

（脚
が あ る．この よ うに ，

Twitter の 書き込み を解析する こ とで，ユ ーザ の 属性 や 興味を

知 る こ とが で き る と期 待 さ れ る．

　本報告 で は．放送映像の 中 で も リア ル タイ ム に 視 聴者 の 興 味

が表 れや す い ス ポーツ 映 像 を対 象 と し．要 約 映像 を 自動生 成す

麟
　 　 　 ／T’：t、夛驚 螻 サ ッか

一觀たい けど、觀 rLな［．、
　 　 　 ・へ　tt．r　　ピ　tt・凸 　囁　　ttt，ヌミ・r．　囁

雛笋i
钁1搬 環 万

一
ス トヲ 丿ア ．とイうウのサッ カ

ー
なう。

i羹　難
舞論錨鏤蕁

懣
　 　 　 椰軸鍵 韓匯戦も覓るで

w今 匱は サ
・
ソカ
ー
浸けや で  》

　　　’・t　・　選　　　”　ぎ／t”／．tttt ’　囁　F尸昌　＿，　　，

醐鬻1∵∵∵
轍 蠕 訓 鰍

図 1　Twitterの イン タフ ェ
ース

（注 1）：マ イ ク ロ ブ ロ グ Twitter ：http ：f／t“
・itL．er ．com ／

（注 2）：世界で 1．1 億入，日本で 1 千万人が利用して い る （201U 年 6 月現在）．

（注 3）：盛 り上 が りを視 覚 化 「テ レ ビジン」 ：http：〃 tvz．illf

る手法を 提案す る．提案手法で は，Twitter に よる 書 き込 み の

うち，放 送 映 像 を 視 聴 しな が ら書 き こ ま れ た
“

実況書き込み
”

を投 稿 したユ
ー

ザの属 性を 解析する こ と で ，視聴 者 の 視 点 を 取

り入れ た 放送 映 像 の 要約 を 行 う．

2． 提 案 手 法

　提案手法で は，収集 され た Twitter の 書き込み か ら投稿者が

応援す る チ
ー

ム に 関す る属性 を表 す特 徴 を 抽 出 し，属 性評 価 辞

書を 作 成 す る．作 成 さ れ た 辞 書を 用 い て ユ ーザ属性を 判別 し，

視聴者 の 属性に 応 じ た要約映像を生 成す る．具体 的 な処 理 の流

れ を以 下 に 示 す．

　 （1 ） Twitterか ら実況書き込み を収集す る．

　（2） 属性評価辞書を作成 して投 稿 者 の 属 性 を判別す る．

　 （3）　多 数 の投稿者の 書き込 み を解析 して 盛り上が りを検出

し，要約映像を生 成す る．

以下，各 処 理 につ い て詳 し く説 明 す る．

　 2 ．1Twitter の 実 況書 き込 みの 収 集

　表 1 に，Twitterに よ る
“

実況書き込み
”

の 例を 示す．“
実 況

書き込み
”

とは，TV 放 送 や 実 際の 試 合 を観 覧 しな が ら リア ル

タイム に 番組内容を 実況す る投稿や．内容 に 関する意見を含む

投稿で あ る．そ の ため，実 況書 き込み に は チーム名 や番 組 に 関

す るハ ッ シ ュ タグが 含 まれ て い る ．ハ ッ シ ュ タグ と は，表 1 の

投稿本文に 含まれ る ＃gia皿 ts や＃dragQns な どの
“
＃
”
か ら始 ま

る文字列 で あ り，ユ
ー
ザが書き込みの トピ ッ クを指定する もの

で あ る．Twitterの API か らハ ッ シ ュ タグや チーム 名 を含む 書

き込 みを 収集 す る こ とで ，実況書 き込 み を 得る こ と が で きる．

　 2．2　投稿者属性の 判別

　 実況 書 き込 み に含 まれ るハ ッ シ ュ タ グは ユ
ー

ザ主導 で付けら

れ る も の で あ り，タ グが付与され た投稿 とタ グが 付与 され て い

ない 投 稿 が 存在 す る．そ こ で，収 集 され た 実況 書き 込 み の うち

ハ ッ シ ュ タグが付与された もの か らユ ー
ザ属性を 抽出 して 属性

評価辞 書 を 作成 し，Twitter ユ ーザの 属 性判別を行 う．

　 2 ．2 ．1　属性評価辞書の 作成

　 まず，チ
ー

ム A あ るい は チ
ー

ム B を応援す るハ ッ シ ュ タ グ

を含む 実況書き込み Ti に 対 して ，ハ ッ シ ュ タ グの チーム に 応

じた属 性 A ，B を付 与 す る．例 えば，チーム A が
“

中 日 ドラ

ゴ ン ズ
”

で ある とす る と，中 日 ドラ ゴ ン ズ に 関す る ハ ッ シ ュ

タグ＃dragons や ＃chl 皿 ichi を本 文 に 含 む実 況 書き込 み の 属 性

は 中 日 ドラ ゴ ン ズ と な る．そ し て ，ハ ッ シ ュ タ グを含 む 投 稿

Tiに 対 して SO −PMI （Semantic　Orientation　using 　Pointwise

Mutual 　lnformation）を適用 して，属性評価辞書 を作成す る．

　SO −PMI は T埴lrney ら ［5］に よ り提 案 され た 評価表現 抽出の
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アル ゴ リズム で あ る．“
同 じ性質 （肯 定 的 ・否 定 的な ど）を持つ

語 句は，同 じ よ うな表現 の 文脈周 辺 に 表れ や すい
”

と い う考え

に 基づ き，評価表現を 獲得す る．提案 手法 で は SO −PMI を ス

ポー
ツ の 実況 書き込 み に 応用す る．実況書き込み か らそ れぞれ

の チー
ム を応援す る 属性を抽出す る ため に ，ハ ッ シ ュ タグを利

用 す る．ハ ッ シ ュ タ グが付 与 され て い る ツ イ
ー

ト と同
一

ツ イ
ー

ト内の 単語 は，タ グと同 じチーム を応援す る文脈で 表 れ やす い

と考 え，ハ ッ シ ュ タ グと同 じチ
ー

ム の 属性を与え る．例 え ば，

表 1 に お け る 投稿者 b の 実況書き込 み に 注目す る と，投 稿本文

に は＃drag 。 ns が含 まれ て い る ため，中 日 ドラ ゴ ン ズを応援す

る属 性 と考 え られ る．そ の た め、こ の 書き込み を形態素解析 し

て 得 られ る 自立語 ｛帰 っ ，中 H ，勝 っ ，よか ｝ には．ハ ッ シ ュ

タ グと同 じ中日 ドラ ゴ ン ズを応援する 属性が付与され る．こ の

よ うな SO −PMI の ア ル ゴ リズム に よ り，単位 時 間内 の 全 て の実

況 書き込 みを 解析す る こ とで 単語の 属性を評価 し，属 性評 価辞

書を作成する．

　 単位時間 5 内にお け る全実況書き込 み D 。の 中で，語句 w ・i

がそれ ぞれ の チ
ー

ム の ハ ッ シ ュ タグ と 同一
ツ イート内 で 出現 す

る頻度を係数 し，以下の 式 に よ り評価 値 を計 算 す る，

v・・（・ ，i）綴 芻苹黠 i・　　　　 （1）

恥 （Wt ）は，チ
ーム A の ハ ッ シ ュ タ グ と同

一
ツ イート内で w ，

が 出現す る頻度 を表 す．

F ・ 岡 一 Σ 肪 。 岡 ，

　 　 　 　 TA ∈ D ど

WTA （切 ； ｛
　 1Wi ∈ 7「A

　 Ootherwise ．

（2）

（3）

TA は チーム A の ハ ッ シ ュ タ グを 含 む 実況書 き 込 み で あ り，

WTA 　（Wi ）は TA に Wi が含まれて い る 場合 1 を とる論理 変数 で

ある．

　こ の よ うに して wft の 属 性評価値 VTa（Wt ）を 計算 し，正 な ら

ば チーム A を 応 援 す る表 現 負 な らばチーム B を 応援する 表

現 と して判断する．単位時間 s 内に 投稿 され た全 実況書き込 み

D 、中に 出現す る全 ての w 、 の評 価値 を算出 して，属性評価辞書

を作成す る．

　 2，2．2　 ユ
ーザ 属 性 の 判 別

　作成 した属 性 評価 辞書を用 い る こ と で，ハ ッ シ ュ タ グが 付与

されて い ない 実況書き込 み に対 して も，応 援 チーム の属 性を判

別 す る，

　1 件の 実況書き込 み に 含 まれ るす べ て の 単語の 属性評価値 の

総和 を，実 況書 き込 み の ス コ ア と して 次式 で 計算 す る．

SA（T ）一 Σ 呶 ω の 　 　 　 　 　 　 （4）

　 　 　 　 　 u／i ∈ T

ス コ アが 正 な らばチーム A を応援する 属性，ス コ アが 負な らば

チ
ー

ム B を応援する属性で あ る と して，1 件 1 件 の実況書き込

み を判 別す る．1 人 の ユ ーザ に よ り投稿さ れ た 複数の 実況書き

込 み の属 性を 判別 し，それ ぞ れの チーム を応 援 す る実 況書 き込

み の 件数の 投 票 に よ りユ ーザが応援 して い るチームを 判別す る．

UL ＝

愚

恥

蛎

〉

〈

＝

鹹

皈

馬

　

　

鰓

A

β

Nー （5）

NA は チー
ム A を応 援す る 実況書 き込 み の 件 数，　 NB はチーム

B を 応 援 す る 実況 書き 込 み の 件数で あ る ．判別 さ れ た 結果 を

ユ ー
ザの 属性 と して ，全 て の ユ ーザ に ラベ ル を付与 す る．

　2．3　要 約映像の 生成

　実況書き込み の 件数 は，放送 さ れ る時 間帯 に よ り大 き く変 化

す る場 合 があ る．そ こ で，放 送 時 間帯 に お け る実況 書き込 み の

平 均件数や 書き込み 件数の 分散を考慮 して 要約候補 区 間を 検 出

す る．Shamma ら ［61は，あ る 時刻 の 書き込 み件数 と，そ の 時

刻周 辺 の 平均書き込み件数お よび標準偏差の 和を比較す る こ と

に よ り，放 送映 像 か ら放送内容の 話題の 転換点を検出する手法

を 提案 し て い る．本手法で は こ の 考 えを 利用 し，要 約 映像 を 生

成す る．

　ある 時刻 tの周 辺時間に おける実況書き込みの 平均件数を tLt，

分散を σ〜，そ の 和ig　D ， とす る．

D ・ ； μ汁 σ ‘ （6）

時刻 t ｝こ お け る 実況書き込 み の 件tw　nt と Dt の 比 の 値 が しきい

値 θ以 ヒとな る時 刻 t を検出 し，生成す る 要約映像の 時間長に

合わせ て 区間長を調整 し，要約映像を生 成す る．

θ K 丑L
　
−

Dt

3． 実 験

（7）

　提案手法 の 有効性 を確認す る ため に，以 下 の 2 つ の 実 験 を

行 っ た

　3．1 実 験 手 順

　3．1．1　要約 映像 の生成

　実際の プ ロ 野球放送の 実況書 き込 み か らユ
ーザ属 性 の 判 別 を

行 い，要約 映 像 を生成 し，実際に 放送されたハ イ ライ ト映像 と

比較す る 実験を 行っ た．

　本実験 で は，2010 年 11 月 4 日に 放送さ れ た 日本 シ リーズ

「中日 vs ．ロ ッ テ」 5 戦目に おけ る実況書き込 み を利用 した．放

送 時 問 内 に 2 件 以 上の 投稿を した全 ユ
ー

ザ 1，424 人に 対 して

ユ ーザの 属性判別を行い，投稿者の 応援 す る チーム別 に実況 書

き 込み の 件数の 推移 を波形 化 した （図 2），そ し て，2 チ
ー

ム を

応援す る投稿者の うち中 凵を 応援す る と判別され た投 稿者 の み

を 取 り出 し，Dt と実況 書き込 み の 件VSI　nt の 比の 値が大き い 区

間 を 中日フ ァ ン に よ る 要約 映 像候 補 と した．候 補 区 間の 区 間数

を 変 化 させ る事 に よ り，東海地方の ロ
ー

カ ル 放送 局 で 中 ロ フ ァ

ン 向けに 制作 されたハ イ ライ ト映像 との 比 較 を行 い ，
一

致 し た

区間を打 席 数単 位で評 価 した．なお，周辺 時間に つ い て は，プ

ロ 野球の 1 回 の 時間長が最大 20 分程 度で あ る こ とか ら，注 目

す る 時刻の 前後 10 分 間 を周 辺 時 間 と して 平均 書 き込 み 件数 と

分 散 を用 い た．

　3．1．2　要約映像候補 の 検 出

　3．1．1 と同 様に 2010 年 11 月 4 日の プ ロ 野球 日本 シ リーズ
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表 2 提 案 手 法 に よる 要約 候補 区聞の プ レイ 詳細

時間 比 の値 プレイ 内容 得点 　 　 　 　 　 　 1

　 41 分
L −一一二．．．．．
154

分

　 1、58− r．一．．．冨
　 1．55

中 日，犠 打 に よ り先 制「一．一齟　．一．．广．崗h．． ．一一．由ゴ．．．一一．
ロ ッ テ，満 塁 か ら ヒ ッ トで 逆転

中 日 レ 卩 ッ テ oI− ．．
　
一一

　　　
．．

　　 　　　 咽

1．II凵 1一ロ ッ テ 4　
i

128 分 1．92 ロ ッ テ，HR で 得点 中 日 1 ロ ッ テ 9

154 分 1．52 ロ ッ テ，ワ イル ドピ ッ チ で 得点　　　　　　　　 ．一． 中日 1一ロ ツ テ 10 ：
165 分一． 1．73 中目，ヒ ッ トで 得点

一　　．　　　一一一．．　　　　　　哨
中口 2一ロ ッ テ 10

2n 分 2．01II 「口，　 HR で 得点 中凵 4一ロ ッ テ 1酬

「申 日 vs ．ロ ッ テ」 5戦 目の ユ ーザ 1，424 人 の 書 き込み を用 い て ，

書き 込 み件数の み に よ る候補 区間 の 検出手 法 と，提 案手 法 で用

い た周辺時間に お ける 平均書き込み件数 と分散を考慮 した候補

区 間の検 出手法を 比較 す る 実験 を 行 っ た．

の 前後 10 分間を周辺時間と し た．

　3．2　 結 果 と考 察

　3．2 ．1　要約映像の 生成

な お，注 囗す る時刻

　投 稿 者 属 性 の 判 別 結 果 を 用 い て 抽出 した，中日 ドラ ゴ ン ズ

フ ァ ン の 視聴者視点に よ る要約映像候補区閲 を 図 3 に 示 す．

　東 海地 方 で 実 際 に 放 送 され た ハ イ ラ イ ト映像に は 3 シ
ー

ン が

含 まれ て い た．提案千法 に お い て θ＝L5 で要 約 候補 区間 数 を

6 と した とき，ハ イ ライ ト映像に 含 まれ る 3 シ
ー

ン全 て を検出

する こ とがで き，提案手法の 有効性を確認 した．要 約候 補 区 間

に 含 ま れ る 6 シ
ー

ン の プレ イ 内容の 詳細を表 2 に 示す．候補区

2so 　’

ne

件 rse ．
数

件 tov ．）

59

1

2

　 1．8
　 1．s

比
1．4

の
1’2

値
1

　 0．8
　 9．6
　 0．4
　 0．2
　 　 e

一 中日フ 7ンの 実況書ぎ込 み

ii 1rr1 　 　 　 　 　 　 エSl

　時 間 （分）

図 2 実況書 き込み 件 数 の推 移

201 151

ロ ッテHR 幗

痒

ξ
1　 　 　 2S 　 　　51 　 　　76 　 　 101 　　 126 　 　 151 　 　 1ア5　 　 ZOI 　 　 22E 　　 2Sl

　　　　　　　時 間（分）

図 3　中日 フ ァ ン の 視聴者の Dt と nt の 比の 値を示す．〈 は 実際に 放

　 　 送 され た ハ イ ライ ト映 像 に含 まれ てい た シ
ー

ン を表す，

25

20

　 15

件

　 ！o

鮭

1 5工 101 　 　 　 　 　 1S1

　 時間 （分）

2飢 ZSl

図 4　中 日フ ァ ン の書 き込 み件 数 の推 移 と試合 内容を示 す，◎ は ハ イ ラ

　　 イ ト映像に 含ま れ てい た シ ーン ，0 は 比較手法に よ る候補区 間

　　 で あ る．

表 3 提案手法に よ る要約候補区 間 の プレ イ詳細

時間 比の 値　　．．プレ イ 内容　　　　　　　　1得点．一．
54 分 1．55 ロ 写チ 藩塁寿覊膏ピッ トで逆転　中日 1一ロ ッ テ 4

128 分 1．92 ロ ッ テ，HR で得 点 中 日 1一ロ ッ テ 9

154 分 1．52 ロ ッ テ，ワ イル ドピッ チ で得 点 中 日 1一ロ ッ テ 10

165 分 1、73　 ．中日，ヒ ッ トで得点 中口 2一ロ ッ テ 10

211 分 2．01
　．．τ．．一 ．尸
中日，HR で得 点 III口 4一ロ ツ テ 10

234分 　 1．46．一．　　．一．試 合終 了 中 口 4一ロ ッ テ 10

問 6 区 間 は どれ も得 点シ ーン で あ り，得点シ
ー

ン に視聴者の 興

味が集 ま っ て い る こ と が わ か る．また，中で も比の 値が特 に 大

き い 2 区 闇 は どち らも ホーム ラ ン に よ る得 点 シ ーン で あ っ た．

こ れ は，ホーム ラ ン に よ る 得点 シ
ー

ン で は 打撃 と得点の 移動が

同時に起 こ る ため，ヒ ッ トや犠 打な どの 得 点シー
ン に比べ て 実

況書き込 み が短時間に大 き く増加 した た め で あ る と 考え ら れ る．

しか し，こ れ らの シ ーン の 比 の 値 は実 際 に ハ イ ライ ト映像 に 含

まれ て い た シ
ー

ン よりも大きくなっ て し まい ，しき い 値を上げ

て要約 候 補 シー
ン を減 らす と検 出で き な くな っ て しま う．そ の

ため，こ れ らの 区間を 検出す る ため に は，プ レ イ 内容の 解析を

行 い プ レ イ 内容 に 応 じて 絞 り込 む 必 要が あ る．

　3．2，2　要約 映 像 候補 の 検 出

　3．2．1 に お い て，提案手 法で は 候 補 区 間数 6 で ハ イ ラ イ ト

シ
ー

ン 3 シ
ー

ン 全 て を検出で き た．そ こ で 比較手法 に おい て，

同様の 候補区問 数 6 で 候補区 間の 検出 を行 い ，ハ イ ラ イ ト映 像

と の 比較を行 っ た 結果 を 図 4 に示 す．図中の ○ は 比較 手法 に よ

る要約 映像候補区間，◎ は後に 実際に 放送され た ハ イ ライ ト映

像に 含 まれ てい た シ
ー

ン を表す。ま た，要約 候 補 区 間に含 まれ

る 6 シ
ー

ン の プレイ 内容の 詳細を表 3 に 示 す．表 2 と表 3 を 比

べ る と，提案手法で は ハ イ ラ イ トシーン に 含 まれ る最 初 の シ ー

ン が検 出で きて い たが，比較手法で は最初の シ
ー

ン が検出で き

たが，代わ りに 最後の 試合終了の シー
ン が追 加 され た こ とが わ

か る．
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　 これ は ，試合開始直後 は 地．．ヒ波に よ る試含中継 が ま だ始 ま っ

て お らず，実 際 の ス タジ ア ムで の 観 戦や 衛 星放 送 な どの 限 られ

たユ
ー

ザの み が実況 した ため，実況 書き込 みの 件数 が少 な か っ

た ため と考 え られ る．また，試合終了の シ
ー

ン で は番組開始か

ら十分時間が経過 して お り，番組の 実況を 行う視聴者が増え て

書 き込 み件数 自体 が増 えた ため，比 較手 法 で は誤 っ て 検 出 され

て し ま っ た と考え られ る．提案手法 と比 較千法を 比べ る こ と に

よ り，周辺 時間の 書 き込み 件数の 平均 と分散を 考慮 して 候補区

間を 検出す る提案手法の 有効性が確認 で きた，

4． お わ り に

　本稿で は，Twitter の 実況書き込み を用 い た視聴者視点 に よ

るス ポー
ツ映 像 の 要約 手法 を 提案 した，プロ 野 球放 送 の 実況書

き 込 み か ら単語 の 属 性評 価値を 算 出し，投稿者 属 性 の 判 別 を

行 っ た．判別 結 果か ら同一
の チーム を応 援 して い る視 聴 者の 視

点に よ る要約映像を 生成 し，提案手法の 有効性を確認 した，今

後は，映像特徴の 抽出に よ るプ レー
内容の 詳細な解析や，視聴

者の 興味の 盛 り上が り度合い に 応 じた映像 区間 長 の 調 整を 目指

す．
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