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ビデオの内容を一覧で把握し，観たい場面に素早くアクセスするためには内容構造に即した表示インタフェースが必要

である．筆者はテレビ番組で発生する類似ショットの繰り返し登場から場面の対話活性を測定する指標を導入し，映像中

の対話区間の自動検出を行った．これを用いて，ニュースやバラエティ番組を話題ごとにまとめあげることができる．本

論文では，素材の配置に基づき話題区切りを推定する，いわばディレクターの逆作業を行う InverseDirectorシステムに

ついて議論する．

InverseDirector: Topic Organizer for News and Variety Shows

Hisashi Aoki

Multimedia Laboratory, Corporate Research and Development Center, Toshiba Corporation

This paper describes the “InverseDirector” system, which analyzes the structure of TV program from the repetitious

appearance of similar shots. The author introduces an interactivity measurement of video segment, that denotes

the activity of conversation by calculating frequency and occupancy of similar shots in the segment. With this

measurement, the dialog scenes are found and the topic groups are effectively defined. Experiments show the system

provides a structured viewing interface for news and variety shows.

1 はじめに

近年，ハードディスク・ビデオ・レコーダやテレビ
録画できるパーソナル・コンピュータの急速な普及に
より，家庭においても放送番組のデジタル録画が一般
的になりつつある．また，こうした機器の普及は，録
画済み番組タイトルの一覧やタイムシフト再生など
デジタル録画特有の機能提供も相俟って，従来のビデ
オ録画・視聴スタイルそのものをも刷新しつつあるこ
とは言うを待たない．

図 1: 本システムの画面生成結果

一方，デジタル放送やインターネットを通じて提供
されている電子番組表 (EPG)を利用して予約録画す

ることにより，番組タイトルやジャンル情報，出演者
などが同時に記録でき，視聴時にこれらの情報を提示
したり，ユーザの録画履歴から嗜好を推定して自動録
画したりできるなど，ビデオテープ録画と比較して番
組検索のインタフェースも飛躍的に改善されている．
しかしながら普及機器で利用できる番組記述情報

(メタデータ)は現在のところ番組単位で付与されて
いる．したがって「観たい番組」を探し出すためのイ
ンタフェースは実現したが，「観たい場面」を探し出
すインタフェースの自動提供には至っていない．
目的の場面を探しやすくするための構造化には，1)

シーン記述データを利用する，2)映像，音声データ
を解析する，という 2つのアプローチが考えられる．

1)は，MPEG-7, XMLなどでのシーン記述が提案
されており [1]，テキストでの効率的な構造化や要約
表示が実現でき [2]，将来の放送での実現可能性があ
る．現行放送でもクローズドキャプションなどで字幕
テキストが提供されており，それを用いて構造化に供
することもできる [3]．しかし現状では構造化を想定
したシーン記述つき放送は一般視聴者が利用できる
に至っていない．字幕放送についても本質的に発話
をテキスト化したものであり，画面から理解できる情
報 (話者の交代など)は省略されているなど，番組構
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成の自動理解に利用するためには 2)と同様の高度な
知識処理を必要とする．

2)は，過去に録画したビデオなど，シーン記述の
存在が期待できないコンテンツにも適用できるメリッ
トがある．音声認識により発話をテキスト化し，検索
キーワードとして提供したり [4]，画像処理によって
映像中の人物を認識して登場人物のラベリングを行っ
たり [5]，字幕部分を認識してテキストラベルに利用
したり [6]，あるいはそれらを複合的に利用したり [7]
といった方法がある．
これらの方法はメディア理解を伴うため，人間の認

知に近い高度なラベリング，インデクシングが期待で
きる反面，計算量が多くなる傾向にある．このため，
高い処理能力を持った機器上での動作が前提となる
など，家電機器のように処理性能が限定された装置
への搭載までには解決すべき問題が多い．
青木らはMPEG-2映像から軽微な計算量で抽出可

能な縮小画像を解析し，類似ショットの繰り返し登場
を検出することで映画やドラマなどの構造化と表示
効率向上を試みた [8]．テレビ番組の映像解析例では
ないが，後藤は音楽の「サビ」を自動検出することに
成功し，楽曲の特徴的な部分に直接アクセスできるよ
うなインタフェースの提供を可能にした [9]．映像や
音楽など，時系列データを鳥瞰するインタフェース提
供のためにはメディアデータの構成推定が有効であ
るが，青木らや後藤のように映像，音声そのものの認
識をすることなく，類似区間の繰り返しパターンを利
用することで，ディレクターが行う演出作業の逆 (す
なわち，シナリオに即して素材を構成配置するのでは
なく，素材の構成配置からシナリオを推定すること)
ができる．
本論文で筆者は類似ショットの繰り返しパターンを

利用して番組全体や部分区間の対話の活発さ (Inter-
activity)を示す指標を導入し，これを用いてテレビ
番組中の対話区間を推定する方法を提案する．これに
よって，従来手法で取り組まれたよりも多様な構成を
持ったニュース番組の話題構造を推定するとともに，
本手法を応用してバラエティ番組を話題構造に即し
て構造化することが可能であることを示す．

2 対話検出の必要性と応用可能性

2.1 ニュース番組構造化の課題と対策

既出の青木らの方法では，映画やドラマの構造化
を主眼にし，類似ショットの登場範囲を推定場面とし
た．つまり，まず類似ショット同士をグループ化して

それぞれにグループ A,B,C…というラベルを付与す
る．グループ A,Bの時間的登場範囲にオーバーラッ
プがあるとき，それらを足し合わせた時間範囲を推
定場面とするものである．
しかし，この方法をニュース番組に適用すると，ア

ンカーパーソン (メイン司会者)のショットが番組の
先頭近くから終端近くにまで分布し，番組のほとん
ど全体が一場面となってしまう．
菅野らは類似ショットのうち最も高い頻度で登場す

るものをアンカーパーソンショットと仮定する方法で
の構造化を検討した [10]．しかし，筆者の実験によ
ると，すべてのアンカーパーソンショットが一つの類
似ショットグループに属するケースは一部に限定され
る．2人のアンカーパーソンが出演するニュース番組
では，実際のアンカーパーソンショットは，それぞれ
のワンショット，ツーショットと最低でも 3パターン
ある．メイン司会者が一人のニュース番組であっても
何通りかのカメラアングルがあるなど，より多くの
構成に対応するためには発展が必要である．
さらに，スタジオの記者やゲスト，現場の記者など

と対話したりすることもある．単にアンカーパーソ
ンのショットを話題の区切りとするだけでは，このよ
うな対話部分で聞き手として登場するアンカーパー
ソンをもすべて話題の先頭となり，ニュース項目がコ
マ切れになる．

#19 22 179 197 199 207 277 335

337 342 347 464 739 741 744 749

754 760 1006 1009 1019 1025 1083 1106

図 2: アンカーパーソン検出の失敗結果 †

図 2はニュース番組に対し，登場頻度が上位の類似
ショットがアンカーパーソンショットであるという条
件で話題先頭を抽出した例である†．最上段は正しく
メイン司会者が抽出されている．しかしショット 335
から 347まではスタジオ解説者とメイン司会者のトー
ク，ショット 739以降，省略記号まではゲストと司会
者のトークであるが，これら部分的な対話シーンで
も高頻度で類似ショットが登場するため，話題の先頭
と無関係なショットがアンカーパーソンショットと誤
判定されている．
このような問題を解決するためには，ニュース番組

†図ではイラストとしたが，実験結果は実際の処理画面を再構
成したものである．以下 †を付した図はすべて同じ
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A B   B A   A C A C A D   D   D   A  

0) ニュース番組

ニュース項目

アンカーパーソンショット

コーナー

コーナー？

コーナー？

A B A C B A D   B C B A C D   A B A B A C D   

1a) バラエティ・相似であるコーナーの繰り返し
　(キュー画面あり)

 A B A C B A    B C B A C    A B A B A C   

1b) バラエティ・相似であるコーナーの繰り返し
　(キュー画面なし)

A B A B A   C D E C E D   F G F  H  G F G  

2) バラエティ・相似でないコーナーの集合

キュー画面

対話区間

図 3: 番組種ごとの類似ショット登場モデル

中の対話部分を検出し，対話部分は除外した上で，類
似ショットの繰り返し登場パターンに基づくアンカー
パーソンショット検出を行い，話題の区切りを決定す
る必要がある (図 3のケース 0参照)．

2.2 バラエティ番組構造化への応用

従来，映像解析による番組構造化は映画，ドラマ，
ニュース，あるいはスポーツ番組などに関して取り組
まれてきたが，バラエティ番組の中にも明確な構造を
もって構成されているものがあり，図 3の 1a),1b),2)
の 3つに大別できる．

1a),1b)は，ある話題に関してのスタジオ出演者と
司会者によるトーク場面と，スタジオ外で録画，編集
された情報ビデオとの 2パートの交互登場によって
構成されるもので，クイズ番組やトーク番組，情報番
組などで顕著である．歌番組についても，ゲストと
司会者のトーク場面と，そのゲストの歌唱場面との 2
パートで構成されるものが多い．
「類似ショット登場の観点で相似」であるコーナー
が繰り返されるバラエティ番組の中でも，コーナー
タイトル画面 (以下，「キュー画面」と称する)が類似
ショットとして繰り返し登場するもの (1a)と，そう
でないもの (1b)がある．キュー画面は一般的にその
他の類似ショットとは異なる類似ショットグループに
属し，対話部分から独立している．したがって，高い
頻度で登場する類似ショットのうち，対話部分への関
与が低いものを検出することで，キュー画面，ひいて
はコーナーの検出を行うことができる．
キュー画面の存在しない番組 (1b)については，一

つ一つの対話部分そのものが話題単位のまとまりで
あると仮定することで，ある程度の構造化を行うこと
ができる．2)についても同様で，番組が「トーク場
面 (対話部分)」と「情報ビデオまたは歌唱場面 (非対
話部分)」の交互登場で構成されている場合には対話
部分や非対話部分への頭出しが可能になるだけでも，

話題に即したアクセスが容易になるものと思われる
(4.4節参照)．

3 対話度数と対話区間の定義

3.1 対話度数

上述のように，類似ショットの繰り返し登場パター
ンから対話部分の検出を行うことは番組の構造化に
関して有意義である．そこで筆者は，動画像中の時間
区間に対する対話の活発さを量的に評価するための
「対話度数 (Shot interactivity)」という指標を導入し，
これが一定値以上になるような区間を順次定義して
いくことにより，対話部分の検出を試みた．
対話度数に求められる要件は以下のようなものと

仮定した：

1) 対象となる時間区間中で，対話に費やされてい
る時間が長いほど，高い対話度数になる

2) 対象となる時間区間中で，話者の推移が活発で
あるほど，高い対話度数になる

1)は，対象となる時間区間が実際の対話部分にど
れだけかかっているかが度数の高低に反映されるべ
き，という条件であり，この高低を示す対話密度 dを
まず定義する．2)は，キャッチボールのようにテンポ
よく話者が切り替わっているかどうかが度数の高低
に反映されるべき，という条件であり，この高低を示
す対話速度 vを次に定義する．ショット aから bまで
の対話度数 Iabは dab × vabによって表されるものと
定義する．
対話密度 dabおよび対話速度 vabは実際には以下の

ように計算する:

dab =

(
b∑

i=a

ρab,iλi

)
/

(
b∑

i=a

λi

)
(1)

vab =

(
b∑

i=a

ρab,i

)
/

(
b∑

i=a

λi

)
(2)

ここで λiはショット iの時間長，ρab,iは，ショット
iがショット区間 [a, b]において対話に貢献しているか
否かに応じて 1または 0の値をとる係数である．
ショット区間 [a, b]においてショット iの類似ショッ

トが存在する場合に ρiは 1，それ以外の場合には 0と
なる (図 4)．したがって，ショット区間 [a, b]の外にの
みショット iの類似ショットが存在する場合は，ρiは
0となり，対話密度におけるショット時間，および対
話速度におけるショット個数の計数に加味されない．
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図 5: バラエティ番組に適用した対話度数の推移 †

A AC B B
Shot p q sr t u v

0ρpr,i
ρps,i
ρpt,i
ρpu,i
ρpv,i

0 0

1 0 10

1 0 10 0

1 0 10 0 0

1 0 10 1 0 1

図 4: ρの定義

対象区間内に類似ショットが存在しないものを計数
から除外する理由は，(後述のように)この対話度数
を番組全体にも適用できるようにするためである．い
わば，区間 [a, b]だけをひとつの「ミニ番組」とみな
し，その番組中の対話の活発さを評価している．区間
[a, b]の外にのみ類似ショットが存在するようものは，
もし [a, b]間のみを切り出した映像ソースから処理し
たとすれば本来類似ショットが発見されなかったもの
である．このため，このようなショットは活発さへの
寄与から除外している．
このようにして対話密度は対象区間内で対話に貢

献しているショットが占める時間的割合を示す．対話
速度は概ね単位時間当たりのショット切り替わりの頻
度を示す．
図 5には，バラエティ番組中の一部について上述の

対話度数 Iを計算した例を示す．横軸はショットの登
場順であるが，スペースの都合上，前半部と後半部に
分けて折り返し，重ねあわせ表示している．縦軸は
ショット aから横軸上の各ショットまでの対話度数で，
前半部と後半部は同スケールである．各アイコンの
上下に示してある数字は類似ショットグループの ID
番号であり，「−−」と記述されているものは番組内に

類似ショットが発見されなかったことを示す．
区間 [a, b]までは区間内に繰り返し登場する類似シ

ョットがないため，対話度数は 0となっている．区間
[a, c]で初めてグループ ID「1」のショットが 2回登場
するため，対話度数が正値を持ち始める．以降 d,eな
ど，複数登場するショットが増えるたび対話度数が増
加する．
図 5の区間では，ショット fまでで一つの知識情報

に関するスタジオトークが終了する．ショット gで要
点と出演者の評価点数をまとめるテキスト画面が表
示され，hで司会者が「それでは次の…」とつなぐ．
ショット iは，次の知識情報の投稿者の名前を表示す
るテキスト画面で，j,kでこの項目に関するビデオが
流される．lからは再びスタジオに戻り，いま提示さ
れたビデオに関連するスタジオトークとなる．トー
クはmの前まで継続し，再び本項目の詳細情報のビ
デオが流される．ショットmの後のショットは詳細情
報ビデオであり，類似ショットが登場しないために対
話度数は減衰してゆく．
このように一つの話題に関する対話区間 [a, f ]の終

端において対話度数も最大になる．これを利用して
対話区間を定義することが可能である．

3.2 番組の対話性測定

対話度数は，対象区間を「ミニ番組」と見なした際
の対話の活発さを示す指標であるが，番組全体に対
して対話度数を計算すれば番組そのものの「対話性」
を算出することができる．
図 6はニュース，バラエティ，およびドラマ (アニ
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図 6: 対話度数の番組種との相関

メーション，時代劇を含む)23番組，のべ 30本分，合
計 21.5時間について対話度数と対話速度をプロット
したものである．
ドラマに関しては番組依存性が高いものの，バラ

エティ番組は突出して対話性が高く，ニュース番組は
低い，という仮定に沿った傾向が観測される．ここに
挙げた番組種だけを入力する場合に限っては，対話度
数が一定値以上であるといった条件を用いることに
より，バラエティ番組を他から自動弁別する可能性を
示すものである．

3.3 対話区間の決定

3.1節のように，あるショットを起点とし，対話度
数が最大となるような終端ショットを探索することで
対話区間を推定できるが，最大値が小さい場合には
真の対話区間ではない場合がある．例えば対象区間
中できわめて離れた間隔で類似ショットが 1組だけ登
場するような場合 (「A − − − − − − −− A」など)
である．そこで対話度数に閾値 Ithresを決定し，最大
値が Ithresを超えるか否かによって対話区間であるか
どうかを判定する必要がある．
前節に示したように番組全体の対話度数を計算し

た際，バラエティ番組は顕著に高い数値を取ることが
わかった．そこで，図 6のバラエティ番組のみの対話
度数に関して，平均から標準偏差を減算したものを
閾値 Ithresと定める．
なお，対話度数の計算対象区間の先頭，末尾がいず

れかの類似ショットグループに属す場合，その外側に
いずれの類似ショットグループにも属さないショット
を付け加えても対話度数は常に下がる．したがって対
話度数の最大値の計算は範囲の両端がいずれかの類
似ショットグループに属す場合に限って行えばよい．
対話区間の定義は実際には以下のようになる：

1) 番組先頭から，いずれかの類似ショットグルー
プに属するショットを探索する

2) 類似ショットグループに属するショットを開始
点として，番組終端に向かって対話度数を計算
する

3) 対話度数の最大値と Ithresとを比較する

4) 3)の結果，対話区間であるとされる場合には，
2)で最大値を生成したショットまでを対話区間
とする

5) 4)の結果が対話区間であれば対話区間の終端の
次のショットから 1)を行う
対話区間でなければ 2)の開始点の次のショット
から 1)を行う

4 構造化実験

4.1 解析対象データ

処理対象となる映像は Aokiらの方法 [11]と同様，
MPEG-2映像データから I-pictureを取り出し，各ブ
ロックの直流成分のみから構成される 90×60ピクセ
ルの画像を入力データとする．各画像からは色相ヒス
トグラムの各ビン∗の値をもつ特徴量ベクトルと，輝
度画像をモザイク化した画素値からなる特徴量ベク
トルを作成する．色相ヒストグラムはフレーム内の
オブジェクトの微動や輝度の変化にロバストであり，
輝度モザイクは画面の大まかなレイアウト変化を検
出可能にする．また，直流成分を用いた画像は元の圧
縮映像に比べて少ないデータ量でありながら端的に
内容を示しており，デコード処理も軽量である [12]．
この 2つの特徴ベクトルを用いて簡易的なカット

検出と類似ショット検出処理を行う．カット検出は注
目点の前後から数フレームずつを取り出し，前側と
後側のフレームの類似度を特徴ベクトルを用いて判
定し，類似である組み合わせが一定数未満である場
合に注目点をカット (場面の切り替わり)と定義する．
カットによって区切られた連続するフレームの集合を
ショットと称する．
次にショット同士の類似性を判定する．2ショット

が類似であるかどうか判定するためには，先頭に近
い側のショットの終端から数フレームと，終端に近い
側のショットの先頭から数フレームずつを取り出し，

∗ヒストグラム計算では色相値全体を小範囲に分割し，各範囲
に何個の画素がプロットされたかを計数するが，ビンとはその小
範囲のこと
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簡易カット検出と同様の類似判定を行う．2ショット
が類似である場合には，同じラベルを付与してゆく．
こうして番組全体に対してカット検出によるショッ

ト定義，および類似ショットグループ定義 (ラベリン
グ)が終了した段階のデータを，次節以下のように構
造化する．なお，図 3のケース 0)は 4.2節の，ケー
ス 1a)は 4.3節の，ケース 1b)および 2)は 4.4節の方
法で処理する．適切な処理方法の自動選択について
は 4.5節で議論する．

4.2 ニュース番組

3.3節のように対話区間を決定し，対話区間以外に
ついて各類似ショットグループごとに所属ショット数
や分布時間，所属ショットの最長時間などの諸量を計
算する．それぞれの諸量に対し，規定の条件を満た
すものをアンカーパーソンショットとし，それを開始
点として分割することによって話題ごとのまとめ上
げをおこなう．番組冒頭から最初にアンカーパーソン
ショットが登場するまでの区間はオープニングとする．
アンカーパーソンショットが連続する場合には，連

続の最後のショットを新たな話題の開始と見なし，そ
れ以外の連続アンカーパーソンショットは前項目に属
すラップアップ (まとめ)と判定する．対話区間にア
ンカーパーソンショットの類似ショットが含まれる場
合，最初に登場するアンカーパーソンショットを便宜
的に新たな話題の先頭とする．

#19 179 197 207 277 335 347 349

464 791 930 935 1006 1025 1027 1083

1087 1105 1120 1123 1128 1163 1213 1273

1321 1383 1386

図 7: ニュース番組の項目先頭ショット抽出結果 †

図 7は対話区間検出を行ったうえで図 2と同じニ
ュース番組を構造化した結果で，各ニュース項目の先
頭一覧である．ゲストとの対話シーンからは話題先頭
として誤検出されたショット 791のみが表示され，そ
れ以外はショット 464までのメイン司会者，930,935
の女性アナウンサー，1006以降ではスポーツキャス
ターが先頭となり，図 2のように野球ニュースの途中
が先頭とみなされている部分はない．1163,1213,1321
ではスコア表が先頭となっているが，この部分では
スポーツキャスターを挟まずにプロ野球の試合を順

次報じている．アンカーパーソンのショットではない
が，このショットの次から別の試合の報道が始まるの
で，試合別に区切る上ではアンカーパーソン同様，依
然として重要な手がかりの一つといえる．

4.3 コーナー検出可能なバラエティ番組

3.3節のように対話区間を決定し，各類似ショット
グループごとに，その所属ショットの全体数に対して，
いずれかの対話区間に登場しているものの割合を対
話寄与数として計数する．対話寄与数が一定値以下
である類似ショットグループのうち，所属ショット数，
分布時間などの諸量が規定の条件を満たすものをコー
ナータイトルとし，それを開始点として分割するこ
とによって話題ごとのまとめ上げを行う．

#32 123 215

630 678 723

248 314 406 449 502

図 8: バラエティ番組の項目先頭ショット抽出結果 †

図 8はクイズ番組を本手法で構造化したときの各
コーナーの先頭一覧ショットである．問題，正解，次
の項目テーマ画面のすべてが正しく検出されている．

4.4 コーナー検出不可のバラエティ番組

3.3節のように対話区間を決定し，対話区間同士で
時間的に近接しているものや，同じ類似ショットグ
ループに属すショットを含む割合から対話区間を接続
し，大まかなコーナー分けを行う．ただし，これは類
似ショットを用いたコーナー分割が困難なものを補助
的にまとめあげるものであるため，分割構造は番組
種によって大きく依存する．
図 9には，歌番組を本手法を用いてコーナー推定し

た結果を示す．軸上の刻みがシステムが推定したコー
ナー境界であり，長方形は目視による番組の意味的境
界である．先頭を除く 24個の意味的境界に対し，時
間ずれのない検出が 9箇所 (○)，誤差 10秒以内の検
出が 7箇所 (△)で，これらを合計すると 67%の正解
率であった．

4.5 コーナー検出成否の自己判定

EPG等を用いて番組がバラエティであることが既
知であったとしても，4.3/4.4節で述べたようにコー

6



司会者
オープニング

推定コーナー境界と
誤差10秒以内

A B
Bの過去ビデオ

A B
A&B

A&B C CCM

歌唱トークなどゲスト 推定コーナー境界と一致推定コーナー境界

C C D DCM CM CM CM
ランキング プレゼント

図 9: コーナー概要推定結果 †

ナー検出が可能であるか否かによって異なる処理手
順を用いる必要がある．これは以下のような方法に
よって簡易的に判定することが可能である．
まず，3.2節に示したような方法でバラエティ番組

であるということがわかったら，コーナー検出が可能
であるか否かに関わらず，4.3節の方法でコーナー分
割を試みる．その結果，コーナータイトルとされた
ショットの時間的登場分布が正当なものであるかどう
かを見る．具体的には，最も簡単な指標として最初の
コーナータイトルが登場した時刻が，番組全体の長
さに対してどの程度の位置にあるかを観測する．
一般的な構造から考えて，番組全体時間の 4分の 1

以上経過後にコーナータイトルがあることは少ない
と推測される．
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図 10: 最初のコーナーが登場する時間

図 10には，横軸に既出の対話度数，縦軸には番組
全体の長さに対して最初のコーナータイトルが登場
する時刻の割合がプロットしてある．本指標は本来，
バラエティであるということが既知である番組に対
して用いるものであるが，参考のために図 6と同じよ
うに他のジャンルを含む 23番組をプロットした．図
10の上方にあるプロット点は，コーナータイトルが
検出できなかった番組である．バラエティ番組のう
ち，下方の楕円で囲んだ部分にある 3番組はそれぞ
れ，「問題」「正解」のCG，「はいテーマです」とアナ
ウンサーが紹介するショット，「○○県・×山△彦さん
からの知識情報」という画面がコーナータイトルに
なりうるような番組である．楕円の外にプロットされ
た番組はこうしたコーナータイトルを持たない種類
の番組である．

図でわかるように，コーナータイトルが検出でき
る番組は番組全体時間の 4分の 1程度以下に最初の
コーナータイトルがあることがわかる．

5 構造化表示インタフェース

図 11: ニュース番組の表示結果 †

図 12: バラエティ番組の表示結果 †

本手法によるニュース/バラエティ番組の構造化結
果を表示するのには，単純には話題先頭のショットを
代表フレームとして一覧すればよい．しかしながら，
より話題内容の一覧性を高めるため，4.1節のデータ
のみから得られるショットの諸量を用いて筆者は以下
のようなインタフェースを作成した．
話題項目ごとに時間長の長いショット上位 2つを選

択し，サブアイコンとして先頭ショットの代表フレー
ム (メインアイコン)に併記する．ただし，サブアイ
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コンの表示順は出現時間順とする．また，同じ類似
ショットグループに属すショットがメインアイコン，
サブアイコンに重複して登場しないようにする．
このようにした表示結果が既出の図 1に示してあ

る．また，このほかのニュース番組 (図 11)，図 5の
バラエティ番組を構造化表示した例 (図 12)も示す．
ニュースにおいては，ニュース項目の先頭である男女
のアンカーパーソンショットがメインアイコンとして
表示されており，アイコン中の文字からもニュースの
概要を知ることができる．ニュース項目の字幕表示が
ないものや読解が困難なものは，サブアイコンが概
要を知る手がかりとなる．バラエティ番組の場合は，
すべてのメインアイコンはコーナー先頭である情報
投稿者画面になっている．
こうした構造化および表示方法により番組内容を

話題別に一覧できるほか，興味ある話題項目に直接
アクセスしたり，ある項目の視聴途中でも別の項目先
頭にジャンプしたりするインタフェースの提供が可能
になる．

6 おわりに

以上述べたように，筆者はテレビ番組の全体およ
び一部について対話の活発さを評価する指標「対話
度数」を導入した．この指標はニュース，バラエティ
番組の対話区間検出に用いることができるほか，対
象番組のジャンルが不明な場合でも，トークを中心
に構成された番組であるかどうかを数値として測定
できることを示した．また，対話区間の検出により，
ニュース/バラエティ番組それぞれをより効果的に話
題ごとに分割する手法についても述べ，分割された
映像の一覧表示方法の一例を提案した．
これにより，ユーザが番組全体の内容を一瞥で視認

できる映像ブラウジング・インタフェースが提供でき
るほか，各話題の概要も容易に知ることができるよ
うになる．今後は，より多くのジャンルに対する自動
構造化方法を検討するほか，さらに多くの番組デー
タを用いることでニュース/バラエティ番組に関して
も，より精度の高いコーナー分割手法に取り組む．
また，代表フレームの選択方法についても課題が

残されている．番組固有の構造知識を用いることに
よって，例えばクイズ番組の正解部分を一覧表示に盛
り込むことも可能にはなるだろうが，そのように「考
える楽しみ」を奪うような提示方法には疑問が残る．
番組の要点を一覧表示でどこまで開示するのが視聴
者にとって望ましいか，あるいは表示方法をどのよう
に選択させるインタフェースが必要かという議論も

進めていきたい．
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