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概要：著者らは映像内に登場する特定人物に注目してダイジェスト映像を生成する一手法を提案している．
本手法ではショット選択のためのユーザインタフェースを生成し，その上で顔識別結果にもとづいて自動

選択されたショットとユーザによって選択されたショットを連結する．これにより人物が自動検出されな

かったショットもダイジェスト動画の一部に選ぶことができ，より満足度の高いダイジェスト動画を生成

できる．本報告ではその一環として，人物が自動検出されなかったショットを選出するためのユーザイン

タフェースを提案する．本手法の主な用途として，俳優やミュージシャンなど人物の魅力的なカットを集

めて楽しむという用途があげられる．
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Abstract: We are developing a new method to generate digest videos focusing on specific persons appearing
in the video. This method generates a user interface for shot selection. We suppose to manually select shots
on the user interface and then combine them with automatically selected shots to generate a digest video.
As a result, we can insert the shots in which the target is not automatically detected as part of the digest
videos, and generate highly satisfied digest videos. This paper presents a user interface which assists the
manual selection of preferable shots. This method aims to collect attractive scenes of specific persons such
as actors or musicians.

1. はじめに

ダイジェスト動画の生成は長時間の動画コレクションの

中から必要なシーンだけを短時間で鑑賞する有効な手段で

ある．本報告では，映像内に登場する人物に注目したダイ

ジェスト動画生成を支援する一手法を提案する．

本研究におけるダイジェスト動画の定義は，与えられた

動画群からユーザが指定した人物が映るシーンを検出して

連結させたものである．本研究では動画の内容要約は目的

としない．このようなダイジェスト動画が生成されること

で，グループ歌手の映像やドラマ映像からユーザが鑑賞し

たい人物にのみ注目した短い動画を生成することができ
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る．特にユーザがグループ内の特定の個人や特定の俳優の

ファンである場合に，このようなダイジェスト動画は有用

である．

著者らは映像内に登場する特定人物に注目してダイジェ

スト映像を生成する一手法を提案している．本手法では，指

定された人物を含む可能性はあるが確定的ではないショッ

トをユーザに提示し，選択させる．動画像処理によって自

動選択されたショットとユーザによって選択されたショッ

トを組み合わせることで，少ない操作で満足度の高いダイ

ジェスト動画を生成することを目指している．本報告では

その一環として，時間的に隣接するショットの接続関係

を表示し，生成されるダイジェスト動画を概観しながら

ショットを選択できるユーザインタフェースを提案する．
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2. 関連研究

ビデオから特定人物を検出する手法として，まず Chen

らの手法 [1]があげられる．この手法は報道番組の映像に

特化しており，顔識別で得られる情報のほかにテキスト情

報，タイミング情報なども利用している．そのため，音楽

映像やドラマ映像には別の手法を併用する必要がある．ま

た，平井ら [2]は顔に特化した認証手法を提案し，ミュー

ジックビデオを対象とした実験で個人アーティストに対し

て 95%の認証率を実現している．しかし，顔がカメラを

向いていないショットや，手元など顔以外の部分にクロー

ズアップしているショットなどは顔領域が検出されず，顔

認証ができない．そのため，ユーザが指定した人物が映る

ショットすべてを検出することは難しい．

動画編集を支援する手法としては，土田らの手法 [3]が

あげられる．このシステムでは，複数のカメラから同時に

撮影されたダンス映像を自動的に編集し，ユーザインタ

フェースを生成することで好みのダンス映像に調整でき

る．自動編集は土田らが調査した動画編集の原則に基づい

て行われる．この手法はダンス映像に特化している点，お

よび多視点で同時録画された映像を題材にしている点にお

いて本手法とは異なる．

3. ユーザインタフェース生成の前処理

本章では，指定された人物の自動的な検出や，ユーザイ

ンタフェース生成のための情報を取得する処理について述

べる．

3.1 ショット分割

まず，入力された動画をショットに分割する．ショット

とは，場面が大きく変化するカット点に挟まれた連続した

フレームを指す．このショットが，生成されるダイジェス

ト動画の一単位となる．分割処理には Panagiotisら [4]の

プログラムを用いた．このプログラムからは各ショットの

始点と終点をフレーム番号で取得できる．

3.2 顔検出と顔識別にもとづく得点付与

続いて各ショット中の顔領域から指定人物を含む可能性

を推定し，ショットに得点を与える．　

はじめに Microsodt Azure[5]の Media Servicesを用い

てショット中の顔領域を検出する．顔検出できたショット

については，ユーザに指定人物の顔画像を入力させ検出さ

れた顔領域との類似度を範囲 [0.0, 1.0]の実数で算出し，そ

の類似度を得点とする．類似度はMicrosodt Azureの Face

APIを用いて算出する．顔領域が検出されなかったショッ

トについては，顔検出されたショットの得点をもとに得点

を算出する．得点を求めたいショット Aの得点を PAとし

て，ショット Aと顔検出できたショット群 Bi との類似度

をそれぞれ求める．類似度を Sim(A,Bi)としたときに，以

下の式で表される実数をショット Aの得点を PA とする．

PA = max( PBi
Sim(A,Bi) )

これにより顔領域の条件の差を吸収したショット選出

を可能にする．類似度の判定には AKAZE特徴量 [6]を用

いる．

そして [0, 1]の間に閾値を 2つ定め，それらを s, t (s < t)

としたとき，PA < sとなるショットは指定人物が存在し

ないであろうとしてダイジェスト動画に組み込むショット

の候補から除外する．また PA > tとなるショットは確実

に指定人物を含んでいるとして，あらかじめダイジェスト

動画に採用する．そして s ≤ PA ≤ tであるショットは指

定人物を含む可能性はあるが確定的ではないとし，ユーザ

による選択でダイジェスト動画に組み込む．

3.3 特徴量算出

3.2節で取得した得点のほかに，各ショットから特徴量

を算出する．現状で算出している特徴量は，ショットの長

さ，入力動画における時間上の位置，顔の大きさ，顔の位

置，指定人物以外の顔の数，画面の動き方向である．これ

らの特徴量は，ユーザによるショット選択時にどのような

内容のダイジェスト動画にするかを考慮するための指標と

して用いられる．ショットの長さと時間上の位置は 3.1節

で取得したカット点情報から算出される．顔に関する特徴

量は顔検出の結果から算出される．画面の動き方向はオプ

ティカルフローをもとに算出される．

図 1 ユーザインタフェースのイメージ

4. ユーザインタフェースの生成

本章では，ショット連結順を確認しながらショット選択

ができるユーザインタフェースを提案する．

まず 3.2節で説明した得点にもとづきショットを 3段階

に分類する．そして PA > tであるショットのみを対象と

して仮の順番を決定し連結する．続いて s ≤ PA ≤ tとな

るショットを対象として，得点の算出過程で得られる他
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図 2 ユーザインタフェースの実行例

図 3 ユーザインタフェースの実行例，オンマウス時

ショットとの類似度にもとづきクラスタリングを適用す

る．そして，この処理によって生成された各クラスタが，

すでに仮連結されたショットのどの部分に挿入されうるか

を判定する．この判定時の評価値が高い場所を挿入の候補

位置として推薦する．

続いて図 1のように，仮決定されたショット群を画面の

4辺に連結して表示し，その内側にこれから挿入されうる

クラスタ群を配置する．ここでノードをショットまたはク

ラスタのサムネイル，エッジを挿入先候補位置への接続と

したグラフを生成し，力学指向ノード配置手法を用いてク

ラスタの画面上の位置を算出する．そして，クラスタに含

まれるショットの得点の最大値に比例する大きさで各クラ

スタを表示する．あるいは，3.3節の特徴量のうち一つを

選択し，その値が大きいショットを含むクラスタを優先的

に表示する．ユーザはショットの連結順を確認しながら，

各クラスタに属するショットをダイジェスト動画に採用す

るかを選択できる．

5. ユーザインタフェースの実行例

本章ではユーザインタフェースの実行例を紹介する．こ

の例では得点が 0.8より大きいショットをあらかじめ採用

し，得点が 0.03より小さいショットは表示しない．

プログラムを実行すると，まず図 2のような画面が表示

される．挿入候補となる内側のショットと挿入先候補の

ショットはエッジで接続されているため，ユーザはサムネ

イルの位置から大まかな挿入先を推察することができる．

マウスカーソルをサムネイルの上に移動させると，図 3

のように挿入先候補となるショットへのエッジが表示され

る．ユーザはこれにより挿入先候補のショットについて，

サムネイルやダイジェスト動画における時間的な位置，前

後に仮接続されたショットを確認することができる．これ

らの情報をもとに，マウスカーソルを置いているショット

を採用するか否か，および挿入先の位置を選択する．

6. まとめと今後の課題

本報告では，特定人物に注目したダイジェスト動画生成

を支援する手法の研究の一環として，自動判別とユーザに

よる選択を組み合わせたショットを選出するためのユーザ

インタフェースを提案した．

本研究はまだ実装が完成していないので，今後の課題と

してまず，ユーザインタフェースの実装をはじめ，得点や特

徴量の取得処理を全自動化することがあげられる．ショッ

トの連結順序や挿入先候補の決定については，[3]の文献に

あるような動画編集の原則を考慮したい．

また，図 2 において自動車のみのショットが大きく表

示されているのが見受けられる．これは 3.2 節で述べた

AKAZE特徴量を用いた類似度の算出において，自動車な

どエッジを多く含む画像で特徴点が多数検出され，偶発的

にマッチング率が高くなるために起きていると考えられ

る．このようなショットを選択候補から除外するための手

法として，一般物体認識を用いて人物を含まないと判定さ

れたショットを減点することや，除外したショットに類似

するショット群をユーザインタフェース上で非表示にする

機能を追加することがあげられる．
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