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番組実況チャットを利用したテレビ番組のメタデータ自動抽出方式

宮 森 恒† 中 村 聡 史† 田 中 克 己†,††

本稿では，ウェブ上の実況チャットを利用することでテレビ番組のメタデータを自動的に抽出する
手法を提案する．実況チャットは，テレビ番組と同期して視聴者によって書き込まれるウェブ上の掲
示板である．番組実況チャットのデータを，利用者全体あるいは特定の傾向を持つ利用者のデータ集
合として扱い，チャット上に表れる特徴的な表現を認識処理することで，番組の盛り上がり場面や，
視聴者の嗜好・興味に沿ったリアクションなど，視聴者視点に関連するメタデータを効率良く抽出で
きる．実験の結果，提案方式により，視聴者の反応の大きさや喜び，落ち込みなどの感情度数などの
メタデータを効率良く抽出できることを確認した．また，提案方式で得られるメタデータを利用した
番組視聴システムを実装することにより，シーンのランキング表示やダイジェスト生成など視聴者視
点を反映した多様な番組視聴へ応用可能になることを確認した．

Method of Automatically Extracting Metadata of TV Programs
Using Its Live Chat on the Web

Hisashi Miyamori,† Satoshi Nakamura† and Katsumi Tanaka†,††

A method of automatically indexing broadcast content using live chat on the Web is pro-
posed. The live chat is a Web bulletin board where the viewers post messages in sync with
a TV program. The messages in the live chat written by all viewers or by viewers having
similar interest or preference to the user are statistically analyzed with pattern recognition to
effectively extract indices related to viewer’s viewpoints such as important scenes in the pro-
gram or responses by a particular viewer. Experiments indicate that the proposed method can
efficiently extract indices such as the intensity of viewers’ responses and degree of emotional
delight or disappointment. They also indicate that a prototype TV viewing system using
the extracted indices enables a new way of viewing TV content from different perspectives
reflecting viewers’ viewpoints such as scene ranking and digest generation.

1. は じ め に

近年，HDレコーダの性能向上にともない，一般の

利用者が録画できるテレビ番組のデータ量は飛躍的

に増加している．現在，600GBの容量を持つ HDレ

コーダが登場し，画質モードによっては 1,070時間以

上の録画が可能である．しかし，録画した映像が増大

しても，人間が 1日に視聴できる時間には物理的に限

界がある．このため，膨大な映像データから興味のあ

る部分を効率良く探したり，内容の概要を手軽に理解

したり，限られた時間でハイライトだけを見るといっ

た多様な視聴方法を提供する仕組みが重要となる．

そのような仕組みを実現するための重要な基礎技術
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として，映像のメタデータ抽出があげられる．従来，

動画像中の色やテクスチャ，カメラ操作，人物の顔な

どの特徴や，字幕テキスト，音の種別や大きさなどを

マルチモーダルに利用した種々のメタデータ抽出手法

が提案されてきた．しかし，これら従来手法が利用し

てきたデータは，番組の配信側（放送局）から提供さ

れる情報のみであったため，抽出されたメタデータは，

基本的に，番組作成者・配信側の意図を反映している

だけであった．よって，従来手法においては，シーン

探索や内容の早見，ダイジェスト視聴などの内容に，

自分以外の他の視聴者の視点や反応といった要素を取

り入れることはできなかった．

一方，近年ウェブ上の実況チャットの利用者数が増

加している．実況チャットは，テレビ番組の視聴者が

インターネット上のチャットコミュニティに集まり，テ

レビ番組の内容について感じたことなどやテレビ番組

の内容自体のことをリアルタイムに書き込み，会話を

楽しむシステムである．利用者は，テレビ番組と並行
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してチャットを楽しむことにより，視聴者との感情の

共有による一体感を味わうことができる．

そこで本稿では，ウェブ上の実況チャットに基づく

テレビ番組の自動メタデータ抽出手法を提案する．番

組実況チャットのデータを，利用者全体あるいは特定

の傾向を持つ利用者のデータ集合として扱い，チャッ

ト上に表れる特徴的な表現を認識処理することで，番

組の盛り上がり場面や，視聴者の嗜好・興味に沿ったリ

アクションなど，視聴者視点に関連するメタデータを

効率良く抽出できると考えられる．抽出したメタデー

タを利用することにより，視聴者視点を反映した多様

な番組視聴へ応用可能と考えられる．

本稿の構成は以下のとおりである．2 章では実況

チャットについて述べる．3 章では実況チャットを利

用したメタデータ抽出の処理手順について説明し，4

章で実験および考察を示す．5章で関連研究を整理す

る．最後に，6章でまとめを述べる．

2. 番組実況チャットとは

スポーツ試合などのテレビ番組を 1 人ではなく複

数のグループで観戦するというスタイルは，欧米など

をはじめ世界の様々な地域で普及している．イタリア

ではサッカーの試合のたびに多くの人がスポーツバー

に集まって熱狂し，アメリカでは大リーグの試合があ

るたびにスポーツバーに集まって試合観戦を楽しんで

いる．

この，多くの人が同じ空間に集まりテレビ番組を楽

しむというスタイルの最も大きな利点の 1つは，感情

を実際に共有できるということであると考えられる．

ともに喜び，ともに悲しみ，ともに笑い，ともに泣き，

ともに怒る．こうした視聴者の感情の共有による一体

感が楽しいことが，そうしたスタイルの視聴が行われ

るゆえんであろうと考えられる．また，テレビ番組の

内容について同意を求めたいとか，他人の反応を見た

いというのも 1つの要素であろう．

テレビ番組ではこうした点を考慮し，いろいろな趣

向を凝らしている．たとえば，バラエティ番組などで

笑い声を挿入したり，テレホンショッピングにおいて

客の驚きの声を挿入したりしているのは，テレビ番組

の視聴者に対する感情の一提案であろう．しかし，テ

レビ放送で提供されるものは画一的なものであり，視

聴者全員が同様に感じるとは限らない．たとえば，A

チームと B チームによるサッカーの試合を観戦する

場合，視聴者は「Aチームの応援」「Bチームの応援」

「中立」の 3つの立場に大別される．この立場の違い

は大きく，同じ試合を見ていても A チームが勝って

図 1 異なるチームを応援する視聴者の感情の起伏の違い
Fig. 1 Rise and fall of emotions of viewers supporting

different teams.

いるとき，Bチームが勝っているときでそれぞれ，視

点が異なり，感情の起伏も違ったものになると考えら

れる（図 1）．また，同じ Aチームを応援している場

合でも，好きな選手の違いや，チームに対する思い入

れの違いなどにより，視点の違いは生じるであろう．

一方，近年番組実況チャットの利用者数が増加して

いる．番組実況チャットとは，テレビ番組を観ている

視聴者がインターネット上のチャットコミュニティに

集まり，テレビ番組の内容について感じたことなどや

テレビ番組の内容自体のことをリアルタイムに書き込

み，会話を楽しむシステムである．テレビ番組と並行

してチャットを楽しむことにより，感情の共有および

一体感を味わうことができる．これはまさに，従来の

物理的な空間に人々が集まってテレビ放送を楽しんで

いたものを，仮想的な空間に応用したものであるとい

える．

日本の巨大掲示板サイトである 2 ちゃんねるでは，

この番組実況チャットを大規模サポートしている．2

ちゃんねるでは，日本の各チャンネル専用の掲示板が

設置されており（図 2），その中に番組自体について

語り合うスレッド（ある話題に関して投稿されたメッ

セージの集まりで，書き込まれた時間順に並べられて

いる）が多数存在する．同一の番組であっても，視聴

者ごとに興味や嗜好が異なるため，野球のそれぞれの

対戦相手専用のスレッドなど様々な視点に基づくチャッ

トコミュニティが作られている．テレビ番組放送中に
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図 2 番組実況チャットの掲示板一覧の例
（http://www2.2ch.net/2ch.html より引用）

Fig. 2 Example of list of bulletin boards supporting live

chat.

図 3 番組実況チャットの書き込み内容の例
Fig. 3 Conversation in live chat.

は番組実況チャットから人が絶えることがないほど人

気が高い．

番組実況チャットでは，設定による違いはあるが，

書き込みの内容には時間と，書き込み者を一意に識別

する ID が付加されていることが多い．この識別 ID

を利用することで，どの書き込みはだれが書いたのか

ということを区別することができる．

3. メタデータの抽出手順

ここでは，番組実況チャットを利用した番組コンテ

ンツのメタデータ抽出手法について説明する．

3.1 方 針

番組実況チャットは，設定による違いはあるが，基

本的に，書き込み時刻，書き込み者の ID，書き込み

内容から構成されている（図 3）．

たとえば，このデータをもとに，ある単位時間ごと

図 4 喜びの表現に用いられるアスキーアートの例
Fig. 4 ASCII art used to express enjoyment.

図 5 落胆の表現に用いられるアスキーアートの例
Fig. 5 ASCII art used to express disappointment.

に書き込みエントリ数を計測し，その時間変化をグラ

フに表すと図 1 のようになる．この図より，番組実況

チャットに参加している視聴者の反応の度合いを各時

刻について把握することができると考えられる．

また，番組実況チャットへの書き込みでは，アスキー

アートを用いた特徴的な表現がしばしば用いられる．

たとえば，スポーツ番組で盛り上がった場面などでは，

図 4 のようなアスキーアートがよく利用される．

同様に，落胆した場面では，図 5 のようなアスキー

アートがよく用いられる．

このような特徴的な表現の出現回数をパターンマッ

チングにより検出することで，書き込みを行った視聴

者の喜び（盛り上がり・興味）や落胆（悲しみ）といっ

た感情の度合いを抽出することができると考えられる．

3.2 提案手法の説明

以上のような考えに基づき，ここでは図 6 のような

メタデータ抽出処理を行う．

まず，記録された実況チャットのデータを構文解析

して，書き込み時刻，書き込み者の ID，書き込み内

容を得る．

なお，書き込み時刻と，書き込み内容に対応する番

組映像シーンの時刻にずれが生じる場合がしばしばあ

る．これは，映像中のあるイベントが起きた後に，視

聴者が書き込みを行うためであり，ここでは，書き込

み内容のテキスト長に応じた補正秒数の算出を行い，

書き込み時刻の補正をする．具体的には，以下の式に

よって番組中のイベント発生時刻 Te を算出する．

Te = T ′
v − δt

δt = α · l + tr

ここで，T ′
v は書き込み時刻，l は書き込み文字数，α

は 1文字入力に必要な時間を表す定数，tr はイベント

発生から書き込みを開始するまでの平均時間である．
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図 6 メタデータの抽出手順
Fig. 6 Block diagram of extracting metadata.

α および tr は通常経験的にあらかじめ与えられる．

次に，アスキーアートによる特徴的な表現を検出す

ることで，視聴者による各書き込み内容が，喜び，落

胆，その他のいずれの感情に分類されるかを判定す

る．実際には，書き込み内容に出現する「ナイス」，「す

げー」，「凄い」，「すっげぇ」，「キター」といった喜び

を表す単語や，「あーあ」，「アホ」，「ださださ」，「だせ

え」，「なんだかなぁ」といった落胆を表す単語を，感

情を表現する典型的なフレーズと考え，アスキーアー

トや典型的なフレーズのパターンを perl の正規表現

でヒューリスティックに記述し，それらを組み合わせ

たパターンマッチングにより喜び/落胆を表すテキス

トを検出した．各書き込み内容において，検出された

テキスト数の最も大きかった感情（喜び/落胆）を分

類結果とし，いずれの感情を表すテキストも検出され

なかった場合は，その他に分類した．

図 7 に中間データの例を示す．Dataタグ中の st属

性は時刻補正されたイベント発生時刻を表し，id属性

は書き込み者の IDを，class属性は書き込み内容の分

類（ここでは，喜び=1，落胆=−1，その他=0）を表

す．Dataタグの要素は書き込み内容に対応する．

次に，各単位時間ごとの視聴者の反応/喜び/落胆の

図 7 中間データの例
Fig. 7 Example of interim data.

大きさ度数を計算する．視聴者の反応は，各単位時間

ごとの書き込みエントリ数を計測することにより計算

され，喜び/落胆の大きさ度数は，中間データの class

属性値がそれぞれ喜び/落胆に一致した各単位時間ご

とのエントリ数を計測することにより計算される．こ

こでは，書き込みエントリ数をそのまま度数とする方

法，および，その番組内で最大となる書き込みエント

リ数で正規化した数値を度数とする方法の 2 種類で

記録した．また，単位時間はユーザ設定やインタラク

ションによって必要に応じて適宜設定できる．

また，視聴者全体の情報を利用するだけでなく，自

分と嗜好が似通った書き込みを行う視聴者（類似視聴

者）を束ねて集団として扱い，これらの情報をメタ

データ抽出に反映させる．これは，視聴者の嗜好・興

味に沿ったダイジェストなどを生成する際に有効であ

ると考えられる．

同一単位時間内に視聴者 A の反応と似た反応（喜

び/落胆を含む）を示す，A以外の他の視聴者 Bの書

き込み者 IDを，類似視聴者 IDとして記録する．類

似度 S の算出方法は様々な方法が考えられるが，本

稿では次のように行った．

step1. 時刻 T = 0 において S = 0

step2. 時刻 T から単位時間 δT の時区間における

視聴者 Aの反応 RA（ここでは，喜び=1，落胆

=−1，その他=0のいずれか）を次のように求め

る．同時区間における視聴者 A の書き込み内容

の class属性 c の頻度を NA(c) とする．0（その

他）以外の c について，

If (max(NA(c)) = 0) then { RA = 0 }
else { RA = argmax(NA(c)) }
ここで，max(f(x)) は f(x) の最大を返す関数，

argmax(f(x)) は f(x) を最大とする x を返す関

数である．視聴者 Bの反応 RB も同様に求める．

step3. 視聴者 Aと視聴者 Bの反応が

• 同じ反応である場合（ここでは，(RA, RB) =

(1, 1) or (−1,−1) の場合），S = S + 1

• 互いに逆の反応と見なせる場合（ここでは，
(RA, RB) = (1,−1) or (−1, 1) の場合），
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図 9 生成されたメタデータと視聴者の反応との比較（抜粋）
Fig. 9 Comparison of extracted metadata with responses by viewers (excerpt).

図 8 自動抽出されたメタデータの例
Fig. 8 Example of automatically extracted metadata.

S = S − 1

step4. If (T < 終了時刻) then {T = T + δT , goto

step1}
step5. A以外のすべての視聴者の中で，最も高い S

の値を示す上位 m 名（m はあらかじめ与えられ

た人数）を類似視聴者と判断する．

類似視聴者 ID は，ID の集合としてグループ管理

され，その視聴者による書き込み入力があり新たな類

似視聴者 IDが検出された場合は，適宜グループに追

加される．その視聴者による書き込み入力のない番組

（未視聴番組など）の場合は，これまでに累積した類

似視聴者 ID を持つ書き込み内容のみを対象として，

反応/喜び/落胆の強さを計算する．

以上のような処理の結果，以下のような数値の組か

らなるメタデータが生成される（図 8）．

( 1 ) 視聴者（書き込み者）全体について

• 計測時刻，計測単位時間
• 反応/喜び/落胆の強さ

( 2 ) 類似視聴者（書き込み者）について

• 類似視聴者 IDの集合

• 計測時刻，計測単位時間

• 反応/喜び/落胆の強さ

図 8において，Intensityタグは視聴者全体あるいは

類似視聴者が示す反応の強さを表し，属性 stは計測時

刻，属性 durは計測単位時間，属性 response，happi-

ness，depressionはそれぞれ計測期間における反応/

喜び/落胆の強さを表す．また，VideoFileタグは対象

番組の映像ファイル名を表し，SimilarViewersID タ

グは類似視聴者 IDの集合を指定する際に用いられる．

SimilarViewersIDタグの属性 typeの値 numOfIdは

類似視聴者の総数を，値 Id は各類似視聴者の ID を

それぞれ表す．

4. 実験および考察

4.1 実 験 1

生成されたメタデータが，どの程度番組の盛り上が

りなどを表現できているのかを調べる実験を行った．

本実験では，番組実況チャットに書き込みをした人を

「視聴者」と呼び，番組例としてアメリカンフットボー

ルの中継試合を用いることとする．

まず，それぞれ違うチームを応援するアメフト好き

の被験者 3名に，番組中，各自にとって重要な映像区

間を記録してもらう．具体的には，コメントしたいと

思うところ，盛り上がったところ，落胆したところの

映像区間を記録する．この記録結果と，実際の番組実

況チャットから抽出した視聴者全体の反応の大きさを

示すメタデータとを比較した結果を図 9 に示す．被

験者の 3 名が記録した映像区間はインターセプトや

タッチダウンといったシーンであり，応援チームに関

係なく重要視されることが多かった．また，3名が記

録した映像区間のうちの多くは，番組実況チャットか

ら抽出されたメタデータのピークともかなり一致して

いることを確認した（図 9）．たとえば，図 9 におい
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図 10 異なる視聴者の反応の比較（抜粋）
Fig. 10 Comparison of responses from different viewers (excerpt).

て，P1～P27 は抽出メタデータのある一定以上の大

きさのピークを表す．ここで，P2はギャンブル，P4

はフィールドゴールのブロック，P6，P8，P9，P13，

P14，P16，P19，P23 はタッチダウン，P15 はイン

ターセプトに対応しており，これらのプレーはいずれ

もアメフトの試合では重要な場面である．これらの場

面は被験者の 3名が共通して記録した映像区間となっ

ており，これより，抽出メタデータのピークと被験者

の記録した映像区間が，重要な場面において特によく

一致していることが分かる．なお，利用した番組実況

チャットのデータには，前記 3名の被験者の書き込み

は存在していない．

また，異なるチームを応援する視聴者の反応の大き

さを示すメタデータどうしを比較した例を図 10 に示

す．ここで異なるチームを応援する視聴者は，実際の

番組実況チャット中から選択した 2名であり，前記ア

メフト好きの 3名の中の 2名ではない．図中，視聴者

1と視聴者 2は 12:00前後でともに同程度の強い反応

を示しているが，視聴者 1 は 9:40 前後で，視聴者 2

は 10:10前後で，それぞれ異なる程度の反応を示して

いる．今後，より詳細な評価を行う必要はあるが，視

聴者個別の反応を示すメタデータが，視聴者の嗜好の

違いをある程度反映した形で番組内の盛り上がりを表

現できていることが確認できる．

4.2 実 験 2

また，喜び/落ち込み表現の検出精度について調べ

た．ここで，正解データは，実際の番組実況チャット

全体のデータ（視聴者数：360名，視聴時間：約 3時

間 50分）を，チャットをよく利用する第三者に見ても

らい，各エントリが喜び，落胆，どちらでもない，の

いずれに分類されるかを主観的に判断してもらうこと

で作成した．また，アスキーアートや典型的なフレー

表 1 喜び/落胆表現の検出結果
Table 1 Results of detecting enjoyment and

disappointment expressions.

適合率 再現率 F-measure

喜び
0.989 0.900

0.942
(376/380) (376/418)

落胆
0.812 0.839

0.825
(125/154) (125/149)

ズのパターンを表す正規表現は，喜びについて 19種

類，落胆について 23種類用意した．

表 1 に検出結果を示す．喜びの表現では，再現率が

0.900となり，正解データの中から 10%の漏れがある

可能性があるが，適合率が 0.989 とほぼ 99%に達し

ているため，検出結果の誤りが結果全体に及ぼす影響

はきわめて小さいと考えることができ，結果的に，非

常に良好な検出結果が得られたと考えられる．これよ

り，喜びの表現の検出は，今回の実験で用いた比較的

単純なパターンマッチングによる手法でも十分に高い

精度で検出できることが分かる．検出誤りの例として

は，普通の人と違った意味で解釈してアスキーアート

が使われた場合，喜び表現や悲しみ表現など複数のア

スキーアートから構成されていた場合に見られた．ま

た，検出もれは，アスキーアートが使われない言葉の

みによる表現の場合に見られた．落ち込み表現の検出

精度が比較的低くなったのは，落ち込み表現が，喜び

表現よりも複雑な感情に基づき直接的でない表現が多

かったためであると考えられる．今後は前後の文脈な

どを考慮して精度を上げるためのパターンマッチング

の改善を図る必要がある．今回の実験で検出できた感

情は，比較的その感情レベルが大きなものであると考

えられる．驚きや怒り，恐れなど感情の種類がより多

くなった場合の抽出手法については今後の課題である．
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図 11 反応の大きさの時間順によるビュー
Fig. 11 Example of chronological views of viewers’

responses.

以上より，抽出メタデータが視聴者の嗜好の違いを

効果的に反映していることを確認した．

4.3 実装システム 1

さて，提案手法で得られるメタデータは，実際の書

き込みデータと併用することで，録画番組を様々な視

点や見方によって視聴するシステムに応用できる．表

示インタフェースとしては，種々の方式が考えられる

が，ここでは，ストーリーボード形式のインタフェー

スを用いて説明する．

まず，様々なシーンに対する時間順およびランキン

グ順によるビューが可能になる．ここでシーンとは，

適当な分割手段を介して得られる番組の部分映像とい

う意味である．以下の図 11～14 では，各区間=1 分

として分割された映像をシーンとして説明する．

たとえば，各区間に含まれる書き込みエントリの総

数から視聴者全体の反応をシーンの出現順に従って表

示すると図 11 のようになる．シーンごとに，サムネ

イルと書き込みコメント，書き込みエントリ数の数値，

および，エントリ数の大きさを表した顔アイコンが表

示され，それらが縦方向に時間順に配置されている．

このビューは，シーンの時間経過に沿った流れを把握

する際に役立つ．

また，顔アイコンの種類は，視聴者が示す喜びや落

胆，それ以外の感情の違いを表現している．これによ

り，エントリ全体の中で各感情を持った視聴者がどの

程度存在するか大まかに把握することができる．

一方，各区間の書き込みエントリ総数でソートす

ることにより，視聴者全体の反応が大きかった順に各

シーンを並べ替えて表示することができる（図 12）．

このビューは，一般的に反応の大きかったシーンをい

くつかかいつまんで視聴する際に役立つ．特に，この

ランキングによるビューは，番組実況チャットから視

図 12 反応の大きさのランキングによるビュー
Fig. 12 Example of ranking views of viewers’ responses.

図 13 視聴者全体の視点を表すビュー
Fig. 13 Example of views based on total viewers’

responses.

聴者の反応を得ることではじめて可能になる表示であ

り，これまでにはない新しい表示法の 1つであると考

えられる．

また，視聴者全体あるいは類似視聴者 IDに基づく

ビューが可能である．たとえば，各シーンに対する任

意の視聴者のコメントを表示すると図 13 のようにな

る（すべてのコメントを表示することはあまり現実的

でないので，通常はいくつかのコメントを適宜選択す

ることにより表示する）．図中，時間/ランキングは，

矢印の向きに時間順あるいはランキング順にシーンが

並んでいることを表している．このビューは，視聴者

全体の反応を把握する際に有効となる．

一方，類似視聴者 IDに対応する視聴者のコメント

のみを表示すると図 14 のようになる．このビューは，

自分と同じ嗜好を持つ視聴者の反応に注目して視聴す

る際に特に有効である．

これらのビューは，それぞれいずれも時間順あるい
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図 14 類似視聴者の視点を表すビュー
Fig. 14 Example of views based on similar viewers’

responses.

図 15 喜びの反応のみに限定したビュー
Fig. 15 Example of views based on viewer’s enjoyment.

はランキング順による表示，また視聴者の喜び・落胆

の度合いに基づくビューが可能であり，利用者は状況

に応じて様々な見方を選択することが可能となる．た

とえば，喜びの反応のみに絞ったビューを生成するこ

とが可能である（図 15）．このビューは，視聴者の喜

びの感情が表れた部分だけを把握する際に役立つ．

以上で示した全体/類似視聴者のビュー，あるいは，

反応/喜び/落胆の度合いに基づくビューについても，

番組実況チャットから視聴者の反応を得られることで

はじめて可能になる表示であり，これまでにはない新

しい表示法の 1つになると考えられる．

さらに，これらのビューを応用すると様々なインタ

ラクションや提示を利用者に提供できると考えられる．

たとえば，番組実況チャットのメタデータや書き込み

データと並行して，スポーツの試合などにおけるスコ

ア情報を利用することにより，特定のチームが点を入

れた際にだけ喜びの感情度数が高い視聴者や，チーム

に関係なく点が入った際に喜びの感情度数が高い視聴

者を抽出することができる．これにより，たとえば，

Aチームを応援している視聴者の視点，中立の立場で

視聴している視聴者の視点を表すビューを提供するこ

とができると考えられる．

また，特定の選手名が含まれており，その書き込み

内容の感情度数が高いものを抽出することができる．

この情報を利用することで，ある選手について強い思

い入れを持つ人を推定し，熱狂的なファンの視点に基

づくビューを提供することができると考えられる．

迷惑な書き込みをする人がいる場合は，書き込み者

ID やそのような迷惑な書き込み内容の特徴を学習し

た識別器を用いることで，迷惑な特定の人や書き込み

内容を検出し適宜表示内容から除くことも可能になる．

図 16，図 17，図 18 に提案方式によるビューを実

装した例を一部示す☆．

図中，見出しは番組の各トピックの先頭を示す字幕

データであり，これに対応するシーンがサムネイルと

して表示されている．ここで，字幕データとは，テレ

ビ番組に付随して送信されるクローズドキャプション

と呼ばれるテキストデータのことで，特別なデコーダ

を使うことにより，アナウンサの読み上げ原稿などの

テキストデータを時刻データとともに実時間で取得す

ることができる．ここでは，この字幕データを用いて

番組映像のトピックへの分割を行った．具体的には，

字幕データ中の単語分布に基づく統計的手法により分

割を行った1)．この手法は，学習に基づく手法と異な

り，トレーニングデータを必要とせず，任意のドメイ

ンで利用できるという利点がある．映像のカット検出

などと組み合わせる分割方法も考えられるが，本実装

では，字幕データのトピック分割のみによって映像を

分割した．

各トピックの映像区間は，同様の分割を行うことで

サブトピック単位の映像区間にさらに分割される．サ

ムネイル右に表示されたリンクのアンカーテキストは

各サブトピックの先頭を示す字幕データに対応してお

り，このリンクをクリックすることにより，対応する

映像がその先頭から全画面で再生されるようになって

いる．

さらに，サブトピック単位の字幕データが表示され

たリンクの下部に，該当するトピック区間における視

聴者の反応や感情度数が表示されており，感情を表す

顔アイコンとともに実況チャットの書き込み内容が選

択的に表示されている．ここで，反応や感情の強さは，

☆ 図 16～18 は，2004 年 10 月 19 日に NHK BS1 で放映され
た番組 “NFL・アメリカンフットボール” に基づき処理された
例である．



Vol. 46 No. SIG 18(TOD 28) 番組実況チャットを利用したテレビ番組のメタデータ自動抽出方式 67

図 16 視聴者全体の反応を表す時間順ビュー☆

Fig. 16 Example of chronological views of total viewers’

responses.

図 17 視聴者全体の反応を表すランキングビュー☆

Fig. 17 Example of ranking views of total viewers’

responses.

図 18 喜びの度合いに基づく時間順ビュー☆

Fig. 18 Example of views based on viewers’ enjoyment.

図 19 視聴者の反応を利用したダイジェスト生成手順
Fig. 19 Digest generation using viewers’ responses.

各トピック区間に含まれる視聴者の反応や感情の強さ

の和として表示されており，書き込み内容は反応や感

情の強さの最も強い区間から適当に選択され表示され

ている．

4.4 実装システム 2

本稿では，ビューの表示インタフェースとして，ス

トーリーボード形式をベースに説明を進めてきた．し

かし，ダイジェストを視聴する場合などは，通常のテ

レビ画面形式のインタフェースも有効である．たとえ

ば，図 19 の手順で，視聴者全体の反応，あるいは，

各利用者に対してその利用者と類似した興味・嗜好を

反映したダイジェストを生成することができる．視聴

者のダイジェスト生成条件としては，ダイジェスト全

体の時間，重要シーンと判断する閾値（視聴者反応の

強さなど），反応/喜び/落胆の指定といった条件が考

えられる．

たとえば，本稿では，ダイジェスト全体の時間を指

定せず，視聴者反応から生成するという条件を与えた

場合，時間 td 秒間あたりに含まれる視聴者反応の強

さの和が，与えられた閾値 θd を超えている場合に，

対応する映像区間がダイジェストの 1映像区間として

選択されるという方法で生成している．

このダイジェスト生成を実装した例を図 20～22 に

示す☆☆．図 20 は，インターセプトなど試合中の重要

なプレーの例である．一方，図 21 や 図 22 は，珍し

いグッズの紹介やチアガールの登場シーンなど，試合

内容には直接関係がない部分映像だが，視聴者の反応

が大きいために，ダイジェストとして選択された例で

ある．このような例は，従来の字幕や音響，映像など

のマルチモーダルな解析手法では得られないシーンで

☆☆ 図 20～22 は，2004 年 10 月 19 日に NHK BS1 で放映され
た番組 “NFL・アメリカンフットボール” に基づき処理された
例である．
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図 20 ダイジェスト生成の例（1）☆☆

Fig. 20 Example of digest generation (1).

図 21 ダイジェスト生成の例（2）☆☆

Fig. 21 Example of digest generation (2).

図 22 ダイジェスト生成の例（3）☆☆

Fig. 22 Example of digest generation (3).

あり，提案手法は比較的簡単な手法であっても，視聴

者の視点を反映した映像を高い精度で抽出できること

を示している．

なお，本稿で紹介した 2つの実装例はC++で開発さ

れ，Windows 2000 SP4，CPU Pentium4 2.8GHz，

メインメモリ 512MB，グラフィックスコントローラ

NVIDIA Quadro2 EXの PC上で動作している．

図 23 提案方式の概念
Fig. 23 Concept of our method.

4.5 考 察

提案手法は，スポーツだけでなく，様々なジャンル

の番組に適用することが可能である．しかしながら，

番組実況チャットは視聴者が自由にメッセージをやり

とりする場であるため，しばしば番組内容とは関係の

ない話題で多くのメッセージがやりとりされる場合が

ある．本稿で用いたスポーツの実況番組の場合，比較

的攻守がはっきりしている場合が多く，少なくとも試

合が進行している間は番組内容に沿った盛り上がりを

検出できる．しかし，ドラマなどの場合は，登場人物

の好き嫌いによって，特定の俳優のゴシップで盛り上

がるなど，番組の話の流れとは関係のない話題で盛り

上がりが検出されることがある．より詳細な評価は今

後の課題だが，番組のジャンルによって，盛り上がり

の検出結果には定性的な違いが出てくることが考えら

れる．

番組実況チャットを利用して抽出されるメタデータ

の最大の利点は，メタデータに視聴者の反応といった

新たな要素を含めることができるようになった点であ

る．図 23 は，提案法により従来の番組視聴の形態に

は存在していなかった視聴者の反応という新たな要素

が導入されたことを示している．

これにより，

• 視聴者による反応を利用したランキングによる
提示

• 視聴者の反応の大きさや喜び・落胆の度合いを共
有した視聴

• 自分と同じ（あるいは異なる）興味を示す他の視
聴者の価値観の発見・共有

といった様々な付加価値を持つ視聴が実現できるよう

になると考えられる．

視聴者の反応を利用したランキングは，1つの番組

だけでなく，他の番組やある一定期間に放送された番
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組をまとめた複数の番組に対して行うことができる．

提案手法で得られるメタデータは，たとえば，この 1

週間での視聴者の反応や喜びの感情度数が大きかった

シーンのランキングといった提示に応用することがで

きると考えられる．

また，提案手法で得られるメタデータは，リアルタ

イム視聴および録画後の視聴のいずれの視聴形態に

も適用可能である．テレビの実況中継を見ながら実況

チャットを生で見る使い方や，録画テレビ映像と録画

実況チャットを，後から様々なビューを設定して楽し

むという使い方が考えられる．また，テレビ（HDレ

コーダ）だけでなく，PCや携帯電話といった様々な

機器を用いた利用形態が考えられる．

さて，本稿では，番組実況チャットの基本的なデー

タである書き込み時刻，書き込み者の ID，書き込み内

容に基づいたメタデータ抽出を提案した．これに加え

て，番組実況チャットに参加している視聴者プロファ

イルが利用できると，さらに多様な番組視聴が可能に

なると予想される．たとえば，男性・女性による視点，

年齢による世代別の視点，関東や関西といった地域別

の視点，日本，韓国，中国，米英仏独といった国別の

視点などを反映させたビューなどが実現できると考え

られる．こうした利用スタイルが受け入れられると，

いわゆる 2ちゃんねるなどの掲示板だけでなくいろい

ろな番組実況チャットコミュニティができていくので

はないかと期待される．

本稿では，番組実況チャットのみを利用したが，性

別，年齢，地域，国籍などを記述した視聴者プロファ

イルも含めた形で視聴者情報を積極的に流通・管理・利

用可能な仕組みができることになると，より多様な番

組視聴が可能になると考えられる．なお，この件につ

いては，プライバシ情報の保護など多くの問題がある．

5. 関 連 研 究

従来，映像のメタデータ抽出の研究は活発に行われ

てきた．たとえば，色を用いた例として，色ヒストグ

ラムや特徴的な色の集合，隣接する特徴的な色対など

を利用した手法が提案されている2)．これにより，問

合せで指定された画像中の物体が，動画中に存在する

かどうかの判定などが可能になる．また，動きを用い

た例としては，動きベクトルを用いた手法が提案され

ている3)．ブロックマッチング法などで得られた動き

ベクトルを，ズームやパンなどを特徴づけるパラメー

タでモデル化し分類することにより，各カメラ操作の

有無や強さの判定が可能になる．

さらに，マルチモーダルなメタデータ抽出の例とし

て，シーン分割，カメラ操作検出，顔検出，映像キャ

プション検出などを利用して，シーンの重要度を判定・

選択する手法4)や，テキスト解析で得られたキーセン

テンスと画像解析で得られたキー画像を，動的プログ

ラミングを使って関連付ける手法5)が提案されている．

マルチモーダルな情報に加えて，特定分野のドメイン

知識を利用することにより，画像中の人物動作などの，

より詳細な内容に関するメタデータ抽出が可能である

ことも示されている6)～8)．

しかし，これら従来手法が利用してきたデータは，

番組の配信側（放送局）から提供される情報のみであっ

たため，抽出されたメタデータは，基本的に，番組作

成者・配信側の意図に基づく画一的なものであった．

よって，従来手法においては，シーン探索や内容の早

見，ダイジェスト視聴などの内容に，自分以外の他の

視聴者の視点や反応といった要素を取り入れることは

できなかった．提案手法では，番組実況チャットを利

用することで，放送番組に対する視聴者の視点や反応

を反映したメタデータ抽出が可能となり，これを利用

することで番組を様々な見方で視聴できるようになる

と考えられる．

チャットからテレビ番組のメタデータを生成する試

みとして文献 9)，10)が報告されている．

文献 9) では，チャットの書き込み内容を形態素解

析して得られる固有名詞や形容詞など特定の品詞の単

語が，視聴者の感想を反映したメタデータとして利用

できることを示している．しかし，十数名程度の少人

数の被験者によるチャットに基づいた結果となってお

り，多くの視聴者が参加する実際のチャットにおける

有効性が十分に示されているとはいえない．

また，文献 10) では，ドラマ番組に関する 2 ちゃ

んねるの実況チャットを対象として，書き込み内容か

らあるインターバルで連続的に出現する人物名などの

キーワードを検出することで，視聴者の嗜好をある程

度反映したグラフ構造が生成できることを示している．

しかし，ドラマに出現する人物名などのキーワード候

補リストをあらかじめ用意することを前提としており，

検出される視聴者の反応が，ドメインに特化したキー

ワード候補リストに限定されるという問題点がある．

提案手法では，2ちゃんねるの実況チャットを対象と

し，汎用的な特徴（視聴者の書き込み数や視聴者 ID，

喜びと落胆という比較的大まかな感情を表す典型的な

フレーズ，および，アスキーアート）に着目すること

で，ドメインに特化されにくい，より適用範囲の広い

メタデータ抽出法を実現していると考えられる．

また，膨大な映像データから興味のある部分を効率



70 情報処理学会論文誌：データベース Dec. 2005

良く探したり，内容の概要を手軽に理解したり，限ら

れた時間でハイライトだけを見るといった多様な視聴

方法についての研究も従来活発に行われてきた．

たとえば，映像コーパスから興味のあるショットを

探索するために視覚的要素を利用したインタフェース

が提案されている11)．映像セグメントを表す複数の

キーフレームから構成されるストーリーボードと視覚

的特徴によるフィルタリング機能を組み合わせること

で効率的な探索が可能だとしている．

また，番組概要の把握やシーン探索を効率良く行

うための表示インタフェースとして TV2Web 12) や

Video Manga 13) が提案されている．TV2Webでは，

映像セグメントのサムネイルと字幕テキストから構成

されるストーリーボードを異なる詳細度レベル（セグ

メント，シーン，ショット）で構造化し，これら構造

データをズームメタファによってスムーズにつなぎな

がら（切り替えながら）表示することで効率的な概要

把握やシーン探索が可能だとしている．Video Manga

では，クラスタリングされた映像セグメントが長くて

稀なものの重要度を高く計算し，その値に応じて表示

するキーフレームの大小を制御する．異なるサイズの

キーフレームをマンガのような表示形態に配置しサマ

リとして表示することで，より重要な場面を視覚的に

把握しやすいインタフェースを実現している．

限られた時間でハイライトを視聴するために，テレ

ビ番組のためのダイジェスト視聴システムが提案され

ている14)．番組映像中に配信側で用意された汎用的な

番組索引と検索用ルールが含まれることを前提とし，

これらを利用して利用者の嗜好を考慮したハイライト

をダイジェスト視聴することができる．

これらの手法は，いずれもキーフレームや重要な映

像セグメントの時間順による提示を基本としていた．

一方，提案手法は，このような時間順によるビューだ

けでなく，他の視聴者による喜びや反応を反映した番

組シーンのランキングビューといった提示を可能とし

ている．このような見せ方は従来手法には存在してお

らず，提案手法によって初めて可能になるものである

と考えられる．

6. ま と め

本稿では，番組実況チャットに基づく視聴者反応を

利用したテレビ番組のメタデータ抽出手法を提案した．

番組実況チャットのデータを，利用者全体あるいは特

定の傾向を持つ利用者のデータ集合として扱い，アス

キーアートなどの特徴的な表現を認識処理すること

で，番組の盛り上がり場面や，視聴者の嗜好・興味に

沿ったリアクションなどを効率良く抽出することがで

きる．これら抽出メタデータを利用することで，シー

ンのランキング表示やダイジェスト視聴など様々な視

聴が可能となった．これらはいずれも，視聴者による

反応を利用することで初めて可能になったものであり，

従来手法にはない新しい付加価値をもたらすメリット

がある．

今後は，精度を上げるためのパターンマッチングの

改良を行う必要がある．また，性別，年齢，地域，国

籍などを記述した視聴者プロファイルを積極的に流通・

管理・利用可能なサイトの構築などを行うことによっ

て，提案手法がより多様な番組視聴に適用可能である

ことを実証することができると期待される．
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