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多視点カメラ映像の選好を収集するための
視聴行為を阻害しない映像提示方法の検討

遠藤史央里1 竹川佳成1 松村耕平2 平田圭二1 五十嵐健夫3

概要：本研究では，複数のカメラを用いて撮影された多視点映像から適切な映像を選択するスイッチング
を自動化するためのデータセットの構築を効率的に行うためのインタフェースを提案する．従来，複数の
カメラ映像の中から適切な映像を選択するタスク（スイッチング）は，手動で行われてきた．我々はこのス
イッチングについて，機械学習による自動化を目指している．この自動化のためには多視点映像の中から
選好される映像がアノテーションされたデータセットを構築する必要がある．本稿では，このようなデー
タセットの構築に向け，視聴行為を阻害せずにアノテーション数を増加させる映像提示方法を提案する．
具体的には多視点映像を閲覧するためのビューアにおいて一定時間でカメラ映像が自動的に切り替わるイ
ンターフェースを開発した．比較調査の結果，カメラ映像が自動で切り替わる提案法は，その機能を持た
ない従来法に比べて映像の内容理解やアノテーション負荷の低さに差はなかった一方，アノテーション回
数が有意に増加したことが明らかになった．

1. はじめに
近年，YouTube やニコニコ動画を始めとする動画共有

サービスや Netflixや Huluなどの動画配信サービス上の映
像コンテンツは爆発的に増加している．専門知識を持たず
ともスマートフォン一つあれば映像を配信できるという手
軽さから，プロフェッショナルからアマチュアまで映像ク
リエータの裾野は拡がっている．同時に，民生用のカメラ
や映像ミキサが開発され，アマチュアクリエータが複数の
カメラを用いて多視点カメラ映像を撮影し，編集し，配信
するケースも増えている．配信映像コンテンツは音楽ライ
ブ，演劇，講義，eスポーツ，学会発表など多岐にわたる．
多視点カメラ映像を編集することで映像コンテンツの品

質を高められる一方，データ量が膨大になり手動による編
集作業には限界がある．このため，映像に対してアノテー
ションを付与し，これらのデータセットを訓練データとし
て機械学習アルゴリズムに適用しモデルを構築することで，
映像検索支援，映像要約支援，映像編集支援など機械学習
応用システムを開発できる．機械学習応用システムの動作
は，アルゴリズムだけでなく訓練データの品質に依存する
ため，訓練データを適切に準備することが重要である．
本研究では，多視点カメラ映像におけるアノテーション

データセット構築の第一段階として，複数のカメラ映像の
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内どのカメラ映像を視聴したいかという選好データを収集
するための映像提示方法の構築をめざす．具体的には，シ
ンプルなカメラスイッチングインタフェースを構築し，ス
イッチング結果が反映される画面（以降，メイン映像とす
る）へのカメラ映像の表示方法として，カメラ映像の自動
切り替え（被験者が自らカメラ映像を選択しない場合，メ
イン映像に表示されているカメラ映像とは別のカメラ映像
に自動的に切り替わる機能）や blank映像*1の挿入を導入
した．提案する映像提示方法の有用性を検証するための被
験者実験を実施した．その結果，カメラ映像の自動切り替
えおよび blank映像の挿入は，比較手法と比較して映像の
内容理解やアノテーション負荷の低さに差はなかった一
方，アノテーション回数が有意に増加したことが明らかに
なった．
多視点カメラ映像の選好に関するデータセットを構築で

きれば，CM挿入タイミングの自動化，まとめ動画の自動
生成，スイッチング業務の自動化などさまざまなアプリ
ケーションを開発できる．また，視聴者が視聴したい映像
は，シーン全体の文脈理解や，あるシーンの意味理解を必
要とし，既存の画像処理技術を使ったアノテーションは難
しく，意味理解が必要な要素技術の発展に貢献できる．

2. 関連研究
斎藤らは，動画中の特定のシーンと関連付けられたコメ

*1 何も映っていない黒の映像
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ント数に着目し，シーンの特徴を推定することで，動画の
視聴を妨げない広告動画の適切な挿入タイミングを推定し
ている [17]．この研究は，投稿されたコメントを時系列で
分析し単位時間ごとのコメント数に着目している．本研究
では，複数のカメラ映像から選択された単位時間ごとのス
イッチング回数に着目している点が異なる．
アノテーションシステムを用いた研究がいくつかある．

Kovacsはユーザが十分理解できていない問いを提示する
システム [5]を，Bargeronらは個人的なメモ作成やメモの
共有のための共同ビデオ注釈システム [1]を，Costaらは
同じビデオコンテンツに対していくつかの視点を提供し複
数のビューで表示できる設計のシステム [3]を構築してい
る．Weherら [16]は，ペンベースのビデオアノテーション
ツールを開発している．これにより，ユーザーは記録中に
メモやキーワードをビデオテープに関連付けることがで
きる．また，特定のカテゴリのビデオ用のアノテーション
ツールが提案されている．例えば，Utasiら [10]は人の検
出，Cabraら [2]はコンテンポラリーダンス用，Millerら [8]

は動くターゲットとハウツービデオ用のツールを提案して
いる．これらの研究は全て，一つのコンテンツとして完成
された映像に対するアノテーションを対象としている．本
研究は，複数のカメラで撮影された映像を対象としている
点で異なる．
また，多視点カメラの自動スイッチングに関する研究も

いくつか存在する．Wangらはサッカー用の自動カメラス
イッチングシステムを提案している．ボールやプレイヤの
位置 [11], [12]，軌跡 [14], [15]，視聴者の興味 [13]に基づ
いて各カメラのスコアを計算する研究である．Leakeら [6]

は対話シーンのビデオを編集するためのシステムを提案し
ている．システムはユーザーが指定した映像編集イディオ
ムのセットに基づき，複数のカメラから最も適切なクリッ
プを自動的に選択する．土田らはダンスを対象に，多視点
カメラ映像から特徴量を抽出し，特徴量に対応付けられた
スライダーバーを操作することで，ダンス映像制作者が好
みの映像を作るシステムを提案している [9]．松井らは，ピ
アノレッスンを円滑に進めるために，多視点カメラ映像の
各映像フレームにタグ付けされたデータに対して特徴量を
抽出し，機械学習を適用することで，カメラ映像の自動切
り替えを実現している [7]．長谷川らは，ピアノ演奏の指使
いに関する悪癖を発見することを目的とし，多視点映像を
効率的に閲覧できるインタフェースを提案している [18]．
これらの研究はいずれも対象を限定しその対象に特化した
GUIを提案しており，今回の目的に即したインタフェース
ではない．

3. 設計と実装
本研究の目的は，視聴を阻害せず自然かつ効率的に多視

点カメラ映像の選好を収集するための映像提示方法の提案

である．想定している利用シーンとして，自宅のデスクと
いった集中できる環境で十分な時間や余裕がある状況で
映像を視聴する以外に，電車やバスでの移動中など，映像
視聴は可能だが，メモをするなど複雑な操作ができないよ
うな状況も想定している．また，短い動画であるほどエン
ゲージメント率が高くなる*2という動画マーケティングの
結果が得られており，アノテーションのために何度も映像
を見直すなどで映像を視聴する時間が長くなってしまうこ
とは避けるべきである．さらに，スマートフォンを利用し
た動画視聴率は 9割を超えている*3という統計データをも
とに，スマートフォンを利用した動画視聴を想定する．こ
れらを前提とし，以下の要件をバランスよく満たす必要が
ある．
要件
• アノテーション回数の多さ：ユーザの明確な映像の選
択の意思をアノテーションとして多く取得する必要が
ある．

• 映像の内容への理解度の高さ：上述したようにユーザ
は自分が見たい映像コンテンツを視聴するということ
を前提としているため，ユーザがアノテーションに集
中しすぎる余り，どういう映像を見ていたか内容を理
解できなくなってしまうことは避けるべきである．

• アノテーション作業への負荷の低さ：映像の視聴が
ユーザにとって主目的であるため，アノテーション作
業に負担がかからないようにする必要がある．

• 必要最低限の拘束時間：電車の移動中に動画の視聴を
完結させたいといったように，アノテーション作業に
よる動画視聴時間の延長は避けるべきである．

3.1 インタフェース
提案インタフェースのスクリーンスナップショットを

図 1に示す．提案インタフェースは，一般的な動画再生ア
プリケーションと同様の画面構成であるが，多視点カメラ
映像であるため，サムネイル映像が表示されているという
点が大きく異なる．スマートフォンでの利用を想定してい
るため，表示サイズは一般的なスマートフォンのサイズに
近い縦 75mm，横 150mmの範囲に収められている．ペー
ジの左上隅の位置に，各カメラ映像のパネルが縦に並べて
表示される．各カメラ映像の右隣には，カメラ映像の内の
いずれか一つがメイン映像として大きく表示される．メイ
ン映像の下部に再生ボタンと経過時間を示すシークバーが
表示されており，再生ボタンをクリックすることで発表映
像の再生が開始される．ユーザがカメラ映像のパネルのう
ちいずれかをクリックで選択すると，メイン映像が選択し
たカメラ映像へと切り替わる．
提案インタフェースのメイン映像のように比較的大きめ

*2 https://wistia.com/learn/marketing/optimal-video-length
*3 https://webtan.impress.co.jp/n/2019/01/07/31478
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図 1 インターフェースのスクリーンスナップショット

の表示を用意せず，各カメラ映像すべてを同じ大きさで表
示させた場合，スマートフォンの表示サイズの限界から各
映像の細部が見えにくくなってしまう．また，カメラ映像
の選好データの収集を目的としているが，このような状態
で，視聴者に視聴したい映像を選択してもらう場合，視聴
者に選択するインセンティブを提供できない．したがっ
て，各カメラ映像の表示サイズは小さく，選択された映像
が映るメイン映像の表示サイズは大きくなるようにした．
各カメラ映像や再生ボタンは画面左側に固めて配置してい
るため，片手での操作も容易となっている．

3.2 映像提示方法
本研究で提案する映像提示方法として，映像の自動切り

替え，および，blank映像の挿入を導入する．
映像の自動切り替えとは，スマートフォン上のメイン映

像に表示されるカメラ映像が，自動的に切り替わる機能で
ある．ある時点で見たい映像ではないカメラ映像がメイン
映像に表示されているとき，ユーザは自然に視聴したい
カメラ映像を選択すると期待される．なお，本研究では，
先行研究 [4]におけるプロフェッショナルスイッチャのス
イッチング分析結果をもとに自動切り替え時間を 5秒と設
定した．

blank映像の挿入とは，メイン映像に blank映像を挿入
する機能である．メイン映像に blank映像が表示された場
合，ユーザは反射的に視聴したいカメラ映像を選択すると
期待される．また，仮に blank映像が表示されている最中
にカメラが選択されなかった場合，例えば，ユーザにとっ
て映像を見なくても音声だけで理解できると解釈でき，こ
のようなシーンがわかれば，広告の挿入タイミングなどに
活用することもできる．
その他の映像提示手法として，一定時間経過すると動画

の再生が停止し，視聴したいカメラ映像を選択すると動画
が再生するような手法も検討した．この手法であれば，確
実にカメラ映像を選択してもらえるが，アノテーション作
業を含む動画視聴時間が長くなってしまうため，導入しな
かった．

メイン映像表示エリア

② ③ ④ ⑤ ① ②①メイン映像表示エリアに
表示されるカメラ映像

①

②

③

④

＋
⑤

… blank映像

動画再生時間

S1
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①S3

S1： 5秒ごとに自動切り替え（カメラ映像①～⑤）
S2： 5秒ごとに自動切り替え（カメラ映像①～④）
S3： 自動切り替えなし（カメラ映像①～④）
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図 2 映像の提示方法

4. 実験
3章で説明した映像提示方法および提案インタフェース

の有用性を検証するために，複数台のカメラで撮影された
発表映像を視聴する実験を実施した．
映像の提示方法は，図 2に示すとおり，自動切り替え（4

つのカメラ映像および blank映像）,自動切り替え（4つの
カメラ映像）,自動切り替えなしの 3種類とした．自動切
り替えなしが比較手法である．また，自動切り替え（4つ
のカメラ映像および blank映像）と自動切り替え（4つの
カメラ映像）とを比較することで blank映像の挿入の効果
を検証できる．以降，それぞれの方法を S1，S2，S3と呼
ぶ．S1では，5秒ごとに 4つのカメラ映像と blank映像の
計 5つの映像を切り替えてメイン映像に表示する．S2で
は，5秒ごとに 4つのカメラ映像を切り替えてメイン映像
に表示する．S3では，カメラ映像を自動的に切り替えずに
提示する．
各提示方法において，映像を視聴しながら見たいカメラ

映像を選択してもらうというアノテーションタスクを被
験者に取り組んでもらう．当該タスク中に生じるアノテー
ションを記録し分析することで，提案手法がアノテーショ
ンデータの回数の増加に貢献できるか検証する．
また，本実験では，カメラ映像を選択するというアノテー

ション作業に対する負荷について被験者へのアンケートに
よる主観評価（5段階評価：1:負荷が高い～5:負荷が低い）
で評価した．また，内容への理解度についてはアンケート
による主観評価（5段階評価：1:理解度が低い～5:理解度が
高い）のほか，簡単な理解度テスト（選択式全 2問）で評
価した．提案インタフェースは視聴行為を阻害するかどう
かを，理解度や作業負荷という評価指標で評価する．

4.1 発表映像
被験者が視聴する発表映像は 3種類あり，それぞれ約 1
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①発表者 ②スライド

③PinP ④発表全体

図 3 各カメラ映像

表 1 手法ごとのサンプルサイズ
提示方法 サンプルサイズ
S1：自動切り替え（4 カメラ映像＋ blank 映像） 63

S2：自動切り替え（4 カメラ映像） 55

S3：自動切り替えなし 59

分 30秒程度の長さであった．情報処理学会が主催してい
る IPSJ-ONEやインタラクションなど多くの学会発表の中
継では，4つのカメラ映像を切り替えて配信している．し
たがって，本実験における各発表映像のいずれも 4つのカ
メラで撮影したものを使用した．各カメラ映像を図 3に示
す．カメラ映像はそれぞれ，発表者・スライド・PinP（ス
ライドの右下に発表者）・発表全体であった．被験者は，イ
ンタフェースに表示された各カメラ映像のパネルをクリッ
クすることでカメラ映像を選択した．

4.2 被験者
被験者は，映像・撮影に関して専門的な知識をもたない

カメラスイッチングの初心者 177人であった．本実験は被
検者間実験を取り入れ，1人の被験者に S1～S3のいずれ
か 1つの提示方法を割り当てた．各手法ごとのサンプルサ
イズを表 1に示す．本来であれば，カウンターバランスを
とるために，手法ごとのサンプルサイズは等しくすべきで
あるが，欠損データなどがあり，サンプルサイズは手法ご
とに異なった．しかし，分析をする上で十分なサンプルサ
イズを確保できていると考えたため，サンプルサイズの違
いは結果に影響しないと考えている．
また，被験者は自室のデスク上といったように実験に集

中できる環境で実験に取り組んでもらった．また，被験者
は提案インタフェースや視聴してもらう発表映像に対して
事前知識を持ち合わせていない．

4.3 実験の手続き
最初に，被験者に 30秒程度の練習用の発表映像を視聴
してもらい，インタフェースの操作方法を理解してもらっ
た．実験者は被験者に視聴方法やインタフェースの操作方
法に問題がないか確認した．被験者には，「4つのサムネ

イル映像からその都度自分が見たい映像を選択してくださ
い」と指示した．その後，被験者には 3種類の映像からラ
ンダムで 1つの映像を視聴してもらい，割り当てられた映
像を視聴した後，理解度確認テストやアンケート（発表内
容への理解度や，アノテーション作業の負荷）に回答して
もらった．

4.4 実験結果
各手法の平均アノテーション回数を図 4に示す．回数が

多かったものから順に，S1，S2，S3であった．分散分析
を適用したところ，S1および S3間，S2および S3間で有
意水準 5%において有意差が観測された（F(2, 174) = 8.54,

p < .05）．
選択されたカメラ映像の分布を図 5に示す．S1，S2で

は選択された割合が高かったものから順に，PinP，スライ
ド，発表全体，発表者であり，S3では選択された割合が
高かったものから順に，スライド，PinP，発表全体，発表
者であった．また，選択された映像の品質について調査す
るために，文献 [4]におけるプロフェッショナルのスイッ
チング条件をもとに作成した正解データの分布を図 5 の
右端の円グラフに示す．選択された割合が高かったものか
ら順に，PinP，スライド，発表全体，発表者という結果に
なった．
理解度テストの平均点を図 6に示す．理解度テストでは

平均点が高かったものから順に，S1，S2，S3であった．有
意水準 5％においてクラスカル・ウォリス検定により検定
したところ，有意差は観測されなかった．また，発表内容
への理解度を主観的に回答してもらった平均スコアを図 7
に示す．5段階評価の平均値は S1と S3が同じスコアとな
り，次いで S2となった．有意水準 5％においてクラスカ
ル・ウォリス検定により検定したところ，有意差は観測さ
れなかった．
アノテーション作業の負荷について主観的に回答しても

らった平均スコアを図 8に示す，負荷が低かったものから
順に，S1, S2, S3であった．有意水準 5％においてクラス
カル・ウォリス検定により検定したところ，有意差は観測
されなかった．

4.5 考察
アノテーションの回数
アノテーション回数について，図 4の平均アノテーション
回数を見ると，自動切り替えのある S1，S2は自動切り替
えのない S3よりも多くアノテーションされていることが
わかる．自動切り替えは，アノテーションを活性化する効
果を高くすることが明らかになったといえる．また，自動
切り替えでは blank映像の挿入がある S1は blank映像の
挿入がない S2よりも多くアノテーションされていること
がわかる．S1および S2間に関して，検定の結果より有意

4ⓒ 2021 Information Processing Society of Japan

Vol.2021-HCI-191 No.18
2021/1/29



情報処理学会研究報告
IPSJ SIG Technical Report

＊ ＊： p < 0.05
n.s. ＊
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図 4 平均アノテーション回数

43.5%
35.5%

11.6% 9.4%

44.2%
32.6%

12.5% 10.6%

36.4%
28.5%

22.4%
18.7%

発表者 スライド PinP 発表全体

自動切り替え
（4カメラ映像＋blank映像）

自動切り替え
（4カメラ映像）

自動切り替えなし

S1 S2 S3

14.6%

33.4%34.1%

17.8%

正解データ

図 5 選択されたカメラ映像の分布

1.5

自動切り替え
（4カメラ映像＋blank映像）

自動切り替え
（4カメラ映像）

自動切り替えなし

1.7
1.5

n.s.

0.0

1.0

2.0

n.s.
n.s.

S1 S2 S3

（点）
＊： p < 0.05

図 6 理解度テストの平均点（2 点満点）

差は見られなかった．このことから，blank映像の挿入そ
のものがアノテーションの活性化に対して高い効果がある
とはいえないが，効果の高い自動切り替えに加えて blank

映像の挿入を加えると，自動切り替え単体で提示するより
はアノテーション回数を増やすことが可能であると考えら
れる．
自動切り替えが発生した際に自動切り替え発生前のカメ

ラ映像に戻した割合（戻し発生率と呼ぶ）の平均値は 19.3%

となり，戻し発生率は低くなった．自動切り替え時間が短
すぎると，元のカメラに戻す，あるいは，何も選択されずに
放置されてしまう恐れがある．S1あるいは S2ではスイッ
チング回数が多くなったこと，また，平均戻し発生率も低
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図 7 発表内容への理解度
（1:理解度が低い～5:理解度が高い）
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図 8 アノテーション作業への負荷の低さ
（1:負荷が高い～5:負荷が低い）

かったことから，提案手法で設定した 5秒間は，現在見て
いる映像の内容を理解し，別のカメラ映像を選択するかど
うか判断する上で妥当な時間設定だったといえる．

blank 映像が挿入されているタイミングのみに着目し，
その区間でアノテーションが発生しているかを調査した．
blank映像への反応率（blank発生時のアノテーション発生
数/blank発生数）の平均値は 71.4%となった．blank映像が
メイン映像として表示されたとき，「カメラ映像を選択し
たくなる」というコメントをもらい，blank映像の提示は
概ね意図した通りの反応が観測された．一方，blank映像
時に切り替えなかった場合も散見され，「音声が聞こえて
いるので黒い画面でも理解可能であったから」「待ってい
ればそのうち映像がまた切り替わるから」というコメント
が少なからずあった．このように映像中のある区間におい
て映像そのものが不要なため選択されなかった．

アノテーションの分布
図 5に示す選択されたカメラ映像の分布について，S1から
S3および正解データいずれも，発表全体や PinPが選択さ
れた割合は多く，発表者や発表全体が選択された割合は少
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なくなった．この結果より，各手法は正解データのカメラ
映像の分布と類似しており，アノテーションの品質という
点で一定の保証されたと考えられる．S1や S2で PinPの
割合が高くなった理由については現段階では調査できてい
ないため，今後の課題とする．

理解度
発表内容への理解度ついて，図 6より，理解度テストにお
いて 3つの手法間で平均点に差は見られなかった．また，
図 7より，発表内容への理解度に関するアンケート結果に
おいても 3つの手法間で平均値に差は見られなかった．い
ずれの手法も理解度テストの平均点は高く，理解度に関す
るアンケート結果の平均スコアも 3.6あるいは 3.7となり，
アノテーション作業をしながらでも発表内容は理解できて
いたといえる．S1や S2などの自動切り替えがある手法に
ついて，被験者自身が特に見たいと考えていないカメラ映
像へと勝手に切り替えられることにより，映像の内容への
理解度に悪影響が及ぶ可能性が考えられた．さらに，S1で
は blank映像が挿入され，視覚情報が失われるため，被験
者による映像の内容への理解が阻害されることを危惧して
いた．しかし，理解度テストやアンケートによる主観評価
の結果より，どの映像提示手法に置いても理解度に差は現
れないことが明らかになったため，理解度を保ちつつアノ
テーション数を多く取得するために自動切り替えや blank

の挿入は有用であると考えられる．

負荷
アノテーション作業の負荷について，図 8より，3つの手
法間で平均値に差は見られなかった．S3のように被験者
自身のタイミングでカメラ映像を選択する手法と比較し
て，S1や S2の手法では見ている映像が被験者の望まない
タイミングで切り替わる可能性がある．それに伴い，カメ
ラ映像を逐一戻す労力が必要とされることで，被験者はア
ノテーションへの負荷を高く感じることが予想された．し
かし，アンケートによる主観評価の結果より，どの映像提
示手法に置いてもアノテーションへの負荷に差はないこと
が明らかになり，自動切り替えや blankの挿入をしても被
験者への負荷にはならないことが示唆された．

4.6 本実験の限界
本論文の評価実験では，被験者が視聴する映像を発表映

像に限定して実施したため，他のコンテンツに対しては同
様の結果が得られない可能性がある．対象とする映像の
幅を広げて新たに実験を実施し，検証する必要がある．ま
た，映像全体を通してアノテーションデータの量を増やす
ことに関して提案手法の有意性は確認でき，アノテーショ
ンデータの品質に関して正解データと大きな差はないこと

が確認できた．しかし，ある時点や区間におけるアノテー
ションデータの量および質に関しては議論できていない．
実験データの詳細な分析は今後の課題である．
本実験は，3章の冒頭で説明した利用シナリオ（電車や
バスでの移動中）での実験は実施しておらず，自室のデス
ク上というノイズが少なく落ち着いた状況で実験を実施し
た．電車やバスなどでの移動中の場合，片手で操作をしな
いといけなかったり，振動などで画面が揺れたり，周囲に
気を配らなければいけなかったりなど様々な外乱が生じる
と考えられる．このような状況下における提案手法の有用
性に関する評価は今後の課題である．

5. まとめ
本稿では，機械学習を通じたスイッチングの自動化を目

指し，多視点カメラ映像をブラウザで視聴できるインタ
フェースを構築し，効率的なデータ構築に向けたアノテー
ション収集の仕組みとして視聴行為を阻害しない映像提示
方法を検討した. インターフェースを用いて実施した発表
映像の視聴実験を通じ，自動切り替えや blank映像挿入に
よってアノテーションを多くすることが可能であると明ら
かになった．自動切り替えや blank映像の挿入がある映像
提示方法は，通常の映像提示方法と比較してもユーザによ
る映像の内容への理解度に影響はなく，またカメラ映像を
切り替えながらの視聴行為に対する負荷も低かった．選択
されるカメラ映像の特徴やタイミング等については，さら
に議論を重ね検討していく必要がある．
今後は，映像の提示条件や評価方法を検討しつつ，映像

の視聴によるアノテーションデータを継続して収集する．
通常，学会発表は 1発表につき 10分以上の時間を有する
ことが多いため，10分以上の長さがある映像を用いた実験
も実施する必要がある．さらに，効率的なデータセットの
構築をめざし，一定のデータが蓄積された状況で，データ
数が少ないシーンに対して動的に blank映像を挿入するア
ルゴリズムの構築などがあげられる．
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