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一覧性と再確認性の向上による作業の効率化にむけた
動画広告の審査支援システム

田辺 昭博1,a) 山下 直晃1 野口 正樹1 酒井 正也1 坂本 竜基1

概要：ウェブページ上に見られるテキストや画像、動画による広告の多くは、不適切な表現の有無が掲載前
に審査されている。このうち、Yahoo! JAPANにおける動画広告については審査作業者が映像と音声を丹
念に視聴することにより審査が実施されている。しかし、このような視聴による審査は非常に時間がかかる
作業であると同時に、画面の急な明滅や突然のシーン変化、音量の急激な増大などは審査作業者に精神的
な負荷を及ぼす場合がある。そこで我々は、動画広告の映像フレームと音声レベルを一覧表示する機能を
中心にしたウェブブラウザ上で動作する審査支援システムを開発し、導入した。本システムでは審査する
動画をサーバーに登録して使用するため、審査作業者が動画内容を共有、再確認することが容易になり効
率化が期待できる。本稿では、本システムの運用を通じて、動画内容の一覧性と再確認性の向上が審査作
業者の負荷と審査時間を軽減し、作業の効率化をもたらしたことを報告する。また、審査作業者との社内
SNSを通じたコミュニケーションにより速やかな不具合対応や機能改善が行えたので合わせて紹介する。

1. はじめに

ウェブページにはテキストや画像といった多様な種類の

広告が表示されている。これら広告はスマートフォンのブ

ラウザーやアプリ上にも掲載されており、通信帯域の増強

に伴いテキストや画像のみならず動画を用いた広告も増え

ている。Yahoo! JAPANにおいてこのような広告は、公序

良俗に反していないか、虚偽を含んでいないか、ユーザー

に不快感を与えないかなど不適切な表現の有無が審査され

ている。

一方、広告の入稿数の増加に伴い、審査に要する時間も

増加の一途をたどっているため、機械による自動的な審査

が求められている。テキスト広告であれば、言語処理によ

り特定の禁止単語が含まれていないかなどを調べることが

可能である。画像や動画で表現された広告の場合、広告文

は様々なフォントや色、レイアウト、動画広告であれば加

えてシーンの変化、音声やエフェクトなどで表現されるた

め、単純な言語処理の適用が難しい。また、言語で表現さ

れていなくても画像や映像そのものが不適切なこともあ

る。これらの判断は、最新のコンピュータビジョンの技術

を用いても非常に困難な問題であり、実用には程遠いのが

現実である。画像、動画広告の審査では、その一つ一つを

人が見て聞いて確認するしかないため負荷が高い。特に、
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動画は映像を最初から最後まで通して視聴しなければなら

ないため、非常に時間のかかる作業となる。さらに、動画

に画面の急な明滅や突然のシーン変化、急激な音量の増大

などが含まれていると審査作業者自体にかかる精神的スト

レスも大きくなる。

そこで我々は、これら動画広告の審査における審査作業

者の負荷を低減させるウェブベースのシステムを開発し

た。本システムは、動画の代表的な映像フレームの一覧や

音声レベルの波形表示により、審査者に動画広告全体の概

要や映像・音声の突然の変化を予め把握させる機能を提供

する。また実運用までの工数削減の観点から、実際の開発

はオープンソースなどを積極的に用いて短期間でのリリー

スを実現した。実際の開発と運用にあたっては、社内 SNS

を活用した審査作業者と密なコミュニケーションにより、

速やかで効果的な不具合対応や機能改善を行ったことも合

わせて報告する。

以下、第 2章では、現状の課題を洗い出し、それを解決

するために本システムで実現する機能を整理する。第 3章

では、本システムのシステム構成及び実装と画面構成につ

いて説明する。加えて、審査作業者とのコミュニケーショ

ンが機能改善につながった事例についても紹介する。第 4

章と、第 5章では、本システムを用いることで、実際にど

の程度作業負荷が軽減されたかについて、審査作業者にア

ンケートを実施し評価を行った結果を述べる。今後の課題

と関連研究についてそれぞれ第 6章と第 7章で述べる。本
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報告の結論は第 8章にまとめた。

2. 審査業務における課題とシステムに求めら
れる機能

2.1 動画広告審査業務の現状と課題

動画広告の審査では、審査作業者が動画を最初から最後

まで視聴し、音声レベルや画面のちらつき、不適切な表現

の有無などを確認している。動画広告中に何らかの問題が

含まれていた場合、広告入稿者に該当箇所を修正してもら

い再審査を実施する。この広告入稿者とのやり取りは複数

回に及ぶことがある。また、審査の判断に迷う場合、審査

作業者間で相談して総合的に判断を行うこともある。従っ

て広告審査プロセスは、動画広告の視聴時間とその数に比

例した時間がかかり、審査対象の広告が増えるに従って審

査全体の工数は大きくなる。

また一部の動画広告には、急激な音量の増大や画面の明

滅、突然のシーン変化を含むものがある。これらは視聴者

を驚かせることで広告効果を高めることを意図して制作さ

れたと考えられる。しかしながらそれらの中には演出過剰

により、視聴者に不快感や恐怖心を与えるものもある。審

査時においても、このような動画の存在は審査者に対して

直接または潜在的に精神的ストレスをかける。

これら現状の課題を整理すると以下の通りである。

( 1 ) 動画視聴自体に時間がかかる。

( 2 ) 映像の細部まで審査する必要がある。

( 3 ) 音声や音量についても審査する必要がある。

( 4 ) 予期しない映像や音声によりストレスを受けることが

ある。

以上を踏まえ、審査作業者とシステム開発者の間で課題

解決に有用な機能を技術的制約を考えずに洗い出した。そ

の結果、挙がったシステムの要件は次の４項目となった。

( i ) 動画（映像）の要約を作成

( ii )音声レベルの判定

( iii )最大・最高表現 *1 を自動で判定

( iv )画面のひどいちらつきを自動で判定

それぞれの要件が各課題の解決にどのように寄与するかは

次の通りである。(i)により、どのような広告かがわかる

ようになり突然のシーン変化を事前に把握できるので課

題 (4)の低減が期待できる。(ii)は課題 (3)を解決し、前述

と同じ理由で (4)の低減につながる。(iii)により、例えば

最大・最高表現が含まれた広告だけを重点的に審査すると

いった手順の導入が可能になるので、課題 (2)の軽減が可

能になる。(iv)は、光点滅による光過敏性発作のリスク *2

などを抑制し課題 (4)の低減につながる。以上の総合的な

帰結として、課題 (1)の解決につながることが期待される。

*1 詳細は広告表示規約 [1] を参照
*2 光点滅に関するガイドライン [2] を参照

2.2 審査支援システムで実現する機能

動画広告の入稿数増加を受け、我々は早々に審査作業者

の支援となるよう審査支援システムを早期に低コストでリ

リースすることを目指した。2.1節の要件のうち、(iii)に

ついては動画像の中から文字領域もしくは音声を抽出し、

その文字や意味が何であるかを解析する必要があるが、こ

れらはそれぞれが非常に困難な課題であるため速やかな実

現が難しい。また (iv)についてはちらつきを検出するため

に動画広告中の全画像フレームをスキャンすることになる

が、この処理速度がユーザビリティに影響するという懸念

があった。以上から、初めにリリースするシステムの要件

としては、実装が比較的容易であった (i)、(ii)の機能を実

現することとした。さらに、動画の概要を音声、映像の両

面から同時に把握するという観点も加えて以下の機能要件

として具体的に再定義した。

( I ) 動画のキーフレームを抽出して表示する

( II )動画中の音声レベルを可視化する

( III )これらを一覧表示する

ここで、(I)は (i)と厳密な意味では異なるが、3.1節で後述

するようにシーン検出と同様の処理ができると考えこのよ

うに再定義した。(I)、(II)により、事前にどんな画面が現

れ、どのように音量が変化されるかが把握しやすくなる。

従ってこれらは 2.1節で述べた対応関係と同様に、課題 (3)

や (4)の軽減につながる。加えて、(III)により動画広告中

のどの部分に注力して審査を行えば良いのかが明示される

ため、審査フローの効率化につながる。よって、その結果

として課題 (1)、(2)の軽減に寄与すると考えられる。

3. 審査支援システムの開発と概要

本章では 2.2節で定義した機能要件を実現する手段と、

本システム全体の説明及び開発時のコミュニケーションに

ついて説明する。

3.1 使用技術の概要

ウェブ上において、一般的に動画ファイルは映像と音声

がぞれぞれ独自にエンコードされており、ビットレートを

低減するため高い割合で圧縮されている。多くのウェブブ

ラウザーが再生に対応するMPEG-4ファイルの場合、一

般的な映像・音声エンコードは映像がH.264/AVC、音声は

AACである。H.264/AVCを含む多くの映像のエンコード

は、概して I-フレームと呼ばれる動画のキーフレーム画像

と、そのキーフレーム画像との差分画像にもとづいて行わ

れる [3]。ここでキーフレームにもとづいた効率的な圧縮

が行われたと仮定すると、少なくともシーン毎や映像の変

化が大きい箇所にキーフレームが設定されていると考えら

れる。我々は本システムにおいて複雑なシーン検出アルゴ

リズムは用いず、シーンや映像の変化が大きい箇所の画像

を映像から抽出したいので、このキーフレームである I-フ
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図 1 アップローダのシステム構成
赤い部分が本システム開発の際に実装した部分である。

Core Library は動画ファイルからキーフレーム画像や音声情報、
映像情報を抽出するためのライブラリである。

レーム画像を所望の画像として抽出した。また、動画の音

量レベルの変化と最大 dB値を確認するために、デコード

された音声レベルを時系列データとして出力し、グラフと

して可視化した。

動画ファイルからの映像と音声の分離、映像のデコー

ド及び I-フレームの抽出、音量値の時系列データの抽出

には、動画ファイルの操作に一般的なオープンソースの

FFmpeg[4]を用いた *3。

3.2 システム構成とデータフロー

本システムは以下の 3つのサブシステムから構成される。

アップローダー： 動画ファイルを審査作業者の PCから

サーバーにアップロードし、その動画ファイルから

必要な映像・音声の情報を取得するための解析処理を

行う。

アップロードリスト： アップロードされた動画ファイル

をリスト形式で表示する。

ビューアー： アップロードされた動画とともに映像・音

声の解析結果を中心に一覧表示する。

処理の中心となるアップローダーのシステムスタックを

図 1に示す。システムは Linuxサーバー上に構築し、2.2節

の通り動画ファイルの処理に FFmpegを用いた。FFmpeg

を用いた動画を解析する処理はC/C++で実装し、画像処理

の一部に OpenCVを用いてライブラリー（Core Library）

とした。一方、C/C++で実装されたライブラリーとの結合

の容易性から、Pythonで実装されたウェブアプリケーショ

ンフレームワークを採用することとし、今回はDjango[6]を

使用してウェブシステムを構築した。ここで Core Library

の Pythonから呼び出しのために、結合用のライブラリは

C/C++で boost[7]の Pythonバインディングを用いて実

装した。アップロードリストとビューアーは、システムと

同じサーバー上に通常のウェブページとして実装した。こ

れらはサーバーのファイルシステム上に保存されたアップ

ロード済みの動画ファイルや解析データを参照し、動画リ

*3 代表的な音声エンコード形式である AAC を FFmpeg を用い
てエンコードやデコードする場合にはライセンス料が必要とな
る [5]。

スト及び解析結果をそれぞれ表示する。

本システムのデータフローを図 2に示す。動画をサー

バーにアップロードすると、mp4以外のファイルは FFm-

pegを用いて mp4に変換される。mp4に変換された画像

ファイルは Core Libraryによりキーフレーム画像（Snap

Shot Image）、音声情報（Audio Info）、動画情報（Movie

Info）の形で情報が抽出され、mp4ファイルとともに一箇

所にまとめて保存される。これら保存された情報がビュー

アー上で動画広告の一覧表示に用いられる。

3.3 画面構成

本システムの画面構成について説明する。画面遷移図を

図 3に示す。アップローダーによりシステムに送られた動

画は解析処理の後、解析結果を中心にビューアーに表示さ

れる。またアップロードされた動画はアップロードリスト

に追加される。この中から審査する動画広告を選択するこ

とで、解析結果画面であるビューアーに遷移する。ビュー

アーからはアップロードリストに戻ることができ、アップ

ロードリストは審査作業者間で共通して用いられ審査結果

を共有・確認することが可能である。

次に、ビューアーのスクリーンショットを図 4に示す。

画面左上 ( 1⃝)はオリジナルの動画広告を視聴できるように

なっており、従来の審査業務を行う場合に利用できる。画

面右上 ( 2⃝)はそれぞれキーフレーム画像を動画開始からの

経過時刻順に一覧表示したもので、例えば突然のシーン変

化が何秒後に起こるかをあらかじめ知ることができる。ま

たそれぞれのキーフレーム画像はマウスクリックにより拡

大表示され、それぞれのフレーム画像の詳細を確認するこ

とができる。画面左下 ( 3⃝)は審査作業者が作業中に気づ

いた審査時の判断結果やその理由などをメモする入力領域

であり、指摘箇所の秒数も取得して記録できるようになっ

ている。最後に画面右下 ( 4⃝)は音声レベルを経過時間ご

とに dB値で表示したもので、審査基準の上限値を満たし

ているか一目でわかるようになっている。また、急激な音

声変化が含まれる場合には視聴時にあらかじめ音量を小さ

くしておくなどの対応を取ることができる。これら各々の

目的に則した画面を全て一画面内に納めることで、審査業

務時に画面切り替えなどを行う必要がなく業務の効率化が

はかられると考えられる。

3.4 開発時のコミュニケーションについて

本システム開発に際し、審査作業者とシステム開発者は

それぞれ異なる拠点で業務を行っていた。システムを速や

かにリリースし審査作業者の作業支援を行うことを第一

義としていたため、審査作業者の現場のニーズを組み上げ

る拠点間のコニュニケーションツールとして社内 SNSを

活用した。この SNSは社内の情報共有に頻繁に利用され

ており、一度に複数のユーザーが対話や画像などの表示、
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図 2 データフロー

図 3 画面遷移図

ファイルのやり取りなどを行うことができる。今回我々は、

SNS内に本システム用のコミュニティを設定し、審査作業

者とシステム開発者が入室して即時的に密なコミュニケー

ションを行う場として利用した。この SNSを用いたやり

とりの例を幾つか紹介する。本システム内でショートカッ

トを設定してほしいという要望があがり、希望するショー

トカットコマンドについて SNS上でアンケートがとられ、

そこで採用されたショートカットが実装された。また解析

結果画面上のキーフレーム画像が見にくいので拡大してほ

しいという要望も、SNS上のやりとりを通して本システム

に反映された。

一方でシステム開発当初から、動画ファイル形式の多様

性への対応が問題として挙げられていた。たとえ同じ拡張

子の動画ファイルであっても映像や音声のエンコードが想

定と異なる場合があり得る。それらすべての可能性を考慮

すると膨大なテストケースが想定され、すべての動画ファ

イルに対して動作を保証することは難しい。そこで、対応

していないフォーマットやシステムのバグについて審査作

業を通し SNSで不具合報告をしてもらい、その度に対応

を行うこととした。実際、音声データの異常や欠損で処理

が失敗すると報告されたため、都度対応により動作するよ

う修正された。またシステムのバグに対応した例として、

日本語ファイル名の動画が再生されない、キーフレームの

秒数が正しく表示されないといった不具合が審査作業者か
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図 4 ビューアーのイメージ図

らの報告により修正された。

以上のように社内 SNSを通して要望や報告に直接対応

し機能追加や不具合修正が継続的になさた。これは審査作

業者のシステム使用における当事者感を向上し、結果的に

システム自体のユーザビリティ改善にも大きく寄与したと

考えている。

4. 審査支援システムの評価方法

4.1 評価方法

Yahoo! JAPANにおける動画広告の審査業務は大きく二

つに分けられている。一つは入稿時審査と呼ばれ、これは

入稿時に細部までしっかりと審査を実施するものである。

もう一つは掲載前チェックと呼ばれるもので、入稿時審査

は通ったものという前提で掲載前に最終チェックを行うも

のである。今回はこれら両方の業務に対し本システムの評

価を行うために、審査作業者に対してアンケートを実施す

るとともに、審査作業時間を計測しその変化を調査した。

4.2 アンケート調査

本システム導入前後において、

• 審査フロー
• 審査時間
• 審査品質
に変化があったかについて、それぞれ自由記述形式で記入

してもらった。なおこのアンケートは審査業務全般につい

ての変化をまとめて問うたものであり、入稿前審査と掲載

前チェックを区別したものではない。アンケートでは本シ

ステムの改善要望についても質問したが、それらは第 6章

でまとめて述べる。

4.3 審査作業時間調査

本システムは 2014年 11月中旬より運用が開始された。

作業時間の変化を評価するため、システム導入前の 2014

年 9月～11月とシステム導入後の 2015年 2月～4月にお

いて

• 入稿時審査における動画広告 1 件あたりの平均審査

時間

• 掲載前チェックにおける動画広告 1件あたりの平均審

査時間

をそれぞれ集計した。ここで 12月と 1月は、本システム

の利用に習熟するための期間として評価期間より除外して

いる。

5. 審査支援システムの評価結果

5.1 アンケート結果

審査作業者のうち 12名にアンケートを実施した。内 1

名は本システム導入後に審査業務に加わったため、以下の

評価結果において集計から除外したが、有用だと思われた

コメントについては記載している場合がある。

5.1.1 審査フロー

11名中 9名が審査フローに変化があったと回答した。本

システム導入前には

• 「動画を最初から見て気になるところがあった場合に
は最初から見直していた。」

• 「映像と音声は別々に審査していた。」
• 「音量の審査は評価基準が難しかった。」
• 「審査結果を共有する際に、判断ポイントを他の審査
作業者に伝えることが困難であった。」

といった部分がボトルネックや課題となっていた。しか

し、本システム導入後は

• 「フレーム一覧表示により気になった箇所からの頭出
しが容易になった。」

• 「映像と音声を同時に審査できるようになった。」
• 「音量や経過時間などが可視化されることにより、客
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観評価がしやすくなった。」

• 「審査済み動画を簡単に共有できるので、審査作業者
間の判断ブレを合わせやすくなった。」

• 「的確に NG箇所を指摘できるので、（広告入稿者と

の）やり取りのラリーを減らせるようになった。」

といった変化があったことがわかった。特に最後の二つの

変化については開発時には考慮されていなかったがアン

ケートにより明らかになった改善点である。

5.1.2 審査時間

11名中 10名が、審査時間は 1/3～2/3に短縮されたと

回答した。また「審査指摘事項が多い動画ほど短時間で処

理できる。」「完成直前の広告に対しても指摘できる。」と

いった回答も得られた。

5.1.3 審査品質

11名中 6名が「指摘箇所の経過秒数が記録できることで

NG箇所を正確に伝えられるようになった。」と回答した。

また「広告入稿者側の修正回数が減った。」「修正された箇

所の再審査が容易になった。」との回答から、広告入稿者

側に対しても負担軽減のメリットがあることがわかった。

一覧表示と頭出し機能に対しては、「審査項目の見逃しが

減った。」、審査結果を共有することが容易になったことで

「すぐに複数名で確認でき、品質が向上した。」というの回

答も得られた。

5.1.4 その他の回答

急に音量が増大したり画面が突然切り替わり視聴者を驚

かせるような動画広告について、1名から「フレーム一覧

機能があるのでどんな広告か一目でわかり、ホラー系広告

も安心。」という回答が得られた。回答数が少ないのは、そ

ういった動画広告の絶対数がそもそも少なく審査期間中に

遭遇することがなかったためと考えられる。また、12名中

8名が「社内 SNSで不具合を報告するとすぐに対応され

る。」と回答しており、密なコミュニケーションの重要性が

改めて確認された。

5.2 審査作業時間の調査結果

5.2.1 広告審査数

初めに 8月から 4月までの動画広告審査数の推移を図 5

に示す。ここで 8月の入稿時審査における動画広告数を 1

として表示している。入稿時審査数には大きな変化がない。

しかし掲載前チェックを行う動画広告については 8月時点

と 2月以降を比較すると約 4～5倍に増加しており、審査

作業者に非常に負荷がかかっていることがわかる。

5.2.2 審査時間の変化

導入前の 3ヶ月 (9～11月)と導入後の 3ヶ月 (2～4月)

の作業時間を比較した結果を図 6に示す。本システム導入

前の動画広告 1件あたりにかかる審査時間をそれぞれ 1と

して表示している。ここで動画広告の尺は一般的な長さで

ある 15秒として計算している。

図 5 動画広告審査数の変化

図 6 本システム導入後の審査時間変化率

• 入稿時審査 1件あたりの時間増減率は 102.7%

• 掲載前チェック 1件あたりの時間増減率は 55.0%

であり、作業量削減効果が大きく現れたのは掲載前チェッ

クの方であった。

入稿時審査では、細部までしっかりと視聴して確認する

必要があるので時間がかかること、広告入稿者とのやり取

りなどの時間も含まれていることから、本システムを導入

しても大きく時間短縮することはなかった。一方で掲載前

チェックの方は、シンプルなフローでの最終チェックとな

るので、再生時間の短縮 (繰り返し視聴の減少) が審査時

間の短縮に直結したと解釈できる。

5.2.3 審査時間の期間変化

時間削減効果の大きかった掲載前チェック 1件当たりの

審査時間の期間変化について調査した結果が図 7である。

8月の審査時間を 1として表示している。掲載前チェック

においては審査時間が徐々に減少しており、これは本シス

テムの使用に慣れてきたのと同時に、社内 SNSを用いた

コミュニケーションによるシステムの改善による効果を示

唆している。

5.3 考察

アンケート及び作業時間計測の結果から、2.2節の機能が

それぞれ課題のどの部分に寄与したかを改めて整理する。
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図 7 掲載前チェック 1 件当たりの審査時間変化

機能 (I)は、キーフレームの表示が審査箇所の頭出しに

利用されていることから審査時間の短縮に直接寄与したこ

とがわかる。また視聴者を驚かせるような広告に対しても

安心して審査できるというコメントから、審査作業者の精

神的ストレス軽減に効果があったことがうかがえる。機能

(II)は、主観評価になりがちであった音量レベルの審査を

数値的に判断できるようになったことで、審査の明確化や

効率化につながった。機能 (III)は、映像と音声でツール

を使い分けて審査していた箇所のオーバーヘッドをなく

し、審査時間短縮に間接的に貢献したと考えられる。また

同時にメモ欄（図 4の 3⃝）に審査情報を記録することで審
査作業者間での情報共有が容易になり、判断が均一化され

やすくなった。これは開発時には想定していなかった効果

であった。

作業時間を見ると、本システムは入稿時審査の時間短縮

にはほとんど影響していなかった。しかし、5.2.1項にあ

る通り、審査対象となる広告数が大きく増大しているのは

掲載前チェックを行う広告であり、こちらの時間短縮効果

が審査業務全体を通しての工数削減に大きく貢献すると考

えられる。5.1節で得られたアンケートは両方の審査を合

わせての印象を聞いたものなので、審査時間の変化に対し

1/2～2/3程度短縮したという審査作業者の回答は実際の

計測とも合致している。また (I)と (II)による動画内容を

あらかじめ予想できる機能は、入稿時審査においても、当

初の開発動機でもある審査作業者の精神的ストレス軽減に

寄与していると考えられる。

6. 今後の課題

審査作業者のアンケートによる改善要望のうち、11名中

6名から画面の眩しさを可視化してほしいという要望があ

がった。他にあがった要望としては、審査前の動画広告と

審査後の動画広告を比較しやすい状態で確認したいという

ものがあり、これらについても今後の課題としたい。

また、今後は審査作業時間の削減につながらなかった入

稿時審査の負荷軽減にも努めていきたい。そのためには

2.1節の (iii)であげられたような最大・最高表現を自動で

チェックする機能の実現が求められている。このためには

全画像フレームから文字認識をすることが必要であるが、

最初は文字領域を高速に検出する機能から考えていきた

い。また、現状のキーフレーム抽出画像には、異なるキー

フレームであっても人が見るとほぼ同一画像が抽出されて

しまうことがあるので、これらを類似画像検出などを用い

て選別し簡素な情報表現を得ることもユーザビリティの向

上に寄与できると考える。これらは、映像要約や一般物体

認識、画像検索、映像意味理解といった分野において活発

に研究されている。こうした知見を広告審査の支援に適用

するだけでなく、他の分野に利用するといったことも模索

していきたい。

7. 関連研究

作業効率について調査した研究としてはホーソン実験 [8]

が有名である。質の高い労働を満足度と作業の正確さ及び

効率の良さと定義し、単調作業における作業の質向上のた

めのインターフェースを研究した報告 [9]なども存在する。

ただし、本報告では最初の動機が作業者の精神的負担を軽

減させるところから生じていること、単調作業ではなく審

査作業では慎重な判断や検討が必要であるため、作業効率

はあくまでも指標の一つであり、これら他の手法や実験な

どとの作業効率比較などは行っていない。

作業者の精神的負担に関して、疲労とストレスの関係か

ら調査した研究がある [10]。この研究において、南谷はス

トレスに対する体温や呼吸数及び心拍変動と自律神経機能

との関係について議論している。また [11]において、矢野

らは精神疲労と作業画面配色に関して報告している。動画

広告審査業務のように集中した環境で長時間の作業を行う

場合、システムに求められるのは機能だけでなくこの研究

のように UI/UX的観点も作業者の負担軽減に寄与すると

考えられる。

一覧表示に関する研究には、電子雑誌におけるコンテン

ツの全体把握を支援する提示手法を提案した研究 [12]があ

る。動画コンテンツの把握については、フレーム間の色情

報を用いた目的関数を最小化するキーフレーム抽出ロジッ

クを用いて、動画像をタペストリ上に一覧表示した Barnes

らの研究 [13]がある。一覧表示ではないが、動画の要約に

ついては動画のシーン分割という文脈でまとめられたサー

ベイ論文 [14]などがある。また、I-フレームを用いた動画

のキーフレーム抽出については Liuらによる研究 [15]があ

る。最適な一覧表示のあり方について本システムでは考慮

されておらず、検討の余地があると思われる。

開発時におけるコミュニケーションに関する研究とし

て、メールやチャットで行われるコミュニケーション情報

を一元的に蓄積し業務プロセスと連携させるモデルを提案

した報告 [16]がある。また社会学的ネットワーク理論を適

用することで、コミュニケーション自体を企業組織の評価
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指標とする研究 [17]もある。本報告では開発支援の目的で

コミュニケーションを使用しており、これらの研究からも

間接的にその有効性が裏付けられる。

最後に、動画のちらつき検出に関して商用の検出ソフ

ト [18]、[19]などが存在している。実際にちらつきが激し

い動画広告が入稿された場合、そのまま視聴すると体調に

悪影響を及ぼすリスクもあるので、必要に応じてこれら市

販ソフトの利用も検討できる。

8. おわりに

本報告では、動画広告審査を支援するためのシステムと

その開発について、開発時の課題洗い出しからシステム運

用後の評価までを説明した。本システム導入の結果、簡単

な審査ですむ掲載前チェックにおいては動画広告 1件あた

り作業時間が約半分に短縮された。また、開発においては

社内 SNSの利用により、審査作業者とシステム開発者の

直接的なコミュニケーションが効率的な開発につながった

ことがわかった。

多くの業務において、未だシステムではなく人間の感覚

や判断が必要とされることは多い。作業者に大きな負担が

かかるそのような業務に対しても、システムが手助けでき

る領域が数多く存在する。そのような領域に対して、引き

続き開発や導入を検討していきたい。
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