
  
 

視聴者コメントを用いた動画検索支援のため

の紹介動画作成手法の提案 
 

齊藤義仰†  磯貝佳輝†  村山優子† 
 
動画投稿サイトには膨大な動画が投稿されており，自分が興味のある動画を探す
のは難しく，予想していた動画内容と実際の動画内容が異なることがある．動画
共有サービス利用者が見たい内容の動画を適切に選択できるようにするために
は，動画の内容がどのようなものか見せるための短時間の紹介動画を参考にし
て，動画を見るかどうかを判断してもらう方法が考えられる．本稿では，動画の
シーン対して視聴者がコメントを時系列データとして投稿できる動画共有サー
ビス上において，動画選択支援のための紹介動画作成手法を提案する．提案手法
では，単位時間あたりのコメント数に着目し，コメントの多い箇所が必要なシー
ンであるという仮説のもと紹介動画の作成を行う．作成アルゴリズムを検討する
ため，紹介動画に必要なシーンについて調査を行った．その結果，単純にコメン
ト数のみでは紹介動画は作れないことがわかった．そこで，コメントの多い箇所
のうち不要なシーンについて，コメントの内容に着目した除外方法について検討
を行った．検討結果から得られたいくつかの手法について，単純にコメント数の
みを用いた手法と比較し，評価した結果について報告する．

 

A Method of Digest Video Production to Support 
Video Search using Audience’s Comments 
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Since these video sharing services have several million videos, it is difficult to find 
interesting videos for users.To find an objective video, the users typically search several 
videos for keywords and then select a video from thumbnail images and titles of the 
searched videos. However, these thumbnail images and titles are not always consistent 
with the users’ expectations. We believe to provide short-time videos which show 
contents of these videos are able to support finding an objective video for the users. In 
this paper, we make the short-time video for introduction using the number of the 
comments per second with the assumption that a scene which has many comments is 
suitable for a scene of the short-time video. To make the short-time video, we conducted 
a preliminary experiment for scenes of the short-time video. From the experiment, we 
found unnecessary scenes in scenes which had many comments. Therefore, we studied to 
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eliminate unnecessary scenes from the much commented scenes. The algorithm gained 
from the study was compared with an algorithm which uses only number of comments. 

1. はじめに 

近年，インターネットの普及による広帯域化が進み，ネットワークを介した動画配

信や動画共有サービスが日常的に使われるようになった．その代表例として，

YouTube[1]やニコニコ動画[2]が挙げられる．これらの動画投稿サイトには膨大な動画

が投稿されているが，膨大な動画の中から短時間で，自分が興味のある動画を探すの

は難しい．一般的に動画を探す場合，特定のキーワードで動画検索を行い，興味のあ

る動画の絞込みを行う．しかし，動画を選ぶ際の情報はタイトル，サムネイル画像や

短い紹介文のみであり，動画の内容がどのようなものかは予想するしかない．よって，

実際に見てみた時に予想していた内容と実際の動画の内容が異なることがある． 
動画共有サービス利用者が見たい内容の動画を適切に選択できるようにするため

には，動画の内容がどのようなものか見せるための短時間動画（ここでは紹介動画と

呼ぶ）を参考にして，本編動画を見るかどうかを判断してもらう方法が考えられる．

紹介動画を作成する方法としては，動画投稿者などが手動で作成する方法と，アルゴ

リズムなどにより自動で作成する方法がある．人の手により手動で作成する場合は，

作成者の手間と時間や要する．また，紹介動画を作成するための知識が必要となる．

アルゴリズムなどにより自動で作成する場合は，人の手間や時間を必要としないため，

容易に紹介動画を作成することができる．動画を要約する手法としては，映像・音声

の特徴を利用する手法が一般的である．また，メタデータを利用することでさらに正

確な要約を行う手法も提案されている．しかし，メタデータを利用する場合は，あら

かじめメタデータが入力されていることが前提となるため，入力の負担が問題となる． 
一方，ニコニコ動画では，動画に対して視聴者がコメントを行うことができる．動

画に対してコメントを行った場合，コメント投稿と同時にコメントを行った時点の動

画の再生時間が記録される．視聴者が動画を再生し，自分や他の視聴者がコメントを

行った再生時間に到達すると，映像上にコメントが表示される擬似同期型のコミュニ

ケーションサービスを提供している．投稿されたコメントは動画の各シーンに関する

メタデータと見なすことができる．よって，投稿されたコメント情報を時系列毎に分

析することで各シーンの性質を推測することができれば，メタデータ入力の負担なし

に適切な紹介動画を作成できると考えられる． 
本稿では，単位時間あたりのコメント数に着目し，コメントの多いシーンが紹介動

画に必要なシーンであるという仮説のもと，紹介動画を自動で作成する手法を提案す

る．まず，紹介動画に必要なシーンを実験により調査し，紹介動画のシーン構成を明

らかにする．次に，紹介動画に必要なシーンに含まれるコメントの特徴を分析し，コ

メントの特徴から必要なシーンを抽出するための手法を検討する．さらに，各手法が
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紹介動画に必要なシーンをどの程度抽出できるかを評価し，視聴者コメントを用いた

紹介動画作成手法の実現可能性を示す． 
 本稿の構成を以下に示す．第 2 節では，動画要約に関する関連研究について述べる．

第 3 節では，視聴者コメントを用いた紹介動画作成手法のモデルを示す．第 4 節では，

紹介動画に必要なシーンと視聴者コメントの関係調査を行う．調査により，紹介動画

を構成するシーンを明らかにする．また，それらのシーンに含まれるコメントの特徴

を分析することで，コメントの特徴から紹介動画に必要なシーンを抽出するためのア

ルゴリズムをいくつか提案する．第 5 節では，再現率・適合率を用いて提案アルゴリ

ズムの評価を行う．第 6 節では提案アルゴリズムの実用化に向けた課題について考察

し，第 7 節で本稿をまとめる． 

2. 関連研究 

本節では，動画要約に関する研究として，映像・音声を用いた手法とメタデータを

用いた手法をいくつか挙げ，本研究との違いについて述べる． 
 
2.1 映像・音声を用いた動画要約 
要約動画作成の際には映像の動きや，音声といった動画に含まれる情報を用いるの

が一般的である． 
三浦らは，料理映像の自動要約手法について提案している[3, 4]．料理映像は食材を

加工し，完成させるまで一連の流れから構成されている．このうち，「包丁で食材を切

る」や「フライパンで炒める」といった手や器具の動きについて映像には一定のパタ

ーンが生まれる．このパターンを利用し，映像の要約を作成するというものである． 
 Michael らは，野球中継における自動要約手法について提案している[5]．野球中継

のようなスポーツは，選手を応援する観客の歓声が上がる．また，中継の進展に合わ

せてアナウンサーが実況を行う．これらの音声情報を用いた映像要約手法について提

案している． 
 

2.2 メタデータを用いた動画要約 
映像要約手法としてメタデータを用いる方法が存在する．その一例としてメタデー

タを用いた手法と，利用するメタデータの内容について述べる． 
高橋らは，メタデータを用いた動画要約について提案している[6]．ここで言うメタ

データとは，MPEG-7 という動画に付随される番組の内容を示す．MPEG-7 のファイ

ルには映像や音声情報以外に各シーンの内容について記述されており，このシーンの

内容に関する記述を用いて動画の要約を作成する． 
宮森らは，番組実況チャットを用いたテレビ番組の自動動画要約について提案して

いる[7]．テレビ番組でのスポーツ観戦について，テレビを見ながら個々の感想などを

書き込む．この際，応援しているチームが優勢になると，喜びのコメントや顔文字が

表れるという特徴を利用し，番組のメタデータを作成する．このメタデータの応用例

として，ストーリーボードや動画要約を挙げているが，要約手法については述べられ

ていない． 
 
2.3 本研究との比較 
動画要約の研究では，映像の変化からシーンを検出するという映像に着目した手法

や，音声の変化からシーンを検出するという音声に着目した手法が一般的である．し

かし，映像・音声だけではシーンの情緒的な意味を分析することが難しいといった問

題も指摘されている[8]． 
メタデータを用いた映像要約について，動画に行われるコメントを動画とは異なる

付随したメタデータとして捉え，これを利用するという点では似ていると考えられる．

しかし，これらのメタデータ作成において作成者が付与するものに対して，本研究で

用いるメタデータとは視聴者が付与するコメントであり，メタデータ作成に対する手

間が存在しない． 
また，一般的な動画要約では，動画の内容を短時間で理解するということを目的と

している．そのため，要約された動画を見た後，要約される前の動画を見ることを目

的としていない．一方で，本研究で提案する紹介動画の目的は，動画の内容がどのよ

うなものであるかを見せ，視聴者が行う動画視聴の判断を支援するものである．よっ

て，要約された動画を見た後に，要約される前の動画を見ることを目的としていると

いう点で，既存の動画要約の研究とは異なる． 

3. 視聴者コメントを用いた紹介動画作成手法 

本節では，視聴者コメントを用いて紹介動画作成を行うシステムのモデルを提案す

る．また，提案システム実現に向けた課題について述べる． 
 
3.1 提案システム 
本研究で作成する紹介動画とは，元となる動画を視聴者に短時間で紹介し，視聴者

の判断で見る，または見ないという意思決定を行うために利用するものである．提案

システムでは，紹介動画を作るためニコニコ動画のコメントと同様の，視聴者のコメ

ントとコメントを行った時点の動画の再生時間を利用し，紹介動画を自動で作成する．

提案システムのモデルを図 1 に示す．動画を視聴するユーザは，提案システムから動

画をダウンロードし，動画を視聴しながら時系列ごとにコメントを行う．投稿された

コメントとコメント行った時点の動画の再生時間は，提案システムに蓄積される．提
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案システムは，これらのコメントと再生時間から，紹介動画に必要なシーンを分析し，

短時間の紹介動画を作成する．作成した紹介動画を，面白い動画を探す視聴者や，目

的の動画を探す視聴者に提供し，動画選択を行う際の判断基準に利用可能とする．視

聴者から自発的に集まるコメントを動画のメタデータとして用いるため，動画投稿者

やサービス提供者の負荷を増加させることはない． 
 

 
 

図 1 提案システムのモデル 
 

3.2 提案システム実現に向けた課題 
提案システムを実現するにあたり，本研究では，次に述べる 2 つの課題について取

り組む． 
1 つ目の課題は，紹介動画はどのようなシーンで構成されるのかを明らかにするこ

とである．本研究で作成する紹介動画は，紹介動画を見た後に，オリジナルの動画を

見ることを想定している．このように，一般的な要約動画とは性質が異なるため，紹

介動画を構成するシーンも異なると考えられる．そのため，まず紹介動画に必要なシ

ーンとは，動画中のどのようなシーンなのかを調査する必要がある． 
2 つ目の課題は，紹介動画に必要なシーンと視聴者コメントの間に，どのような関

係があるのかを明らかにすることである．視聴者コメントは，面白いシーンや印象に

残ったシーンに対して投稿されるものである．そのため，視聴者コメントを時系列で

集計し，単位時間あたりのコメント数が多いシーンを見つけることができる．これら

のシーンは動画にとって重要なシーンであるため，紹介動画に必要なシーンとして利

用できると考えられる．したがって，本研究では，コメント数の多いシーンが紹介動

画に必要なシーンであるという仮説を立て，その検証を行う．また，コメント数だけ

で解決できないシーンが存在すると考えられるため，それらの例外的なシーンについ

ての対応を検討する． 

4. 紹介動画に必要なシーンと視聴者コメントの関係調査 

紹介動画を作成するにあたり，必要なシーンについて予備調査を行った．調査に用い

る動画は，ニコニコ動画に投稿されている動画を用いた．その中から選んだジャンル

は「ゲーム」と「料理」である．ゲームカテゴリはニコニコ動画に投稿されている動

画のジャンルのうち最も多いためである．また，料理カテゴリは手順という意味で起

承転結を持っているためである．各ジャンルから動画を 2種類で計 4種類の動画（Game 
A，Game B，Cooking A，Cooking B）を再生数の多い順に選んだ．動画共有サービス

を利用したことのある学生 10 名に，これらの 4 種類の動画を視聴してもらい，各動画

について 30 秒前後（25 秒～35 秒）の紹介動画に必要なシーンを列挙してもらった．

さらに，列挙したシーンには重要度を「A：絶対必要～E：どちらでもよい」として 5
段階でつけてもらった． 

視聴者コメントについては，使用した 4 種類の動画からコメントを動画毎に 10000
件取得した．取得した各コメントデータは，日付，タグ，コメント番号，ユーザ ID，

コメントが投稿された再生時間，コメントの内容により構成されている．  
 

4.1 紹介動画に必要なシーン 
被験者からの回答から得られた紹介動画に必要なシーンについて，各シーンの重要

度を集計するため，重要度 A～E にそれぞれ 5～1 ポイントの数値を割り当て，必要な

シーンとして選択された秒区間ごとにポイントを割り当て，その合計値を計算した．

各動画における紹介動画に必要なシーンとその重要度を図 2 に示す． 
Game A の重要度の最大値は，500 秒付近で 19 ポイントとなっている．また，840

秒から 1030 秒までは被験者が誰も選択しなかったことがわかった．選択傾向の特徴と

して，前半から中盤に掛けて大きく選択割合が多くなっている箇所が多いことがわか

った． 
 Game B の重要度の最大値は，340 秒付近で 20 ポイントとなっている．選択傾向と

しては Game A の重要度と同様に中盤から後半に掛けての 450 秒から 550 秒は選択さ

れない傾向にあることがわかる．また，選択の傾向としては重要度の高い箇所は 150
秒前後や 280 秒前後，330 秒前後といった中盤に偏る傾向があることがわかった． 
 CookingA の重要度の最大値は，開始直後の 20 秒で 18 ポイントとなっている．また，

選択の傾向としては，中盤である 460 秒から 600 秒までは被験者が誰も選択しなかっ

たことがわかった．選択が多くなる傾向として，前半に集中していることがわかった．

前半部分以外では，最後に近い箇所で局所的ではあるが 11 ポイントとして重要度が高

いことがわかった． 
 Cooking B の重要度の最大値は，250 秒前後で 12 ポイントとなっている．選択傾向

として，重要度が大きく伸びた直後の 270 秒から 440 秒までは被験者が誰も選択して

提案システム

コメント
＋

コメントした
再生時間

動画を視聴する
ユーザ

動画

視聴する動画を
選ぶユーザ

紹介動画
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いないことがわかった．また，重要度の合計値が他の動画の重要度に比べて伸びない

のは，選択箇所にばらつきが生じ，重複する箇所が比較的少なかったためと考えられ

る． 
  
 

 
 

 
 

図 2 各動画における紹介動画に必要なシーンとその重要度 
 

4.2 紹介動画に必要なシーンとコメント数との関係 
各動画から取得した 10000 件のコメントについて，1 秒あたりのコメント数の集計

を行った．コメント数が多いシーンが紹介動画のシーンとして重要度が高いかを検証

するため，適合率(precision)と再現率(recall)から F 値（F-measure）を求めて検証を行

った．F 値は，動画要約の精度を求めるためにしばしば利用される[9-11]．適合率と再

現率，F 値はそれぞれ式(1)～(3)で求めることができる．  
 

݊݋݅ݏ݅ܿ݁ݎ݌ ൌ  ܴ ⁄ܥ                                             (1) 
 

݈݈ܽܿ݁ݎ ൌ  ܴ ܰ⁄                                                (2) 
 

݁ݎݑݏܽ݁݉‐ܨ ൌ  2 · ݊݋݅ݏ݅ܿ݁ݎ݌ · ݈݈ܽܿ݁ݎ ሺ݊݋݅ݏ݅ܿ݁ݎ݌ ൅ ⁄ሻ݈݈ܽܿ݁ݎ            (3) 
 
ここで，C=全体のうち正解集合，N=抽出結果，R=抽出結果のうちの正解集合である．

F 値は 0 から 1 の値をとり，1 に近いほど正解集合に近いことを示し， 0 に近いほど

正解集合とは異なることを示す 
コメントの多いシーン（N）と正解シーン（C）として F 値を求めた．コメントの多

いシーンは，秒ごとのコメント数をコメントの多い順に並べたとき，上位 30 件に該当

する箇所とした．また，正解シーンは，重要度の合計値が高い順に並べ替えた時にポ

イントの多かった箇所 30 秒分とした．各動画に対して F 値を求めた結果，Game A は

0.03，Game B は 0.07，Cooking A は 0.5，Cooking B は 0.2 となり，総じて F 値は低い

値であった．そのため，コメントの多いシーンは正解シーンと単純には一致しないこ

とがわかった． 
F 値が低い原因として，コメントは多いが紹介動画には不必要なシーンと，コメン

トは少ないが紹介動画には必要なシーンの存在が考えられる．これらのシーンは単純

なコメント数のみを用いた場合，除外・抽出することができない．そこで今回は，コ

メントは多いが紹介動画には不必要なシーンをいかに除外するかに注目し，F 値向上

を試みる． 

5. 視聴者コメントを用いた紹介動画作成アルゴリズムの検討 

調査により，コメントの多いシーンは正解シーンと単純には一致しないことがわか

った．本節ではコメントは多いが紹介動画には不必要なシーンを除外するアルゴリズ

ムを検討し，F 値向上を試みる． 
 
5.1 コメントが行われた時間をずらす手法 
まず全ての手法を行う前処理として，視聴者が動画を見てコメントを入力するまで

の時間を考慮する必要がある．視聴者は印象に残る動画のシーンを見て，そのシーン

に対してコメントを入力する．しかし，コメントを入力している間も動画は再生され

つづけるため，コメントの対象となった動画のシーンとコメントが入力されたタイミ

ングにズレが生じる．コメントが動画シーンに対するメタデータとして不正確なもの

となってしまうため，ズレを補正することが必要になる． 
 

5.2 タグを含むコメントを除外する手法 
コメント変化について特徴を調べたとき，特定のシーンで 1 秒間に瞬間的なコメン
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トが行われるという特徴があることがわかった．加えて，このシーンは被験者の選択

が無いということがわかった．このシーンは動画に対するリアクションとは異なり，

今回用いた動画の投稿サービスであるニコニコ動画の特有のコメントの特徴にあたる

弾幕（同じ時間に複数の同一コメントを行うという特徴）である．この弾幕コメント

の特徴について分析を行った結果，コメントに対して色づけや文字の大きさが変化さ

れていた． 
この動画共有サービスであるニコニコ動画では，動画上にコメントを流すことで他

の視聴者にコメントを見せることが出来る．この中で装飾機能として，コメントに色

付けや文字の大きさを調節（タグ）することが出来る．この特徴を利用し，特殊な装

飾が行われているコメントを除外することでこのような不要なシーンを除外すること

が可能であると考えられる． 
 

5.3 秒毎の重複したユニーク ID を除外する手法 
瞬間的にコメントが増える弾幕の特徴について，コメントを行った視聴者の ID に

ついて着目した．すると，特徴的に現れている弾幕を行っている視聴者の ID は同一

していることがわかった．これは，弾幕コメントは一部の視聴者によるコメントであ

ることがわかった．そのため，1 秒間に同一 ID の視聴者が行っているコメントを無効

化し，コメントの数を数えることで弾幕状にコメントが行われているシーンを除外す

ることが出来るのではないかと考えられる． 
 

5.4 ｗを含まないコメントを除外する手法 
 時系列ごとに視聴者がコメントを行う可能な動画共有サービスであるニコニコ動画

の特徴として，動画に対するリアクションとして面白いという意味を込めてコメント

に「ｗ」を打ち込む傾向がある．この「ｗ」は笑い（warai）の頭文字を取ったもので

あり，面白いシーンが現れた時にこのようなコメントを入力する傾向がある．一方，

入力されたコメントについて反論のコメントが入力される場合や，心の無い視聴者に

よる煽りコメントや，それに対する中傷コメントが見られる場合がある．このように，

映像とは直接関係の無いところで，コメントが増えるという特徴が稀に見られる．「ｗ」

を含むコメントを抽出することで，動画のシーンに対するリアクションとしてのコメ

ントのみを抽出することができ，動画とは無関係なコメントを除外することが可能な

のではないかと考えられる． 
 

6. 評価 

提案した「コメントが行われた時間をずらす手法（秒ずらし）」，「タグを含むコメ

ントを除外する手法（タグ）」，「秒毎の重複したユニーク ID を除外する手法（ユニー

ク ID）」，「ｗを含まないコメントを除外する手法（ｗ抽出）」の 4 種類を組み合わせて

評価を行った．組み合わせについては以下の通りである． 
 

 「秒ずらし」＆「タグ」＆「ユニーク ID」 
 「秒ずらし」＆「ｗ抽出」 
 「秒ずらし」＆「ユニーク ID」＆「ｗ抽出」 
 「秒ずらし」＆「タグ」＆「ユニーク ID」＆「ｗ抽出」 

 
秒ずらしについては 0～9 秒の間で行い，0 秒とすれば秒をずらさない場合と同じであ

るため，全てに秒ずらしを組み合わせた．これらの手法を用いてコメントを加工した

後，それぞれの F 値を算出した．評価結果を図 3 に示す． 
 
 

 
 

 
図 3 各手法を用いた場合の F 値の変化 
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図から，何も手を加えない場合に比べ，いずれも値が向上したことがわかる．Game 
A，Game B，Cooking A の 3 種類の動画の F 値で最も良い値を示したのは「タグ」＆

「ｗ抽出」，「ユニーク ID」＆「ｗ抽出」，「タグ」＆「ユニーク ID」＆「ｗ抽出」，の

3 種類であった．この時の F 値は，「ｗ抽出」のみを行った場合と同一であることから，

手法全ての中では「ｗを含まないコメントを除外する手法」が最も有効でないかと考

えられる． 
一方 Cooking B の動画では，取得件数を 30 件に固定した場合「ｗを含まないコメン

トを除外する手法」は最も良い値ではなく，「ユニーク ID」と「タグ」の手法で最も

良い値になることがわかった．この理由として考えられるのは，Cooking B の動画の

特徴はエンターテイメント性が低く，面白いというシーンに対するリアクションとし

ての「ｗ」を含んだコメントがあまり行われないためと考察する．そのため，「ｗ」を

含んだコメントのみを抽出し，その手法を用いてシーン検出を行うも，適切なシーン

が検出されなかったと考えられる． 

7. 考察 

提案手法により作成した動画の F 値は，Cooking A の動画については高い値を示し

た．しかし，その他の動画については 0.3～0.5 以下であり，今後 F 値向上に向けてさ

らなる検討を行う必要がある．特に，除外できなかったシーンについて分析を行い，

それらのシーンに含まれるコメントの分析する．  
また，コメントが行われた時間をずらす手法では，動画毎に F 値が最も高い時間が

異なっていた．しかし，今回の動画作成においてずらす時間について最も適切な時間

がわかったという前提のもと，最も F 値が高い時間にずらし動画作成を行った．その

ため，今後はコメントをずらす時間を推測する必要がある． 
本研究では，不必要なシーンを除外する手法について検討を行ったが，コメントが

少なく必要なシーンの抽出手法については着目しなかった．そこで，コメントが少な

く必要なシーンを抽出する手法について検討する必要がある．検討内容としては，コ

メントが少ない箇所を抽出することはコメントの件数が少なく着目することは難しい

と考えられる．そこで，前後の時間に行われたコメントから必要か不要かを判断する

などの手法が考えられる．前後の時間にどのようなコメントが行われた場合，そのシ

ーンが必要になるかを今後検討していく． 

8. おわりに 

本稿では，時系列ごとにコメントが可能なサービスを用いた，視聴者が元動画の視

聴の判断を支援するための紹介動画作成手法を提案した．調査実験により，紹介動画

に必要なシーンを明らかにし，それらのシーンと視聴者コメントとの関係から，視聴

者コメントを用いた紹介動画作成アルゴリズムをいくつか検討した．評価を行った結

果，「ｗを含まないコメントを除外する手法」が最も紹介動画に必要なシーンを抽出で

きることがわかった． 
 今後は，F 値のさらなる向上を目指して視聴者コメントの分析を行う．また，提案

した手法では，不必要なシーンを除外する手法について検討を行ったが，コメントが

少なく必要なシーンの抽出手法については着目しなかった．そこで，コメントが少な

く必要なシーンを抽出する手法について検討を行う． 
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