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1 はじめに

近年，膨大な量の放送コンテンツが日々視聴者に届

けられており，視聴者はそれら全てを視聴し尽くすこ

とは到底できない．そのため，効率よく視聴するため

に放送映像の自動要約技術が必要となっている．

従来，料理映像 [1]，ニュース映像 [2]，スポーツ映

像 [3]など様々な映像を要約する研究が行われている．

これらの研究は主に放送映像から得られる情報そのま

まから要約映像を生成するため，必ずしも視聴者の望

むものと合致しているとは限らない．例えば，スポー

ツの試合に対する視聴者の興味は，応援しているチー

ムの活躍に対しては興味が湧いても，相手チームの活

躍には興味が湧かない場合もある．このように，視聴

者の興味は視聴者の嗜好の影響を受ける場合がある．

そのため我々は，視聴者が “どちらのチームを応援し

ているか”という属性に応じた要約映像を生成するこ

とを考えた．

視聴者視点の要約映像を生成するためには，多くの

視聴者の意見を収集する必要がある．従来，このよう

な意見の収集は容易ではなかった．一方，近年はマイ

クロブログと呼ばれるWebサービスにより，放送映

像を視聴しながらリアルタイムに投稿される意見を収

集することが可能となった．そこで本研究では，マイ

クロブログ “Twitter1”を利用し，視聴者視点の要約

映像を生成することを目指す．

Twitterの書き込みは図 1に示すように「ユーザ名」

と「ツイート（最大 140字）」から構成される．利用の

簡便さから，リアルタイム性が高い情報交換ツールとし

て多くの人に活用されている2．最近では，Twitterの

投稿から映画の興行成績を解析する報告 [4]やTwitter

に投稿された書き込みから TV番組の意見・感想を解

析するサービス3がある．このように，Twitterの書き

込みを解析することで，ユーザの属性や興味を知るこ

1マイクロブログ Twitter：http://twitter.com/
2世界で 1.1 億人，日本で 1 千万人が利用している．
3盛り上がりを視覚化「テレビジン」：http://tvz.in/

図 1: Twitter1 のインタフェース

とができると期待される．

本講演では，放送映像の中でもリアルタイムな形で

視聴者の興味が表れやすいスポーツ映像を対象とし，

要約映像を自動生成する手法を提案する．提案手法で

は，Twitterによる書き込みのうち，放送映像を視聴し

ながら書きこまれた “実況書き込み”を投稿したユー

ザの属性を解析することで，視聴者の視点を取り入れ

た放送映像の要約を行う．

2 提案手法
提案手法では，収集されたTwitterの書き込みから

投稿者がどちらのチームに関する属性を表す特徴を抽

出し，属性評価辞書を作成する．作成された辞書を用

いてユーザ属性を判別し，視聴者の属性に応じた要約

映像を生成する．具体的な処理の流れを以下に示す．

1. Twitterから実況書き込みを収集する．

2. SO-PMIを用いて属性評価辞書を作成する．

3. 投稿者の属性を判別する．

4. 同じ視点の投稿者を集めて，要約映像候補区間を

検出する．

5. 要約映像を生成する．

以下，各処理について詳しく説明する．

2.1 Twitterの実況書き込み
表 1にTwitterによる “実況書き込み”を示す．“実

況書き込み”とは，TV放送や実際に試合を視聴しな
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表 1: Twitterによる実況書き込み例：プロ野球 中日 vs.巨人
投稿者名 投稿時間 投稿文（ツイート） 応援チーム

投稿者 a 19:13:36 TBSは巨人贔屓が過ぎるだろぉ。中日ファン見てるって分かってる？ 中日
投稿者 b 19:10:52 帰ってきたが、中日勝ってる、よかった。#dragons 中日
投稿者 c 19:10:11 おいっ中日にまけんなやああ (´Д｀)!!!!! 巨人
投稿者 d 19:09:42 中日はこれが吉と出るか凶と出るか#giants 巨人
投稿者 e 19:09:28 【プロ野球速報！】中日 VS巨人は６回表４ vs２で中日のリード 不明

がらリアルタイムに番組内容を実況する投稿や，内容

に関する意見を含む投稿である．

TwitterのAPIからハッシュタグやチーム名を含む

書き込みを収集することで，実況書き込みを得ること

ができる．ハッシュタグとは，表 1の投稿本文に含ま

れる#giantsや#dragonsなどで，ユーザが書き込みの

ジャンルを指定するものである．しかしハッシュタグ

はユーザ主導で付けられるものであり，タグの付与さ

れた投稿とタグの付与されていない投稿がある．そこ

で，収集された実況書き込みからユーザ属性を抽出し

て属性評価辞書を作成し，Twitterユーザの属性判別

を行う．

2.2 属性評価辞書の作成

まず，チーム Aあるいはチーム Bを応援するハッ

シュタグを含む実況書き込み Ti に対して，ハッシュ

タグのチームに応じた属性A,Bを付与する．例えば，

チームAが “中日ドラゴンズ”であるとすると，中日ド

ラゴンズに関するハッシュタグ dragonsや chunichi

を本文に含む実況書き込みの属性は 中日ドラゴンズ

となる．そして，ハッシュタグを含む投稿 Ti に対し

て SO-PMI (Semantic Orientation Using Pointwise

Mutual Information)を適用して，属性評価辞書を作

成する．

SO-PMIは Turneyら [5]により提案された評価表

現抽出のアルゴリズムである．“同じ性質（肯定的・否

定的など）を持つ語句は，同じような表現の文脈周辺

に表れやすい” という考えに基づき，評価表現を獲得

する．提案手法では SO-PMIをスポーツの実況書き込

みに応用する．実況書き込みからそれぞれのチームを

応援する属性を抽出するために，ハッシュタグを利用

する．ハッシュタグが付与されているツイートと同一

ツイート内の単語は，タグと同じチームを応援する文

脈で表れやすいと考え，ハッシュタグと同じチームの

属性を与える．例えば，表 1における投稿者 bの実況

書き込みに注目すると，投稿本文には dragonsが含

まれているため，中日ドラゴンズを応援する属性と考

えられる．そのため、この書き込みを形態素解析して

得られる自立語｛帰っ，中日，勝っ，よか｝には，ハッ

シュタグと同じ中日ドラゴンズを応援する属性が付与

される．このような SO-PMIのアルゴリズムにより，

単位時間内の全ての実況書き込みを解析することで単

語の属性を評価し，属性評価辞書を作成していく．

単位時間 s内における全実況書き込み Ds の中で，

語句 wi がそれぞれのチームのハッシュタグと同一ツ

イート内で出現する頻度を係数し，以下の式により評

価値を計算する．

VA(wi) =
FA(wi)− FB(wi)

FA(wi) + FB(wi)
(1)

FA(wi)は，チーム Aのハッシュタグと同一ツイート

内で wi が出現する頻度を表す．

FA(wi) =
∑

TA∈Ds

WTA
(wi) (2)

WTA(wi) =

{
1 wi ∈ TA
0 otherwise

(3)

TAはチーム Aのハッシュタグを含む実況書き込みで

あり，WTA(wi)は TA に wi が含まれている場合 1を

とる論理変数である．

このようにしてwiの属性評価値 VTa
(wordi)を計算

し，正ならばチームAを応援する表現，負ならばチー

ム Bを応援する表現として判断する．単位時間 s内

に投稿された全実況書き込みDs中に出現する全ての

wordiの評価値を算出して，属性評価辞書を作成する．

2.3 ユーザ属性の判別

作成した属性評価辞書を用いることで，ハッシュタ

グの付与されていない実況書き込みに対しても，応援

チームの属性を判別できる．

1件の実況書き込みに含まれるすべての単語の属性

評価値の総和を，実況書き込みのスコアとして定義

する．

SA(T ) =
∑
wi∈T

VA(wi) (4)

スコアが正ならばチーム Aを応援する属性，スコア

が負ならばチーム Bを応援する属性であるとして，1
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件 1件の実況書き込みを判別する．1人のユーザによ

り投稿された複数の実況書き込みの属性を判別し，そ

れぞれのチームを応援する実況書き込みの件数の投票

によりユーザが応援しているチームを判別する．

UL =


A NA > NB

B NA < NB

None NA = NB

(5)

NA はチーム Aを応援する実況書き込みの件数，NB

はチームBを応援する実況書き込みの件数である．判

別された結果をユーザの属性として，全てのユーザに

ラベルを付与する．

2.4 要約映像の生成
同一チームを応援しているとしてラベル付与された

ユーザの書き込みを集めて，時間別の書き込み件数の

推移を調べる．そして，書き込み件数が極大値をとる

区間を要約映像の候補区間とする．生成する要約映像

の時間長に合わせて候補区間の数と区間長を調整し，

要約映像を生成する．

3 実験
提案手法の有効性を確認するために，以下の 2つの

実験を行った

3.1 実験手順

3.1.1 要約映像の生成

実際のプロ野球放送の実況書き込みからユーザ属性

の判別を行い，要約映像を生成する実験を行った．本

実験では，2010年 11月 4日に放送された日本シリー

ズ「中日 vs.ロッテ」5戦目における実況書き込みを

利用した．実況書き込みをした投稿者数は 1,424人で

あった．ただし，2件以上の書き込みを行った投稿者

を抽出した．投稿者の属性判別を行った結果を図 2に

示す．この結果は各チームを応援する投稿者の実況書

図 2: 実況書き込み件数の推移

図 3: 中日ファンの視点による要約映像の評価．赤丸

はハイライト映像に含まれていたシーンで，青丸は提

案手法による要約映像候補区間である．

き込みの件数の推移を示している．そして，書き込み

件数が多い上位 6区間を要約映像候補とし，予備調査

により評価の高かった時間長である 11秒間ずつ集め

て，要約映像を生成した．

3.1.2 投稿者属性の判別

3.1.1のデータのうち 200人を抽出して，提案手法

による投稿者属性の判別精度を評価した．

3.2 結果と考察

3.2.1 要約映像の生成

投稿者属性の判別結果を用いて抽出した，中日ドラ

ゴンズファンの視聴者視点による要約映像候補区間を

図 3に示す．図中の青丸は提案手法による要約映像候

補区間，赤丸は後に実際に放送されたハイライト映像

に含まれていたシーンを表す．このハイライト映像は，

東海地方のローカル局で中日ドラゴンズファンに向け

た視点で制作されたものである．これらを評価した結

果，ハイライト映像中 3シーンのうち 2シーンを含む

映像区間を抽出でき，一定の成果を確認した．検出に

失敗した 1箇所は，図 3中の，ハイライト映像に含ま

れる最初の 1シーンだった．これは，試合開始直後は

地上波による試合中継がまだ始まっておらず，実際の

スタジアムでの観戦や衛星放送などの限られたユーザ

のみが実況していたため，実況書き込みの件数が少な

かったためと考えられる．これらのシーンを検出する

ためには，単純な書き込み件数の極大区間だけではな

く，注目する時間帯の書き込み件数の平均や分散に注

目して候補区間を検出する手法が必要である．
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図 4: 窓幅を変化させた時のユーザ属性の平均判別率

3.2.2 投稿者属性の判別

単語の評価値算出における時間方向の窓幅 sを変え

て判別を行った結果を図 4に示す．名詞・動詞・形容

詞・形容動詞を辞書作成の品詞として用いた．なお人

手で各投稿者にラベル付与したものを正解として評価

した．その結果窓幅 2分において最高で適合率 81％，

再現率 46％の精度で判別できることを確認した．

投稿者属性の判別実験において窓幅 2分で適合率が

最高となり，同時に再現率が最低となった，これは，

1つのプレイに対する即座の実況書き込みから属性を

抽出したため適合率が高かった一方，窓幅が狭くなり

すぎて属性評価辞書に登録する単語が減ったため再現

率の低下を招いたと考えられる．得られる語句を増や

すために，単語の組み合わせや構文片単位での属性の

評価が必要と考えられる．

続いて試合開始 42分時点における，窓幅 2分での

ユーザ属性の判別に用いた属性評価辞書の一部を表 2

に示す．評価値が 1に近いほど中日ファンの属性評価

値を，−1に近いほどロッテファンの属性評価値を意
味する．開始 42分は，中日の選手が犠牲フライによ

り先制点を取得し，ロッテの選手が捕球した直後の時

間帯である．得られた単語に品詞の多くは名詞であり，

プレーや選手の名前が顕著に現れている一方，一般に

評価表現とされる形容詞や形容動詞はあまり得られて

いない．これは Twitterでは断片的で不完全な文章に

なるものが多く，一般の文章とは傾向が異なるためと

思われる．そのため，今後 Twitterの文章の傾向を分

析し，傾向にあった品詞の選別を行う必要があると考

えられる．

4 おわりに
本講演では，Twitterの実況書き込みを用いた視聴

者視点によるスポーツ映像の要約手法を提案した．プ

表 2: 属性判別に用いた属性評価辞書の一部
単語 属性評価値 単語 属性評価値
犠牲 1.00 アウト 0.00

フライ 1.00 ロッテ −0.20
和田 0.38 清田 −1.00
先制 0.30 肩 −1.00
中日 0.12 強い −1.00

ロ野球放送の実況書き込みから単語の属性評価値を算

出し，投稿者属性の判別を行った．判別結果から同一

のチームを応援している視聴者の視点による要約映像

を生成し，提案手法の有効性を確認した．今後は，他

の特徴量の検討による投稿者属性の判別精度向上と，

書き込み件数の平均と分散を利用した要約映像候補区

間の検出を目指す．
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