
はじめに



動画の盛り上がり箇所の検出は,ハイライト動画の作成
に応用することができ,動画編集を手助けできる技術で
ある.盛り上がりと一言で述べても定義は様々であり,
「草」や「w」といったコメントに注目したもの[1][2],
笑い声や相槌に注目したもの[3]が存在する.また,映像自
動要約の研究として,スポーツなどを対象にしたものが
いくつか研究されている[4].本研究では,YouTubeに
アップロードされている切り抜き動画と元動画を利用
し,切り抜き箇所が盛り上がり箇所であると仮定して,元
動画から切り抜き箇所を検出できないか,音声解析を実
施した結果について報告する. 

研究の技術領域

本研究の目的は,切り抜き動画やハイライト動画の作成
を支援または自動的に実施することにある.本研究の技
術領域は下記の通りいくつか分かれており,盛り上がり
箇所の検出は１番目の技術領域である. 
（１）盛り上がり箇所の検出 
（２）場面の切り分け・結合 
（３）タイトル・説明文の作成 

過去研究

YouTubeの動画を対象とした事例としては,tf0101によ
るhighlight-ranking[2]がある.highlight-rankingでは,
チャット上に「草」や「ｗ」が現れる数を10秒間毎に
計算し,「草」や「w」が多かった箇所を盛り上がり箇
所であると仮定して,前後１分間の動画を上位10件のラ
ンキング形式で抽出している.チャット上のコメントを
利用する手法のため,該当キーワードのコメントが少な
い動画やコメント機能自体がオフになっている動画に
は適用できないという制約がある. 

実験方法

Youtubeの切り抜き動画について,多様なジャンルかつ
再生数が多い動画を11件抽出した.再生数が多いという
ことは,切り抜き動画および盛り上がり箇所として適切
であると考えられる.動画の内訳は,一人で雑談を行う動
画（動画6・動画10）,一人でアクションゲームを行う
動画（動画3・動画9）,一人でアクションゲームと雑談
を行う動画（動画1）,一人でカードゲームのオンライン
対戦を行う動画（動画2）,一人で演奏を行う動画（動
画7）,二人で雑談を行う動画（動画5・動画8）,二人で
アクションゲームと雑談を行う動画（動画4）,プロ野球
の練習試合（実況付き）を行う動画（動画11）である. 

切り抜き動画の切り抜き箇所が元動画の盛り上がり箇
所の正解であると捉え,元動画の音声波形を取得し,音声
波形の振幅の大きい箇所および振幅の差が大きい箇所
を用いて,切り抜き箇所の検出ができないか分析した.更
に,highlight-rankingを用いて,切り抜き箇所の検出がで
きないか分析を実施した. 
プロ野球の練習試合の動画については,切り抜き動画が
選手の成績をピックアップしたものであり,試合の勝敗
をピックアップする通常の試合と異なっていたため,正
解を変更し,試合の結果および盛り上がりに影響すると
考えられるホームラン,盗塁,ピンチ／チャンス時の得点
場面／アウトを正解とした. 

音声解析手法

まず,librosaという音声処理ツールを用いて,元動画の音
声波形を取得する.次に,振幅の大きい箇所および振幅の
差が大きい箇所を抽出するため,振幅および振幅の差の
大きさに基づくソートを行う.最後に,ソートした結果に
ついて,上位1000件をK-mean法を用いて10件の似通っ
た時間軸のクラスタにまとめ,各クラスタの時間軸から
元動画の盛り上がり箇所を推定する.動画としては推定
箇所から後ろ4分間を抽出し,切り抜き動画と比較を行
う.highlight-rankingの事例では,推定箇所の前後１分間
を抽出する方法が採用されているが,本研究では推定箇
所を分かりやすくするために推定箇所から後ろ4分間の
動画を抽出する.動画抽出時間としては,切り抜き動画の
平均時間が233秒だったため,4分としている. 

実験結果

YouTubeの切り抜き動画計11件（平均動画時間2時間
30分）について,元動画の音声の振幅または振幅の差が
大きい箇所上位10件の推定結果に含まれるかどうか,お
よび,highlight-rankingの上位10件の推定結果に含まれ
るかどうかを分析した. 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各動画に着目すると,動画１と動画4は,アクションゲー
ムと雑談を含む動画であり,切り抜き箇所が雑談部分
だったこともあってか,いずれの方法でも抽出できてい
なかった.動画3は,切り抜き箇所が驚きを含む動画であ
り,音声波形を用いた方法では抽出できていたが,コメン
トを用いた方法では抽出できていなかった.動画7は,切
り抜き箇所が喜びを含む動画であり,音声波形を用いた
方法では抽出できていたが,コメントを用いた方法では
抽出自体に失敗していた.動画9は,切り抜き箇所が失敗
場面を含む動画であり,音声波形を用いた方法では抽出
できていなかったが,コメントを用いた方法では抽出で
きていた.動画10は,切り抜き箇所が悲鳴のような驚きを
含む動画であり,いずれの方法でも部分的な抽出には成
功していたものの,悲鳴のような驚きを含む箇所の抽出
には失敗していた.動画11は,コメント機能が無効のた
め,コメントを用いた方法では抽出自体ができなかった.
振幅を用いた方法において,雑音を抽出してしまってい
たり,ホームランや得点場面などの抽出に失敗していた
りしており,部分的な抽出が成功しているように見える
が,実際は正解箇所を多く設定していたことで偶然正解
箇所を抽出できていただけだと考えられる. 
全体については,正解箇所を多く設定していた動画11を
除く計10件の動画について,振幅を用いた方法,振幅の差
を用いた方法では10件中7件,highlight-rankingの方法
では10件中6件で切り抜き箇所の抽出に成功しており,
いずれの方法でも6～7割程度の検出性能があることが
示された. 

今後について

ゲーム動画（ボス戦,ガチャ,雑談,失敗場面など）,映画ド
ラマ（ホラー,恋愛,コメディなど）,演奏動画（独奏,合
奏）,スポーツ中継動画（野球,サッカー,陸上など）のよ
うな多様な分野の動画において,どのような箇所を抽出
しやすいか分析することが挙げられる.コメントを用い
た盛り上がり検出については,「草」や「w」だけでな
く「👏」や「ナイス」,「おお（感嘆表現）」,「おめで
とう」といった別の単語を用いた抽出も試す価値があ
ると考える.場面の切り分け方法については,盛り上がり
推定箇所から前後何秒間を抽出するか調整したり,予め
動画を場面毎に分けて盛り上がり箇所が含まれる場面
を抽出したりする工夫が必要だと考える. 
今回は汎用的な手法を検討したが,精度が高いとは言い
難い結果となったため,分野最適化の手法を検討しても
良いと考える. 

まとめ

YouTubeの切り抜き動画と元動画について,音声波形の
振幅やコメントを用いて切り抜き箇所の検出ができな
いか分析したところ,プロ野球の練習試合動画を除く計
10件の動画について,振幅を用いた方法,振幅の差を用い
た方法では10件中7件,highlight-rankingの方法では10
件中6件で切り抜き箇所の抽出に成功しており,いずれの
方法でも6～7割程度の検出性能があることが示された. 
振幅や振幅の差を用いた方法では,驚きや喜び,拍手音な
どが抽出されており,それらが切り抜き箇所の抽出に
マッチしたものと考えられる.ただし,コメントを用いた
highlight-rankingの方法でしか切り抜き箇所を抽出で
きなかった動画もあったことから,用途に応じて併用す
ることが必要だと考える. 
プロ野球の練習試合動画（動画11）については,ホーム
ランや得点場面などの抽出に失敗していたことから,実
況動画と音声の振幅を用いたプロ野球動画の盛り上が
り検出は難しいという結果が得られた. 
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