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1．．．．まえがきまえがきまえがきまえがき 

我々は新たな放送サービスの概念として、視聴者の

様々な趣味嗜好や状況に応じて放送番組を変換して提示

する視聴環境適応型放送サービス（AdapTV）[1]を提案し、

研究を進めている．この AdapTVの一例として、放送受信

端末のディスプレイ解像度に応じて放送番組映像の一部

分をトリミングすることにより、どのような端末でも見

やすい視聴ができるようにする適応変換提示手法につい

て検討してきた[2]．これまでの手法は、映像に映ってい

る特定の物体（オブジェクト）をトリミングの対象とし

てきたが、重要な情報を示すオブジェクトが画面上に複

数存在するシーンの場合は、複数ヶ所をトリミングした

いという要望があった． 

そこで本稿では、同時に複数ヶ所をトリミングし再配

置することによって、視認性の改善と視聴者にとって必

要な情報提示を両立するための放送番組映像の画面再構

成手法を提案し、そのために必要となるオブジェクトの

意味を記述したオブジェクトメタデータについて検討を

行ったので報告する． 

2．．．．画面再構成手法画面再構成手法画面再構成手法画面再構成手法のののの提案提案提案提案 

図１．画面再構成手法の概要 

 

提案する画面再構成手法の概要を図１に示す．本手法

では、放送番組を視聴者が観たい映像に加工するために

視聴者プロファイルを利用する．映像内のオブジェクト

の位置・サイズ・名称などを番組に付加するオブジェク

トメタデータから取得し、視聴者プロファイルによって

指定されるオブジェクトを選択して端末に提示すること

とした．また提示の際には、単にそのオブジェクトを拡

大して表示するのではなく、端末のディスプレイ解像度

に応じてオブジェクト周辺の映像領域と合わせてトリミ

ングする方法や字幕スーパーの表示/非表示、スクロール

表示を行うなど、端末に応じて見やすくなるような映像

変換ルールも検討した．本手法の構成要素の詳細を以下

に説明する． 

2.1    オブジェクトメタデータオブジェクトメタデータオブジェクトメタデータオブジェクトメタデータとととと視聴環境視聴環境視聴環境視聴環境プロフプロフプロフプロフ

ァイルァイルァイルァイル 
本手法に使用したオブジェクトメタデータを表１に示

す．オブジェクトメタデータには、映像に映っている各

オブジェクトを特定するための ID、制作者側で表示を推

奨するオブジェクトの ID、画面上の位置・サイズの他に、

そのオブジェクトの属性・名称といった意味記述を使用

する．視聴者プロファイルによってオブジェクトを選択

することをできるようにするために、これらの意味記述

を採用した．なお属性には、”出演者”、”字幕スーパー”な

どオブジェクトを分類するための情報、名称には人物名

などオブジェクトの固有名称を記述する．意味記述はシ

ーン毎、位置・サイズはフレーム毎に用意し、それぞれ

のオブジェクトメタデータはオブジェクト ID によって関

連付けられる． 

 

表１．メタデータの種類 

オブジェクトメタデータ 

シーン毎 ・ オブジェクト ID 

・ 推奨オブジェクト ID 

・ オブジェクトの属性 

・ オブジェクトの名称 

フレーム毎 ・ オブジェクト ID 

・ オブジェクトの位置 

・ オブジェクトのサイズ 

 

視聴環境プロファイルは端末プロファイルと視聴者プ

ロファイルから構成される．端末プロファイルにはディ

スプレイ解像度を記述する．視聴者プロファイルには視

聴者の嗜好などに合わせ、視聴したいオブジェクトの名

称を記述することとした． 

なお、今回使用したオブジェクトメタデータおよび視

視聴環境プロファイルの種類については本手法の機能検

討のために暫定的に選択したものである．  

2.2    変換変換変換変換ルールルールルールルールによるによるによるによる適応処理適応処理適応処理適応処理 
変換ルールによる処理の流れを図２に示す．初めに視

聴者プロファイルに記述されているオブジェクトをトリ

ミングの対象として選択する．該当オブジェクトが存在

しない場合は推奨オブジェクト ID で指定されるオブジェ

クトを選択する． 

次に、変換関数を用いてトリミングの位置・サイズを

決定する．変換関数の入力にはオブジェクトの位置・サ† NHK放送技術研究所 
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イズや端末のディスプレイ解像度を利用する．変換関数

の仕様は、基本的にディスプレイ解像度が低いときは、

視認性を改善させるためにオブジェクトが大きく映るよ

うトリミングサイズを小さめにするようにした[2]．この

場合、複数のオブジェクトを１ヶ所のトリミングでカバ

ーするのは難しくなるので、複数ヶ所のトリミングやト

リミング位置を複数オブジェクト間で移動（スクロー

ル）させるなどの処理も実行できるようにした． 

以上の処理によって決定した画面再構成情報はパラメ

ータとして出力され、映像処理モジュールに渡される．

映像処理モジュールでは、パラメータによって指定され

た部分をトリミングおよび再構成してディスプレイに提

示する．  

3．．．．放送番組放送番組放送番組放送番組へのへのへのへの適応実験適応実験適応実験適応実験 

本手法によるシステムの動作確認をするために、サッ

カー番組と天気予報のメタデータおよび変換ルールを用

意し、携帯電話のディスプレイで主に採用されている

QVGA(320x240)解像度で画面再構成を行う適応実験を行

った．実験によって得られた画面例を図３に示す．  

サッカー番組については映っているボールと選手、時

間・得点などのスーパーインポーズをメタデータとして

準備した．視聴者プロファイルに記述された選手をトリ

ミング対象のオブジェクトとして選択し、以前我々が提

案したディスプレイ解像度に適応したトリミング手法[2]

を使うことにより、興味がある選手を中心とした見やす

い画面を構成することができた．また視聴者の好みに応

じて時間・得点スーパーが映っている部分もトリミング

し、元の番組上での配置同様、端末画面の左上への表示/

非表示を選択できるようにした．  

天気予報については予報タイトルの文字、地名、天気

マークをメタデータとして利用し、視聴者プロファイル

の住所に記述された地名情報によりオブジェクトを選択

した．図３は、オブジェクトの名称に”みなかみ”と”前橋”

があり、視聴者プロファイルに”前橋”の記述があって、リ

モコンで”みなかみ”を選択したときの例である．このよう

にオブジェクトが複数選択された場合は、例えば”みなか

み”オブジェクトから”前橋”オブジェクトにトリミング領

域を移動させることができる． 

4．．．．おわりにおわりにおわりにおわりに 

  本稿では、オブジェクトメタデータと視聴者環境に応

じて複数のオブジェクトを表示するについて、サッカー

番組と天気予報番組を例にして提案を行った．  

 今後はさらに多くのオブジェクトを表示する場合の変

換提示ルールの検討、番組制作者側の意図と視聴者嗜好

のバランスを考慮した変換ルールの改善、そのために必

要なメタデータやプロファイル記述内容の明確化、他の

放送番組への適用性の検証を行う予定である．  
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図２．変換ルールによる処理の流れ 

図３．画面再構成の例 
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