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1. はじめに 

本稿では ,音楽理論 Generative Theory of 

Tonal Music (GTTM)[1]に基づき映画を構造化し,

要約映像を生成する手法を提案する.映画の要約

の研究では,内容の充実度と制約時間のトレード

オフと,個人によって生じる要約の目的の違いに

着目し,以下の三つの要件のいずれかに焦点を当

てているものが多かった[2-4]. 

1) 映画の内容が理解できる 

2) 要約映像をユーザの求める時間長に収める 

3) ユーザの関心の強い場面をまとめる 

文献[2,3]では,上記の要件の 1 と 2 を満たす

ことを目的としていたが,重要な場面をつなぎ合

わせるだけで,各場面同士に因果関係がなく,要

件 1 を十分に満たしてはいなかった.一方,要件 1

に焦点を当てた研究[4]は,ユーザが各場面の内

容と連続する場面同士の因果関係を記述する方

法を提案した.すべての要件に焦点を当てた研究

[5]は,音声箇所と非音声箇所の再生速度を変え,

視聴時間を短縮する方法を提案した .しか

し,[4,5]の方法では,映画の内容を正確に把握し

たり,高速な映像を視聴したりするためのユーザ

の負担が大きかった. 

そこで我々は,GTTM による楽曲の簡約を応用し,

同じように時系列メディアである映画を要約す

る方法を提案する.楽曲の簡約には,重要な音と

装飾的な音の従属関係を表すタイムスパン木を

用いるが,本研究では映画の大局的構造と局所的

構造それぞれのタイムスパン木を獲得し,要件の

すべてを満たす要約が可能か検証する. 

実験の結果,上記の要件の 1 と 2 を満たすよう

な要約映像を生成できることを確認した. 

 

2. 映画の構造化 
本研究では,音楽理論 GTTM を応用した構造化

によって映画の重要な場面と各場面の従属関係

を表すタイムスパン木を獲得し,大局的構造と局

所的構造に分けることで,第 1 章で述べた要件す

べてを満たす映画の要約を目指す. 

2.1. 大局的・局所的構造のタイムスパン木 

映画では,時系列的に離れた場面同士に重要な

因果関係が存在することがある.人間が内容を理

解するためには,意味的な内容を持つ映像が必要

である.そのため,数秒で構成されるような短い

映像のみの従属関係で作成されたタイムスパン

木では内容を理解するのは困難である.そこで

我々は,大局的構造,局所的構造を表すタイムス

パン木を獲得する方法を提案する. 

映画において映像の最小単位の映像とされて

いるショットでは局所的構造を表すタイムスパ

ン木を,関連する連続したショットであるシーン

では,大局的構造を表すタイムスパン木を生成す

る.シーンのタイムスパン木によって意味的な内

容を持つレベルで要約を行い,ショットのタイム

スパン木では,それだけでは意味を持たないよう

な映像を用いた細かな調節を行う. 

2.2. 構造化の手順 

音楽理論 GTTM は音楽の三要素である旋律,リ

ズム,和声を用いて楽曲の分析を行い,図 1a のよ

うなタイムスパン木を獲得する.我々は,楽曲で

は音符からフレーズを,映画ではショットからシ

ーンという様に,ゲシュタルトを形成するという

類似点に着目し,以下の手順で構造化を行い図 1b

のようなタイムスパン木を獲得する. 

1) ショットをシーンにグルーピング 

新たなシーンが開始すると考えられる場面に

共通点を見つける.たとえば,繰り返し類似す

るショットが出現する場合や,人物が一変し

たりする場面などがある. 

2) シーンのタイムスパン木を獲得 

ストーリが進行,あらすじを説明する情報量

の多い場面などを重要とし幹を生成,前のシ

ーンの補足のみ,内容が重複する,かつ情報量

が少ない場面などを重要でない場面とし,幹

に従属する枝を形成する. 

3) ショットのタイムスパン木を獲得 

場所の変化,人物が入退場する場面などを重

要とし幹を形成,反応のみの場面などを重要

でない場面とし幹に従属する枝を形成する. 

どのような場面を重要とするかによってタイ

ムスパン木の形は変化する.たとえば、特定の人
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物に重点を置きたい場合には,その人物が出てく

る木が優先的に幹に選択されるようにする.した

がって,ユーザの関心の強い場面をまとめるとい

う第 1章の要約の要件 3を満たすことができる. 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   

3. 映画の要約 

我々は,楽曲の簡約をタイムスパン木の深さに

よって決定する方法を映画に応用した.ここで,

楽曲の簡約は,音同士の重要度を比較し,重要な

音を選択して段階的に音の数を減らす作業を指

す.これを応用し,映画の要約では,制約時間長に

映像を収めるために,重要でない内容を段階的に

削っていく作業を実現する. 

設定した深さとの交点より深い枝を省略し,楽

曲の簡約では図 2a,映画の要約では図 2b を得る.

第 1 章の要件 1 を満たすには,シーンのタイムス

パン木を獲得,操作することで可能である.また

要件 2,3 を満たすには,ショットのタイムスパン

木を編集する必要があるが,この場合においても,

シーンのタイムスパン木が大局的構造を保つた

め,要件 1に大幅な影響を及ぼすことはない. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. 実験結果 

映画のタイムスパン木から内容が理解できる

要約が可能であるか実験によって検証した.まず,

約 8 分の短編映画「三匹の子ぶた」（ウォル

ト・ディズニー,1933 年）から,タイムスパン木

の深さ別に,1 分から 8 分まで 1 分おきの要約映

像を 8 種類生成した.そして 20 代の男性 4 人と

女性 1 人が,8 種類の要約映像を短い順に視聴し、

一つの要約映像を視聴するごとに以下の 3 点を

意識した 20の設問に回答した. 

・ 各場面の因果関係を理解しているか 

・ 人物の心情を読み取ることができているか 

・ 映画全体の内容を理解することができたか 

例えば,設問の一つである「子ぶたが恐れている

動物はなぜ子ぶたを追いかけてきたか？」は、

台詞での説明がないが、前後の文脈から推測す

ることで解答できるようになっている. 

その結果,要約映像が長くなるにつれて得点も

増加した.また,2 分以上の要約映像に対して,半

分以上設問に回答できていた.また,元の 8 分の

映像を半分の 4 分に要約した結果,得点は 71 点

となり,7 割以上を理解できていた. したがって,

本手法による要約映像は,時間に対する内容の理

解度が高いといえる. 
 

表 1.設問に対する平均得点（100点満点） 

時間(分) 1 2 3 4 5 6 7 8 

平均得点 33 56 63 71 72 79 90 93 

 

5. まとめ 

音楽理論 GTTM を応用して映画を構造化し,重

要度や従属関係を表すタイムスパン木から要約

映像を作成する手法を提案した.また,大局的構

造と局所的構造を持つタイムスパン木を作成す

ることで,第 1 章で述べ要件すべてを満たす映画

の要約が可能か検証した. 

実験の結果,映画の構造化し,タイムスパン木

によって要約する方法は,要件を満たすために有

効であることが確認できた. 
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