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研究成果の概要（和文）：本研究では、非接触型 IC カード、カメラなどのデバイスを利用して、

モノ（例：洋服）への個人の行動の観測と、モノに関する電子公告に対する反応の観測を行え

るユビキタス環境を開発した。またこのユビキタス環境を用いて、モノへの個人の興味とその

モノへの個人の行動の関係を、数理的にモデル化する手法を考案した。これらの結果により、

人々にアンケートなどの直接的な質問をすることなく、人々の興味に適する可能性のあるモノ

の情報を推定できるユビキタス環境の仕組みを構築した。

研究成果の概要（英文）：In this study, we developed the ubiquitous environment attached

with the devices such as RFID(Radio frequency identification) and cameras in order to

observe individual actions towards products. We also designed a method to model a personal

interest in products based on the relations between actions towards a product and personal

interest in the product.
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１．研究開始当初の背景
近年、総務省の U-Japan 政策に代表される

ように、個人がどこにいても情報を取得でき
るユビキタス環境が整備されつつある。また、

経済産業省の感性価値創イニシアティブに
代表されるように、個人の興味や関心に適す
る洋服や雑貨など（以後、モノとする）やサ
ービスの情報を生成したり、検索したり、推
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薦したりするための手法やシステムの研究
（以後、感性工学）が注目されてきている。

しかし、現在のユビキタス環境に関する研
究は、デバイスの偏在化により、モノやサー
ビスに関する情報への人々のアクセス性を
向上させることに終始しており、各個人の興
味に対応したモノやサービスの情報を提供
する仕組みは、未だ開発されていない。

また、感性工学に関する研究では、個人の
興味をモデル化するために、コンピュータに
対して各個人が、モノやサービスに関する興
味の度合いを繰り返して教示しなければな
らず、感性工学を用いた情報サービスの利用
拡大を妨げている。

このような背景において本研究は、ユビキ
タス環境の利点である「多数のデバイスよる
情報取得の支援技術」に、感性工学の利点で
ある「個人の興味に適した情報選別技術」を
組み合わせ、(1)モノに対する興味とそれに
対する行動との各個人の対応のさせ方をモ
デル化し、(2) 実空間における人々の情報選
択(例えば、モノの選別)を支援するためのシ
ステムを研究・開発するに至った。

２．研究の目的
本研究の先行研究として、若手研究（B）

課題番号：18700216 において以下の 2点を開
発し、人々に心的負担を与えることなく、モ
ノに関する各個人の感性情報の取得とその
蓄積を行うことができるプロトタイプのユ
ビキタス環境を開発した。
(1) 各個人の感性情報を取得するためのユビ

キタス環境の開発
カメラ、センサ等を配備した家や店舗等

の屋内おいて、人々がモノに対して興味を
持ったときに行う、「モノを触る」や「モ
ノを眺める」といった行動を観測し、蓄積
するための仕組み

(2) 感性情報データベースの開発
ユビキタス環境から取得したモノへの行

動と興味の個人の対応関係を感性情報と
してデータベース化する仕組み

本研究は、上記に示した若手研究（B）課
題番号：18700216 の成果で開発したユビキタ
ス環境を利用して観測した店舗内でのモノ
への個人の行動を元に、モノに関する個人の
行動と興味の関係を数理的にモデル化する
ことを目的とする。また、モデルの精度を向
上させるために、個人にモノの情報を投げか
け、その反応を観測する仕組みをユビキタス
環境に組み込むことも目的とする。具体的に
は、以下の２つの仕組みを実現することであ
る。
(1) カメラや非接触型 IC カード等を用いて

家や店舗内の個人の行動を観測・蓄積でい
るユビキタス環境を利用して収集したデ

ータを元に、モノへの行動と興味の各個人
の対応関係をモデル化する仕組み。

(2) 店舗内の情報端末を通して、モノ情報を
提供し、それに対する個人の行動（眺める
や無視するなど）を観測し、そのデータか
らモデルの精度を向上させる仕組み。

３．研究の方法

本研究では、若手研究（B）課題番号：187

00216の研究成果である、ユビキタス環境と

感性情報データベースを利用して、以下に述

べる２つの研究を進めた。

(1) 感性情報のモデル化手法の開発
先の研究で開発した感性データベース

に蓄積した感性情報を、多変量解析とラフ
集合の手法を融合させて、モノへの行動と
興味の個人の対応関係をモデル化する手
法を開発すること。

(2) 感性情報を取得できるユビキタス環境の
開発
先の研究で構築したユビキタス環境に、以

下の２つの機能を新たに加えて、モデルの評
価と改良を行う機能を持つユビキタス環境
を開発すること。
①. 個人のいる場所に一番近い情報端末を

特定し、それを通してモノの情報を提供
する機能

②. 提示したモノの情報に対する個人の行
動（眺めるや無視するなど）を観測する。

③. 反応データをモデルの作成に利用し、モ
デルの精度を向上させる機能

(1)を実現するために、先行研究で構築し
たユビキタス環境を用いて、15 人の被験者に
一人ずつ模擬店舗内で購買行動をしてもら
い、モノを見ていた時間やモノに対する行動
の有無、店舗内の移動を観測し、モノの持つ
特徴（色や形など）とモノへの行動との関連
性を調べた。また、各個人に実験後は、利用
者の行動に関するアンケートに答えてもら
い、解析結果の有効性の指標とした。
(2)の①を実現するために、各個人が現在い

る場所の近くの情報提示装置（例えば、ディ
スプレイ）を非接触型 ICカード(今回は、RFID
を利用)とカメラにより特定する仕組みを構
築する。
(2)の②を実現するために、また、RFID カー

ドの内容に記載した利用者の IDを読み取り、
提示した情報へのその個人の反応（例えば、
そのディスプレイを長時間見るなど）の観測
する機能を構築する。 そして、これら機能
を先行研究で作成したユビキタス環境に追
加する。

(2)の③を実現するために、①と②の機能
を利用して取得した情報提示に対する個人
の反応データと、既存のユビキタス環境を用



いて取得したモノへの行動のデータを利用
して、モノへの個人の興味をラフ集合と多変
量解析を用いてモデル化する。

４．研究成果
本研究成果として、以下の 3点を得た。

(1) 個人の興味を推定するモデル化手法
店舗内に展示してあるモノの色や形

などの画像的な特徴や、やわらかさなど
素材感を数量化し、モノへの行動とモノ
の特徴に関する個人の対応関係を、ラフ
集合によりルール化し、各個人の興味の
モデルを作成する手法を開発した。これ
により、「どのような特徴を持つモノに
対して行動しているのか」ということを
個人ごとに導き出すことができる。図 1
は、本研究で開発したモデルを利用して
個人 Aの興味を推定した結果である。

図１：個人 A の興味に適する度合いとそ
の洋服の例（数値が高いほど、個人 Aの
興味に適している可能性が高い）

(2) 屋内での人のモノへの行動（見る、触る、
手に取る）を観測できるユビキタス環境
の開発

本ユビキタス環境(図 2)は、個人の購
買行動の過程でモノへ示す行動（見る、
触る、手に取る）の高い精度での抽出と
その頻度を算出できる。図 3 は本研究で
利用した「人がモノを触ったとき」を検
出した画像処理の例である。

表１：開発したユビキタス環境による人
の行動の観測精度

行動 観測精度(%)

「見る」 88.2

「触る」 75.0

「手に取る」 79.2

(3) 感性情報の取得を支援する情報提示技
術の開発

人が商品に対して触ったり、手に取っ
たりしたときに、モデルに基づいて興味
に適するモノの情報を提示する機能と、
その提示した情報へのその個人の反応
（例えば、そのディスプレイを長時間見
るなど）を観測する機能(図 4)

図 2：開発したユビキタス環境と各種センサ

図 3：画像処理による人がモノに触ったとき
の検出例

図 4：被験者に提示する商品情報とそれを見
ているか見ていないかの判定画面

本研究により人々は、店舗内を自由に行動
したり、店舗内の広告ディスプレイに提示さ
れている情報に反応したりするだけで、各個



人の興味に適した情報を受け取ることがで
きる個人適用型ユビキタス環境サービスを
実現することができる。

個人適用型ユビキタス環境サービスの例
として福祉分野では、身体の不自由のため店
内を見てまわることが難しい人に対して、感
性データベースからその人の感性モデルを
検索し、その人の感性に適するモノの情報、
モノを提供している場所(時間)やそこへの
道順を携帯電話や空間内のディスプレイ等
に提示して誘導することができる。

また感性データベースに蓄積した個人の
モデルの類似性や相違性を分析することに
より、現在室内にいる人々の興味に適したモ
ノの検索や推薦などの情報サービスの提供
を行うことができる。これにより社会分野で
は、年齢や性別ではなく、感性が適する人々
をグループとして、芸術教育やコミュニティ
形成などのサービスを提供できる。
今後の展望であるが、このモデルを情報推

薦の分野に利用することで、個人の興味に適
する可能性のある情報提供できる仕組みを
開発したいと考えている。

また、新商品開発やマーケティングに利用
することで、人々の興味の傾向を視覚的に知
ることができるため、年代別や性別に分析し、
それらの人々に対した新しい商品の開発を
補助するシステムを開発したいと考えてい
る。
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