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概要 
 近年インターネットの利用者は年々増加し、2006 年現在でインターネット利用人口は
8,754 万人、人口普及率は 68.5%となった。ブロードバンドの普及率も高く 95％となって
いる。日本は世界有数のインターネット大国となった。インターネットの普及は情報通信

社会における第 1 次革命といえ、現在は第 2 次革命であるユビキタス情報社会へと発展し
ている。ユビキタス情報社会とは「いつでも」「どこでも」「誰とでも」というコンセプト

を基にした情報通信社会の事を示す。日本では爆発的なインターネットの普及によってユ

ビキタス情報社会の実現が近づいてきている。そのため 2000年ごろからユビキタスに変わ
る次世代の情報通信社会の事を示す単語として「アンビエント」が用いられ始めた。アン

ビエント情報社会とは「今だから」「此処だから」「貴方だから」というコンセプトで ITが
より自然に溶け込み、ITの方から人間にアクセスしてくる情報通信社会の事を示す。 
 アンビエント情報社会の実現のためにはハードウェアとソフトウェアの両方の面におけ

る様々な技術課題が存在する。ソフトウェアの面から考慮すると 2 つの技術課題が挙げら
れる。1つ目はユーザに最適な情報を推定する技術を確立する事だ。アンビエント情報社会
では常時ユーザに最適な情報を提供する事が求められる。2つ目は情報をユーザに掲示する
ユーザインターフェースを最適にする技術だ。アンビエント情報社会ではユーザが自分に

最も適したユーザインターフェースで情報にアクセス出来る事が求められている。ユーザ

に適したとはユーザの状況に合わせて自分自身を最適化出来る事を示す。ユーザに最適な

情報を推定する研究は盛んに進められており様々な推定技術が確立されている。それに伴

い様々な情報システムが開発されている。しかし、ユーザインターフェースの問題にまで

踏み込んだ研究はあまり進んでいない。また開発された情報システムはそれぞれが独自の

方法で実装されており、連携して動くという事は容易ではない。アンビエント情報社会で

は様々な情報システムが連携して人間を支援する事が想定されており、この点についても

考慮しなければならない。そこで、本研究ではアンビエント情報社会の実現に向けユーザ

の状況に合わせて最適化出来るユーザインターフェースの開発を目指す。また開発するユ

ーザインターフェースには様々な情報システムを連携させる事の出来るプラットフォーム

としての機能を持たせる事を試みる。 
 本研究では、WebOS を中心とした技術を用いてユーザインターフェースを開発する。
WebOS とは、ブラウザ上で Ajax 等のリッチクライアント技術を用いて従来の OS の環境
を再現する技術を示す。WebOSを中心とした技術を用いる事でユーザインターフェースを
変形する事が可能になる。また開発したユーザインターフェースにはプラットフォームと

しての機能を持たせ、プラットフォーム上で動作するWebアプリケーションをいくつか実
装する。 
 本稿では、第 1 章でアンビエント情報社会と関連研究について述べる。第 2 章ではシス
テムの開発指針とシステムの概要について述べる。第 3 章では、システムの詳細について
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述べる。第 4 章では開発者側から見た技術的側面について述べる。第 5 章では本研究のま
とめと考察、今後の展望について述べる。 
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Abstract 
Recently, the number of Internet users increases every year. The survey by 

Telecommunication white paper in 2006 revealed that the number of Internet users has 
exceeded 87 millions, and the Internet population diffusion rate has risen to 68.5 
percent. 95 percent of the Internet users have broadband Internet connection, and 
Japan has become the IT superpower. The dissemination of the Internet is the first 
revolution in the telecommunication society, and currently, it is advancing to the second 
revolution, the Ubiquitous telecommunication society. The Ubiquitous, which 
recognized as “Always”, “Anywhere” and “Who” is the telecommunication society in the 
near future. With the explode in popularity of the Internet, people has started 
calling  “Ambient” instead of “Ubiquitous”. In the Ambient telecommunication society, 
IT fits into the environment naturally, and it is time to speak to the human being from 
IT. The concept of the Ambient telecommunication society is developed for users’ 
accessing time, places, and personal information.  
 
 The two main technical difficulties to realize the Ambient telecommunication society 
are appeared; software and hardware problem. In this paper, the author solves software 
problems. Considering the software problem, the author finds two technical difficulties. 
The first is the technology that estimates best information for users. It is important in 
the Ambient telecommunication society to provide always best information for users. 
The second is the technology that develops interfaces which are suitable for users. It is 
necessary in the Ambient telecommunication society that people are able to access 
information with the most suitable interfaces for users. “Suitable for users” indicates 
that interfaces are optimized according to users’ situations. The research that finds the 
best information for users is actively advanced. With this advancement of the research, 
a variety of relating information systems is developed. The research, however, stepped 
into the problem of the user interface is progressed slowly. In addition, many developed 
information systems are mounted in the unique method so that cooperating the 
information systems is difficult. Cooperating various information systems and 
supporting human beings are assumed in the Ambient telecommunication society. This 
thesis aim at the development of the user interface which can be optimized in 
accordance with users’ conditions. The author implements functions to an interface so 
that various information systems can cooperate as a platform.  
 
 In this research, the author mainly used the WebOS technology to develop the user 
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interface. WebOS recreates the environment of the usual OS with rich client technology. 
A user can optimize the user interface by implementing the technology. In addition, 
diverse Web Applications are mounted on the system to confirm functions as the 
platform.  
 
 This article consists of six chapters. Chapter1 refers to the background about 
Ubiquitous telecommunication society and Ambient telecommunication society. 
Chapter2 presents the development guidelines of the system and the outline of the 
system. Chapter3 explains the details of the system. Chapter4 describes the technical 
side seen from the developer. Chapter5 discusses the summary of this research and the 
future directions. 
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1. 研究背景 
1.1 ユビキタス情報社会の到来 
ユビキタスの語源はラテン語で「偏在するやどこにでもある」といった意味だ。ユビキ

タスという言葉自体は、ここ 10年程度で一気に広まったのだが、情報化社会におけるユビ
キタスの概念が提唱され始めたのは 20年程遡り、東京大学の坂村健氏が 1984年から開始
された TRON(The real-time operating system)の開発プロジェクトの中で「どこでもコン
ピュータ」という概念を提唱している。TRON は理想的なコンピュータアーキテクチャを
目指した OSであり、現在もモバイル端末や家電製品に組み込まれている。この時の「どこ
でもコンピュータ」こそユビキタスという考え方を先取りしているものだった。アメリカ

では 1988年にゼロックス社パロアルト研究所のマーク・ワイザーがユビキタス・コンピュ
ーティングという言葉を用いて同様の概念を提唱している。 
 これらの概念を基礎に「ユビキタス」という言葉は近未来の情報化社会を指し示す代表

的な言葉になったわけだが、その中核となる考え方は「いつでも、どこでも、誰とでも」

情報をやり取りしコミュニケーションが取れるというものだ。 

 
図 1.1 ユビキタス情報社会 

 
 本稿では「いつでも、どこでも、誰とでも」情報をやり取り出来る情報化社会のことを

ユビキタス情報社会と呼ぶ。  
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日本政府が最初に取り組んだのが e-Japan 政策だった。e-Japan 政策の重点政策分野は
以下の通りで、 
・超高速ネットワークインフラの整備および競争政策 
・電子商取引の活性化 
・電子政府の実現 
 まずはユビキタス情報社会に向けてネットワークインフラを重点的に整備する政策だっ

た。その結果、インターネットの人口普及率は 68.5%、利用人口は 8,754万人(平成 18年現
在)と世界でも有数のインターネット大国となった。またブロードバンドの普及率も高くい
ずれかのブロードバンドについては 95%、超高速ブロードバンドについては 84%と高水準
になっている。 

 
図 1.2 インターネット普及率(出展：平成 19年版 情報通信白書) 

 

 

図 1.3 ブロードバンド世帯カバー率(出展：平成 19年版 情報通信白書) 
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1.2 ユビキタス情報社会の深化 
 日本の情報通信環境は様々な技術変革を伴いながらより深化したユビキタス情報社会へ

と変わってきている。情報通信環境のモバイル化はユビキタス情報社会の深化をけん引す

る中心的な役割を担っている。携帯電話の急速な普及や、デジタル・オーディオプレーヤ

ー、PDA 等の各種モバイル端末の高性能化やモバイルネットワーク環境の整備が大きな要
因となっており、6 歳以上人口のうち携帯電話・PHS でインターネットを利用している人
は平成 18年末で 53.3%となっている。 

 

図 1. 4 携帯インターネット利用率(出展：平成 19年度版 情報通信白書) 
 
 また、無線 LANスポットの展開も進んでおり、ホテル等の宿泊施設や空港等の公共の場
所、飲食店から無線でインターネットに繋ぐ事が容易になっており、サービスエリアも拡

大しているなどより利便性が高まっている。 
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図 1.5 公衆無線 LANの利用場所(出展：平成 19年度版 情報通信白書) 

 
 ここ数年の高性能モバイル端末の普及やブロードバンドの高い普及率とHTMLの急激な
変化による表現方法の広がりによって情報配信を行う個人のすそ野が急速に拡大している。

その結果、ブログやソーシャルネットワーキンサービス(SNS)、口コミサイト等の消費者配
信型メディア(CGM：Consumer Generated Media)が従来既存メディアだけが情報配信を
していた情報通信環境に大きな影響を与える様になった。消費者自身が積極的に情報を配

信し「利用者参加」と「オープン指向」という特徴があるこれらの変化は一般的に「Web2.0」
現象と呼ばれる。 
「利用者参加」という観点から見れば、このような個人から配信される情報は多数の消

費者によって情報が収集・増強され、ますます大きな社会影響力を持つようになる。多数

の消費者が情報を配信する様になれば、既存メディア以上の影響力を持つ様になる。価

格.com 等の評価サイトではネット上に集まる消費者の声によって商品やサービスの価格、
品質の妥当性が客観的に評価され第三者がそれを買うかどうかに大きな影響を与えている。

ウィキペディアに代表されるユーザ同士の協働作業による知の集合は当初の予想を遥かに

超える規模になっている。 
「オープン指向」という観点から見れば Amazonや Googleに挙げられる企業は自らのデ

ータを公開する事によって更に大きなメリットを得ている。自社に蓄積されているデータ

及びデータへのアクセス(API)を公開する事によってより多くの消費者が自社サイトに集ま
る様になった。また多くの個人が様々なアイディアを持ち寄って新しいサービスやアプリ

ケーションを開発して行くので消費者と企業のシナジーによってそれまでに無かった新し

い産業が作られて行く事になった。 
これらのトレンドによって配信される多様かつ豊富な情報がユビキタス情報社会を発展

させる大きな源泉となっている。 
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図 1.6 ユビキタス情報社会における「Web2.0」現象 
 

1.3 ユビキタス情報社会からアンビエント情報社会へ 
 アンビエント(Ambient)とは英語で「周りの」とか「環境の」といった意味だ。日本でイ
ンターネットが爆発的に普及を始めてから約 15年経ったが、その間に情報通信社会は大き
く様変わりした。インターネットの普及は情報通信社会における第 1 次革命をいえ、現在
は 1.2で述べた第 2次革命であるユビキタス情報社会へと深化している所だ。2000年頃か
ら次世代の情報通信社会を示す言葉として「アンビエント」という単語が使われ始めた。 
 「ユビキタス」の中核となる概念は「いつでも、どこでも、誰とでも」というものだっ

た。「アンビエント」は「ユビキタス」に内包される概念と言えるが、情報通信社会におい

て「アンビエント」とは「ユビキタス」の概念に大きく二つのコンセプトを追加して考え

られている。 
一つ目はより「自然に」というコンセプトだ。ユビキタス情報社会ではユーザが情報を

必要とする時、適切なインターフェースを選択し情報を得る。例えばモバイル環境ではモ

バイル環境に適したインターフェース、携帯や PDA等を使って情報を得る。それ以外では
PCを使って情報を得る。この様にユーザが自身でインターフェースを選択する必要があっ
た。「アンビエント」で追加された「自然に」というコンセプトではインターフェースとし

てのデバイスが空間中(より自然に近い形で)に存在しユーザが選択するのではなく、自動的
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に適切に選択される必要がある。これは主にセンサの技術革新を推し進めるためのコンセ

プトとなっている。 
 二つ目は「ネットワーク側から」というコンセプトだ。ユビキタス情報社会ではユーザ

つまり人間側から情報が必要な時に検索し情報を求める社会だった。「アンビエント」で追

加されたコンセプトでは発想がユビキタス情報社会とは逆でネットワーク側から人間にア

クセスし行動のアドバイスや情報の提案をしてくれる世界を目指すというものだ。これは

主にソフトウェアやサービスの技術革新を推し進めるためのコンセプトとなっている。 
 以上の点をまとめると次の様になる。「アンビエント」という概念に基づいた情報通信社

会は環境中のコンピュータから「今だから、此処だから、貴方だから」ユーザに最適な情

報を提案したり、アドバイス出来るというものになる。本稿ではこの概念に基づいて実現

される情報通信社会の事をアンビエント情報社会と呼ぶ。 

 
図 1.7 アンビエント情報社会 

 

1.4 アンビエント情報社会に向けた研究機関の取組みと関

連研究 
 アンビエント情報社会を実現するために求められている技術課題には以下の様なものが

ある。 
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・情報環境と周辺環境を認識する技術 
・自立的にネットワーク環境を構築する技術 
・行動支援を可能とするコンテンツ作成技術 
・シームレスなネットワーク接続を可能とする技術 
・パーソナル情報をセンシングする技術 
・パーソナル情報を収集する技術  等 
 
 この節ではこれらの技術課題を解決するための取組みと関連研究について紹介する。 
 
1.4.1 アンビエント情報社会に向けた研究機関の取組み 
 早稲田大学は、2007 年度から文部科学省が実施する「グローバル COE プログラム」に
おいて、情報・電気・電子分野のグローバル COE拠点に選ばれた。このプログラムではナ
ノテクノロジー(NT)を駆使した新材料と革新的デバイス、高度な情報サービスを創出する
情報通信基盤ソフトウェア(IT)、および、誰でもが安全・快適に使い易い情報環境を提供す
るアンビエント技術(AT)を結集し、これらを統合化しチップ上に実現する SoC(Sensor, 
Software and Service on Chip)技術の国際拠点となる事を目指している。 

 
図 1.8 早稲田大学のアンビエント情報社会に向けた取組み 

(出展：早稲田大学大学院理工学研究科 HP) 
 
1.4.2 アンビエント情報社会に向けた研究 
 前節までで述べた通り、アンビエント情報社会とは「今だから、此処だから、貴方だか

ら」といった ITがより自然に溶け込み、人間の方から情報を検索しに行くのでは無く、ネ
ットワーク側から情報がアクセスしてくる情報通信社会の事を示す。アンビエント情報社

会を実現させるための研究には大きくわけて情報環境や周辺環境を認識させるための環境
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カメラや環境センサといったハードウェアの研究と自立的ネットワークの構築やコミュニ

ケーションを支援するサービスといったソフトウェア・サービスの研究がある。それぞれ

についていくつかの関連研究を紹介する。 
 環境センサを使った研究としては東京大学の森らによる「生活パターンを覚えて助ける

知能住宅」[1]を紹介する。この研究では多数のセンサをネットワークで結合し、個人の「部
屋」に着目し、その中で行われる生活パターンを分析し行動支援に生かしている。 
 ソフトウェア・サービスの研究では主に、周囲の環境からユーザに情報サービスをどの

様に推薦するかに重点を置いて研究が進められている。中央大学の宮崎ら[2]は各個人の自
然な振る舞い(移動や動作)に着目し、実世界空間内に多数のモニタカメラなどのセンサを配
置し、利用者に対して身体的・心理的負担をかけずにパーソナルデータを収得出来る環境

を構築した。これらのパーソナルデータを解析する事で個人の嗜好や興味を推定し、個人

ごとの行動履歴と地点の情報履歴、個人のパーソナルデータをもとに最適な商品を推薦す

るシステムを開発した。東京大学の金杉洋ら[3]はセキュリティの問題やユーザビリティの
低さから誰の手元にも包括的な個人情報が存在せずより高度なコンテキストウェアサービ

スの実現に向けて障害になっている点に着目し、ユーザ自身が定常的・自発的にパーソナ

ル情報を収得・蓄積・管理するためのプラットフォームを開発した。またこれらのパーソ

ナルデータをもとにベイジアンネットワークを用いてユーザ行動のモデルを構築した。立

命館大学の馬谷達也ら[4]は人間が何か興味を持つと通常とは違う動作をするという点に着
目し、彼らが開発している街中の大型ディスプレイで個人に向けて情報を配信するシステ

ム「Wonder Wall」の前で移動を停止した場合、ユーザが興味を持ったというパーソナル情
報を蓄積するシステムを開発した。これまでに示したソフトウェア・サービスの研究例で

は主にユーザにどう最適な情報を推定するかという点に重点を置いて研究を行っている。

周囲の環境からユーザに情報サービスを推薦するには、最適な情報を推定するだけでなく

情報の表現方法である最適なインターフェースについても開発をしなければならない。 
次にインターフェースに重点を置いている研究を紹介する。北海道大学の工藤峰一ら[5]

は生活の場において自然で豊かな情報通信を行うには場所や環境に依らず、また、心理的・

物理的に生活の障害にならないユーザ認証が必要であり利用者の好む装置や形式で通信機

器を利用できる環境が重要であるとした。彼らの研究ではこれらの問題を解決するためパ

ターン認識を導入し、電子メールに着目し初心者や高齢者でも簡単に無理なく扱え機能や

入出力機能を利用者に応じて適切にパーソナライズすることで IT機器を使う場合の習熟困
難性を解消した。北陸先端科学技術大学院大学の藤井崇史ら[6]はニュースサイト等で提供
されているインターフェースをカスタマイズできるサービスに初期登録や自己入力の煩わ

しさが問題である事を指摘し、ユーザの利用端末と閲覧履歴を用いたパーソナライズによ

る方法で表示部を動的に構築するシステムを開発した。 
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1.5 研究の目的 
 アンビエント情報社会の実現に向けては、様々な技術的課題を解決するため、ハードウ

ェア・ソフトウェアの両方の観点から研究を進める必要性がある事は先に示した。本研究

では特にソフトウェアの観点でアンビエント情報社会の実現に向けて研究を行った。 
個人の持つ価値観はユビキタス情報社会の深化により急速に多様化してきている。これ

は 1 人 1 人が興味・関心を持つ対象や、嗜好等が異なるからである。更に必要とする情報
が異なっていると同時に情報のやり取りに使う表現方法つまりインターフェースについて

も個人によって好みが異なる。アンビエント情報社会に向けた情報サービスでは、1人 1人
の価値観に基づく情報を推定し、最適なインターフェースで提供する事が最も求められて

いる。先に示した様に様々な方法を用いて、ユーザに最適な情報を推定する手段と情報を

提供するためのインターフェースについて研究が進んでいるがまだまだ問題も多い。筆者

が特に注目している点が最適なインターフェースをどの様に選択し、提供するのかという

点である。ここで考えなければならないのはユーザにとって最適なインターフェースとい

うのは周囲の環境やユーザの状況によって最適化されなければならないという点だ。そも

そもユーザにとってのインターフェース(以下ユーザインターフェース)とは開発者の立場
からすると軽視されがちであるが、ユーザの立場からすれば情報システムそのものである。

なぜなら、ユーザがある情報システムを利用する際に常に操作するのがユーザインターフ

ェースだからだ。にもかかわらずユーザインターフェースが開発者から軽視されがちなの

は、ユーザインターフェースの効率化によってユーザの利用効率の上昇よりも開発者がデ

ータ処理の効率や手間かからない実装を優先してしまうぐらいユーザインターフェースの

効率化というのが煩雑で手間がかかるからである。この様に煩雑なユーザインターフェー

スをアンビエント情報社会では周囲の環境やユーザの状況に応じて形態を変えて提供する

ので、アンビエント情報社会におけるユーザインターフェースの開発は大きな技術課題で

あると筆者は考えている。また先に紹介したソフトウェアの観点から見た研究ではそれぞ

れが独自のユーザインターフェースを実装している。もちろんそれぞれの情報システムに

適したユーザインターフェースというのはあると思うがアンビエント情報社会においては

出来る限り統一されたユーザインターフェースが提供されるべきだと筆者は考える。アン

ビエント情報社会においては「今だから、此処だから、貴方だから」というコンセプトで

莫大な情報の中からユーザに最適な情報だけを提案するだけで無く、情報サービス自身が

他の情報サービスと連携してユーザの行動を支援する様になる。よってアンビエント情報

社会における情報システムのユーザインターフェースも統一された形態で提供されるべき

だと筆者は考えている。 
 以上の事をまとめると、以下の通りになる。 
ソフトウェアの面からアンビエント情報社会の情報システムに求められるものは次の二

つである。 
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１．「今だから」「此処だから」「貴方だから」ユーザに最適な情報が配信される情報システ

ムの開発 
２．１の情報システムが統一された形式で連携出来、ユーザに最適な形で情報を掲示でき

るユーザインターフェースの開発 
 
１.に関しては先に述べた様に様々な研究が進んでいるが２．に関してはまだ研究が進ん
でいない。そこで本研究では２．のアンビエント情報社会に求められるユーザインターフ

ェースの開発を目指す。 
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2.システム概要 
2.1 システムの開発指針 
 本研究で開発した情報システムは、ユーザの状況に応じてユーザに最適な情報を最適な

ユーザインターフェースで提供するWebアプリケーションである。Webアプリケーション
として例を挙げれば google による検索システム等が想像されるが本システムでは技術的に
Web アプリケーションに分類されるだけでコンセプト自体はまったく違うものになってい
る。従来のWebアプリケーションはユーザが情報を欲しい時に起動してインターネットか
ら情報を引っ張ってくる事が主な機能となっている。本システムは発想が逆で極端に述べ

るとユーザに必要な情報はユーザが欲しいと思った時にはすでにインターネットから本シ

ステムは集まっており、ユーザが一切操作をしなくても必要な情報が必要な形式でユーザ

に配信されるという事が主な機能となっている。実生活で例を挙げればお昼ご飯を食べた

いと頭の中に考えた時に、突然目の前にディスプレイが表れその日に食べたいお店の情報

を最もわかりやすい形にして表現するといった具合だ。ただしアンビエント情報社会では

情報伝達を視覚に頼るとは限らないのでディスプレイでは無く突然お店の料理の味が味覚

を通じて伝えられるかもしれない。 
 上に述べた本システムのコンセプトはかなり極端な言い方をしているが、究極的にアン

ビエント情報社会に必要な情報システムというのは先に述べた機能が必ず必要となる。本

研究では、この機能を目指すためにいくつかの開発指針を決め、それに従ってシステムを

開発した。開発指針について次に説明する。 
 
2.1.1 システムのプラットフォームとしてWebOSを開発する 
 最初の開発指針はプラットフォームに何を使用するかという点について決めている。情

報システムにおけるプラットフォームを決めるという事は、全ての動作についてその処理

と処理に必要なデータをどこに置くかという基礎部分を決めるという事だ。現在、パソコ

ンで本稿を閲覧しているのならば、閲覧しているオペレーティングシステム(以下 OS)がプ
ラットフォームという事になる。論文のデータを OSが保存・管理しており、論文のデータ
を読む処理も OSに保存されている。現在は全ての情報システムのプラットフォームはこの
OS という事になっている。WebOS とは、その名前の通り OS の機能をそのままインター
ネット上で動作する様に移植したものだ。従来の OSはパソコンが無ければ動作しないが、
WebOS はインターネット上で動作するので Web ブラウザ上で動作する事になる。HTML
を基本としたWeb技術の表現方法が技術革新した事により実現した技術であるが、WebOS
の技術面に関する詳しい説明は 4.2.2にて述べる。 
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図 2.1 WebOSの一例(出展：Desktoptwo) 
 

WebOSの特徴としては次の様な項目が挙げられる。 
 
・プログラム管理、ファイル管理、ウィンドウ管理等、従来の OSの機能が提供される 
・WebOS自体はブラウザ上で動作するので従来の OSも必要となるが OSには事実上標準
でブラウザが搭載されているので、WebOSを動作させるための条件は従来の OSを動作さ
せるための条件と変わらない 
・全ての処理の実行とデータの保存がインターネット側で行われる 
 
 ここで本システムに求められる機能について今一度検討する。１つ目はユーザに最適な

情報を提供するという機能だ。この機能を実現するためにはユーザがどんな嗜好や興味を

持っているかというパーソナルデータがまず必要になる。またパーソナルデータとマッチ

ングするデータは当然インターネット上に存在する。この 2 つのデータについて検討して
みると、従来の OSでは前者はローカルの端末上に後者はネットワーク側に存在する事にな
る。WebOSの場合前者も後者もネットワーク側に存在する事になる。ユーザに最適な情報
を提供するにはパーソナルデータとインターネット上のデータをマッチングする必要があ

るので、この点においては従来の OSよりもWebOSの方が優れている事がわかる。 
 ２つ目はユーザに最適なユーザインターフェースを提供する機能だ。問題をわかりやす

くするため具体的に検討してみる。標準的なブラウザを持つ端末Aと端末Bがあるとする。
更にユーザに最適なユーザインターフェースが端末 A上でも端末 B上でも同じであったと
しよう。この時にそれぞれの端末にユーザインターフェースを実装する事を検討してみる。

仮に端末 Aと端末 B上で違う種類の OSが動作していた場合、同じ動作をするユーザイン
ターフェースを実装するとしても端末 A上と端末 Bではプラットフォームである OSの動
作が違うため２つのユーザインターフェースのプログラムを実装しなければならない。

WebOSの場合、標準的なブラウザがあれば OSの種類が違ったとしてもプラットフォーム
であるWebOSが同じ動作をするので、端末 Aと端末 Bの OSの種類が違ったとしてもユ
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ーザインターフェースは 1 つのプログラムだけ実装すればよい。この点においても従来の
OSよりも優れている事がわかる。 

 
図 2.2 従来 OSとWebOSの比較 

 
以上の事から本研究ではプラットフォームとしてWebOSを開発する事とする。 

 
2.1.2 ネットワーク側からの情報配信を可能とする 
 ２つ目の開発指針は情報配信の方向について方針を示している。先に述べた通り、アン

ビエント情報社会における情報システムはネットワーク側からも情報を提案出来るという

事が必要条件になっている。本システムでも、ネットワーク側からの情報配信が出来る様

に開発する。ただし 2.1.1で述べたWebOSは通信プロトコルとして既存の HTTPを用いて
いる。HTTP は基本的にユーザ(クライアント)側からネットワーク(サーバ)側にしかトリガ
を発信出来ない仕組みになっており、通常のサーバ・クライアント型Webアプリケーショ
ンの実装方法ではネットワーク側からの情報配信は不可能になっている。そこで既存の

HTTPを応用した Cometという技術を用いてネットワーク側からの情報配信を実現してい
る。Cometの技術的側面に関する詳しい説明は 4.2.3で述べる。 
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図 2.3 従来の情報システムと Cometを用いた情報システム 

 
2.1.3 ユーザに最適な情報を提案し行動支援出来る環境を構築する 
 3つ目の開発指針は本システムにおける最終的な目的を示している。本研究では先に述べ
た 2 つの開発指針に沿ってプラットフォームの機能を持ったユーザインターフェースを開
発する。更にそのプラットフォーム上で動作するいくつかのWebアプリケーションを開発
する。これらのWebアプリケーションとWebOSの関係が従来の OSとアプリケーション
の関係になる。本研究では自動的に 4 つのパラメータ、時間情報・場所情報・端末情報・
パーソナル情報をユーザに付加する。これらのパラメータによりユーザに最適な情報を最

適なユーザインターフェースで配信し行動支援が出来る環境を構築するのが本研究の最終

的な目的となる。 
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図 2.4 本研究で最終的に目指す情報システム 

 

2.2 システム概要 
2.2.1 システム構成 
本システムは、インターネットを介したサーバ・クライアント型の一般的なWebアプリ
ケーションの技術を用いて構築されている。ユーザは標準的なブラウザを使用すれば本シ

ステムの全てのサービスを受ける事が出来る。推奨ブラウザは Internet Explorer 6.0 SP2
と、主要キャリアのモバイル用ブラウザとなっている。ただし、通常のWebアプリケーシ
ョンとはコンセプトが逆なので一般的なWebアプリケーションとはユーザインターフェー
スの様相がかなり違っている。ユーザに付加する 4 つのパラメータのうち端末情報に関し
てはモバイル端末・研究室の端末・家庭の端末・街中の端末という 4 つの値を取りうる設
定にしている。街中の端末というのは東京電力[7]が渋谷区で提供しているタッチパネル方
式の街中にある情報端末のようなものを示しており本稿では「街中端末」と呼ぶ。 
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図 2.5 システム構成 

 
2.2.2 WebOS(プラットフォーム部分) 
 この節では、プラットフォーム部分として作成したWebOSについて簡単に説明する。本
研究ではユーザインターフェースをユーザの適した形態に変化させ掲示するため、ユーザ

インターフェース自体が様々な形態をとる。またモバイル端末に関してはWeb技術を基盤
とした表現能力がデスクトップパソコンに比べ貧弱なため WebOS の技術を使ってはいな
い。モバイル端末に関しては 2.2.4にて説明する。また本研究ではユーザに 4つのパラメー
タを自動で付加し、本システムを利用するとユーザに最適な情報を最適なユーザインター

フェースで提案し行動支援が出来る環境を構築する事を目的としている。ユーザの状況に

よるユーザインターフェースの変化については 2.2.5にて説明する。WebOSの更に詳細な
機能については 3.1にて説明する。WebOSの技術的な側面からの説明は 4.2.2にて述べる。 
 最初にログイン画面から図 2.6に示す。 
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図 2.6 WebOSへのログイン画面 

 
図 2.6の①がログインフォームになっている。ユーザ名、パスワードを入力して「login」
を押すとWebOSのメイン画面に移動する事が出来る。次に図 2.7にWebOSのメインとな
る画面を示す。 

 

図 2.7 WebOSのメイン画面 
 
 見て頂ければわかると思うがローカルの GUIを用いた OSに非常に近いユーザインター
フェースである。図中の①はデスクトップ上のアイコンを示しておりこれらのアイコンを
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使ってユーザは自身のリソースをインターネット上で管理・利用出来る。②はウィンドウ

である。これは Web アプリケーションの 1 つ「notepad」を実行しているが操作方法はロ
ーカルのそれとほとんど変わらない。③はメニューだ。ここから本システムのほぼ全ての

機能を扱う事が出来る。④はタスクバーだ。起動しているWebアプリケーションは全てこ
こに表示されタスクバーから管理・利用する事が出来る。 
 
2.2.3 Webアプリケーション 
これらのWebアプリケーションが実際にユーザに最適な情報を掲示する機能を果たす。
詳細な部分については 3.2 にて説明する。Web アプリケーションの技術的な側面からの説
明は 4にて述べる。表 2.1に実装している全てのWebアプリケーションの表を示す。 

 
表 2.1 Webアプリケーション一覧 

 
2.2.4 モバイル端末のプラットフォームとWebアプリケーション 
 モバイル産業は今や急速なスピードで進化しており、通話やメール、インターネットは

当然の機能として、ワードやエクセル等のビジネスファイルを参照出来たりワンセグの導

入によって複雑な処理も出来る様になってきた。 
それらの流れを受けてインターネットに対するユーザインターフェースであるブラウザ

も進化を速め、現在はフルブラウザと呼ばれる HTML,CSS,ECMAScript に対応しプラグ
インの Adobe Flash Liteさえ使用可能なブラウザも搭載される様になってきた。 
しかし、まだ通信速度の問題やコストの問題、メモリリソース等の問題からWebOSの様
な既存のWeb技術を応用したよりインタラクティブなユーザインターフェースをモバイル
端末に導入するのは時期早々と筆者は考え、本システムにおいてモバイル端末については

デスクトップパソコンやノートパソコンといった端末とは違うプラットフォームを開発し

た。 
本研究では全キャリア対応を考えユーザインターフェースの表現方法としては基礎的

HTML のみを用い小さな画面でも必要な情報を素早く提供出来る様にインターフェースを
実装している。この節では簡単にモバイル端末に導入したプラットフォームとWebアプリ
ケーションについて説明する。詳細については 3.3,3.4で説明する。 
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 図 2.8にモバイル端末のプラットフォームとWebアプリケーションについての概略を示
す。 

 
図 2.8 モバイル端末のプラットフォームとWebアプリケーション 

 
 図 2.8を見てもらえばわかるが一般的な携帯用のWebサイトの構成をしている。ログイ
ン後のトップ画面では図中①にこのユーザ用にインストールされているWebアプリケーシ
ョンの一覧が表示されている。図中②にはユーザの状況を判断して推薦される行動が表示

される。①,②どちらからでもWebアプリケーションが起動する様になっている。 
 次に表 2.2に実装しているモバイル用のWebアプリケーションを示す。 

 
表 2.2 モバイル端末のWebアプリケーション一覧 

 
2.2.5 本システムにおけるユーザインターフェースの変化 
 この節では先に述べたユーザインターフェースが、ユーザの状況い応じてどの様に変化

するのかについて簡単に説明する。詳細な説明は 3.5で述べる。 
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図 2.9 端末によるユーザインターフェース選択のフローチャート 

 
 図 2.9で本システムに様々な端末でアクセスした際のデータ処理の流れを示した。 
本システムはユーザの状況により図 2.9の様な判断を行い、4通りのユーザインターフェ
ースの中からユーザに最適なものを選択し掲示する流れになっている。 
 

 
   図 2.10 街中端末からアクセス     図 2.11 家庭用端末からアクセス 
  した場合のユーザインターフェース    場合のユーザインターフェース 
 
 他にも「場所情報」「時間情報」「パーソナル情報」に基づいて最終的にユーザに最適な

情報を最適なユーザインターフェースで掲示するのだが、詳細については 3.5にて述べる。 
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3.システム詳細 
 この章では 2 で述べた、システムの詳細について述べる。最初にモバイル端末以外のプ
ラットフォームとして開発したWebOSについて実装している機能の詳細を説明する。次に
そのWebOSの上で動作するWebアプリケーションについて実装している機能の詳細を説
明する。実際にユーザに情報を掲示するのはこれらのWebアプリケーションになるのでユ
ーザがどの様なユーザインターフェースでどの様な情報を得る事が出来るのかと言った事

を中心に説明する。次に、モバイル端末用のプラットフォームとWebアプリケーションに
ついて述べる。先にも述べたがモバイル端末用のプラットフォームは基本的な HTMLで表
現されているのでビジュアル的にはWebOSに劣るが、モバイル端末では GPSを用いた「位
置情報」を用いる事が出来るので「位置情報」に基づいた情報提供を中心に説明する。最

後に本システムで開発した WebOS を中心としたプラットフォームとその上で動作する
Web アプリケーションを連携させ、本システムを使用した場合のユーザインターフェース
の形態の変化とユーザに提供する情報の変化について説明する。 
 

3.1 WebOS(プラットフォーム)詳細 
3.1.1 ログイン処理 
 モバイル端末以外で本システムのトップページ(webos.dyndns.org/ver0.1)にアクセスす
るとログイン画面に自動的に画面遷移する。家庭用端末と研究室端末に設定されている端

末からアクセスした場合は図 3.1の様にユーザ IDとパスワードを求められる。街中端末と
して設定されている端末からアクセスする場合、図 3.2に所持している携帯電話で表示され
ている QRコードを読み取る画面に遷移する。 

 
 図 3.1 IDとパスワードによる認証      図 3.2 QRコードによる認証 
 
 図 3.1において間違った IDとパスワード入力したり図 3.2において過去に携帯で本シス
テムにアクセスした事の無いユーザが QR コードを読み取ると図 3.の様にログインは失敗
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する。 

 

図 3.3 ログイン失敗 
 
 次に新規ユーザの作成について説明する。街中端末ではその場で新しいユーザを作ると

いう事は想定していない。街中端末をそれだけ長時間占有する事は事実上難しい上、周囲

に人が多いといった環境もセキュリティ上問題になると考えたからだ。図 3.4 の「create 
user」ボタンを押すとユーザ作成画面が立ち上がる。ユーザ名とパスワードを 2 度入力す
るだけでユーザは作られる様になっているが、当然ユーザ名が重複していたり、ユーザ名

が空だとユーザの作成には失敗する。 

 

図 3.4 新規ユーザ作成画面と作成失敗 
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 ユーザの作成やログインに成功すると図 2.7のWebOSのメインユーザインターフェース
の画面に遷移する。次からはWebOSの機能について説明をしていく。 
 
3.1.2 デスクトップアイコン関連の機能 
 WebOSのメインのユーザインターフェースでは大きくわけて 2つに分ける事が出来、上
部のバーを「タスクバー」、下部の大部分を「デスクトップ」と筆者は呼んでいる。従来の

OSにおけるタスクバーとデスクトップとまったく同じ用途と考えて問題は無い。デスクト
ップ部分にはユーザが管理する事の出来るリソースとしてデスクトップアイコンがある。

図 3.5にデスクトップアイコンに対して起こせる操作を示す。 

 

図 3.5 デスクトップアイコンに対して可能な操作 
 
 なお本システムで開く事の出来るファイルは以下の通りになっている。 
・xmlファイル 
・jpgファイル 
・txtファイル 
・pptファイル 
・docファイル 
・xlsファイル 
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基本的に従来の OSと同じ様な GUIを実装している。 
 
3.1.3 スタートメニュー関連の機能 
 次にスタートメニューから操作する事の出来る機能を説明する。図 3.6にスタートメニュ
ーからWebアプリケーションを起動する図を示す。 

 
図 3.6 Webアプリケーションの起動方法 

 
次にWebOSにファイルをアップロードする方法を図 3.7に示す。 

 
図 3.7 ファイルをWebOSにアップロードする方法 
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 手順としては 
①スタートメニューから「Upload」を選ぶ 
②アップロード用のWebアプリケーションが起動するので「参照」ボタンを押しアップロ
ードするファイルを選択する。 
③「submit」ボタンを押すと、アップロードが始まる。なおアップロード中でも他の作業
は可能である。 
④アップロードが終わるとWebOSのデスクトップにファイルが追加される。 
 この様に非常に簡単な操作でユーザはオンライン上でファイルの管理を行う事が出来る。 
 
 次に「設定」ボタンの動作について説明する。この「設定」ボタンは現在使っている端

末がどこにあるという端末情報を付加するためのボタンである。その端末が街中端末であ

るかといった設定は非常に重要な作業なので通常のユーザは押す事が出来ない様になって

いる。押す事が出来るのはシステム開発者が管理者と認めたユーザだけであり、ユーザが

管理者であるかどうかは「userdata.xml」ファイルに保存されている。 
 図 3.8に「userdata.xml」ファイルと設定ボタンを押した時の動作を示す。 

 
図 3.8 userdata.xmlファイルと設定ボタンの動作 

 
ここで端末情報を設定する事により、今使っている端末の役割が家庭から研究室に移っ

たとしても対応する事が可能となっている。 
 
3.1.4 タスクバー関連の機能 
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 タスクバーに関する機能の説明をする。このタスクバーは複数のウィンドウを管理する

ために導入した。WebOS 上では Web アプリケーションが 1 つのウィンドウアプリケーシ
ョンとして起動するので情報を効率良く管理しようとすると必然的にタスクバーの存在が

必要となった。図 3.9にタスクバーを通してWebアプリケーションに対して行える操作を
示す。 

 
図 3.9 タスクバー上でWebアプリケーションに対して行える操作 

 
 タスクバー上での操作によってWebアプリケーションをより効率的に扱う事が出来るよ
うになった。 
 

3.2 Webアプリケーション詳細 
 図 2.1において WebOS上で実装している Webアプリケーションの説明を行ったがここ
ではより詳しい詳細を説明していく。 
3.2.1 プレゼンテーションアプリ 
プレゼンテーションと言う名前の通り、このWebアプリケーションはオンライン上でプ

レゼンテーションを行うための機能を持っている。オンライン上でプレゼンテーションを

行おうと考えた場合、専用のアプリケーションをインストールする必要があった。またネ

ットワーク越しでの会議ではプレゼンテーションファイルのやり取りに大きな弊害が生じ

ていたそれらの問題を解決するためにこのWebアプリケーションをWebOSに実装した。
4.2.2で後述するがこのWebアプリケーションでは Cometという新しい概念の技術を用い
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ている。先に述べた通り HTTP という仕組みは基本的にネットワーク側から情報配信が出
来ない仕組みである。オンラインでプレゼンテーションを行おうと考えた場合クライアン

トから情報交換のトリガを発生させるわけでは無いので、従来の HTTP 通信では非常に実
現が困難であった。それでも実装しようとした場合は Flash を導入するなど専用のプラグ
インが必要となる。ここでは詳しく述べないが Cometは従来の HTTP通信を応用した考え
方であり、特別なプラグインのインストール等は必要ない。図 3.10にプレゼンテーション
アプリを用いてプレゼンテーションを登録する方法を説明する。 

 

図 3.10 プレゼンテーションを登録する方法 
  
プレゼンテーションアプリは登録する機能に関しては図 3.10の様に 2つのウィンドウを
用いて実現している。プレゼンテーションを登録する手順に沿って説明する。 
①プログラムよりプレゼンテーションアプリを起動する。アプリケーションが起動すると

図中左側のメインインターフェースだけが立ち上がる。このメインインターフェースはプ

レゼンテーションの登録から実施まで全てを司っている。 
②次にプレゼンテーションを予定している日を選択し「予定を作成する」ボタンを押す。

ボタンを押すと図中右側のプレゼンテーションファイルアップロードインターフェースが

立ち上がる。これは名前の通り、プレゼンテーションファイルをアップロードするための

インターフェースだ。 
③ここでアップロードするプレゼンテーションファイルを指定するのだが、このWebアプ
リケーションでは PowerPoint ファイルを web ページとして保存した場合のみプレゼンテ
ーション実行時に発表者とオーディエンスの間で同期が取れるという制限がある。プレゼ

ンテーションファイルをそのままアップロードしても良いので発表者にどちらのアップロ

ード方法を選ぶか選択させるようにしている。 



 34

④最後に「submit」ボタンを押してプレゼンテーションファイルをアップロードしプレゼ
ンテーションの予定を登録する。 
 
 次に登録されたプレゼンテーションの予定からプレゼンテーションを実施する機能につ

いて図 3.11に示す。 

 

図 3.11 プレゼンテーションの実施方法 
 
 図 3.10と比較するとメインインターフェースにプレゼンテーションが登録されているの
がわかる。この予定の上でダブルクリックもしくはコンテキストメニューから「open」を
選択するとプレゼンテーションファイルが右側に開かれる。この時 PowerPointファイルを
webページとして保存していた場合にはこのWebアプリケーションを介して発表者と聴衆
の同期が取られるのでよりインタラクティブなプレゼンテーションが実施可能になる。 
 
3.2.2 ファイルサーバアプリ 
 このWebアプリケーションはどちらかというとWebOSのプラットフォームとしての機
能に近いかもしれない。名前の通り、WebOS上にファイルサーバを建て、そこで本システ
ムを使うユーザ同士でファイルの交換が出来るWebアプリケーションだ。ファイルサーバ
アプリの機能について図 3.12に示す。 
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図 3.12ファイルサーバアプリの機能 

 
 このWebアプリケーションは従来の一般的なファイルサーバと大きな違いは無い。デス
クトップとファイルサーバWebアプリケーション間ではドラッグ＆ドロップによるデータ
の交換が可能となっている。 
 
3.2.3 notepadアプリ 
 このアプリケーションをオンライン上でテキストファイルの編集を行うためのWebアプ
リケーションだ。特別な特徴があるわけでは無いが、ドラッグ&ドロップによるデータの読
み込みやコピー＆ペースト等最低限のテキストエディタとしての機能を実装している。図

3.13に notepadアプリの機能を示す。 

 
図 3.13 notepadアプリの機能 

 
notepadアプリでテキストを保存するには、ファイルメニューから「ファイルを保存」ボ

タンを押し保存する場所を on desktop(WebOSのデスクトップ上)か on Server(ファイルサ



 36

ーバWebアプリケーション上)に保存するか選び保存ボタンを押せば保存される。 
 
3.2.4 スケジューラアプリ 
 スケジューラアプリはオンライン上でユーザのスケジュールを管理するためのWebアプ
リケーションである。ユーザのスケジュール情報からどの様な情報をユーザに掲示すれば

いいのか推定出来る様になるため本システムにおいては非常に重要なWebアプリケーショ
ンとなっている。まずスケジューラアプリにおけるユーザインターフェースを図 3.14に示
す。 

 
図 3.14 スケジューラアプリにおけるユーザインターフェース 

 
スケジューラアプリは図 3.14の様に 4つのブロックから成り立っている。 
①は見てわかる様にカレンダー機能だ。スケジュールを管理するならば必須の機能だ。

②と③はそのスケジュールの用件と場所を掲示する部分になっている。なお地図情報に関

しては後述するGoogleMapsAPIを使用してユーザに掲示している。④がスケジューラWeb
アプリケーションの中核となる部分だ。基本的にスケジュールを登録したり、削除したり

といったユーザが取りうる操作は全て④の部分で行われる。 
 次にスケジューラアプリを用いて新しいスケジュールを登録する機能を 
図 3.15に示す。 



 37

 
図 3.15 新しいスケジュールを登録する機能 

 
 スケジュールを作成する流れに沿って説明する。 
①まずカレンダーより予定を作成したい日を選択する。 
②次に「予定を作成する」ボタンを押す。 
③ここで予定作成用の新しいウィンドウが開くので、開始時刻・終了時刻・件名・用件・

場所についてそれぞれ入力する。なお場所に関しては後述する GoogleMapsAPIを利用する
事で住所からスケジュールに設定する地点の地図を作成する事が出来る様になっている。 
④最後に「予定を作成」ボタンを押すとスケジュールが本システムに登録される。 
 
 また、図 3.15の様に登録されているスケジュール上で右クリックを行う事によりそのス
ケジュールを削除したり編集したりする事が可能になっている。 
 
3.2.5 周辺店舗探索マップアプリ 
 周辺店舗探索マップは、本システムを使用するユーザが様々な店舗の情報を共有するた

めに用いるWebアプリケーションだ。図 3.16に周辺店舗探索マップアプリのユーザインタ
ーフェースを示す。 
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図 3.16 周辺探索マップアプリの    図 3.17 店舗名を入力して検索した場合 
ユーザインターフェース   

 
 周辺店舗探索マップアプリは 3 つの部分から構成されている。①地図部分と②店舗情報
の表示部分、③地図情報の検索部分だ。地図については後述する Google Mapsを利用して
おり、自由にスクロールや拡大、縮小が出来る。店舗情報には、「店名」「住所」「写真」「紹

介文」という項目がある。地図情報の検索部分ではフォームに住所か店舗名を入力して検

索ボタンを押すと図 3.17の様に検索結果に基づいて地図が移動する。 
 次に店舗を地図に登録する流れについて図 3.18に示す。 
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      図 3.18 登録の流れ           図 3.19 登録結果 
 
図 3.18に沿って手順を説明する。 
①店舗情報を登録したいユーザは登録したい地点で右クリックをして「ここを指定」ボタ

ンを押す。すると編集中を示す白アイコンが地図上に表示される。 
②手順①で表示させた白アイコンを選択すると、店舗情報を入力するフォームが地図上に

表示される。必要な情報「店舗名」「住所」「写真ファイル」「紹介文」を入力する。 
③最後に「submit」ボタンを押すと地図に店舗情報が登録される。 
 
登録結果を図 3.19に示す。 

 
3.2.6 レコメンド RSSリーダーアプリ 
 RSS とはニュースサイトやブログサイトの最新情報を効率的に配信するための XML ベ
ースの記述仕様だ。RSSリーダーとはこの RSSファイルを読み込みユーザに掲示するアプ
リケーションの事だ。図 3.20に一般的な RSSリーダーの概略を示す。 
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図 3.20 RSSリーダーの概略 
 
本研究ではユーザがどの様な事に興味を持っているのかというパーソナルデータを収得

するために、この RSSリーダを使ってユーザにニュース等を掲示し、もし閲覧した場合は
ユーザがその記事の内容に興味を持っているとして利用している。レコメンドという名前

がWebアプリケーションの前についているのは、ユーザから収得したパーソナルデータに
基づいてユーザに最適な情報を表示する様に RSSリーダーが動作するからだ。どの様にマ
ッチングしているかについては 4.2.5にて詳細を述べる。図 3.21にレコメンド RSSリーダ
ーのインターフェースを示す。 
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図 3.21 レコメンド RSSリーダーアプリのインターフェース 

 
 レコメンド RSSリーダーアプリは 2つの部分から成り立っている。図 3.の①に示すタイ
トル表示部分と②の本文表示部分だ。①に記事が表示される順番はユーザに興味が近いも

のから表示される様になっている。Webアプリケーションの上部にある「初期情報を登録」
するというボタンでは静的にユーザの興味を登録する事も出来る。 
 なお、この RSS情報は以下のサイトより収得している。 
・"http://rss.asahi.com/f/asahi_newsheadlines" 朝日新聞ヘッドライン 
・"http://pheedo.nikkeibp.co.jp/f/nikkeibp_news_flash" Nikkei BPnet 最新ニュース 
・"http://a.feed.yahoo.co.jp/rss2/spnv/soccer.xml" スポーツナビ－サッカー 
・"http://a.feed.yahoo.co.jp/rss2/spnv/baseball.xml" スポーツナビ－野球 
・"http://www.plus-blog.sportsnavi.com/feed/all/rss2_0.xml" スポーツナビ－ブログ 
・"http://headline.2ch.net/bbynews/news.rss" 2ちゃんねるヘッドライン 
 
3.2.7 テレビ番組表アプリ 
 テレビ番組表アプリはその名前の通り、インターネット上が電子テレビ番組表を収得し

ユーザに掲示するWebアプリケーションだ。図 3.22にテレビ番組表アプリを掲示する。 
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図 3.22 テレビ番組表アプリのインターフェース 図 3.23 ユーザが選択する項目を 

変えた場合 
 
 テレビ番組表アプリは図 3.22に示す様に①タイトル表示部と②本文表示部の 2つから成
り立っている。Web アプリケーションの上部に「選択」というプルダウンメニューがあり
ここで表示するジャンルを変更する事が出来る。ここに表示される項目は 3.2.6で述べたレ
コメンド RSSリーダーアプリを使用した事により抽出されたユーザのパーソナルデータに
基づいて選択される。 
なお、テレビ番組データは livedoor社から配信されているものを利用している。 

 
3.2.7 街中案内システム 
 街中案内システムは街中端末用Webアプリケーションとして開発したものだ。その為街
中端末と設定されている以外の端末からは立ち上げる事が出来ない。図 3.24に街中案内シ
ステムのインターフェースについて示す。 
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図 3.24 街中案内システム 

 
このWebアプリケーションは立ち上げると自動的に全画面に拡大図3.24の様な表示にな
る。本システムは開発中でまだ画面構成しか出来ていないのだが①にログインしたユーザ

が認したい情報の入力欄が②に①で入力した情報の地図情報が表示される様な仕組みにす

つもりである。 
 

3.3 モバイル端末用プラットフォーム詳細 
3.3.1 ログイン処理 
モバイル端末で本システム(webos-test.dyndns.org/ver0.1)にアクセスすると、IDとパス
ワードを入力する画面に遷移する。ログインに成功すると位置情報収得画面に遷移し、ユ

ーザの位置情報を収得する。次にトップ画面に遷移する。図 3.25にログイン処理について
の概要を示す。 
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図 3.25 モバイル端末用プラットフォームのログイン処理概要 
 
3.3.2 トップ画面 
 モバイル端末用プラットフォームのトップ画面からの操作を図 3.25に示す。 

 

図 3.26 モバイル端末プラットフォームのトップ画面からの操作 
 
 図中①にメニューがあり、ユーザが起動出来るWebアプリケーションが並んでいる。起
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動出来るWebアプリケーションはWebOSと連動しておりなるべく同じ情報にアクセス出
来る様設計されている。メニュー下段の「位置特定」ではユーザの現在位置を再度測定す

る事が出来る。AUの端末に限れば、定期的にユーザの現在位置を測定出来るので今後自動
化する方向に持っていく予定である。メニューの下部には図中②の様にユーザの状況に合

わせて推薦される行動が示される。メニューか推薦される行動、どちらからでもWebアプ
リケーションを起動する事が出来る。 
 

3.4 モバイル端末用Webアプリケーション詳細 
先にも述べた様に WebOS とモバイル端末用プラットフォームでなるべく同じ情報にア
クセス出来る様に設計している。モバイル端末用プラットフォームに実装したWebアプリ
ケーションもほとんどがWebOS用のWebアプリケーションを移植したものである。この
節ではWebOS用Webアプリケーションとは異なる部分について説明する。 
 
3.4.1 プレゼンテーションアプリ 
モバイル端末に実装したプレゼンテーションアプリは、予定されているプレゼンテーシ

ョンの場所、タイトル、場所をユーザに掲示する Web アプリケーションである。図 3.27
にプレゼンテーションアプリの概要を示す。 

 
図 3.27 プレゼンテーションアプリの概要 

 
 プレゼンテーションアプリは図中左の様に「発表者」・「タイトル」の表示部とカレンダ

ー表示部から成り立っておりカレンダー表示部から他の発表日のプレゼンテーションにつ

いても確認出来る。「位置を確認する」というリンクをクリックすると現在地からプレゼン

テーションが行われる場所までの地図が表示される。 
 
3.4.2 スケジューラアプリ 
モバイル端末に実装したスケジューラアプリはほぼWebOS版と同じだが、地図が現在地



 46

から登録されている場所までの地図になる点と、予定登録時に現在地で登録出来る点が異

なる。図 3.28にスケジューラアプリで予定を確認する場合の概要を示す。 

 
図 3.28 スケジューラアプリで予定を確認する場合 

 
スケジューラアプリは図 3.28左図の様に予定表示部とカレンダー部から構成されている。
カレンダー部で月日を選択する事で指定日の予定が確認出来る。予定表示部に表示されて

いる項目を選択するとより詳細な「開始・終了時刻」「場所」「内容」といった事が確認出

来る。(図 3.28真ん中)詳細な予定表示部の「場所を確認」を選択すると図 3.28右図の様に
現在地から目的地までの地図が表示される。 
次に予定を作成する場合について説明する。スケジューラを用いて予定を作成する概要を

図 3.29に示す。 

 

図 3.29 スケジューラアプリで予定を作成する場合 
 
 予定を作成する場合の流れについて図 3.29に沿って説明する 
①最初にスケジューラアプリを起動した画面の「予定の作成」を選択する。 
②予定を詳細を入力する画面に遷移するので、作成する予定について「開始・終了時刻」「件

名」「用件」「場所」を入力する。次に「座標を現在地で登録」にチェックを入れるか入れ
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ないかを選択する。チェックを入れた場合、現在地の予定として登録される事になる。最

後に「作成」を選択する。 
 
3.4.3 周辺店舗探索マップアプリ 
 モバイル端末用プラットフォームでは Javascriptを使用していないのでWebOS版周辺店
舗マップアプリ程、インタラクティブな操作を行う事は出来ない。そこで表示するマップ

の大きさに応じて現在地から近い順番に周辺店舗についての情報を掲示する様にした。図

3.30に周辺店舗探索マップアプリの概要を示す。 

 
図 3.30 周辺店舗探索マップアプリの概要 

 
携帯版周辺店舗探索マップアプリは図中左の様に周辺地図表示部①と周辺店舗表示部②

の２つから構成されている。現在地を中心として表示されている地図の範囲にある店舗を

近い順にユーザに掲示している。新たに店舗を登録するには、画面の中段にある「現在地

で店舗を登録する」を選択すると店舗登録画面に遷移する。 
 

3.5 本システムにおけるユーザインターフェースの変化詳

細 
 この節では、ユーザの状況によって本システムのユーザインターフェースがどの様に変
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化するのかについて詳しく説明する。2.2.5にて端末情報によりユーザインターフェースが
「モバイル端末用ユーザインターフェース」「研究室端末用ユーザインターフェース」「家

庭端末用ユーザインターフェース」「街中端末用ユーザインターフェース」に変化する事を

述べた。それぞれの変化について詳しく説明する。本研究ではモバイル端末用ユーザイン

ターフェース以外は最初に起動するWebアプリケーションによってユーザインターフェー
スの変化としているので、実際には起動するWebアプリケーションについての説明となる。 
 
3.5.1 モバイル端末用ユーザインターフェースの変化 
 モバイル端末用ユーザインターフェースでは 3.3.2で述べた様にトップ画面の「推薦され
る行動」によってユーザに最適な情報を掲示する設計になっている。図 3.31にユーザの状
況に合わせてユーザインターフェースが変化する概要について示す。 

 
図 3.31 モバイル端末用ユーザインターフェースの変化の概要 

 
モバイル端末用ユーザインターフェースの変化は図中左のルールに従って変化する。こ

の事により例えばユーザがお昼休みの間にお昼ご飯をどこかで食べたいと考えている時に

本システムにアクセスすると周辺店舗探索マップアプリの起動が推薦させるといった様な
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使い方を想定している。 
 
3.5.2 WebOSのユーザインターフェースの変化 
 本システムではモバイル端末用ユーザインターフェース以外は WebOS 上での変化とな
る。ここでは研究室端末用ユーザインターフェース」「家庭端末用ユーザインターフェース」

「街中端末用ユーザインターフェース」について述べる。図 3.32にWebOS上でのユーザ
インターフェースの変化についてのフローチャートを示す。 

 

図 3.32 WebOS上のユーザインターフェースの変化のフローチャート 
 
 図 3.33にあるユーザがそれぞれの端末で WebOSにアクセスした場合の起動後のユーザ
インターフェースを示す。 
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図 3.33 WebOSに各端末でアクセスした場合のユーザインターフェース 

 
図3.32を見てもらえれば図3.31で示したルールに従ってユーザインターフェースが変化
している事がわかる。この事により例えば帰宅した後にテレビを見たいと考えているユー

ザが本システムにアクセスすると自動でテレビ番組表から情報を推薦出来るといった事が

可能になっている。 
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4.システムの開発 
 2から 3にかけて、主にユーザの面から見た本システムの動作について述べた。この章で
は開発者の側から技術的な詳細に説明する。最初に開発環境について述べる。次に本シス

テムを開発する上での技術的な側面について開発したWebOSやWebアプリケーションと
関連付けをしながら述べる。 
 

4.1 開発環境 
 開発環境について、表 4.1に示す。 

 
表 4.1開発環境 

 
 一般的なWebアプリケーション開発環境を用いて開発を行った。 
 

4.2 本システム開発にあたっての技術的側面の詳細 
 この節では、本システム開発にあたっての技術的側面について説明する。3での説明順に
沿って説明する。 
 
4.2.1 Ajaxについて 
 Ajaxとは Asynchronous JavaScript + XMLを省略したものである。本システムでは主
にWebOS部分の開発に大きく関係しているものである。Ajaxという概念が無い時代のWeb
アプリケーションユーザ側の操作が「開始―終了―開始―終了」と断続的になるのが当た

り前だった。これは従来のWebアプリケーションのモデルが次の様なものだったからであ
る。インターフェースを通じたユーザのアクションは最初にサーバへ HTTP リクエストを
発生させる。Web サーバはデータの収得、数値計算、他データベースとのやり取り等の処
理を行い、クライアントに対して HTMLファイルを返す。これはハイパーテキストを介す
る Web 本来の使い方だ。このモデルの問題はユーザが HTML ファイルが戻ってくるまで
インターフェース側で一切の作業が出来ないのでユーザの操作が断続的に途切れてしまう
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点だ。Ajaxはクライアント・サーバ間の通信を Javascriptによって作成される Ajaxエン
ジンと呼ばれるものに仲介させる事によってユーザがサーバからデータが戻って来てなく

てもユーザが操作を継続して行う事を可能とした。図 4.2に従来のWebアプリケーション
と Ajax Webアプリケーションのモデルの違いを示す。 

 

図 4.2 従来のWebアプリケーションと Ajax Webアプリケーションのモデル 
 
 Ajaxを用いたWebアプリケーションの最大の利点はユーザの操作が途中で途切れないと
いう所だが他にもいくつかの利点がある。1つ目の利点として Ajaxエンジンはページ全体
では無くユーザが必要なデータだけをサーバとやり取りするのでデータの通信量が減ると

いう事が挙げられる。従来のWebアプリケーションではユーザが何かデータを要求すると
ページ全体を書き換えていたが、Ajaxでは DHTMLという技術を使いページの一部分だけ
を書き換えるのでページ全体を書き換える必要が無くなった。2つ目の利点は Flash等とは
違い専用のプラグインを必要としない事が挙げられる。Ajax は主にデータの通信と表示に
Javascriptと DHTMLを用い、通信するデータ形式に XMLを用いるのが従来のWebアプ
リケーションとの大きな違いだが、Javascript,DHTML,XMLに関してもほぼ全てのブラウ
ザとサーバが標準で扱う事が出来るため専用のプラグインを必要としない。ただし Ajaxを
用いた Web アプリケーションにもいくつかの問題点がある。1 つ目はクロスブラウザ問題
と呼ばれている問題だ。Javascript は標準で使われているほぼ全てのブラウザで扱う事が
出来るが現在の大部分のユーザが使うFireFoxと IEの間で大きな言語使用の差が存在する。
その為の 2 つのブラウザに実装する場合には最悪の場合、２つのコードを記述する必要が
ある。この問題については様々な Ajax用のライブラリが開発される様になっており後述す
る本システムが用いた bindowsライブラリもクロスブラウザ問題に対応している(全ての問
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題についてではないが)。2つ目はそもそも Javascriptを扱えないブラウザの問題だ。先に
ほぼ全てのブラウザで Javascript を扱う事が可能と述べたがこれはデスクトップパソコン
に限っての事である。モバイル端末にもフルブラウザ(パソコンと同じ様にWebサイトを閲
覧出来るブラウザ)の実装等で Javascriptが扱える端末が増えてきたがまだ多くのモバイル
端末で Javascript を扱う事は現実的とはなっていない。本システムでもモバイル端末だけ
は Ajaxを用いない形でインターフェースを実装している。3つ目は現在の処理状況につい
てユーザが判断しにくいという問題だ。従来のWebアプリケーションでは操作のたびにペ
ージ全体が書き換わるので、良くも悪くもユーザが現在の状況について判断しにくいとい

う問題は存在しなかった。しかし Ajax を用いた Web アプリケーションではユーザの操作
が途切れるという事は無いので要求したデータはまたサーバから戻ってきていないが操作

は可能といる状況が考えられる。この場合ユーザは現在、データが戻ってきているのか戻

ってきていないのかという判断が難しい。この問題を解決するには現在の処理状況を示す

「now loading」の表示やプログレスバーの実装等が必要となる。 
 
4.2.2 WebOSについて 
 先にも簡単にWebOSについては述べているが、詳細な技術的側面についてこの節では説
明する。 

Ajax は登場すると急速にインターネット上に広まっていった。Ajax が登場した当時、
Web がデスクトップアプリケーションの様な豊かで応答性の良いインターフェースを提供
出来ないという事が更なる発展の障害になっていたからである。Ajax の知名度に一気に広
めたのは後述する Google Mapsであるが、その後 Ajaxを用いたWebアプリケーションの
手法が研究される様になり操作性を究極的な所まで追求したのがWebOSという技術だ。 
 WebOS の基本的な概念は従来のローカルデスクトップ環境をそのままオンラインに移
植させるというものだ。ローカルデスクトップ環境にはウィンドウ処理やアイコン処理等、

Ajaxが登場するまでは Flash等を用いなければまったく実現する事が出来ない機能が多か
った。 
 WebOSという概念が広まり始めたは 2005年頃からだが、その後ローカルデスクトップ
環境を移植するという試みやサービスは爆発的に広まって来ている。一般的にWebOSとい
う概念で開発されたWebアプリケーションには以下の特徴を持つ。 
 
・プログラムマネージャ・ファイルマネージャ・ウィンドウマネージャ機能を持つ 
・端末にプラグインのインストールを必要としない 
・WebOS上で他のWebアプリケーションとの連携が可能である 
・ユーザが各個人のデスクトップ環境を管理する事ができる 
・ユーザ同士でファイルの共有やチャット等の共同作業が可能である 
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 本システムでモバイル端末以外のプラットフォームとして WebOS を選んだ理由はアン
ビエント情報社会とWebOSが非常に親和性が高いと考えたからだ。アンビエント情報社会
は既存のWeb環境が更に発展した情報通信社会を示す。アンビエント情報社会では家電や
センサ等の現時点で将来確実にネットワークに繋がる様になるだろうと考えられている機

器だけで無くセンサネットワークの発展によって時計や街灯等ありとあらゆるものがネッ

トワークに繋がると考えられている。その際全ての情報を統一的に扱える技術が必ず必要

になるが筆者はそれが現在のWeb技術が発展した技術だと考えている。HTTP,HTML,URI
の 3 要素を基礎とした現在の Web 技術は問題がいくつかあるにせよ非常にうまく現在の
Web上に広がっている膨大な情報を扱える様にしている。今後もWeb技術を発展させなが
ら情報通信社会を発展させていくという流れは変わっていかないと考えている。事実次世

代の通信基盤となる NGNも現在のWeb技術を発展させた技術の上で動作する様に研究が
進められている。そういった流れの中でWebOSは標準的なWeb技術のみを使い現在の OS
の機能をそのままオンラインに移植しようとしている。ローカル OSは現在Webだけでな
くオフラインの作業も含め現在の情報通信社会における操作を行う事が出来る。オンライ

ンで動作する情報システムとローカルで動作する情報システムの優劣はすでに述べたが、

そのローカル OS をオンラインに移植しようという試みは情報通信社会の発展方向として
は正しいレールの上を走っていると考えられる。 
 
4.2.3 Cometについて 
 先の述べた様に本システムの開発にあたっては、ネットワーク側からつまりサーバから

の情報配信をする事がコンセプトの 1つにあった。HTTPの仕様に従って従来のWebアプ
リケーションでこの機能を実装する事が非常に困難な事は先に述べたとおりである。ここ

ではこの問題を解決するための概念である Cometについて詳細に説明する。 
 Comet の基本となる考え方は一度クライアントからサーバに接続を要求すると、永遠に
接続を維持し続けるというものだ。もし永遠に接続を維持し続ける事が出来れば、サーバ

情報を配信したい時にその接続を用いてユーザに情報を配信すれば良いので、ネットワー

ク側からの情報配信が可能となる。例えばチャットアプリケーションを実装しようとした

時、従来のWebアプリケーションの実装方法ではクライアント・サーバ間で実際のチャッ
ト上の発言があってもなくても、定期的に(リアルタイムでやろうとした場合非常に短い間
隔で)通信を行う必要がある。一方 Cometは最初に 1回だけ通信を行えば永遠に通信路を維
持し続けるので、余計な通信がいらず通信量を大幅に減らす事が出来る。図 4.3 に通常の
Webアプリケーションと Cometの概念を示す。 
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図 4.3 通常とWebアプリケーションと Cometを用いたWebアプリケーション 

 
 Cometの概念を実装する方法には 2つあり１つはWebサーバを Comet通信に対応する
様に開発する方法だ。現在のWebサーバはこの通信方法に対応しておらずWebサーバを 1
から開発する必要がある。2つ目は Ajaxを用いる方法だ。Ajaxはユーザとサーバ間の通信
を代行するが、代行するだけでは図 4.3上と同じ動作をするのでこの問題は解決出来ない。
しかし、Ajaxを用いてWebサーバと最初の通信を行った際Webアプリケーション側で出
力せず待機させておくとAjaxエンジンにデータが戻ってこないのでこの通信は維持され続
ける。Ajaxを用いないWebアプリケーションでこの方法を用いるとサーバからデータが帰
ってこないのでその間ユーザがまったく操作出来なくなってしまうが、Ajaxでは Ajaxエン
ジンにサーバからデータが戻って来なくてもユーザは操作可能なのでこの問題を解決出来

る。通信を維持している間にサーバが情報を配信したい時にデータを Ajaxエンジンに戻し
てやればユーザにも情報が配信されるのでネットワーク側からの情報配信が可能となる。 
 本研究では後者の Ajaxを用いて Cometの概念を実装している。前者のWebサーバを開
発した方がパフォーマンスは良いのだが、まだ開発手法が確立されておらず、時間的余裕
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が無かったため本研究では取り入れていない。図 4.4 に Ajax を用いた場合の Comet の実
装方法を示す。 

 

図 4.4 Ajaxを用いて Cometを実装する方法 
 
4.2.4 WebOSとWebアプリケーションの連携について 
 ここではWebアプリケーションをWebOS上でどの様に動かしているかを開発者側の視
点から説明する。図 4.5にテストWebアプリケーションとそのソースについて示す。 

 

図 4.5 テスト用Webアプリケーションとソースコード 
 
 WebOS上でWebアプリケーションを動かそうとした場合、ローカル OSと同じ様に 
タスクバーへの追加やプログラム一覧の追加等の機能を持たせる必要がある。実際の Web
アプリケーションのソースコードは図中右の様になっている。本システムでは最初から

Webアプリケーション用のテンプレートが用意している。開発者はソースコード中段の「//
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実際の動作を記述」というコメントから「//ここまで」という部分に実際の Web アプリケ
ーションの動作を記述すればよい。 
 
4.2.5 ベクトル空間法と TF・IDF法について 
 ユーザに適した情報を推定する手法は、大きく分けると二つある。１つはコンテンツに

基づくフィルタリングと強調フィルタリングだ。コンテンツに基づくフィルタリングとは

本研究で用いている様にユーザがニュースやブログの記事を閲覧した時の履歴等からユー

ザに最適な情報を推定する手法だ。強調フィルタリングではユーザと似た嗜好を持つグル

ープを見つけ出し、そのグループに基づいてユーザに最適な情報を推定する。 
 ユーザに適した情報を推定する研究は先に述べた通り世界中の研究者が進めており様々

な手法が存在する。本研究では筆者が「RSS情報閲覧履歴を用いた TV番組推薦システム」
[8]にて有効性を確認しているベクトル空間法と TF・IDF法を組み合わせた手法でユーザの
情報を推定した。次にベクトル空間法と TF・IDF法について説明する。 
ベクトル空間法は元々情報検索において確立された代表的な手法で1970年代にサルタン
によって採用された。ベクトル空間法は文章をいくつかのキーワードの「重み」によるベ

クトルで表現し、複数の文章のベクトルを比較する事でその文章の内容がどれだけ近いの

かという事を判断する手法である。数式で表すと以下の様になる。ある文章群を

nDDD ,...,, 21 とする。この文章群全体で m 個のキーワード mttt ,...,, 21 を指定する。ここで

文章 Diにおけるキーワードの重みを imii www ,...,, 21 とすると文章 Diは次のようなベクトル

diで表される。 

[ ]imiii wwwd ,...,, 21=  

式 4.1 文章ベクトル di 

 

比較する文章を Qとすれば同様に次のようなベクトル qで表される。 

[ ]qmqq wwwq ,...,, 21=  

式 4.2 文章ベクトル q 
 

ベクトル空間法では文章ベクトル diと q をベクトル演算する事によって文章間の近さ、
一般的には類似度と呼ばれる物を得る。類似度の定義は様々だが本研究では文章検索にお

いてよく用いられるコサイン尺度を用いる。コサイン尺度は 2 つのベクトルのなす角度に
よって類似度を定義する。 
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式 4.3 コサイン尺度 
 

図 4.にベクトル空間法によって類似度を求める概要を示す。 
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図 4.6 ベクトル空間法によって求められる文章間の近さ 

 
 次に TF・IDF法について説明する。先に述べたベクトル空間法によってユーザに最適な
情報を示すためには文章ベクトルを作成するためのユーザの嗜好を抽出する必要がある。

本研究では TF・IDF 法を用いてレコメンド RSS リーダーアプリのユーザの閲覧履歴から
ユーザの志向を抽出する。 
 TF・IDF 法は TF と IDF という２つの指標を用いてキーワードの重みを評価する手法で
ある。TFは term frequencyの略称である単語がその文章中で何回出てきたのか出現回数
がそのまま指標となる。IDFは inverse document frequencyの略称で出現頻度の偏りを考
慮して重みを決定するための指標である。多数の文章に共通して出現するキーワードの重

みは低く評価し、特定の文章のみで出現するキーワードの重みは高く評価する。IDF は次
に示す式で表される。 

⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛
+=

j
j n

NIDF log1  
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N：文章の総数 nj：キーワード tjが出現する文章の数 
式 4.4IDF 

 
 上で述べた TFと IDFをかける事で TF・IDF法ではキーワードの重みとしている。 
  最後に Yahoo!JAPAN社が提供している日本語形態素解析Webサービスについて述べ
る。ニュースやブログの記事等の閲覧履歴からベクトル空間法と TF・IDF法を用いてユ
ーザに最適な情報を推定するには文章を品詞事に分解する必要がある。Yahoo! JAPANの
日本語形態素解析WebサービスはAPIの後ろに解析オプションや文章をキーをして与え
る事で、日本語文を形態素に分割し、品詞・読みがな等の統計情報を XMLデータで戻し
てくる。本システムでも利用したので簡単に説明した。 

 
4.2.6 Ajaxライブラリ「Bindows」について 
 Bindows は全てのブラウザに対応し、サーバサイドに様々なスクリプト言語を使用する
事の出来る Ajaxフレームワークライブラリだ。Ajaxライブラリとしては prototype.jsが非
常に有名だが、Bindowsはライブラリというよりはフレームワークに近い。Bindowsは以
下の特徴を持っている。 
・ローカル GUIと同等の GUIコンポーネントが使用化 
・IE,Mozilla,FireFox,Netscapeなどブラウザ非依存で動作 
・特別なプラグインのインストールは不要 
・Java,.NET,PHPなどのあらゆるサーバに対応 
・Javascriptと XMLの知識以外はいらない 
 
特に、１つ目の GUI コンポーネントが豊富で Ajax を用いて WebOS の様なインターフ

ェースに凝ったWebアプリケーションを作るには最適にライブラリである。 
 
4.2.7 Google Maps と Google Maps APIについて 
 Google Mapsとは Google社が提供している地図サービスである。Ajaxを用いたWebア
プリケーションの先駆けであり、そのインタラクティブな操作性は Ajaxの知名度を一気に
高めた。それまでは地図の方向を上下左右に移動したり、拡大縮小等を行おうとするとそ

のたびにページ全体を書き換えなければならず非常に使いづらかった。一方 Google Maps
は Ajaxを用いて地図情報を常に送受信しながらユーザに掲示するので、ユーザは一々ペー
ジを更新する必要はなく、マウスでドラッグしたりスクロールしたりとほぼリアルタイム

で地図情報を手に入れる事が出来る様になった。Google Maps はその操作性の高さから地
図サービスにおいて圧倒的なシェアを誇っている。 
 Google Maps APIは上記Google Mapsを他の個人や事業者が自由に使える様にとGoogle
社が公開した API である。Javascript と XML の知識さえあれば Web ページの中で
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Javascriptの地図オブジェクトを宣言すれば Google Mapsを自分のサイトで公開する事が
出来る。更に、縮尺表示・スクロールバーの表示等、地図をコントロールする機能のほぼ

全てを追加する事が出来る。現在も Google Maps APIは開発が進められており、アメリカ
のみに限るが開始地点と終了地点を設定する事でその間のルートを探索するといった機能

を追加され始めている。Google Maps APIの公開された結果、Google Mapsを用いた新し
いWebアプリケーションがユーザや企業によって次々と開発されている。 
 
4.2.8 PHPと PEARについて 
 PHPとは Hypertext Preprocessorの略称で Apacheや IISなどの主要Webサーバ上で
動作可能なサーバサイドスクリプトだ。関数主体のわかりやすい構文で急速にユーザ数が

増加している。手軽なだけでなくオブジェクト指向言語であり PostgreSQL や

MySQL,Oracle等の主要データベースには全て対応している。また XMLパーサ関数の豊富
さも魅力であり Ajax を用いた Web アプリケーションの開発言語としては最適だと考え本
システムの開発に採用した。PEARライブラリは PHPのライブラリで最も有名なスクリプ
トベースのオフィシャルライブラリだ。PEAR は他の C 言語のベースのライブラリとは異
なり中身は純粋な PHPスクリプトである。自前で既存のライブラリを改変する事が中身を
確認する事が容易な利点がある。更に専用のパッケージマネージャと呼ばれるインストー

ラも用いる事でインターネット上が必要なデータを自動で展開する事が出来るので非常に

手軽である。PEAR の最大の魅力は豊富なライブラリの数だ。認証、データベース、暗号
化、ファイルシステム、HTML、画像、メール、数値計算、XML と Web アプリケーショ
ンを開発する上でほぼ全ての分野のライブラリが用意されている。本システムで使用した

ライブラリの以下に挙げておく。 
・データベースライブラリMDB2 
・HTTPライブラリ HTTP_Download,HTTP_Request 
・キャッシュライブラリ Cache_Lite 
・ファイル形式ライブラリ File_Archive 
 
4.2.9 Apacheと MySQLについて 
 本システムでは Web サーバとして Apache を用いている。Apache の利点を以下に挙げ
る。 
 
・動作が非常に軽量である 
・モジュールと呼ばれる部分を追加していくことで機能が豊富である 
・Unix,Mac,Windowsとプラットフォームを選ばない 
・世界中で使われているので高い信頼性を誇っている 
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 データベースにはMySQLを用いている。MySQLの利点を以下に挙げる。 
 
・マルチユーザ・マルチスレッド SQLデータベースである 
・世界で最も普及しているオープンソースデータベースである 
・Linux,Mac,Windowsとプラットフォームを選ばない 
・トランザクション機能をサポートしている 
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5.システムの課題と今後の展望 
 この章では、1～4 のまとめを最初に述べ、次にシステムの課題について述べる。最後に
今後の展望について述べる。 
 

5.1 まとめと考察 
1 で本研究の目的はアンビエント情報社会におけるユーザインターフェースの開発に定
めた。2~4 では最初にユーザインターフェースとして既存の Web 技術を発展させ WebOS
を中心とした本システムのプラットフォームを開発した事を示した。次に開発したプラッ

トフォーム上で動作する様々なWebアプリケーションを開発し図 2.4に示す様な情報シス
テムを構築した事を示した。 
  3.4 にて本システムのユーザインターフェースがユーザに対してどの様に変化して情報
を掲示するかという事について説明した。実際にWebOSを中心とした本システムの動作を
確認してみるとユーザに対して適切なユーザインターフェースで情報を推薦出来ている事

がわかる。この結果はユーザ側から見た場合、WebOSを中心とした本システムがアンビエ
ント情報社会におけるユーザインターフェースとして有効だという事を示唆している。次

に開発者側から本システムを見てみる。１にて現在「今だから」「此処だから」「貴方だか

ら」というコンセプトに基づいたレコメンドサービスの開発研究が進んでいる事を述べた。

これらの研究で開発された情報システムはそれぞれが独自の実装方法を取っている。これ

らの情報システムが統一されたプラットフォームの上で連携して動作する事の重要性は先

に述べた通りである。本システムでは統一されたプラットフォームとしてWebOSを中心と
した情報システムを開発し、その上で実際に様々なWebアプリケーションが連携して動作
している様子を 3.4にて示している。この際 4.2.4で述べた様に、Webアプリケーションの
開発者はWebOSについて特に意識する事なく開発を進める事が出来る。この事によりこれ
まで独自に開発を進めてきた各研究者の情報システムを容易に本システム上に移植する事

が可能なため、本システムは開発者にとっても有益である事を示している。図 5.に本研究
の成果の概略を示す。 
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図 5 本研究の成果 
 

5.2 システムの課題 
 本研究はアンビエント情報社会におけるユーザインターフェースを目指して開発を進め

てきたが、実用的になるまでにはいくつかの課題を抱えている。それぞれについて問題と

対策を述べる。 
 最初の課題は操作性の向上についてだ。Ajax を用いる事により、従来のローカル OS ま
ったく同じ操作性を保持する事が最良だったのだが、主に Javascript の問題でまったく同
等というわけにはいかなかった。特にファイルのアップロード関係の操作性については、

問題が大きいと考えている。Javascript はセキュリティの問題上ローカルのリソースにア
クセスする事が出来ない。そのため Ajaxエンジンを使ってファイルをWebOSにアップロ
ードする事が出来ず、従来のフォームを使ってファイルをアップロードしている。現在は

iframe を使用する等してこの問題を解決しているがユーザに対していつファイルのアップ
ロードが終わるのか掲示出来ないため、プログレスバーの導入等を検討している。 
 次の問題はシステムの安定についてだ。先に述べた通り、ネットワーク側からの情報配

信に Comet を用いているがこの部分が不安定となっている。Comet は先に説明した通り、
サーバ・クライアント間で接続を維持し続けたまま、ネットワーク側からの情報配信を実
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現する技術だ。しかしサーバ・クライアント間で接続が繋がっているうちに何らかの影響

で接続が切れてしまうとApacheのhttpdがゴーストとして残ってしまいサーバとの通信が
出来なくなってしまう現象が起こっている。これは根本的には HTTP に関する問題でサー
バ側でレスポンスを保留する部分に関しては HTTP 処理のカスタマイズにあたる。Jetty6
等ではこの問題も考慮に入れた設計も出来るようになっており、今後はそれらも検討して

いく。次はモバイル端末への対応についての問題だ。本システムでは先に述べた通りモバ

イル端末に関しては Javascript を用いず WebOS とは違うユーザインターフェースを実装
した。ただし、今後はモバイル端末搭載のブラウザも高度な処理が出来る様に開発が進ん

でいく流れにあるので、モバイル端末にもWebOSと似たインターフェースを開発していく。
最後に Web アプリケーションの拡充に関する問題だ。現在 8 つの Web アプリケーション
を実装しているが、ローカル OS と同じ様に使えるためにはまだ実装しなければならない
Webアプリケーションは多いと考えている。今後実装していこうと考えているWebアプリ
ケーションは 
・Webメール機能 
・ファイルメッセンジャー機能 
・スクリプト言語開発機能 
等である。 
 

5.3 今後の展望 
 この節では、今後本システムをより発展されるための展望について説明する。最初に

WebOSについての展望から述べる。WebOSについてはまずはWebOSとWebアプリケー
ションの連携部分をフレームワーク化する事がより本システムを発展させる事に繋がると

考えている。4.2.4で述べたプログラムインターフェースでは本システムを用いてWebアプ
リケーションを開発したい開発者はテンプレートファイルをコピーし、実行したいロジッ

クを所定の場所に Javascript を用いて記述する形態を取っている。このプログラムインタ
ーフェースは非常にシンプルでわかりやすいが、ロジックを記述するには Bindowsライブ
ラリと Javascriptの高い知識が要求される。Javascriptは非常にデバックがしにくい言語
であるし、Bindows ライブラリについてもあまりサンプルが多くないので気軽に開発でき
る環境とは言いがたい。そこで XHTML形式のタグ記述とシンプルな Javascriptで開発が
出来る様にプログラムインターフェースをフレームワーク化して行く事で、本システムで

動作するWebアプリケーションが開発しやすくなると考えられる。更に 3.5で述べたユー
ザに状況に合わせてユーザインターフェースと起動させるWebアプリケーションを変化さ
せる部分のルールに関しては、現時点では筆者が静的に設定しているが、フレームワーク

化する際にはWebアプリケーション側から設定する様にするべきだろう。またルール設定
に関してはパターン認識を用いる等の動的な設定も検討して行く。 
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 次にWebアプリケーションについての展望を述べる。Webアプリケーションに関しては、
先に述べた開発予定のWebアプリケーションの他に強調フィルタリングを用いたレコメン
ド Web アプリケーションを開発するべきだと考えている。WebOS とローカル OS の大き
な違いはオンラインで動作するかオフラインで動作するかだが、オンラインで動作する事

による最大の利点はデータが全てサーバに保存されるので、ユーザ同士のマッチング非常

に容易だという点だ。強調フィルタリングはユーザに似た指向を持つグループを探してそ

こからユーザに最適な情報を推定する手法であるから、WebOSとの親和性はより高いと考
えられる。強調フィルタリングを用い、精度の高い情報推薦がユーザに出来る様になれば

本システムはより発展すると考えられる。 
 最後に、本研究では実際にユーザに使って貰い本当にWebOSを中心としたユーザインタ
ーフェースがアンビエント情報社会に有効なのかという検証を行う事が出来なかった。シ

ステムの課題が修正されしだい、本システムを公開しユーザに有効性を検証して貰い、更

にユーザに適切な情報を配信出来るシステムに発展させていく予定である。 
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