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1 はじめに

我々は実空間に存在し，その場所に在る様々なモノ

（実世界オブジェクト）に囲まれながら生活している．

そして，様々な実空間やモノから刺激を受け，それら

に関する情報が欲しいという情報要求が生まれる．近

年，高速インターネット網のインフラ整備が進み，パ

ソコンやモバイル端末を介して，その場その場で情報

検索を行ってウェブ空間にアクセスし，必要な情報を

得る（得ようとする）機会が増えて来ている．さらに，

タブレット端末も急速に普及し始め，ディスプレイ画

面（のオブジェクト）への「タッチ」という，より直感

的な端末操作で情報検索，ウェブ閲覧する事ができる．

しかしながら，情報検索は依然として個人の能力・技

術に依存しており，情報格差（デジタルデバイド）の

問題は解消されていない．（非）日常生活で絶えず訪れ

る一瞬一瞬の意思決定の機会において，情報要求が発

生したその場で必要十分な情報を誰もが取得できるよ

うに，個人の情報リテラシーに依らない情報検索のユ

ニバーサルデザイン，ウェブ空間へのユニバーサルア

クセスが情報化社会では重要である．

そこで本稿では，タッチで直感的に操作可能なタブ

レット端末とオブジェクト認識技術を用い，タッチパネ

ルだけでなく実空間やモノをタッチする（認識させる）

ことで実世界オブジェクトに基づく検索クエリを生成

でき，必要な情報をその場その場で，より直感的に検

索する事を可能にするシステムの検討を行う．例えば，

ユーザが今いる実空間をタッチする（認識させる）と，

その場所にローカライズされた情報が検索でき，また，

身の周りのモノ（携行している「時計」や「財布」な

ど）をタッチすると，そのモノに特化された（「時刻」

や「価格」などに関連する）情報が検索できる．
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2 提案手法

従来の一般的な検索エンジンが採用しているキーワー

ド（言葉）に基づくバーバル検索では，実空間で出遭っ

た実世界オブジェクトの情報をウェブから精度良く検

索するためには，ユーザ自身で実世界オブジェクトを

認識し，具体的な名称や話題語などの言葉を用いて情

報要求を正確に表現した検索クエリを構成する必要が

あり，個人の検索リテラシィへの依存度が強い．

これまでの研究では，ユーザの現在地や周囲に在る

モノ群などを暗黙の意図として検索クエリを修正する

手法 [1]や，実世界オブジェクトの外観記述やクラス名
などの曖昧な条件から具体的な名称をバーバル検索す

る手法 [2]を提案して来た．また，パソコン端末におい
て，キーワードだけでなく実世界オブジェクトも明示

的に活用してウェブ検索する手法 [3]も検討している．
急速に普及し始めているタブレット端末は，タッチ

パネルで直感的に操作可能であるだけでなく，多くが

Webカメラや GPSなどの多種多様なセンサ群を標準
的に装備し，さらに，NFC（近距離無線通信）などの
RFIDを搭載したものも現れて来ている．従って，タブ
レット端末におけるオブジェクト認識技術として，実

空間やモノをWebカメラで撮影し，そのカメラ画像
を一般物体認識 [4]したり，実空間やモノにNFCタグ
を取り付け，実世界オブジェクトの名称や属性などの

データとリンクさせておき，実空間やモノに（非接触）

タッチして無線通信で個体識別したりする事ができる．

2.1 実世界オブジェクトに基づくキーワード補完

ユーザが検索クエリを構成するため，あるキーワー

ドをソフトウェアキーボードで入力しようとしている

途中において，既に入力済みの部分文字列に対するキー

ワード候補群を，ユーザ個々人のキーワード使用頻度

や検索クエリログ全体での人気度などに基づいてラン

キングするのではなく，ユーザがタッチ（または撮影）

した実世界オブジェクトの名称や話題語に基づいてラ

ンキングし，今いる実空間にローカライズさせたり，周

囲に在るモノに特化させたりする事ができる．
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入力中に確定せずにタッチする実世界オブジェクト

を変えると，それに応じてキーワード補完候補のラン

キングも次々に切り替わる．重み付けには，実世界オ

ブジェクトの名称や話題語と，キーワード候補との間

の（連想）関連性を測る必要があり，膨大なウェブ文

書群のコンテンツ（内容）やスニペット（概要），検

索クエリログにおける共起度などを利用する．

より直感的に，誰もが簡単に検索クエリを構成でき

るように，入力中の部分文字列およびタッチ中の実世

界オブジェクトに対するキーワード候補ランキングか

らの選択を支援するため，キーワード候補そのものの

バーバル情報だけでなく，各キーワード候補を表現し

た画像（イラスト）などのノンバーバル情報も画像検

索エンジンなどを用いて付加する．

2.2 実世界オブジェクトに基づく検索クエリ拡張

ある検索クエリ（一般的にキーワードとオペレータ

で構成される）が既に入力されており，その検索クエ

リに対する検索結果が表示されている状況において，

ユーザが実世界オブジェクトをタッチ（または撮影）

すると，その名称や話題語，連想語によって修正した

検索クエリによって再検索し，検索クエリおよび検索

結果を今いる実空間にローカライズさせたり，周囲に

在るモノに特化させたりする事ができる．また，ウェ

ブ文書や画像，動画などの中から相応しいデータベー

スを，ユーザがタッチした実世界オブジェクトに基づ

いて選択し直して再検索する事もできる．

検索クエリの修正中に確定せずにタッチする実世界

オブジェクトを変えると，それに応じて検索クエリお

よび検索結果も次々とインタラクティブに切り替わる．

2.3 実世界オブジェクトに基づくWebページの更新

タブレット端末のブラウザで何らかのWeb ページ
を既に閲覧している最中において，ユーザが実世界オ

ブジェクトをタッチ（または撮影）すると，そのWeb
ページのコンテンツ内で，ユーザがタッチ中の実世界

オブジェクトに関連する箇所がある場合には自動的に

スクロール（移動）する．また，閲覧中のWebページ
内に無い場合には，そのタイトルやコンテンツからト

ピック抽出したキーワード群と，その実世界オブジェ

クトに関連付けられているキーワード群とを組み合わ

せて新しく検索クエリを生成し，自動的に再検索して

見付かったWebページに切り替わる．実世界オブジェ
クトへのタッチアクションだけで，閲覧中のWebペー
ジを今いる実空間にローカライズさせたり，周囲に在

るモノに特化させたりする事ができる．

2.4 実世界オブジェクトに基づくノンバーバル検索

ユーザはキーワード（バーバル）条件を入力せず，実

世界オブジェクトをタッチ（または撮影）するだけで，

その実世界オブジェクトに関連する情報をノンバーバ

ル検索する事ができる．但し，ユーザにとっては透過

的であるが，内部的には，ユーザがタッチした実世界

オブジェクトにリンクされているバーバル情報（名称

や話題語など）に基づく検索クエリを生成し，一般的

な検索エンジンでバーバル検索した結果を表示する．

カメラ画像による一般物体認識の場合，ユーザが考

慮して欲しい実世界オブジェクトを画像上でタッチす

る事で取捨選択する事もできる．複数の実世界オブジェ

クト群を選択して検索クエリを生成する場合，オント

ロジー上で共有する上位クラス名を重視する．

3 おわりに

本稿では，タッチで直感的に操作可能なタブレット

端末とオブジェクト認識技術を用い，実空間やモノを

タッチする（認識させる）ことで実世界オブジェクト

に基づく検索クエリを生成でき，必要な情報をその場

その場で直感的に検索可能なシステムの検討を行った．

今後は，実世界オブジェクトに基づく検索クエリ生

成機能を備えたタブレット端末用ブラウザの開発を進

めて行く．また，テレビや公共のデジタル端末など，何

らかのディスプレイを見ながら，各ユーザ個々人のタ

ブレット端末でウェブ空間にアクセスする事も多く，デ

バイス間で協調連携を行う機構も必要である．
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