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コンテキストを活用した車載情報端末 
 

松山聖路†1  山辺教智†2  清原良三†1 
 

スマートフォンの普及とアプリケーションの充実により，スマートフォンが車載情報端末として利用されるようにな

りつつある．これにより，スマートフォンに搭載されているセンサやインターネットから取得することのできるデー

タ，アプリケーションの持つライフログなどを基に，従来の車載情報端末で認識することのできた自動車のコンテキ

ストに加え，ドライバや周囲に関するコンテキストを認識することができるようになる．我々は，これらのコンテキ

ストを活用し，車載情報端末の操作性とドライバの UX（User Experience）を向上させるための手法について検討し，

実装および評価を行った．本論文では，運転にかかわるコンテキストを整理した上で，コンテキストに応じてサービ

スの切り替えを行う具体的な活用手法を示した．また，スマートフォン上で動作するシステムの実装を行い，操作時

間の観点から操作性向上について評価した．さらに従来手法との比較を行い，提案手法の有効性を示した． 

 

On-Vehicle Information Devices Based On User’s Context 
 

Seiji Matsuyama†1  Takatomo Yamabe†2  Ryozo Kiyohara†1 

 

1. はじめに  

スマートフォンの爆発的な普及により，様々なアプリケ

ーションが開発され，スマートフォン 1 台で様々なことが

できるようになった．すでに開発されているアプリケーシ

ョンの中には，地図・ナビゲーションやオーディオなど従

来の車載情報端末で利用されてきた機能と同一のものがあ

り，その結果，スマートフォンが車載情報端末として利用

されるようになりつつある． 

地図・ナビゲーションの代表的なアプリケーションには，

Google 社のマップ[17]や Yahoo 株式会社の Yahoo!カーナビ
[19]がある．どちらのアプリケーションも地図を表示させる

だけではなく，音声案内付きの GPS ナビ機能や交通状況の

確認といった機能を持っている．特に，Yahoo!カーナビで

は VICS（Vehicle Information and Communication System）[18]

の渋滞情報を利用することができるなど，スマートフォン

のナビアプリケーションは従来の車載情報端末に劣らぬ機

能となりつつある．それだけではなく，地図の更新にコス

トがかからない点や，インターネットを利用してエリア情

報を取得することができる点など，従来の車載情報端末と

は異なる利点を持っている． 

さらに，スマートフォンを車載情報端末として利用する

ことで，従来の車載情報端末では認識することのできなか

ったコンテキストを認識することができるようになる．従

来の車載情報端末は車載ネットワークへアクセスし，自動

車のデータを取得することで自動車のコンテキストを認識

している．認識したコンテキストは走行中の操作制限を設

ける際に利用している．また，GPS を利用して自動車の位

置情報を取得し，VICS を利用して周囲の渋滞情報を取得
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することができる．これらのコンテキストに加え，スマー

トフォンを車載情報端末として利用することで，スマート

フォンの搭載しているセンサやインターネットから取得す

ることのできるデータ，アプリケーションが持つライフロ

グなどを基に，ドライバや周囲のコンテキストを認識する

ことができるようになる．  

スマートフォンを車載情報端末として利用する際の課

題として，スマートフォンの画面サイズが小さく操作しづ

らいという課題がある．この課題は Display Audio を利用す

ることで解決することができる．Display Audio とは，自動

車に備え付けとなっている端末にスマートフォンを接続す

ることで，スマートフォンの画面を大きく表示し，スマー

トフォンの持つアプリケーションを利用することができる

といったものである．Display Audio の代表的な製品には，

Apple 社の CarPlay[16]がある．また，従来の車載情報端末に

も共通する課題として，車載情報端末の操作を連続して行

うことができるのは信号待ちなどの短い時間であることや，

走行中に操作を行うことで運転姿勢の崩れや視線逸脱を起

こし事故リスクを増加させてしまうという課題がある． 

そこで我々は，コンテキストに応じてサービスの切り替

えを行う手法を提案する．これは，自動車，ドライバおよ

び周囲のコンテキストから，ドライバが操作を行うタイミ

ングと操作の対象となるサービスをある程度推測すること

ができ，操作性と UX（User Experience）を向上させること

ができると考えたからである． 

また，車載情報端末ではなくスマートフォンを対象とす

ることで，パーソナライズされたサービスの切り替えを行

なうことができる．家庭や会社で利用される自動車は複数

人に利用されることが多く，移動履歴などのデータは自動

車を利用するユーザすべてのものとなってしまうため，パ

ーソナライズされたサービスの切り替えを行なうことは難

しい．しかし，スマートフォンはユーザ一人ひとりが所持
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図 1  Apple 社 CarPlay 

 

し携帯するものであり，個人のライフログや嗜好などのデ

ータを利用することができる． 

以下，第 2 章では，関連研究について述べる．第 3 章で

は，運転中のコンテキストを定義する．第４章では，コン

テキストに応じてサービスの切り替えを行う試作システム

の実装と評価について述べる．第６章では，まとめと今後

の課題について述べる． 

2. 関連研究 

2.1 操作手法の工夫による操作性向上 

スマートフォンや車載情報端末のように画面に情報を

表示し，ユーザの操作を受け付ける情報端末において，操

作そのものに対する工夫により操作性を向上させるための

研究が数多く存在する．例えば，ジェスチャを用いる手法

や音声認識を用いる手法などがある．これらの手法を用い

た操作の利点として，直感的に操作を行なうことができる

点や，離れた位置にある端末に触れることなく操作を行な

うことができる点が挙げられる． 

ジェスチャを用いる手法として，池上ら[2]は加速度セン

サデバイスを用いて入力されたデータからタップ，ダブル

タップ，上下左右のフリックという 3 種類のジェスチャを

認識し，運転中に姿勢を崩すことなく直感的にスマートフ

ォンの操作を行うことのできる手法を提案している．長谷

川ら[10]は深度カメラを用いて入力された 3 次元位置情報か

ら操作者の姿勢とジェスチャを認識し，離れた位置にある

電子機器の操作を行なうことのできる手法を提案している．

松原ら[12]は距離画像センサを用いたジェスチャ認識によ

り，画面に対する手の位置や近づきに応じてメニュの操作

を行なうことのできる UI 技術を提案し，デジタルサイネ

ージの操作に適用している． 

音声認識を用いる手法として，橋本ら[9]は音声インタラ

クションを備えた Ambient Display の実装を行っている．山

岡ら[13]は車載用音声対話システムにおいて，ユーザ負荷を

考慮した対話戦略について検討を行っている． 

車載情報端末の操作にジェスチャや音声認識を用いる

ことは，運転中に姿勢を崩すことや視線逸脱の発生を軽減

させることができることから，走行中のような状況では非

常に有効であると言える．しかし，信号待ちの間に操作を

行うような限られた時間で操作を行わなければいけない状

況ではあまり有効ではない．これは，認識することのでき

るジェスチャ数が少なく，操作を階層的に行う必要がある

ため操作数が増加してしまうからである．また，音声認識

を用いた操作が，音声の認識に時間がかかる，誤認識の確

率が高いという性質を持ち，短時間で操作を行わなければ

ならない状況には向いていないことによる． 

片手を端末の操作にあてることで，メインタスクを実行

しながらサブタスクを行なうことができる．片手を用いた

操作に関する研究として，片山ら[3]は従来のキーボードを

半分のサイズにしたキーボードを用いて入力を行う手法を

提案している．この提案はユーザがすでに習得しているキ

ーボード入力技術を活かすことができるが，スマートフォ

ンや車載情報端末におけるサービスの切り替えは CUI

（Character User Interface）ではなく GUI（Graphical User 

Interface）によるものであるためサービスの切り替えに用

いることはできない． 

2.2 画面デザインによる操作性向上 

画面デザインを工夫し，ドライバの操作をサポートする

ことにより操作性を向上させるための研究が数多く存在す

る．例えば，操作対象となるボタンやメニュの配置を工夫

する手法，メニュの内容を利用頻度に応じて並び替えて表

示させる工夫などがある． 

岩田ら[15]はメニュの内容をユーザのコンテキストに応

じて並び替え表示する手法を提案している．高田ら[6]は，

ドライバの手が車載情報端末に近づいたことを検知してメ

ニュ展開を行い，タッチ操作の対象となる GUI をドライバ

の側に大きく表示して配置する手法を提案している．山辺

ら[14]はカーナビゲーションシステムにおいてタブを用い

たメニュを利用することにより，サービスの切り替えを 1

操作で行うことのできる手法を提案している． 

 これらの手法は，目的のサービスを認知するまでの時間

を削減することやドライバに操作性を向上させることはで

きるが，短時間で操作を行いたい場合には十分でない． 

2.3 コンテキストに基づく提示情報切り替えの工夫 

 UX を向上させるための手法として，コンテキストに応

じて提示する情報を切り替えるといった手法が数多く提案

されている．提示する情報の切り替えには，提示情報の詳

細度を切り替える手法や，提示内容そのものを切り替える

手法，提示する表示レイアウトを切り替える手法などがあ

る．提示する情報が詳細であるほど表示のために必要なス

ペースは大きくなり，ユーザの注意も大きく向けられる．

しかし，周囲に気を配る必要のあるような状況や，情報の

読み取りがメインタスクに悪影響を与えてしまうような状

況では，多くの情報を提示することは望ましくない． 
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表 1 自動車に関するコンテキスト 

 

コンテキスト 説明 

走行中 通常走行 20km/h 以上で移動している 

高速走行 80km/h 以上で移動している 

徐行運転 20km/h 以下で移動している 

バック ギアが R の状態で移動している 

一時停止中 自動車は停止しているが直ちに移動を開

始することができる 

駐車中 自動車が停止しており直ちに移動を開始

することはない 

 

高田ら[7]はユーザの「座位」「立位」「歩行」「走行」「自

転車」といった身体動作をコンテキストとし，各コンテキ

ストに応じた「提示情報への注意の向けやすさ」によって

提示情報の詳細度を切り替える手法を提案している．しか

し，この提案は AR（Augmented Reality）システムへの適用

を前提としており，ユーザの視界に情報を直接表示させる

状況での提案であることや，利用しているコンテキストが

運転中のものとは異なることにより，そのまま利用するこ

とができない． 

牧ら[11]はドライバに属するコンテキストと周囲の状況

を決定づけるコンテキストからドライバの意図を推測し，

提供するサービスを決定する手法を提案している．この手

法は車載情報端末への適用を前提としており，利用するコ

ンテキストも運転中のものであるが，ユーザの操作を必要

としない状況での提案であるため，UX の向上には有効で

あるが操作性の向上とは異なる． 

田中ら[8]は自動車の走行状態に応じたユーザの操作可能

量やユーザが必要とする情報量に合わせ，表示レイアウト

の切り替えを行なう手法を提案している．この提案は車載

情報端末への適用を前提としており，利用するコンテキス

トも運転中のものであるが，試作段階であり，あらゆる画

面遷移に有効であるかはわからない． 

飯塚ら[1]は，スマートフォンにおけるタスク実行につい

て，コンテキストに応じた予測を行う手法を提案している．

この提案は入力予測型の操作支援によりユーザの操作する

時間を短縮することができるが，運転中のスマートフォン

の操作に有効であるかはわからない． 

菊池ら[5]は，アプリケーション一覧画面において，ユー

ザがよく利用すると考えるアプリを見つけやすくするアイ

コン強調表示方式を提案している．この提案はユーザがア

プリケーションを検出する時間を削減させることができる

が，信号待ちの間にアプリケーションを選択する場合には

十分ではない． 

河口ら[4]は情報機器の利用履歴を用いて，ユーザの機器

利用における操作の予測やマクロ化を行い，ユーザの操作

を支援する手法を提案している．しかし，自動車に乗車中

のコンテキストに対応しているわけではない． 

3. コンテキストの定義と利用 

3.1 運転に関するコンテキストの分類と定義 

運転中はあらゆるもののコンテキストが変化し続ける．

コンテキストが変化する対象は数多く存在し，例えば，自

動車，ドライバの身体，ドライバの心理，走行している道

路の状態，周囲を走る自動車などがある． 

我々は運転中のコンテキストを整理し，自動車に関するコ

ンテキスト，ドライバに関するコンテキストおよび周囲に

関するコンテキストという 3 つのコンテキストに分類した．

自動車に関するコンテキストは，従来の車載情報端末にお

いて走行中の操作制限を設ける際に活用されている．しか

し，ドライバおよび周囲に関するコンテキストは，スマー

トフォンという一人ひとりが所持し携帯している端末の利

用履歴やインターネットを利用することによって認識する

ことのできるコンテキストである． 

3.1.1 自動車に関するコンテキスト 

自動車に関するコンテキストは主に 3 つのコンテキスト

に分類できる．自動車が移動している「走行中」，自動車は

停止しているが直ちに移動を開始することのできる「一時

停止中」，自動車が停止しており直ちに移動を開始すること

のない「駐車中」である．  

「走行中」というコンテキストは，移動速度や進行方向

によってさらに詳細に分類することができる．例えば，

20km/h 以下で移動しているコンテキストは「徐行運転」，

80km/h 以上で移動しているコンテキストは「高速運転」，

その中間の速度で移動しているコンテキストは「通常走行」

という分類ができる．また，進行方向が後方であるコンテ

キストは「バック」と分類することができる． 

自動車に関するコンテキストをまとめ，表 1 へ示す． 

3.1.2 ドライバに関するコンテキスト 

 運転中はドライバの身体コンテキストだけではなく，心

理コンテキストにも変化が生じる． 

ドライバの身体コンテキストには，ドライバの乗車状況，

ドライバの走行位置および運転疲れといったコンテキスト

が考えられる．これらのコンテキストはドライバの位置や

連続走行時間などのデータを取得することができれば認識

することができる． 

しかし，ドライバの気分などのような心理コンテキスト

を確かな精度で認識することは困難である．天気や渋滞と

いった情報からドライバがイライラしているのかどうかを

推測することはそれほど困難ではない．しかし，天気や渋

滞といった情報にイライラの原因となりうるものがない場

合にも，前後を走行する自動車から影響を受けイライラし
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表 2 ドライバに関するコンテキスト 

 

コンテキスト 説明 

ドライバの 

乗車状況 

乗車中 ドライバが運転席にいる 

非乗車中 ドライバが運転席から離れている 

ドライバの 

走行位置 

初走行 走行履歴にない位置を走行中 

経験少 
走行履歴にはあるが，走行回数が５回以下

の位置を走行中 

熟知 
走行履歴にあり，走行回数が５回より多い

位置を走行中 

運転疲れ 平常 連続走行時間が 2 時間以下 

要休憩 連続走行時間が 2 時間以上 

 

表 3 周囲に関するコンテキスト 

 

コンテキスト 説明 

天気 晴れ インターネットから取得したデータが晴れ

雨 インターネットから取得したデータが雨 

曇り インターネットから取得したデータが曇り

台風 インターネットから取得したデータが台風

気温 
快適 

温度計から取得した温度が 1５℃以上 

3０℃以下 

暑い 温度計から取得した温度が 3０℃以上 

寒い 温度計から取得した温度が 1５℃以下 

氷点下 温度計から取得した温度が０℃以下 

時間 朝 05:00 - 11:00 

昼 11:00 - 16:00 

夜 17:00 - 00:00 

深夜 00:00 - 5:00 

季節 春 3 月から６月 

夏 ７月から９月 

秋 1０月から 11 月 

冬 12 月から 2 月 

道路 
平常 

渋滞や工事中，スリップの危険および路面

凍結のきけんというコンテキストではない

渋滞 インターネットから取得したデータが渋滞

スリップ

の危険 
天気コンテキストが雨 

路面凍結

の危険 
気温コンテキストが氷点下 

同乗者 なし ユーザの入力等 

家族 ユーザの入力等 

友人 ユーザの入力等 

同僚 ユーザの入力等 

子ども ユーザの入力等 

 

ているような状況は数多くあり，このような状況における

ドライバの気分コンテキストを認識することは困難である． 

 しかし，現時点で本研究ではドライバの心理コンテキス

トを確かな精度で認識する必要はないものとする．これは，  

今回の試作システムではサービスの切り替えにコンテキス

トを活用するため，サービス切り替えのタイミングを判定

することができればよい． 

しかし，今後アプリケーションレベルでのコンテキスト

活用を行なう際にはドライバの心理コンテキストも活用し

たい．例えば，「オーディオ」というサービスの中でドライ

バの気分に応じた音楽を推薦するなどのような場合である．

今後，ドライバの心理コンテキストを認識する研究が進み，

確かな精度で認識できるようになれば，さらなる UX の向

上を実現することができると考える．  

ドライバに関するコンテキストをまとめ，表 2 へ示す． 

3.1.3 周囲に関するコンテキスト 

 周囲に関するコンテキストとは，運転中に自動車やドラ

イバを取り巻くあらゆるもののコンテキストである．例え

ば，天気，気温，時間，季節，道路，同乗者といったもの

である．これらのコンテキストはスマートフォンを車載情

報端末として利用することにより，かなりの精度で認識す

ることができるようになる． 

 周囲に関するコンテキストをまとめ，表 3 へ示す． 

3.2 コンテキストに応じたサービスの切り替え 

 車載情報端末で利用することのできるサービスは様々で

ある．まず，基本的なものとして「地図・ナビゲーション」

「オーディオ」というサービスがある．また，近年ではス

マートフォンの普及により，車載情報端末とスマートフォ

ンを接続することで従来の車載情報端末では提供できなか

ったサービスを提供することができるようになった．例え

ば，インターネットを利用して検索を行うことのできるサ

ービスや，RSS の情報を車載情報端末の画面で確認するこ

とができるサービスなどである．我々は，スマートフォン

が車載情報端末として利用される場合のサービスを「地

図・ナビゲーション」「オーディオ」「メモ」「RSS」「検索」

とした． 

 このように，車載情報端末で利用することのできるサー

ビスは様々であるが，車載情報端末を利用する基本的な目 

的は，現在位置周辺の地図を確認することや，目的地まで 

のルートを確認するといったものであると考えられる．し

かし，自動車が利用されるのは通勤・通学といった同じル

ートを繰り返し走行する場面であることが多く，この状況

であれば「地図・ナビゲーション」よりも「オーディオ」

などの他サービスを利用したいとドライバが感じるのでは
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シチュエーション： 馴染みのある経路を走行中

基本的に表示しておくサービス

「オーディオ」

・ルート案内が設定されている

○ サービス切り替えの方針

・昼食時である

「地図・ナビゲーション」

「検索」

 

図 2 コンテキストとサービスの対応 1 

 

 

シチュエーション： 初めて訪れる場所へ旅行に行く

基本的に表示しておくサービス

「地図・ナビゲーション」

・高速走行中

○ サービス切り替えの方針

・駐車中

「オーディオ」

「検索」

 

図 3 コンテキストとサービスの対応 2 

 

ないかと考える．また，休日に自動車を利用する場面であ

れば，旅行などで普段行くことのない場所へ出かけること

が考えられる．この状況であれば，ドライバは「地図・ナ

ビゲーション」を利用したいと感じるのではないかと考え

る．このように，車載情報端末に求められるサービスは状

況によって異なり，本章で定義したコンテキストを活用す

ることで，コンテキストに応じたサービスの切り替えを行

い，ドライバの UX を向上させることができると考える． 

また，現在の車載情報端末やスマートフォンでは，サー

ビスの切り替えのためにある一連の操作が必要となる．ま

ず，メニュを開き，メニュの中から所望するサービスを見

つけ出し，サービスを選択する．本章で定義したコンテキ

ストを活用し，サービスを切り替えるタイミングとドライ

バが所望するサービスを推定して切り替えを行なうことで，

信号待ちなどの短い時間にこれら一連の操作を行う必要が

なくなり，すべての時間をサービスの操作に割当てること

ができる．これにより，操作数を削減することができるた

め，ドライバの操作性を向上させることができると考える． 

3.3 サービスの切り替え方針 

 本節では，前節までに定義した運転に関わるコンテキス

トの中から，代表的な運転のシチュエーションにおいて生

じるコンテキストを抽出し，各コンテキストに応じたサー

ビスを定義する． 

 まず，通勤・通学のように馴染みのある経路を走行中に

信号待ちで一時停止を行ったシチュエーションについて考

える．このシチュエーションでは，走行経験の豊富な経路

を移動中であるため「地図・ナビゲーション」サービスが

必要ない．そのため，基本的に表示しておきたいサービス

を「オーディオ」とする．しかし，馴染みのある経路を走

行中であっても目的地は初めて訪れる場所であるかもしれ

ない．そのため，ルート案内が設定されている場合には「地

図・ナビゲーション」を表示する．走行中は基本的に「オ

ーディオ」を表示させているが，昼食時であれば「検索」

を利用して昼食をとる場所を探したいと推測する．そのた

め，昼食時に一時停止中となった場合には「検索」サービ

スへと切り替えを行なう．しかし，昼食時以外であれば「オ

ーディオ」または「地図・ナビゲーション」を表示し続け

る．このシチュエーションに関するコンテキストとサービ

スの対応を図 2 へ示す． 

 次に，初めて訪れる場所へ旅行に行くシチュエーション

を考える．このシチュエーションでは，不慣れな場所への

移動であるため，基本的に表示しておきたいサービスを「地

図・ナビゲーション」とする．走行中は基本的に「地図・

ナビゲーション」を表示させているが，高速道路を走行中

であれば地図を頻繁に確認する必要がないため，「オーディ

オ」を利用したいと推測する．そのため，自動車のコンテ

キストが高速走行である場合には「オーディオ」サービス

へと切り替えを行なう．駐車中であれば目的地周辺の情報

を知るために「検索」を利用したいと推測する．そのため，

自動車のコンテキストが駐車中である場合には「検索」サ

ービスへと切り替えを行なう．このシチュエーションに関

するコンテキストとサービスの対応を図 3 へ示す． 

4. 試作システムの実装と評価 

 我々は，コンテキストに応じてサービスの切り替えを行

なうシステムの試作を行い，その評価を行った．本章では，

コンテキストの認識手法について述べる．次にシステムの

構成と評価の詳細について述べる． 

4.1 コンテキストの認識手法 

 コンテキストに応じてサービスの切り替えを行なうため

には，まずコンテキストの認識を行わなければいけない．

この節では，本試作システムにおけるコンテキストの認識

手法について述べる． 
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表 4 自動車に関する 1 次コンテキスト 

 

コンテキスト名 値 条件 

VEHICLE_ZEROSPEED 0x00000001 車速が 0km/h 

VEHICLE_LOWSPEED 0x00000002 車速が 20km/h 以下 

VEHICLE_NORMALSPEED 0x00000004 車速が 60km/h 以下 

VEHICLE_HIGHSPEED 0x00000008 車速が 60km/h 以上 

VEHICLE_GEAR_P 0x00000010 ギアポジションが P 

VEHICLE_GEAR_R 0x00000020 ギアポジションが R 

VEHICLE_GEAR_N 0x00000040 ギアポジションが N 

VEHICLE_GEAR_D 0x00000080 ギアポジションが D 

VEHICLE_GEAR_2 0x00000100 ギアポジションが 2 

VEHICLE_GEAR_L 0x00000200 ギアポジションが L 

VEHICLE_HANDBRAKE_ON 0x00000400 ハンドブレーキが On 

VEHICLE_HANDBRAKE_OFF 0x00000800 ハンドブレーキが Off 

 

生データ

１次コンテキスト

２次コンテキスト

３次コンテキスト

自動車データ（車速，ブレーキペダル，シフトポジション，etc.）

スマートフォンのセンサから取得するデータ（GPS，時計，etc.）

インターネット経由で取得するデータ（渋滞，天気，etc.）

徐行運転，ギアポジションがP，ギアポジションがD，

ハンドブレーキがOn，初走行の経路を移動中，晴れ，朝，etc.

自動車に関するコンテキスト, ドライバに関するコンテキスト, 周
囲に関するコンテキストをビット列で表現．

このコンテキストに応じてサービスの切り替えを行なう．

例．ドライバが初めて訪れる場所へ旅行に出かけており，高速道路
を走行中であると推定される．

図 4 コンテキスト認識の流れ 

 

 

サービスの推薦

図 5 サービス推薦時の画面イメージ 

4.1.1 コンテキストの取扱い 

 本試作システムでは，コンテキストを 1 次コンテキスト，

2 次コンテキストおよび 3 次コンテキストの 3 段階で表現

した．1 次コンテキストとは，車載ネットワークやスマー

トフォンに搭載されているセンサ，インターネットなどか

ら取得することのできる生データを用いて認識されるもの

である．2 次コンテキストとは，自動車，ドライバおよび

周囲に関するコンテキストごとに 1 次コンテキストをまと

め，ビット列で扱ったものである．3 次コンテキストとは，

2 次コンテキストから導き出されるコンテキストである．3

次コンテキストはサービスの切り替えを行う際に参照され

るものであり，本システムでは前述したサービスの切り替

え方針における各シチュエーションとした． 

1 次コンテキストを取り扱うために，各コンテキストを

コンテキスト名，コンテキストの値およびコンテキストの

条件を持つ一括りのデータとして取り扱った．コンテキス

トの値とは，2 次コンテキストのビット列のどの位置に当

たるのかを表すものである．1 次コンテキストの例を示す

ために，自動車に関するコンテキストの 1 次コンテキスト

を表 4 へ示す． 

4.1.2 コンテキスト認識の流れ 

 コンテキスト認識の流れを図 4 へ示す． 

まず，車載ネットワークやスマートフォンに搭載されて

いるセンサ，インターネットなどから取得することのでき

る生データを取得する．この生データを基に，定義されて

いるすべての 1 次コンテキストの判定条件を確認し，コン

テキストが成立しているものの値を，自動車，ドライバお

よび周囲のコンテキストごとに OR 演算する．このように

して 2 次コンテキストが求められる．求められた 2 次コン

テキストを参照し，3 次コンテキストの判定を行う． 

4.2 システム構成 

 前述したサービスの切り替え方針とコンテキストの取扱

いを基に，コンテキストに応じてサービスの切り替えを行

なうシステムを試作した． 

本システムでのサービス切り替えは，唐突なサービスの

切り替えがドライバの UX を下げる原因になると考え，ド

ライバにサービスを推薦し，同意を得られた場合にのみ切

り替えを行なうものとした．サービスの推薦に対するドラ

イバの操作は，同意する場合には 1 回，同意しない場合に

は０回となる．また，サービスの推薦は，推薦するサービ

スを瞬時に認識することができ，現在表示しているサービ

スの利用を妨げることなく，タッチ操作を行なうのに十分

なスペースで行われるものとした．サービス推薦時の画面

イメージを図 5 へ示す． 

本システムは Android4.X 以上の端末で動作する．自動車

のデータは ODB II（On Board Diagnosis second generation）
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アダプタを利用し，Bluetooth 経由で取得する．しかし，本

研究では安全性の理由により，実車・実道路による検証を

行う前の段階として，車載ネットワークを擬似的に再現す

るシステムを実装し，動作実験を行った． 

4.3 評価と考察 

 試作システムを評価した．今回はコンテキストを用いた

切り替えを行わない一般的なサービス切り替え手法（以下，

従来手法とする）との定性的な比較を行った．  

 提案手法は推薦するサービスがユーザの所望するもので

ある場合には，従来手法よりよいと考えられる．これは，

サービスの切り替えに必要な操作数を 3 操作から 1 操作へ

と削減することができ，信号待ちなどの短い時間において

は 2 操作の削減によって生み出されるサービス自体の操作

時間の割合が大きいからである．しかし，推薦するサービ

スがユーザの所望するものでない場合には，従来手法と同

じようにサービスの切り替え操作を行う必要がある． 

 また，提案手法は安全性において，従来手法よりよいと

考えられる．これは，従来手法で走行中にサービスの切り

替えを行おうとする場合には複数回の視線逸脱と操作を必

要とするのに対し，提案手法は 1 度の目視によって推薦さ

れているサービスを確認し，1 度の操作でサービスを切り

替えることができるからである．しかし，推薦するサービ

スがユーザの所望するものでない場合には，従来手法と同

じようにサービスの切り替え操作を行なう必要がある． 

 以上の考察から，信号待ちなどの短い時間において提案

手法の有効性が確認できた．また，安全性の観点からも画

面への注意を最小限に留め，簡単な操作によるサービスの

切り替えを行なうことのできる提案手法が有効であること

が確認できた．しかし，ドライバの所望するサービスを推

測する精度が低い場合には従来手法と変わらず，提案手法

があまり有効でないことも確認できた． 

 そこで，提案手法が有効となるサービス推測の正解率を

求める．従来手法でサービスの切り替えを行なうための所

要時間を x1 とする．提案手法において推薦したサービスが

ドライバの所望するものであった場合の所要時間を x2，所

望するものでなかった場合の所要時間を x3 とする．このと

き，以下の式によって提案手法が有効となる正解率 y を求

めることができる． 

1)}0.1(3{)2( xyxyx   ・・・ (1) 

まず，従来手法でサービスの切り替えを行うためには 3.2

節で述べた 3 操作を行う必要があるため，サービス切り替

えの所要時間は 5 秒とする．推薦したサービスがドライバ

の所望しているものであった場合の所要時間は 3 秒とする．

推薦したサービスがドライバの所望するものでなかった場

合の所要時間は，従来手法の所要時間に加え推薦されてい

るサービスを認識するための時間が必要となるため 6 秒と

する．これらの値を式(1)に代入すると以下のようになる． 

...33.0

5)0.1(63




y

yy
 ・・・(2) 

故に，推薦したサービスの正解率が 33%以上のとき提案

手法は有効であるといえる．これより，3 回に 2 度の割合

でサービスの推薦を誤った場合にも提案手法が有効である

ことが確認できた． 

しかし，推薦したサービスがドライバの所望するもので

あるかどうかはドライバに依存するため，提案手法が有効

となるためにはさらに高い正解率が必要となる可能性が考

えられる．  

5. まとめと今後の課題 

 本論文では，スマートフォンを車載情報端末として利用

することで認識することができるようになるコンテキスト

を定義した．また，定義したコンテキストを活用し，コン

テキストに応じたサービスの切り替えを行なう手法を提案

し，車載情報端末の操作性と UX を向上させることについ

て検討した．さらに，試作システムの実装と評価を行ない，

提案手法の有効性について考察した． 

考察の結果，信号待ちなどの短い時間において提案手法

が有効であることが確認できた．また，安全性の観点から

も提案手法が有効であることが確認できた．しかし，ドラ

イバの所望するサービスを推測する精度が低い場合には，

提案手法があまり有効でないことも確認できた．この結果

から，ドライバが所望するサービスを高い精度で推測する

ことが必要であり，今後は，ドライバの嗜好を学習するこ

とによって高い精度でドライバの所望とするサービスを推

測することができるように研究を進める予定である．また，

実道路での実験を行う前にドライビングシミュレータを用

いた実験を行い，今回行なうことのできなかった主観評価

を行う予定である． 
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