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１． まえがき 

非常に高機能で、PC に近い性能、操作性をもつスマー

トフォンの普及が急速に進んでいる。一般のユーザがス

マートフォンを所有しており、場所や時間に関係なく、

様々なアプリケーション(以下、アプリ)やサービスを利用

していて、モバイルコンピューティングを実践している。 

便利な一方で、スマートフォンには、制約がある。携

帯性が優先されるため、物理的なサイズが制限され、画

面サイズも PC に比べると小さい。また、初期状態で多数

のアプリがインストールされているだけでなく、PC 同様

にユーザによるアプリの追加も可能である。そのため、

小画面で、多数のアプリの中から利用したいものを探さ

ねばならず、面倒である。さらに、外出先で複数のアプ

リを順次利用する必要がある場合(例えば、緊急の用件で

外出先から一時的に VPN を張り、自社内の業務システム

へアクセスする、など)は、より手間がかかることになる。 

スマートフォンに限らず、携帯電話も含めて、必要な

機能・アプリに素早くアクセスするための技術が色々と

提案されてきた。利用頻度の高いアプリをアクセスしや

すい位置に配置するランチャーや、ユーザによるカスタ

マイズ可能なランチャーに加え、文献[1]では、ユーザの

状況(コンテキスト)に合わせて適切な操作をアシストする

メカニズムを目指して、携帯電話内で動作する操作履歴

収集ロガーを製作し、コンテキスト抽出に利用するコン

セプトが述べられている。文献[2]では、スマートフォン

内でコンテキストを判定、フィルタし、コンテキストに

あった web コンテンツを表示するシステムが提案されて

いる。 

これらの研究を踏まえ、我々は、ユーザのコンテキス

トに応じて、最適なアプリ・データを適切なタイミング

で提示できるよう、スマートフォンのデスクトップ画面

をコンテキストで切り替える”コンテキストデスクトップ”

を検討、試作した。このシステムでは、コンテキストに

よるアプリの絞り込み、サーバからのアプリ追加/削除を

可能とする。さらに、外出先での一時的な VPN 利用の例

のように、一時的なコンテキスト変更に伴うデスクトッ

プ切り替えも重視する。 

以下では、我々が検討、試作したシステムとその評価

について述べる。 

 

2 ．システムのコンセプト 

コンテキストデスクトップのコンセプトは、ユーザの

コンテキストに応じた内容のデスクトップ画面に切り替

えることで、すべきことへ素早くアクセスできるように

する、ということにある。ユーザがあるコンテキストに

ある場合、ユーザが担う役割が決まる。役割が決まれば、

すべき事が絞られる。よって、コンテキストが推定でき

れば、デスクトップに表示すべきアプリが絞り込める。 

このようなコンセプトを基に、我々が検討した“コンテ

キストデスクトップ”のシステム構成図を図 1 に示す。サ

ーバとスマートフォンとに分けられる。 

サーバでは、1)ユーザのコンテキストの推定、2)コンテ

キスト毎のアプリリストの管理、3)推定したコンテキスト

や必要なアプリのプッシュ通知、を行う。 

コンテキストの推定は、複数ユーザのスマートフォン

からのセンシング情報や環境に配置したセンサの情報を

集約して、できるだけ多様な推定が可能な構成とする。

ユーザの所持するスマートフォン単体でのコンテキスト

推定には限界があり、複雑で重い処理になることを避け

るため、このような構成とする。 

アプリリストは、推定されたコンテキストに基づいて、

スマートフォンのデスクトップ表示を切り替える際に利

用される。コンテキストが決まれば、利用すべきアプリ

が決まる(絞り込める)、という考えに基づいている。アプ

リ管理部は、DB のコンテキスト毎のアプリリストを参照

し、スマートフォンに通知する内容を決定する。 

通知部は、決定された内容をスマートフォンにプッシ

ュ通知する。この通知部は、スマートフォン側の通知受

信部と連携し、単なるコンテキスト情報だけでなく、ア

プリやデータの通知も可能とする。 

†（株）富士通研究所 

図 1 システム構成図 
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スマートフォンでは、1)コンテキスト推定のためのセン

シング、2)推定されたコンテキストに基づくデスクトップ

制御、を行う。 

センシング部は、スマートフォンに内蔵された各種の

センサ(GPS、加速度、ジャイロ、NFC など)を、必要に応

じて利用し、センシング結果をサーバへアップロードす

る。 

デスクトップ制御部は、サーバから通知された内容に

基づき、スマートフォンのデスクトップに必要なアプリ

のみを表示する。スマートフォン側にも、サーバと同様

のコンテキスト毎のアプリリストを保持し、通知内容と

照合して、必要に応じて内容の修正を行う。また、アプ

リリスト内のうち、所定の待ち時間経過後に、特定のア

プリを自動起動することも可能とする。 

3．システム試作 

上記のコンセプトに基づき、システムの試作を行った。 

3.1 サーバ 

本試作では、コンテキスト推定-アプリ管理部(以下、ア

プリ管理部)と、通知部を別サーバとする構成を取り、

HTTP で通信することとした。 

アプリ管理部は、コンテキスト推定とアプリ管理を一

体化し、スマートフォンから送られる NFC(Near Field 

Communication)-ID 値に基づき、コンテキストとアプリリ

ストを決定する簡単な仕様とした。スマートフォンから

アプリ管理部への送信も、HTTP での通信とした。アプリ

管理部は、java による実装とした。 

通知部は、アプリ管理部と HTTP で通信して、必要な情

報を受け取り、スマートフォンにプッシュ通知する。通

知部は、java と C で実装した。 

 

3.2 スマートフォン 

スマートフォンには、プログラム開発の自由度の高い

Android 2.1 搭載スマートフォンを用いた。 

デスクトップ制御部は、Android におけるホームアプリ

として作成した。通知受信部から、コンテキストやアプ

リリストを intent で受信して、コンテキストに応じたアプ

リのみが表示されるようデスクトップを変更する。アプ

リ自体が通知された場合には、デスクトップにアイコン

の追加も行う。図 2 に変更時の例を示す。 

コンテキストのセンシングには、外付けの NFC リーダ

ライタを Bluetooth で接続して利用した。NFC は、”かざ

す”という分かりやすい操作で情報取得が可能である。入

退室管理などでの普及が見込まれ、コンテキストセンシ

ングの重要な要素になると考えている。本試作では、

200msec 周期で読み取りを行い、NFC タグが発見された場

合に、そのタグ ID を通知することとした。 

 

3.3 評価 

試作したシステムを用いて、(1)NFC 検知からスマート

フォンに通知が行われるまでの時間、(2)デスクトップで

のアプリ選択時間、を計測した。実験結果を表 1 に示す。 

項目(1)は、サーバとスマートフォンとで処理を分けた

ため、ユーザに対するシステムのレスポンスを見積るた

めに行った。実験の結果、NFC リーダライタを取り付け

たスマートフォンを NFC タグにかざして、サーバから通

知が行われるまでの時間は、平均 1.6 秒(95%信頼区間 1.4

～1.8 秒)であった。即時性は十分でないが、実運用時には、

数十秒以上の大きな遅延がなければ問題にならないと考

えている。 

項目(2)は、ユーザがアプリを選択するまでの時間が、

デスクトップに並ぶアプリのアイコン数と関連するかを

確認するために行った。スマートフォンでは、アプリは

画面全体に多数配置されることが多い。本試作では、コ

ンテキストによりデスクトップ上のアプリアイコンを必

要最低限にすることで、ユーザの操作性向上を狙ってい

る。 

そこで、画面一杯にアイコンを表示した場合(アイコン

数 24 個)と一行分 4 個の場合で選択時間を計測した。 

実験の結果、アイコン数 24 個の場合、平均 4.1 秒(95%

信頼区間 3.4～4.8 秒)であり、アイコン数 4 個の場合、平

均 2.1 秒(95%信頼区間 2.0～2.2 秒)であった。平均値で 2

秒差があり、アイコン数が増えるとばらつきも大きくな

ることが分かった。コンテキストによりアプリ数の絞り

込みができれば、操作性の向上につながることが確認で

きた。 

表 1  実験結果(平均値) 

NFC 検知からの通知時間 1.6 秒 (95%CI 1.4-1.8 秒) 

選択時間-アイコン数 24 個 4.1 秒 (95%CI 3.4-3.8 秒) 

選択時間-アイコン数 4 個 2.1 秒 (95%CI 2.0-2.2 秒) 

 

4．まとめ 

ユーザのコンテキストに応じて、最適なアプリ・デー

タを適切なタイミングでスマートフォンに提示する、”コ

ンテキストデスクトップ”システムを検討、試作した。 

コンテキスト処理をサーバで実施し、スマートフォン

に通知する構成で、レスポンスが 1.6 秒と実用上問題にな

らないことが分かった。また、アプリの絞り込みができ

れば操作性の向上につながることも分かった。 

今後、コンテキストセンシングの追加やコンテキスト

推定の高度化を検討し、システムの実用化を図る。 
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