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概要：

　現在，インターネットを通じて大量の情報が配信されており，ユーザ要求に応じて多種多様な情報を取

得できる．しかし一方で，大量の情報の中から必要な情報にアクセスするための情報フルーエンシーを持

たない人もいる．例えば，インターネットの利用に不慣れな高齢者が，地域社会活動への参加に意欲があ

りながらも，関連する情報を得られないばかりに機会を失うことがある．景気の低迷や雇用情勢などによ

り若年人口の都市部への流出が続き，地方では少子高齢化が急速に進行している．高齢者を中心とした地

域の人々が形成するコミュニティを活性化することは，その地方衰退の回避に寄与すると考える．このよ

うな理由から，高齢者の地域社会活動への参加は重要性を増しており，高齢者などが地域社会に参加する

きっかけとなる情報を提示する仕組みが必要であると考える．

　本研究では，高齢者に対して，地域社会への参加を促す情報を自動的に抽出し，デジタルサイネージに

表示するシステムを提案する．システムにはコンテキストデスクトップという技術を用いることにより，

効率的にシステムを構築する方法を示す．
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1. はじめに

近年では，日本全体で超高齢化社会が到来しており，65

歳以上の高齢者世帯数は，全世帯総数の 21%となる 1000

万世帯を突破した [1][2]．また，高齢者の 8割以上は，介護

保険認定を受けていない元気な高齢者であり，豊富な自由

時間を持っている．高齢者の中には，豊富な自由時間を趣

味に使う人もいるが，豊富な自由時間を持て余す高齢者も

いる [3][4]．本格的な長寿社会を迎える中，高齢者が充実

した実り豊かな高齢期を送るためには，職業から引退した

ことによって手にすることになる大量の自由時間をどのよ
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うに活用するかが極めて重要になる．

一方，若年人口の都市部への流出しがちで，地方都市の

衰退が進行している [5]．大都市との交通網の開通や，景気

の低迷，雇用情勢の理由から，若者は大都市へと移転し，

地方都市の少子高齢化が急速に進行した．

地方都市の活性化には，地方に残っている高齢者の社会

参加が重要であり，高齢者を中心としたコミュニティを活

性化することは，その地方衰退の回避に寄与すると考え

る．高齢者の自由時間を地方活動に割り当てるよう促すこ

とで，地方都市の活性化だけでなく，参加する高齢者自身

のセカンドライフの充実にもつながると考える．

高齢者が地域社会活動に参加しなかった理由として，地

域社会活動の情報不足が挙げられる [6]．不参加の理由と

しては，「健康・体力に自身がない」，「病院，家事，仕事

などの事情がある」等があげられている．しかし，地域社

会活動の中には，健康教室など，健康・体力について学ぶ
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活動や，体力がほとんど必要ない活動も行われている．ま

た，個人的な事情のため活動時間が合わない理由も，活動

時間が合う地域活動の情報を提供することができれば良

い．高齢者の地域社会活動参加を促すためには，各高齢者

に適した活動時間，場所，内容の地域社会活動を情報配信

する必要がある．高齢者にとって適切な地域社会活動の情

報を配信することが出来れば，高齢者の地域社会活動に参

加できない問題を改善することができると考える．そのた

めには，各高齢者のライフスタイルや，趣味・嗜好につい

て知り，ライフスタイル，趣味・嗜好から適切だと考える

情報を配信するシステムが必要である．

本研究では，地域の人々に対して，地域社会への参加を

促す情報をデジタルサイネージを用いて配信するシステム

を提案する．システムにはコンテキストデスクトップの技

術を用いることにより，効率的にシステムを構築する方法

を示す．コンテキストにライフログ，SNSを用いること

で，各高齢者に合わせた情報配信を行う．

2. 関連研究

2.1 コンテキストデスクトップ

コンテキストデスクトップは，ユーザのコンテキストに

応じてデスクトップ画面のアプリケーションセットを切り

替える技術である [7]．

コンテキストデスクトップの研究で，公共の場所に設置

したディスプレイに情報を表示し，ディスプレイとユーザ

との距離から情報に対するユーザの関心の度合いを判断す

る研究がある [8]．ユーザとディスプレイとの距離をコン

テキストとして用いて情報の表示方法を変更する．ディス

プレイとユーザの距離が遠いならば，ひと目でわかるよう

な簡単な情報を表示し，近いならば，表示していた情報の

詳細をユーザに提示する．

一方で，段階に応じたコンテンツの作成や選択が必要と

なる．したがってコンテンツの管理が煩雑になり，導入や

運用にかかるコストがかかる．

2.2 デジタルサイネージ

地域社会活動の情報配信方法は，デジタルサイネージと

コンテキストデスクトップを用いて行う．デジタルサイ

ネージは，ネットワークに接続した電子看板であり，公共

施設などに設置され，リアルタイムな情報を提供すること

ができ，ユーザが機器の操作を行う必要がないことが特徴

である．デジタルサイネージを用いれば，機器の操作が苦

手である高齢者にとって，やさしいサービスにできると考

えている．

藤沢市が実施する「ふじさわサイネージ」では，市民ボ

ランティアなどの地域の人々が地域情報や行政情報などを

収集し発信する仕組みとなっている [9]．市内の各地に設置

されたサイネージ端末ごとに異なる情報を表示させること

ができる．広島市では，市や関係機関が提供する観光情報

などの地域情報をコンテンツとして配信している [10]．こ

れらのデジタルサイネージを構成する技術は標準化が十分

に進んでおらず，各々が独自の方式を採用している．その

ため，既存コンテンツの流用が困難であり，普及の障害で

あると考える．

2.3 高齢者向け地域情報配信システム

高齢者世帯を対象とした，高齢者が扱いやすい家庭用

TV とリモコンをインターフェイスとして地域情報を配信

する研究がある [11]．各家庭に設置され，インターネット

に接続したセットアップボックスに対して，情報管理サー

バが情報源の URLを通知する．セットアップボックスは，

リモコンの操作履歴などからユーザの興味や関心を類推

し，情報源から取得した情報から独自のフィルタリング手

法で選別して表示する．

しかし，ユーザ個人の履歴から提示する情報を決定して

いるので，ユーザの興味・関心のみで地域情報をフィルタ

リングしていることになる．ユーザの興味・関心のある地

域情報を配信しても，実際に参加できない無益な情報も含

まれており，ユーザに適した地域情報を配信しているとは

言いがたい．

3. 提案システム

3.1 システム概要

以上の関連研究の課題を考慮し，既存コンテンツを利用

することで導入にかかるコストを軽減し，ユーザの特徴に

合わせて適切な情報を配信するデジタルサイネージを提案

する．

例えば，コンテキストデスクトップでは，コンテンツの

管理問題は既存コンテンツを簡潔に必要な情報だけを抽

出してコンテンツにすることで，コンテンツの管理が容易

になると考える．また，配信するコンテンツもユーザの興

味・関心を重要視するのではなく，ユーザが参加できる地

域情報を重要視したコンテンツが有益だと考える．ユーザ

の特徴は，ユーザのライフログや SNSをもとに推定でき

る．推定した結果を受けて，その場にいるユーザにとって

最適な情報を判断して提供するシステムとする．

本研究では特に，高齢者に向けたコンテンツを表示する

デジタルサイネージを考える．ウェブ上に存在する情報に

は地域の人に向けた情報も多く含まれている．また，ユー

ザや地域の特性を推定することで，その地域に適した情報

を提供することができる．これらの機能は，コンテキスト

デスクトップを用いることで容易に実現できる．本システ

ムを実現するにあたって，特徴分析，適性推定，情報抽出・

配信の 3ステップで実現する．以下，3ステップについて

説明する．

( 1 ) 特徴分析
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特徴分析

情報配信

情報抽出

適性推定

ライフログ生成

SNSの情報抽出

推定

アルゴリズム

キーワード検索

コンテンツの抽出

デジタル

サイネージ

端末

デジタルサイネージ

Web

特徴分析

適性推定

情報抽出

情報配信

(1)

(2)

(3)

図 1 3 ステップとシステムの全体像

個人の特徴量を分析する．GPSデータ，天候情報等か

らライフログを生成し，SNSから個人の趣味・嗜好を

分析する．

( 2 ) 適性推定

ライフログから，個人の自由時間，行動範囲を推定，

SNSから趣味，嗜好を推定する．

( 3 ) 情報抽出・配信

キーワード検索で，必要とされるコンテンツの情報を

抽出し，デジタルサイネージを用いて配信する．

以上の 3ステップとシステムの全体像を図 1に示す．特

徴分析で行うライフログの生成や，適性推定で行うライフ

ログと SNSを用いたライフスタイル，趣味・嗜好の推定

は，ユーザの端末で処理する．端末は，Webから現在地，

天候などライフログに付加する情報を取得する．適性推定

の処理結果はデジタルサイネージの端末へ送信する．情報

抽出で行うコンテンツのキーワード検索や，情報配信で行

うユーザへの情報の配信は，デジタルサイネージの端末

で処理を行う．デジタルサイネージの端末は，Webから，

キーワード検索で必要な地域社会活動の情報を抽出する．

抽出した情報をデジタルサイネージを通してユーザへ配信

する．

3.2 特徴分析

3.2.1 ライフログ

ライフスタイルは，ライフログを用いて推定を行う．ラ

イフログとは，人間の生活を長期間に渡りデジタルデータ

として記録することである [12][13]． 近年，ライフログと

いう言葉が広く社会的に認知されつつあり，研究にも様々

な方法で用いられている [14]～[16]．ライフログを用いる

ことで，高齢者のライフスタイルを把握し，未来のライフ

スタイルを予測することで，高齢者の自由時間を推定でき

ると考える．

ライフログの生成には，端末のGPSを用いる．本研究の

ライフログの利用目的は，生成したライフログから，ユー

ザのライフスタイルを未来予測することである．過去の

ライフログから，ユーザのスケジュール管理を行い，いつ

時間が空いているのか，行動範囲はどれほどか，ユーザに

とって適切な時間と場所で行われる地域社会活動の情報を

開始

終了

移動・停留

判定

状態
“移動”

“停留”

滞在場所

推定

説明変数

重み付け
・日付

・曜日

・天気

開始

終了

分散が大きい

Yes

現地の緯度・経度データ取得

緯度・経度のベクトル算出

過去nヶ所から現在までの

緯度・経度ベクトルの分散算出

No

状態：移動 状態：停留

(a)ライフログ生成フローチャート (b)移動・停留判定フローチャート

図 2 フローチャート

配信するためにライフログを用いる．そのため，いつどの

場所にいたかの情報が重要となるので，屋外位置情報取得

のため GPSを用いる．

ライフログの生成についてのフローチャートを図 2に示

す．ライフログは，時間軸毎にその時間にいた場所を記録

し，ユーザがいた場所によって何を行なっていたのかを推

定する．ライフログに付加する情報は，場所の他に，天気

や日付，曜日など行動に関連をつけられる説明変数で重み

付けを行う．

図 2(a)はライフログの生成フローチャートである．図

2(a)は，移動・停留判定，滞在場所推定，説明変数重み付

けを順に行い，ライフログを生成する．移動・底流判定で

は，GPSの位置情報から，移動しているか，停留している

かを判断する．停留と判断した場合は，停留している場所

の推定を行う．次に，説明変数を用いて重み付けを行いラ

イフログを生成する．

図 2(b) は図 2(a) の移動・停留判定についてのフロー

チャートである．まず，GPSから現地の緯度・経度デー

タを取得する．次に取得した緯度・経度をベクトル算出す

る．算出した緯度・経度ベクトルを過去 nヶ所から現在ま

でのデータで分散処理を行い，分散が大きければ移動，小

さければ停留していると判断する．

3.2.2 SNS

趣味・嗜好については, SNS(Social Networking Service)

を用いて推定する．SNSという人と人とのつながりを促

進・サポートする，コニュニティ型のWebサイトがある．

SNSの情報を用いることで，各高齢者の趣味・嗜好に関す

るキーワードを取得することができる．SNSから取得した

キーワードによって，趣味・嗜好を推定する．

3.3 適性推定

本研究では，どの地域社会活動がユーザに適した活動に

なるのかを，地域社会活動の活動時間，活動場所，活動内
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図 3 地域活動，ボランティア活動に参加する条件

容から判断する．高齢者が，地域社会活動に参加しやすい

条件として，「時間や期間にあまりしばられない」「身近な

ところで活動できること」が多く回答された (図 3)[2]．こ

の回答結果から，地域活動の活動時間と活動場所がユーザ

にとって重要な情報であることがわかる．また，時間，場

所が適切であっても内容が関心のないものでは参加意欲が

低下するものと考えられるので，活動内容も推定すること

とした．

適性推定では，特徴分析で生成したライフログ，SNSか

ら取得した趣味・嗜好の情報から，ユーザに適した地域社

会活動を推定することを目的とする．ライフログから活動

時間と活動場所の適性，SNSから活動内容の適性を推定

する．

ユーザの適性活動時間は，ユーザの自由時間と定義する．

ライフログから推定できる習慣を抽出し，ユーザの自由時

間を推定する．趣味や娯楽などの個人の自由で活動する時

間を自由時間と定義する．逆に，生理的に必要な活動や，

社会生活を営む上で義務的な生活の強い活動をする時間を

習慣と定義する．自由時間を推定するということは，習慣

を推定すると言うことでもあるため，趣味や娯楽など，自

由気ままに行う活動時間を推定することよりも，時間帯が

定められている習慣を推定する方が，自由時間を推定しや

すいのではないかと考えた．本研究では，習慣を定期習慣

と不定期習慣の 2種類に分類する．

• 定期習慣
決まった時間に行わなければならない事象のことであ

る．優先的にスケジュールとして確保され，活動時間

と重ならないように処理を行う．

• 不定期習慣
任意の時間に行う事象のことである．時間の幅は確保

するが，地域活動の活動時間によって時間変更ができ

るように処理を行う．

習慣とは，日常的に繰り返される行いであり，生理的な

習慣，社会生活を営む上の義務的な習慣がある．しかし，

本システムでは，自由時間の推定する上で，習慣の時間帯

確保が重要となってくる．習慣の推定によって，自由時間

でない時間帯が確保され，ユーザの自由時間が明確にされ

ることが活動時間における適性推定の目的である．そのた

め，適性推定では，時間帯確保の観点から習慣を，時間帯

が静的である定期習慣と，時間帯が動的である不定期習慣

の 2種類に分類した．

ユーザの適性活動場所の条件は，ユーザの自宅から活動

場所までの距離が近いことも重要であるが，本研究では，

ユーザの自宅から活動場所までの交通アクセスが容易なこ

とと定義する．

交通アクセスが容易なこととは，ユーザの移動による疲

労が少ないこととする．高齢者の移動手段として，徒歩や

自転車，自動車が多く用いられており，公共交通機関はあ

まり利用されていない [17]．しかし，距離によっては，徒

歩はもちろん自ら運転する自転車，自動車は疲労が溜まっ

てしまう．そのため，疲労が少ないバス，電車などの公共

交通機関を利用した交通アクセスも考慮して活動場所の適

性を推定する．

活動内容は，SNSから取得した情報から適性を推定す

る．SNSから取得した趣味・嗜好に関するキーワードをも

とに，活動内容のカテゴリにあてはめることで，ユーザの

趣味・嗜好を推定する．

3.4 情報抽出・配信

情報抽出は，GoogleAPIを用いたキーワード検索を使用

する [18]．高齢者には，機械を操作することを苦手とする

人が多いため，ユーザがあらためて検索をしないように，

ユーザに提供する情報を適切に抽出する必要がある．抽出

する情報は，適性推定によって定められた条件を満たした

地域活動の活動時間，活動場所，活動内容である．また，

活動の様子などがわかるように画像や動画の抽出も行う．

キーワードは，適性推定で選出されたキーワードを用いる．

情報配信では，情報抽出で抽出されたコンテンツをデジ

タルサイネージを介してユーザに配信する．本研究では，

コンテキストデスクトップの技術を，コンテキストとして

ライフログ，SNSを用いて，表示デバイスとしてデジタル

サイネージを用いることで，各ユーザに適切だと判断され

た地域社会活動情報を配信する．

4. プロトタイプ開発

4.1 要求仕様

本論文では，プロトタイプの開発を行う．本プロトタイ

プは，特徴分析と適性推定を省き，情報抽出と情報配信

を実装したプロトタイプとなる．ライフログや SNSを用

いた適性推定によって選出されたキーワードの代わりに，

ユーザが使用する端末から GPSを用いて位置情報を取得

し，取得した位置情報から簡易的なキーワード検索によっ
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図 4 プロトタイプシステムの適応例

てコンテンツを抽出し，出力する．このように，本プロト

タイプシステムでは，適性推定は行わず，位置情報のみを

用いてコンテンツの抽出を行う．また，コンテキスト情報

が位置情報だけなので，抽出するコンテンツは，位置情報

から抽出することができる周辺の場所，施設に関係ある情

報とした．

4.2 概要

本プロトタイプシステムは，地域情報管理サーバとデジ

タルサイネージ端末で構成する．図 4に，本システムの適

応例を示す．地域情報管理サーバには, コンテキストデス

クトップのサーバ側の環境とコンテンツ管理の機能を，デ

ジタルサイネージ端末にはスマートフォン側の環境をそれ

ぞれ導入する．

地域情報管理サーバでは，地域情報提示アプリケーショ

ンプッシュ，コンテンツの収集と管理を行う．デジタルサ

イネージ端末が送信する情報から推定されるコンテキスト

に適合するアプリケーション情報をデジタルサイネージ端

末へとプッシュする．ここで扱うアプリケーションは，デ

ジタルサイネージ端末の周囲にある施設等のWebサイト

を表示するものである．また，コンテキスト推定の結果を

受けてWeb上からコンテンツを抽出する．例えば，図 4

のデジタルサイネージ端末 Bでは，周辺の施設である店 A

や市役所などの位置情報をコンテキストとして地域情報管

理サーバに送信する．地域情報管理サーバは，送信された

コンテキストに適合するコンテンツをWeb上から抽出し，

デジタルサイネージ端末 Bへ送信する．これにより，デジ

タルサイネージ端末 Bは，位置情報のコンテキストを用い

てコンテンツを配信することができる．

コンテキストデスクトップの動作環境であるAndroidを

搭載したデバイスをディスプレイに接続したものをデジ

タルサイネージ端末として扱う．デジタルサイネージ端末

は，内蔵センサ等の情報を地域情報管理サーバに送信する．

サーバから受け取った情報に従い，アプリケーションをダ

ウンロードして実行する．アプリケーションは定期的に，

または必要に応じて表示するコンテンツを更新する．

4.3 構成

本プロトタイプでは，コンテキストデスクトップの基盤

技術であるヒューマンセントリックプラットフォームを用

いて開発を行った．プロトタイプで保管する地域情報提示

アプリケーションは 1つのみとなっている．このため，コ

ンテキスト推定と推定結果に応じたアプリケーション配信

を必要とせず，ヒューマンセントリックプラットフォーム

を用いてもコンテキストデスクトップと同様に動作する．

本プロトタイプにおいてはコンテンツ管理機能は実装せ

ず，Web上から自動で抽出した情報のみを表示させる．

図 5にプロトタイプのシステムアーキテクチャを示す．

施設等の検索とWebサイトの URLの取得には，Google

Places API を，動画の検索には YouTube Data API[19]

を，動画の再生には YouTube Player API[20]を，ウェブ

サイトへのQRコード生成には Google Chart Tools[21]を

それぞれ使用した．はじめに，デジタルサイネージ端末は，

ヒューマンセントリックプラットフォームのアプリケー

ションリポジトリからアプリケーションをダウンロードす

る (図 5 1⃝)．その後，コンテンツ配信サーバとコンテンツ

表示アプリケーションが動作する．

コンテンツ配信プッシュサーバは，デジタルサイネー

ジ端末から位置情報を受け取る (図 5 2⃝)．この位置情報と

検索範囲を指定してプレイス検索リクエストを実行し (図

5 3⃝)，検索レスポンスを受け取る (図 5 4⃝)．

プレイス検索レスポンスは各プレイスの概要情報のリス

トである．概要情報リストの中に，プレイス固有の値を表

す reference要素があり，この値を用いてプレイス詳細リク

エストを実行し (図 5 5⃝)，詳細レスポンスを受け取る (図

5 6⃝)．

詳細レスポンスは，プレイス検索レスポンスに含まれる

情報に加え，住所や電話番号を表す要素が記述される．プ

レイスのウェブサイトを表す website要素を持っていれば，

その値をプレイス名とともに保存する．さらに，プレイス

名を用いて動画のキーワード検索を行い (図 5 7⃝)，結果を

受け取る (図 5 8⃝)．すべてのプレイスについて検索が終了

したら，保存した情報をコンテンツ情報としてデジタルサ

イネージ端末へと送信する (図 5 9⃝)．

デジタルサイネージ端末では，アプリケーション実行環

境において，コンテンツ情報に含まれる URLを参照し，

ウェブサイトの表示と QRコードの生成を行う．また，コ

ンテンツ情報に含まれる動画 IDを指定して動画を再生す

る (図 510⃝11⃝)．
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図 5 プロトタイプシステムアーキテクチャ

図 6 実行結果画面

4.4 実行結果

図 6 に，Android 搭載スマートフォン上でアプリケー

ションを動作させたときの実行画面を示す．画面の左側に

ウェブサイトを，右側上部に動画を，右側下部に QRコー

ドを表示させる．コンテンツの表示開始後 30秒経過した

とき，動画が再生中でなければ次のコンテンツを表示する．

動画が再生中であれば，再生が終了した後に次のコンテン

ツを表示する．

5. まとめと今後の展開

本研究では，地方都市の活性化と高齢者のセカンドライ

フの充実を促すことを目的とした，高齢者の地域社会活動

参加支援システムとして，コンテキストデスクトップを用

いることで，ユーザの特徴を考慮した情報配信システムを

提案した．また，プロトタイプとして，地域社会活動の情

報を自動で抽出し，配信するサーバとコンテンツ表示を行

うアプリケーションを開発した．

プロトタイプの課題として，適切でないコンテンツが表

示される場合があることが挙げられる．特に動画では，同

時に表示するWebサイトと関連性のないものが再生される

場合が多い．また，収集したコンテンツ情報を管理する機

能と，その他の情報提示アプリケーションは未開発である．

今後は，より適切なコンテンツを抽出するため，特徴分

析，適性推定の手法を検討するとともに，コンテンツ管理

機能の実装と複数の情報提示アプリケーションの開発を行

う．その後，開発したシステムを使用してもらい，表示さ

れたコンテンツがその状況に適したものであったかなどの

項目を設けたアンケート調査を行うことにより評価を行

う．将来的には，位置情報だけでなく，時刻など多様な要

素を考慮に入れてコンテキスト推定を行うことにより，サ

イネージ利用者にとってより有益な情報を提供できるシス

テムを目指す．
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