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1. 研究の背景と課題 

モバイルデバイスが利用者のコンテキストを理解し，

それに応じて適切なサービスを提供するコンテキスト

アウェアシステムが注目されている[3]. 
コンテキストアウェアシステムの実現にはコンテキス

トモデルが必要となるが，この具体的な生成方法は

未確立であるため，環境に応じて成長する仕組みが

必要となる．本研究では適応型コンテキストモデル生

成方法を提案する． 
2. 関連研究 
2.1. BMLフィードバックループ 

BML (Build Measure Learn) フィードバックループと

は， MVP (Minimum Viable Product) と呼ばれる，必

要最小限の機能を持ったプロダクトを学習，構築，測

定の３プロセスを繰り返すことで成長させ，ユーザの

要求を獲得する手法である [2]. 
2.2. エネルギー消費モデリング 

Jiang らの調査では，モバイルデバイスの利用状況

や消費電力には相関関係があり，個人に合わせたエ

ネルギー消費モデルが必要であるとしている[1].  
3. アプローチ 

本研究ではルールの変更による更新の容易なル

ールベースの適応型コンテキストモデルと，コンテキ

ストモデルを MVP として構築，学習，測定を繰り返し

成長させる BML フィードバックループを用いたコンテ

キストモデル生成方法を提案する． 
4. 提案方法 
4.1. コンテキストモデル 

省 電 力 機 能 で

のコンテキストの例

を図 1 に示す.コン

テキストにはユー

ザの意図によって

明示的コンテキス

トと暗黙的コンテキ

ストが含まれる．明

示的コンテキストにはユーザの利用状態が，暗黙的

コンテキストには環境コンテキストとデバイス状態コン

テキストが含まれる． 

 

4.2. 提案フレームワーク 
適応型コンテキストアウェアシステムの提案フレー

ムワークの全体図を図 2 に示す．  

 
図 2	 提案フレームワーク全体図 

本フレームワークにはコンテキストモデルを成長さ

せる構築，コンテキストモデル内のルールの効果を計

測する測定，測定結果を元に新たなルールを生成す

る学習の３プロセスが含まれる．システムには制御対

象のシステムとこのシステムが達成するべきゴールが

設定されており，コンテキストアウェアシステムはこの

ゴールを達成するよう成長する．  
4.3. 提案フレームワークの詳細 
(1)構築 

構築では，学習によって生成されたルールをコン

テキストモデルへ適用する．構築プロセスの詳細図を

図 3 に示す． 
仮説にはルー

ル と 追 加 ， 更

新 ， 削 除 命 令

が 含 ま れ て お

り，コンテキスト

モ デ ル に 対 し

て変更を加える． 
(2)測定 

測定プロセスの詳細図を図 4 に示す．測定では，

センサ値などコンテキストをコンテキストモデルへ問い

合わせ，振る舞いを決定する． 

 
図 4	 測定プロセス詳細図 
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図	1	 コンテキストの例 

図	3	 構築プロセス詳細図 
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決定した振る舞いを制御対象システムへ適用し，

その効果を測定する．これらの結果を実行後コンテキ

ストデータとする． 
(3)学習 

学習では，実行後コンテキストデータをもとにコン

テキストと振る舞いの関係を特定し，新たなルールを

生成する．学習プロセスの詳細図を図 5 に示す． 

 
図 5	 学習プロセス詳細図 

4.4. フィードバックのプロセス 
学習によって得られた新規ルール仮説をもとに構

築でコンテキストモデルへ反映することでコンテキスト

モデルを環境に適応させる．これによりユーザがシス

テムを使用するごとにフィードバックが行われ，ユー

ザの利用に沿ってコンテキストモデルを成長させるこ

とが可能となる． 
5. コンテキストアウェアシステムのプロトタイプ 
5.1. 実行環境 

本プロトタイプは Android 向けソフトウェアとして実

装を行い， Galaxy Nexus (CPU:OMAP 4460 1.2GHz
デュアルコアプロセッサ，メインメモリ :  1GB，OS: 
Android4.3)を用いて実装した． 
5.2. プロトタイプの構成 
(1) プロトタイプの動作 

本プロトタイプのユースケースを図 6 に示す．本プ

ロトタイプでは主に測定部分を実装し，コンテキストの

収集とルールの決定，振る舞いの適用，効果の計測

を行う．また，これらのコンテキストデータの送信と新

規ルールの受信，モデル更新を行う． 

 
図 6	 プロトタイプのユースケース図 

（2）プロトタイプの構成 
プロトタイプの構成を図 7 に示す．AlarmManager 

を用いて 10 分ごとにモバイルデバイスのコンテキスト

に関わるセンサ情報を取得する．これらのコンテキス

ト情報をもとにコンテキストモデルデータベースに問

い合わせを行い，データのダウンロードの周期を決定

する．決定した周期を AlarmManager を用いたダウン

ロードの周期として登録し，ダウンロードを行う． 
また，収集したコンテキストとルールを新規ルール

サーバに送信し，コンテキスト情報を保存する．送信

されたコンテキストデータより新たなルールとクエリを

作成し，適用することでコンテキストモデル内のルー

ルの更新を行う． 

 
図 7	 プロトタイプの構成 

6. シナリオを用いた評価 
6.1. 収集するコンテキストの種類 

本プロトタイプでは事前に定義したユーザのコンテ

キストを 10 分ごとに参照する．ユーザの利用状態コン

テキストが含まれる場合にはアプリケーションの実行

を想定し，CPU や通信へ負荷を与える．環境コンテ

キストは時間や時間情報を元に事前に定義された位

置情報を含む．デバイス状態コンテキストはバッテリ

残量やディスプレイの設定，充電ステータスを含む．

また，バッテリの残量は効果の測定用途にも使われる．

デバイス状態コンテキストは実際の端末から取得する． 
6.2. 振る舞い 

スマートフォンの同期処理を想定したファイルダウ

ンロードをコンテキストをもとにコンテキストモデルを参

照して，10 分，30 分，60 分と周期を変更して行う． 
6.3. 評価 

収集したコンテキスト中のバッテリ残量を参照して，

その減少量より省電力効果を計測し，振る舞いの周

期を一定にした場合と比較して，コンテキストに応じ

て周期を変更することで省電力効果が達成できるか

を確認した．また，事前に定義された同じコンテキスト

情報をもとに従来方法でのコンテキストモデルと本方

法で生成したコンテキストモデルの効果を比較し，妥

当性を確認した． 
7. まとめ 

本研究では周囲の環境やユーザのコンテキストの

変化に適応したコンテキストモデルを生成するために 
BML フィードバックループを用いたコンテキストモデ

ル生成方法を提案した．また，プロトタイプとして実装

を行いフレームワークの妥当性を示した． 
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