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1.はじめに 

マルチメディア・データベースの感性検索におけ

るパーソナライゼーションに適合性フィードバック

を用いる種々の研究が行なわれている([1]~[3]). し
かしながら, そこでフィードバックしている情報は, 
検索者の意図に適合しているか否かというバイナリ

の情報に留まっている. 本研究では, 類似検索の結

果として提供された上位n件のコンテンツ群に対し

て, 検索者が適合度の順位をフィードバックするこ

とによる, パーソナライズ方式を提案する. また, 
実際に行なった評価実験の結果について報告する.   

2.感性検索のパーソナライゼーション 

マルチメディア・データベースの感性検索のパー

ソナライゼーションに関する種々の研究が進行して

いる([1]~[3]). 文献[1]では, 検索者の心中の検索条

件に 100％合致するとするターゲットのデータの位

置ベクトルと, 実際に与えられた検索ベクトルとの

差分を用いてパーソナライズを行なっている. 文献

[2]では, あるデータに関する平均的な感性値と, 同
じデータに対するある検索者の感性値との差分を, 
全データについて感性パラメータごとに平均してパ

ーソナライズに用いている. 文献[3]では, 検索結果

に対し適合/不適合というバイナリの情報をフィー

ドバックしてパーソナライズを行なっている.  
しかしながら, いずれの方式も万全とは言えない. 

文献[1]の方式の問題点は, 検索意図に 100％合致す

るコンテンツが存在することを前提にしていること

である. 文献[2]の方式の問題点は, 検索者が全デー

タについて感性値を与えなければならないことであ

る. 文献[3]の方式の問題点は, フィードバックする

情報がバイナリで, 適合度の細かい差異を表現でき

ないことである.   

3.提案手法 

 

図1 文献[4]の検索インターフェース.  
 
本研究では, 文献[4]で提案されている音楽感性空

間を基として, 議論を進める. この空間は, 相反す

る 8 つの感性語対が, 各軸において, －3~＋3 まで

の7つの値を取る多次元空間である(図1). 各コンテ

ンツは, 各軸上で取る値にしたがって, 空間内のい

ずれかの位置に配置される. 検索ベクトルが与えら

れると, 近傍検索により検索結果が生成される. 文
献[4]では, 個人の感性の違いは考慮されていない.  
本稿では, 検索結果の上位 n 件（たとえば n=5）

について, 適合度を順位(k=1,2,3,･･･,n)で与える.  
感性空間内でのこれらn件のコンテンツの位置ベク

トルに, 順位に応じた重み wｋを乗じたものの一次

結合を, 重みの総和で除することで, 検索者の真の

検索意図に相当する検索ベクトルRVtを推定する.  
wk の与え方は種々考えられるが, ここでは試行

的に, 順位kの場合の重みwkを, wk＝n－k＋1 とす

る. 推定された RVt と, 実際に入力された検索ベク

トル RVrの差分 ⊿RV(=RVt－RV ) を, その検索者

の次回以降の検索時に検索ベクトルの補正ベクトル

として利用し, パーソナライゼーションを実現する. 
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これを式で表現すると, 以下の通りである.   
検索者によって実際に入力された検索ベクトル

RVrに対する検索結果の上位 n 件の, 感性空間内で

の位置ベクトルをP1, P2, ･･･, Pnとするとき,  
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4．試作システムと評価 
4.1 試作システム 

試作システムは, 文献[4]のシステムを拡張する形

で作成する. 具体的には, 返却された検索結果に対

して, 適合度を順位でフィードバックして再検索で

きるように拡張する.  
本稿では, データベース管理システムとしてマイ

クロソフトの Access2000, 動的ページ作成に

ASP(Active Server Pages)を用いる.   
4.2 実験方法 
文献[3]を参考に, 以下のような実験を行なう. な

お, 検索者が順位付けを行なう場合の負荷を考慮し

て, 本実験では n=5 とする. 被験者は岩手県立大学

ソフトウェア情報学部の学生22名である.  
(Step1): 感性空間に登録した, J-POPの270曲中

から, 被験者にアーティスト名と曲名の情報を

参考に5曲を任意で選ばせる. 
(Step2): まず, この5曲から1曲を選ぶ. なお, こ
の曲の感性値は被験者には見せない.  

(Step3): 選んだ 1 曲に対して, 被験者に感性値を

入力させる. 入力された感性値を検索条件とし

ての検索結果が類似検索により上位5曲表示さ

れる.  
(Step4): 検索結果の順位 1 番目に, 選出した 1 曲

が現れない場合は, 検索結果の 5 曲に対して, 
検索意図に近い順に順位付けを行なう. この順

位付けを前節の(＊)式に適用し, 1回目と同じ検

索条件で再検索を行なう.  
この繰り返しを何度行なうと, 選んだ 1 曲が順位

1位としてあらわれるかを測定する. 1曲の測定が終

わったら, (Step1)で選択した残りの4曲についても

同様の測定を行なう. 5曲終了後, システムについて

の主観的評価を, アンケートを用いて行なう.   
4.3 実験結果 

(i) 1回目の検索結果の5位までにターゲットの曲

が含まれていた場合: 提案手法の反復適用により,
その曲を順位 1 位に持ってくることが 100%できた

(表1).   
(ⅱ) 1回目の検索結果の5位までにターゲットの

曲が含まれていなかった場合: 順位 1 位に持ってこ

られたのは2.15%だけだった.   
また, 主観的評価の結果として, 検索結果に対す

る満足度を順位付けという方法によってフィードバ

ックすることについて, 半数以上の被験者から「有

効である」との評価が得られた.   

表 1: (ⅰ)の場合にターゲットの曲を順位1位に持って

くるのに必要だったフィードバック回数 

1 回 23.50%

2 回 47.10%

3 回 23.50%

4 回 5.90%

5．結論と今後の展望 
本稿では, マルチメディア・データベースの感性

検索におけるパーソナライゼーションを順位付き適

合性フィードバックによって実現する手法を提案し

た. また, 音楽データを用い, フィードバックする

順位を5位までと固定した上で評価実験を行なった. 
その結果, ターゲットとする曲が初回の検索結果の

5 位までに入っているという条件が満たされた場合

に, 提案手法は有効との結果を得た.   
今後の展望として, (ⅰ)上記条件が満たされなか

った場合の対処方法, (ⅱ)コンテンツを画像とした

場合の提案方式の適用等を進めていく予定である.  
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