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１．はじめに 
 我々は、人の状態にアプリケーションの挙動を
適応させるためのアーキテクチャの検討を行って
いる。本稿では、AoK Mule を用いたシステムにお
いて、人の状態の変化を単純な形で表現したモデ
ルを基に振る舞いを変化させるコンテキストアウ
ェアアプリケーションのアーキテクチャについて
述べる。 

２．関連研究 
 コンテキストアウェアネスアプリケーションの
進歩により様々なサービスが提案され[3]、また、
センサネットワーク技術の発展により、人の状態
を無線センサネットワークによって取得すること
がますます現実的になりつつある。しかし、両者
の多様性により、その組み合わせはますます増大
する傾向にあり、センサを利用したコンテキスト
アウェアアプリケーションの開発は一層困難にな
っている。 
 さらに、既存のコンテキストアウェアアプリケ
ーションは、人の社会的制約や、環境に対する接
し方等からコンテキストを抽出しているものが主
体となっている。例えば、Eric Horvitz 等による
研究[1]では、予め収集されたユーザの予定表を元
に、携帯電話等のユーザのアプライアンスに対す
る割り込みを処理するコンテキストアウェアアプ
リケーションが提案され、Roel Vertegaal 等によ
る研究[2]では、視線を元にユーザが何に対してイ
ンタラクションを及ぼしているかを抽出し、アプ
リケーションの動作を決定する。 
 これらの研究とは異なり、本研究では人の状態
に基づいた拡張可能なコンテキストアウェアアプ
リケーションアーキテクチャを構築するために、
人の状態を単純な形で表現したモデルである Human 
State Model を導入する。ここで、人の状態とは、

空腹度、疲労度、集中度などの人の身体的状態や、
急いでいる、ゆっくりしている等の状態を指す。 

２．Human State Model 
我々は、ユーザの状態を単純な形で表現するモ

デルとして HSM (Human State Model)を定義する。
HSM では、ユーザの状態を「対象となるユーザがそ
の状態にあるかどうか」という条件によって定義
する。例えば、HSM のモデルでは、疲労度は「疲労
している」「疲労していない」のいずれかで表さ
れる。 
HSM で表されるユーザの状態情報（Human State 

Modeled Information – HSM 状態）は、一般的には
ユーザから得られる情報（ユーザ情報）から推測
される。例えば、本稿の後の章で取り上げるプロ
トタイプでは、ユーザが急いでいるかどうかに関
する HSM 状態を、ユーザの単位時間当たりの平均
歩数というユーザ情報から推測する。 

３．システムアーキテクチャ 
 提案するシステムは、HSM を検出するセンサであ
る Human State Sensor（HSS）と、HSM に基づいて
振る舞いを変化させるアプリケーションである
HSM-oriented Application（HSM-App）からなる。
HSS は、HSM に基づいてモデル化された人の状態を
出力するインテリジェントセンサであり、また、
HSM-App は、取得されたユーザの状態に基づいて振
る舞いを変えるアプリケーションである。 
 Human State Sensor は、ユーザの情報を収集し、
それを元に HSM に基づいたユーザの状態を出力す
るセンサである。HSS は、どのような情報を元にど
のような解析を行ってユーザ情報を取得するかを
HSM-App から隠蔽する。そのため、HSM-App から見
ると、HSS はユーザの状態を HSM でモデリングされ
た状態モデルで表現したものを出力しているよう
に見せる。 
 HSM-App は HSM に基づいたアプリケーションであ
り、HSS から取得したユーザの状態によってその挙
動を変化させる。一般的なコンテキストアウェア
アプリケーションでは、ユーザの状態を抽出する
ために、ユーザの状態とユーザのデータの相関性
を示すパラメータを有するが、このアーキテクチ

 
図 1 HSS と HSM-App の関係 
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ャにおいては、HSM-App は HSS から出力された HSM
情報のみによって振る舞いを変化させる。 
HSS と HSM-App の関係を図 1 に示す。HSM-App は、

ユーザの状態を必要とするときに HSS にクエリを
送信する。それに対し HSS は、HSM 情報を HSM-App
に送信する。ここで、HSM-App と HSS は HSM 情報の
受け渡しのみを行い、双方の振る舞いについては
定義しない。 

４．プロトタイプ 
提案アーキテクチャを検証するため、AoK 

mule[5]を使用したプロトタイプを作成した。 
４．１．AoK mule 
 AoK mule は、スリッパの 2 点に装着された圧力
センサによって足の圧力分布を測定するである。
AoK mule は、ユーザの足圧力の分布を測定、収集
し、AoK recipients と呼ばれるシンクノードを通
じて AoK server に送信する。AoK mule の実装には、
MicaZ mote[6] を 使 用 し 、 AoK mule か ら AoK 
recipients にデータを送信する。Aok mule の概観
を図 3 に示す。  
４．２．プロトタイプ 
 プロトタイプとして、電車の路線検索サービス
を想定したアプリケーションを構築し、ユーザの
状態として、ユーザが急いでいるかどうかを利用
する。本プロトタイプは、前述の通り、AoK mule
に HSM 状態の検出機能を持たせたものを HSS とし
て用い、HSM-App にユーザのコンテキストを提供す
る。 
 このプロトタイプでは、ユーザが急いでいるか
否かの指標として、ユーザの単位時間当たりの平
均歩数を用いる。もし、ユーザが早く歩いていれ
ば、ユーザが急いでいると判断し、また、ユーザ
がゆっくりと歩いていれば、ユーザは急いでいな
いものと判断する(図 2)。 
 HSS の機能を有する AoK mule は、HSM-App の要
求があった時点でユーザの状態を判定し、ユーザ
が急いでいるかどうかの情報を返す。 
 HSM-App として、前述の通り電車の路線検索サー
ビスを仮定する。HSM-App として利用される検索サ
ービスでは、それぞれの提案経路についての時間
的条件の他、個々の路線がユーザの検索時点で混
んでいるか、階段の有無、乗換距離を元にした難
易度を条件として、ユーザが急いでいるときは難
易度を無視して時間的に早い方を、ユーザが急い
でいないときはより楽な方を対して優先的に提示

するものとする。 

５．まとめ 
 無線センサネットワークをコンテキストアウェ
アアプリケーションのアーキテクチャを単純化す
るためのモデルとして、ユーザの状態を単純な形
でモデル化する Human State Model (HSM)を提案し、
それを利用するセンサである Human State Sensor 
(HSS)とそのアプリケーションである Human State 
Oriented Application(HSM-App)を提案した。 
 今後は、HSM の妥当性の検証を行うと共に、ユー
ザの状態をより柔軟に表すモデルの提案を目指す。 
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図 2 プロトタイプの挙動 

 
図 3   AoK mule 
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