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X-Web：経験に基づく個人コンテンツ管理の枠組み
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あらまし 近年、個人が管理するコンテンツ（個人コンテンツ）は飛躍的に増加している。これに伴い、個人コンテ

ンツの管理機構に関する研究が活発化している。しかし、従来の研究では対象とするコンテンツの形式を限定したも

のが多く、多様な形式のコンテンツを統合的かつ効果的に管理可能な枠組みは存在しない。また、個人コンテンツの

効率的な活用のためには客観的なメタデータの利用のみでは不十分であり、生成コンテクストと利用コンテクストに

基づいた管理が必要である。しかし、そうしたコンテクストを利用するための統一的な枠組みは提案されていない。

本論文では、コンテクストに基づいて多様な形式の個人コンテンツを統一的に管理するためのデータモデルとして

X-Web (Experience-Web)を提案する。X-Webはコンテンツ、経験、主体の 3種類のユニットから構成され、個人コン

テンツのコンテクストは経験として表現される。ユニットはコンテナを利用して分類され、コンテナ間にランキング

関数が定義される。ランキング関数を組み合わることにより、利用者のコンテンツ検索と推薦に対する多様な要求に

対応することができる。
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Abstract Recently, personal contents that an individual person must manage increase rapidly, and researches on personal

content management have been activated. However, the most of conventional techniques can only support a few types of

contents, and can not manage various types of contents in a unified manner. Moreover, you cannot manage contents effec-

tively with only objective meta-data, because context information about generating and using personal contents is necessary

to manage them efficiently. However, general frameworks for supporting such context information are not proposed. In this

paper, we propose the X-Web (Experience-Web), which is a data model for manage various types of personal contents a uni-

fied manner based on their context. The X-Web consists of three kinds of modeling units: contents, experiences, and persons,

and the context of personal contents are expressed as experiences. Units are classified into containers, and a ranking function

is defined between two containers. Combinations of ranking functions can represent various requirements for searching and

recommending personal contents.

Key words Personal Contents, Lifelog, Experience, Search, Recommendation.

1. は じ め に

1. 1 背 景

近年、携帯電話のカメラ機能搭載の一般化に代表されるよう

に、デジタルカメラや DV カメラ等の高機能のデジタル記録装

置の低価格化と小型化が進展している。こうした背景の下、一

般の利用者がデジタル記録装置を携帯し、気軽にデジタルコン

テンツを生成できるようになった。また、インターネットで映

像コンテンツ配信が本格的に開始されたことや、地上波デジタ

ル放送により多チャンネル化の進展により、個人で大量の映像
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コンテンツを利用できる環境が整いつつある。

一方、HDD の高速化、大容量化、低価格化が進み、個人単

位で大量のデジタルコンテンツを蓄積することが可能になっ

た。身の回りの様々なメディア表現をデジタルコンテンツ化し、

HDD に蓄積して利用する形態が広まっている。例えば、テレ

ビ番組を HDDに録画して蓄積することが一般的となった。ま

た、CDの楽曲等のコンテンツをパーソナルコンピュータ上に

デジタルデータとして蓄積するリッピングと呼ばれる操作が一

般的なった。さらに、リッピングされたコンテンツは iPodに代

表される携帯型のデバイスに転送して日常的に利用する形態が

普及しはじめている。

こうした環境の下、個人が管理しなければならないコンテン

ツの数は飛躍的に増加している。また、管理するコンテンツの

形式もイメージ、ビデオ、音楽、文書、プレゼンテーション、

メール等多様化が進んでいる。

個人が監理するコンテンツのことを個人コンテンツと呼ぶ。

大量の個人コンテンツを有効に活用していくために新しい個人

コンテンツ管理 (PCM: Personal Content Management)の枠組み

が必要である。個人コンテンツ管理における重要な必要な機能

として、検索と推薦がある。

現在、個人コンテンツを管理する際に、パーソナルコンピュー

タが用られることが多い。これは、パーソナルコンピュータ上

では様々なコンテンツをファイルという形式に統一化して管理

できることや、フォルダを用いて階層的な構造で管理ができる

ことが利点であるからである。しかし、近年の個人コンテンツ

の飛躍的な増大に伴い、ファイルシステム上で管理することが

困難になった。ファイルが増大し、種類が増大するにつれて、

階層の幅が広くなり、深さが深くなり階層構造が把握できず、

対象とするコンテンツを発見することができない。また、単一

のコンテンツに対しても目的に応じて様々な分類方法が可能で

あるが、ファイル階層ではコンテンツを単一のカテゴリにしか

分類できない。大量のコンテンツを管理するために、固定され

た単一の分類階層を利用して分類するのは現実的ではない。

フォルダ階層による管理の限界が明らかになってくる中で、

近年、大量の個人コンテンツを効率的に管理するために、デス

クトップ検索が注目されている。デスクトップ検索は、コンテ

ンツを分類して管理するのではなく、Webページ検索と同様

に、キーワードに基づいて個人のデスクトップ上のコンテンツ

を検索する手段を提供する。デスクトップ検索は、Web検索を

個人のデスクトップに拡張したものであるとも考えられる。現

在は、Google、MSN、Yahoo等の Web検索サービスの大手プ

ロバイダがデスクトップツールを提供している。GMAIL は基

本的にこの考え方の基づいたメール管理インタフェースを提供

している。

これらのツールは、高速な全文検索技術を利用して、テキス

ト情報を中心にコンテンツを検索する。電子メールや事務文書

といったテキストデータが中心となったコンテンツは全文検索

が可能であるためこれらのツールは有効に機能する。デスク

トップサーチの問題点はテキスト以外のイメージやビデオや音

は検索が困難であることである。現在提供されているツールに

おいても、これらのマルチメディア型のコンテンツの検索には

対応しているが、基本的には手動で付加されたメタデータや

ファイル名を前提としているため、検索能力に限界がある。利

用者は、撮影された状況や出来事に関連する単語を索引語にし

て検索することを期待するが、画像やビデオなどのデータの内

容を自動的に認識することは困難であるため、利用者の要求を

満足できない。また、利用者にとってはコンテンツそのものの

特徴ではなく、それに付随するコンテクストを利用して検索し

たい場合がある。しかし、現在のデスクトップ検索手法ではそ

うした要求に十分に対応できていいない。

コンテンツ管理において、検索以外の重要な機能として推薦

がある。現在の流通の進歩、及びインターネットによるコンテ

ンツ配信の広がりにより、個人が入手可能なコンテンツは膨大

な数に及ぶ。こうした中で、未知のコンテンツの中から自身の

嗜好に合致したコンテンツを発見することが困難になっている。

そこで、大量のコンテンツから個人に適したコンテンツを推薦

してくれる機構が重要となる。また、推薦は未知のコンテンツ

のみを対象とするわけではない。個人が保有する大量のコンテ

ンツから、常に利用者が主体的にコンテンツを選択するのは現

実的でない。利用者が主体的に条件を指定しなくても、利用者

の曖昧な要求や、利用者を取り巻く状況（コンテクスト）など

をふまえて利用者に会ったコンテンツを推薦する機構が期待さ

れている。

1. 2 研究の目的と概要

本研究の目的は個人コンテンツを効率的かつ効果的に管理す

るための検索と推薦を行うための基盤を開発することである。

本論文では経験という視点から個人コンテンツを管理する枠組

みとして X-Webを提案する。X-Webは Experience-Webの略で

あり、個人の経験に基づいて多種多様なコンテンツを統一的に

組織化するためのインターネット上のデータ構造を提供する。

そして、このデータ構造を利用して、高度な個人コンテンツの

検索、推薦を実現するための操作を提供する。

X-Webが想定する環境の全体像を図 1に示す。この環境で

は、個人単位で自己のコンテンツを蓄積するリポジトリとそれ

を管理するシステムが存在する。管理システムはインターネッ

トに常時接続され、必要に応じて、インターネット上の他の管

理システム間でクエリやコンテンツを送受信する。それらは

パーソナルコンピュータ上に存在する場合や、インターネット

上のサービスとして提供される場合もある。

本研究では簡単化のため、個々の利用者が管理するコンテン

ツを始めとする必要なデータは全て集約化され、自由に利用可

能であることを前提とする。分散環境での実現方法、スケーラ

ビリティ、プライバシーに関する問題は大変重要な問題である

が、本論文では対象としない。

本論文は以下のように構成される。2.では個人コンテンツを

管理するために経験を利用する基本的な考え方を示す。3.では

X-Webのデータモデルを示す。4.は利用者の要求に基づいてコ

ンテンツを順序づけるランキング関数の重み付けを指定する方

法について述べる。5.は本手法の位置づけを示し、関連する研

究と比較して本手法の特徴を述べる。6.ではまとめと今後の課
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図 1 システムの全体像

Fig. 1 An overview of the system.

図 2 コンテンツと経験の関係

Fig. 2 Two types of relationships between content object and experience.

題を示す。

2. 個人コンテンツと経験の関係

2. 1 個人コンテンツの役割に基づく経験の分類

個人コンテンツは利用者が個人で管理、利用するコンテンツ

である。個人コンテンツが果たす役割は以下の 2種類に大別で

きる。

（1） 自身の体験や考えを記録する。

（2） コンテンツから知識を得たり、それを視聴して楽しむ。

個人コンテンツは経験によって管理する主体（個人）と関連

づけることができ、上記の個人コンテンツの役割の違いに基づ

いて、関連づける経験は (1)能動的経験と (2)受動的経験の 2

種類に分類できる。能動的経験は個人コンテンツに記録される

体験である。能動的経験は利用者の経験をコンテンツとして外

化するものである。図 2(a)は能動的経験の概念図を表してい

る。一方、受動的経験はコンテンツから知識を得たり視聴して

楽しむ体験である。受動的経験はコンテンツを自身の経験とし

て内化するものである。図 2(b)は受動的経験の概念図を表して

いる。

X-Webではコンテンツとして記録される主体の能動的経験

と、コンテンツを利用する受動的経験を蓄積し、個人コンテ

ンツの検索・推薦に利用する。蓄積する能動的経験の代表的な

例としては、写真の撮影、電子メールの送信、ファイルの保存

などがある。蓄積する受動的経験の代表的な例としては、Web

ページの閲覧、TV の視聴、楽曲の聴取などがある。

2. 2 個人コンテンツ管理における経験の利用

個人コンテンツはプライベート（私的）コンテンツとコマー

シャル・コンテンツの２種類に分類できる。

能動的経験によって記録される個人コンテンツはプライベー

ト・コンテンツであることが多い。デジタルカメラで撮影した

画像や電子メールなどはプライベート・コンテンツの代表例で

ある。プライベート・コンテンツは個人的な出来事に基づいた

回想的や連想的な検索が重要である。能動的経験を蓄積するこ

とによって、関連する経験を統合することにより、複数のコン

テンツの特徴を利用した検索や、経験に付随する属性を利用し

たコンテクストに基づく検索を実現できる。

コマーシャル・コンテンツとは、それを視聴することにより

何らかの情報を得たり、娯楽に利用したりする表現のことであ

る。商品として利用される。コマーシャル・コンテンツは受動

的経験と関連づけられることが多い。しかし、プライベート・

コンテンツが受動的経験と関連づけられることもある。例えば、

自分で撮影した写真を後から眺めるといった状況である。TV

番組、映画、楽曲などが例である。コマーシャル・コンテンツ

に対しては、検索と同様に利用者の嗜好に合致した推薦が重要

である [1]。受動的経験を蓄積することにより、それらから利用

者の嗜好や利用コンテクストを推定し、コンテンツの推薦に利

用できる。

3. X-Webデータモデル

本節では X-Webのデータモデルについて述べる。まず、基

本となる検索・推薦モデルを述べた後、データ構造と操作につ

いて説明する。

3. 1 基本となる検索・推薦モデル

3. 1. 1 モデルの概要

X-Webは、検索と推薦を関連する要素間の重みの伝搬と捉え

るにことによって、同一の枠組みで考える。基本的には、利用

者が与えた条件に基づいて、コンテンツを重み付け（ランク付

け）する処理を行う。

本モデルでは、コンテンツ、主体などのモデル化の基本的な

要素をユニットと呼ぶ。全ユニット集合を U とする。ユニッ

トの集合をコンテナと呼び Ci と表記する。ここで、Ci⊂=U で

ある。

n個のコンテナ（ユニット部分集合）Ci から構成される系列

〈C1, · · · ,Cn〉を考える。i 番目のコンテナ Ci の要素（ユニット）

から i +1番目のコンテナCi+1の要素に重みを定義する。いま、

コンテナCi の要素（ユニット）を ui
j と表記するとき、ui

j から

ui+1
k への重みを wi

jk と表記する。重みが大きいものほど利用者

の要求に合致するものと考える。

コンテナ系列の最後尾のコンテナ Cn が検索（推薦）対象と
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図 3 検索と推薦のための基本モデル

Fig. 3 The basic model for serching and recomending.

なるコンテンツ集合であり、先頭のコンテナ C1 が問い合わせ

条件を表現するために利用する概念を表す。先頭のコンテナC1

の要素に対しては初期値を与える。u0
j に対する初期値は w0

j と

表記する。

コンテナ系列と重みが定義された後に、重みを伝搬させて最

後尾のコンテナ Un の全ての要素の重みを計算する。最終的な

un
j の重みを wn

j と表記する。wn
j を計算には以下の式を用いる。

wn
l = ∑

i
∑

j
· · ·∑

k

w0
i w1

i j · · ·wn−1
kl (1)

最終的な重みが適合度を表しており、重みが大きいほど利用者

の要求に対する適合度が高いと考える。図 3に上記のモデルの

概念図を示す。円がユニットを表し、波線の角が丸い四角形が

コンテナを表す。

X-Webではの上記のモデルを利用して検索と推薦を実現す

る。具体的には、以下のプロセスが必要である。

（1） 部分集合を指定する。

（2） 部分集合を並べる。

（3） 隣接する集合の要素間に重みを定義する。

（4） 先頭要素に対して重み付けをする。

（5） 式に従って最後尾要素の全ての重みを計算する。

3. 1. 2 検 索

上記の基本モデルを利用した検索について考える。利用者の

検索条件は、先頭コンテナに対する重みとして表現する。末尾

のコンテナが検索対象を表す。wn
j の値が大きいほど利用者の

問い合わせに適合する度合いが多いと考える。

図 4は一般的な文書検索の例である。C1 は検索語を表すユ

ニットから構成されるコンテナである。C2 は索引語を表すユ

ニットから構成されるコンテナである。C3は検索対象である文

書を表すユニットから構成されるコンテナである。

図 5は電子メールに含まれている時間表現を利用して、間接

的にキーワードから写真を検索する例である [2]。C1 は検索語

を表すユニットから構成されるコンテナである。C2は電子メー

ルメッセージを表すユニットから構成されるコンテナである。

C3は電子メール中に現れる時間概念を表すユニットから構成さ

れるコンテナである。C4は検索対象である写真を表すユニット

から構成されるコンテナである。

3. 1. 3 推 薦

次に、推薦を行う例を示す。一般に、推薦手法は協調フィル

タリングと内容に基づくフィルタリングとに大別できる。協調
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図 4 文書検索の例

Fig. 4 An example of serching documents.
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図 5 電子メールメッセージを介した写真検索の例

Fig. 5 An example of image search based on e-mail messages.
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図 6 協調フィルタリングの例

Fig. 6 An example of collaborative filtering.

フィルタリング [3] は他者の評価に基づいて、未知のコンテン

ツを推薦する手法である。協調フィルタリングには様々な手法

が提案されている。

図 6のような系列は協調フィルタリングの一種と考えられる。

C1は推薦される人物を表すユニット P1から構成されるコンテ

ナである。C2は P1が既に知っている楽曲からなるコンテナで

ある。C3は推薦の基準となる他者を表すユニット P2,P3,P4か

らなるコンテナである。C4は未知の楽曲を表すユニット S4,S5

からなるコンテナである。推薦では、wn
j の値が大きいほど利

用者の嗜好に適合すると考える。

上記の例で重さを適切に設定することにより、GroupLens [4]

の協調フィルタリングと同様の結果を得ることができる。。

3. 2 データ構造

X-Webは上記のモデルに基づいて、様々な個人コンテンツ検

索・推薦をするためのデータ構造を提供する。
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図 7 データ構造

Fig. 7 Data structure.

3. 2. 1 ユ ニット

X-Webにおけるモデル化の基本単位はユニットである。ユ

ニットはコンテンツ、経験、主体、概念の 4種類ある。

コンテンツは 3項関係 c = (cid,data,Ac)として定義する。こ

こで、cidはコンテンツ識別子を表し、dataは管理対象となる

コンテンツ本体に対する参照を表し、Acは属性を表す。属性は

属性名 ai と値 vi の組の集合 Ac = {(a1,v1), · · · ,(an,vn)}として
定義する。属性の値としては、文字列、数値が利用できる。

経験は e= (eid,c, p, t,Ae) として定義する。ここで eidは経

験識別子、cはコンテンツへの参照、pは主体への参照、t は時

刻、Aeは属性を表す。

主体は p = (pid,Ap)として定義する。ここで、pidは主体識

別子、Apは属性を表す。

図 7に 3種類のユニットの参照関係を図的に表現した例を示

す。コンテンツは四角形、主体は楕円形、経験は菱形で表現し

ている。経験からのコンテンツと主体への参照は矢印として表

現している。

3. 2. 2 コ ン テ ナ

ユニットの集合を扱うためにコンテナを導入する。コンテナ

は C = (name,{u1, · · · ,un}) と定義する。ここで、nameはコン

テナ名、{u1, · · · ,un}はユニット集合である。
全ての主体ユニットからなる集合を表すコンテナを「主体」

と表記する。全ての経験ユニットからなる集合を表すコンテナ

を「経験」と表記する。全てのコンテンツユニットからなる集

合を表すコンテナを「コンテンツ」と表記する。図 7における

角が丸い四角形はコンテナを表す。

コンテナの要素を指定する方法には 2種類ある。一つは明示

的に要素を指定する方法であり、もう一つは、条件を利用して

要素を指定する方法である。

条件を利用して要素を指定する方法について述べる。既存の

コンテナ Cの部分集合から、条件 condを満足するユニットか

ら構成される集合を C[cond]として表記する。例えば、国籍が

日本である主体を表すコンテナは (日本人,主体 [国籍 =日本])

として指定できる。

3. 2. 3 ランキング関数

本手法では、検索と推薦はランキングネットワークを利用し

て実現する。具体的には、コンテナの系列を指定して、隣接す

るコンテナの要素間に重みを設定する必要がある。そのために

図 8 ランキング関数の概念図

Fig. 8 An overview of ranking function.

図 9 ランキングパスの例

Fig. 9 An example of a ranking path.

データモデルには重みを表すデータ構造が必要である。コンテ

ナ間の重みを表すためにランキング関数を導入する。

ランキング関数はコンテナ間の関係である。ランキング関数

は (N,CS,CT ,W)として定義する。Nは関数名である。CSは入

力側のコンテナの指定でありソースコンテナと呼ぶ。CT は出

力側のコンテナの指定でありターゲットコンテナと呼ぶ。Wは

ソースコンテナの要素とターゲットコンテナの要素に定義され

た重みの集合である。同一のコンテナ間に複数のランキング関

数が定義できる。同じ 2個のコンテナ間にも複数の基準で重み

を指定したい場合も対応できる。図 8にランキング関数の構造

を表す概念図を示す。

3. 2. 4 ランキングパスによるクエリの表現

利用者が検索や推薦のクエリを実行する際に指定するクエリ

の表現方法を示す。データ構造はコンテナをノードとランキン

グ関数をエッジとする有効グラフとして表現できる。グラフ上

の経路が指定されれば、重みネットワークを構成できる。これ

は、利用者のクエリがグラフ上の経路として表現できることを

意味する。この経路をランキングパスと呼ぶ。

ランキングパスは (〈r1, · · · , rn〉,W0) と定義する。ここで、r i

はランキング関数を表し、W0 は先頭ユニットに対する重みの

初期値を表す。

図 9にランキングパスの例を示す。この例は楽曲の協調フィ

ルタリングを実現するためのランキングパスである。

4. ランキング関数の重み指定

4. 1 ランキング関数の指定方法の分類

上ではランキング関数の形式的な定義を示した。

ランキング関数の重みを設定する方法が重要である。重み付

けの手法は、手動による重み付けと自動的な重み付けに大別で

きる。人手による重み付けは、評価などを人手で明示的に指定

して重みとして利用する手法である。この手法は有効であるが、

コンテンツが大量になるにつれて利用者への負担も増大する。

そこで自動的な重みの設定が重要となる。

重み付けを行うために様々な処理が考えられる。画像や音楽
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などの物理的な特徴利用してキーワードでランク付けすること

も可能である。例えばテキストに対しては TF*IDF に基づいた

重み付けが知られている。Webページに関しては、テキストの

特徴量のみでなく、ページ間の参照関係を利用して重み付けを

行う PageRank [5]等の手法が利用されている。このような重み

付けに関しては、様々なツールが提供されている。本手法では、

メディア固有の特徴を利用したランク付けに関しては、既存の

ツールの結果を利用するものとし、その仕組みををコーディン

グする機能は対象としない。例えば、Webページの重み付けに

ついては、Google等の既存のサーチエンジンの検索結果を利用

することが考えられる。

X-Webではコンテンツだけではなく、コンテンツに関係する

経験を管理する。経験は利用者のコンテンツに関するコンテク

ストを表現している。以下で、経験を用いて重み付けをする方

法を説明する。

4. 2 経験を利用したランキング関数の重み付け

経験ユニットを利用してランキング関数の重み要素を指定す

る方法について述べる。経験の属性を集約することにより、個

人のコンテンツに関する利用コンテクストを推定する。

ランキング関数 (N,CS,CT ,W)について考える。wi j をソース

が ui でターゲットが u j である重みとする。経験コンテナ中で、

ソースが ui ターゲットが u j である経験ユニットの集合を Aと

する。集約関数を利用して重みを定義する。集約関数の対象は

Aである。属性を指定する場合はドット式で記述する。例えば、

再生オブジェクトの再生時間属性を指定する場合は、再生.再生

時間と表記する。

集約関数には、要素の数を計算する COUNT、指定された属

性の合計を求める SUM、平均を求める AVG、最大値を求める

MAX、最小値を求めるMIN 等基本的な算術関数を使用できる。

例えば、iPodでは、再生回数が多い順番に再生する機能が

ある。これは聴取回数が多い楽曲は利用者が好んでいるという

仮定に基づいている。聴取回数を重みとして指定することを考

える。経験として楽曲の再生操作が経験ユニットとして蓄積さ

れ、「再生」という名前のコンテナ集められているものとする。

このとき、重みを COUNT[再生]として表現できる。このとき

再生回数を表す重み関数は (ユーザ,楽曲,COUNT[再生]) とし

て定義できる。また、経験が再生時間 playtimeを属性として持

つ場合、再生時間に基づく重み関数は (ユーザ,楽曲,SUM[再生

.playtime])として定義できる。

5. 考 察

5. 1 コンテンツ管理のアプローチの分類と本手法の位置付け

一般的にコンテンツを管理する手法としては以下の 3種類の

アプローチがある。

（1） メタデータに基づく管理

（2） 物理的な特徴に基づく管理

（3） コンテクストに基づく管理

メタデータに基づく検索は、コンテンツのタイトル、作者、

制作年月日、キーワード等というコンテンツの客観的な特徴を

あらかじめコンテンツに付加しておき、それらにに基づいて行

う検索である。最も原始的なアプローチである。この手法には、

メタデータを付与するための人的コストが大きいことがある。

物理的な特徴に基づく検索は内容検索とよばれる、コンテン

ツの物理的な特徴に基づいて行われる管理である。テキストの

全文検索が内容検索の代表例である。画像に対する例としては

類似画像検索 [6] がある。メタデータに基づく検索とは異なり、

人的なコストは少ない。しかし、利用者の嗜好や、物理的な特

徴から判断することが困難な特徴を反映することが困難であ

る。手動でこうしたキーワードを付加することは困難である。

また、従来手法では主観的な特徴量に基づいた検索を実現でき

ない。

コンテクストに基づく管理は、コンテンツがどのような背景

で生成され、どのように活用されたかという情報に基づいて行

う管理である。コンテクストに基づく管理では、同一のコンテ

ンツに対しても、利用者によって異なるコンテクストが与えら

れることがある。

本論文で提案した X-Webは経験を蓄積しコンテンツ管理に

利用する。経験はコンテンツの利用コンテクストを表している。

ユビキタスコンピューティングに於いてコンテクストに基づい

たコンテンツ管理は重要な課題のひとつである。X-Webはコン

テクストに基づいたコンテンツ管理を行うための基盤として位

置づけることができる。

5. 2 ライフログ管理システムとの比較

近年、個人の活動記録（ライフログ）を全て保存し統一的

な管理を行うシステムが注目されている。代表的な研究とし

て MyLifeBits [7] がある。このシステムでは、Bushによって

1945年に提案された Memex [8]を実現することを目標に、写

真、メールなどを関連づけて検索やブラウジングを行う手法を

提案している。しかし、この手法ではコンテンツ間の対応付け

は固定的なものであり、本手法のような不確定さを考慮したラ

ンク付けを行うことはできない。また、従来のライフログ管理

システムでは、コンテンツと経験を明確に分離していない。

5. 3 推薦手法との比較

これまでにコンテンツを推薦するために様々な手法が提案さ

れている。本手法は新しい推薦手法を提案しているわけではな

い。これまでに提案されている様々な推薦手法を利用者の目的

に応じて複合的に使用可能とすることが目的である。

6. お わ り に

本論文では個人コンテンツ管理を目的とした枠組みとして

X-Webを提案した。X-Webは重み伝搬ネットワークを利用し

て検索と推薦を同一のモデルとして実現する。本手法では、経

験を蓄積し、経験に基づいて個人コンテンツの重みを定義する

ことができる。

本論文では、X-Webの基本的なデータ構造を示した。今後、

データ操作を中心に仕様の詳細を明確化し、プロトタイプシス

テムの実装、評価実験による有用性の評価を行う予定である。

プライベート・コンテンツは個人的な情報を記録しているた

めに、プライバシーに強く関連する。プライベート・コンテン

ツといっても本人が個人的に利用するだけとは限らない。例
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えば、友人と旅行に行った際に撮影したスナップ写真はプライ

ベート・コンテンツであると考えられるが、友人に対しても利

用権を与えることは自然である。仲間同士でコンテンツを効果

的に利用できることは個人コンテンツ管理システムに期待され

る最も重要な機能の一つである。プライベート・コンテンツは

プライバシー保護が重要である。共有機構におけるアクセス管

理が重要である。共有とアクセス権の管理もできるように本手

法を発展させる予定である。
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