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Abstract: Recently, research and development of KANSEI retrieval algorithms are have been carried out. These algorithms use 
retrievals of multimedia contents based on individual criteria of similarity or impression about contents. However, effective 
conceptual models for building these algorithms aren't still established. There is no support environment for design and prototyping 
of these algorithms, even though researchers understand the necessity of it. In this paper, we propose a conceptual model for design 
of KANSEI retrieval algorithm based on a framework of KANSEI hierarchy. We propose a software platform for prototyping KANSEI 
retrieval algorithms based on the conceptual model. We show an availability evaluation of our software platform by comparing a 
development with our platform to a development without our platform about algorithm development coding cost. 
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1. はじめに 
 近年，コンテンツの類似度の評価に関する個人あるいはグ

ループ（以後，利用者）の主観的な基準（以後，類似度基準）

に適したコンテンツを検索する，感性検索システムが盛んに

研究・開発されている[注 1-6]。本論文の範囲内では，この利

用者の類似度基準を感性と呼ぶ。  

しかしながら，感性検索システムの概念設計の有効な方法

論と，感性検索システムの試作と評価を支援するための環境

は未だに確立されていない。そのため多くの研究者は，この

感性検索システムの概念設計は明確に行われておらず，統計

的手法やパターン認識の手法などを試行錯誤して組み合わせ

ることが，結果的に感性検索システムの概念設計を行うこと

になっている。また研究者は，数千から数万行のコードを記

述して，設計した感性検索システムの性能を評価するための

環境を開発している。このような状況は，感性検索システム

の開発のボトルネックとなっている。 

 我々は，感性の階層性に基づく感性検索の枠組みを提案し

てきた[注 7]。我々は，この感性検索の枠組みにおいて，類似

度基準の与え方と，キーとするデータとデータベース内のデ

ータのデータ型により，検索方式には，以下のような違いが

あると考え，４つの方式に分類している。  

(1) 物理レベルの類似性に基づいた検索方式 

 コンテンツの物理的な特徴に関する類似度基準(以後，物理

的な類似度基準)を用いて，キーとするコンテンツに類似する

他のコンテンツを検索する方式。  

(2) 生理レベルの類似度に基づく検索方式 

 人間の生理的なメカニズムおける類似度基準(以後，生理的

な類似度基準)を用いて，キーとするコンテンツに類似する他

のコンテンツを検索する方式。  

(3) 心理レベルの類似度に基づく検索方式 

 利用者のもつ，コンテンツに対する主観的な類似度基準(以

後，主観的な類似度基準)を用いて，キーとするコンテンツに

類似する他のコンテンツを検索する方式。  

(4) 認知レベルの類似度に基づく検索方式 

 利用者のもつ，コンテンツに対する視覚的な印象(言語的解

釈)に基づく主観的な類似度基準(以後，言語的な類似度基準)

を用いて，キーとする印象を表す言葉(イメージ語)に対応す

るコンテンツを検索する方式。  

そして我々は，上記の(1), (2)の物理的・生理的な類似度基

準の上に，主観的な類似度の評価の仕方を示す外的基準を反

映させたものが，上記の(3),(4)の主観的な類似度基準だと考え

ている。 

本研究において我々は，この感性検索の枠組みにおける，

(Ⅰ) 検索方式，(Ⅱ) 類似度基準のモデル化手法，(Ⅲ) 感性検

索の実現方法，の関係を整理し，感性検索システムの概念設

計の方法を提案する。そして本研究において我々は，この感

性検索システムの概念設計と，設計した感性検索システムの

試作と試行を支援する環境，「感性工房」を開発した。 
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2. 感性の階層性に基づく感性検索の枠組み 
我々は，感性の階層性に基づく感性検索の枠組みを提案し

てきた[注 7]。我々は，この感性検索の枠組みにおいて，類似

度基準の与え方と，キーとするデータとデータベース内のデ

ータのデータ型(ドメイン)により，コンテンツの検索方式に

は，以下のような違いがあると考えている。 

本論文では，この感性検索の枠組みに基づいて設計された

検索システムを総称して，感性検索システムと呼ぶ。 

2.1. 物理レベルの類似度に基づく検索方式 
コンテンツは，物理的な特徴(例えば，画像の表色系：RGB

のヒストグラムや VRML の頂点密度の分布など)により表現

される。そして物理的な特徴の類似度は，各コンテンツが持

つ物理的な特徴量(以後，物理的特徴パラメータ)の間の距離

の近さにより表現でき，またこの類似度は変化することはな

いと考えられる。我々は，このような類似度基準(以後，物理

的な類似度基準)を用いて，キーとするコンテンツに類似する，

他のコンテンツを検索する方式を，物理レベルの類似度に基

づく検索方式として分類した。 

本レベルの検索としては，VRML形式の３D物体の物理的

特徴パラメータにより構成される空間内において，キーとす

る VRML形式の３D物体と空間的な距離が近い，他の VRML

形式の３D物体を検索する，類似検索が挙げられる[注 8,9]。 

2.2. 生理レベルの類似度に基づく検索方式 
人の初期視覚は，コンテンツの明るさや色彩の平均，明る

さや色彩の対比(コントラスト)，明るさや色彩の規則性や連

続性(自己相関)などの特徴（以後，生理的な特徴）を知覚す

る。人の初期視覚のメカニズムに基づく類似度は，各コンテ

ンツに関する生理的な特徴量（以後，生理的特徴パラメータ）

の間の距離の近さにより表現でき，またこの類似度は人の初

期視覚の構造が変化しない限り，同じであると考えられる。

我々は，このような類似度基準(生理的な類似度基準)を用い

て，キーとするコンテンツに類似する，他のコンテンツを検

索する方式を，生理レベルの類似度に基づいた検索方式とし

て分類した。 

本レベルの検索としては，歴史的物体や植物などの画像の

生理的特徴パラメータにより構成される空間内において，キ

ーとする画像と空間的な距離が近い，他の画像を検索する，

類似検索が挙げられる[注 10,11]。 

2.3. 心理レベルの類似度に基づく検索方式 
コンテンツが持つ物理的特徴パラメータや，人の初期視覚

により知覚される生理的特徴パラメータは，物体や人間の構

造により不変であるが，そのコンテンツの類似性を判断する

ときに人が注目する物理的・生理的特徴パラメータは，利用

者ごとに異なると考えられる。我々は，このような類似度基

準(主観的な類似度基準)を用いて，キーとするコンテンツに

類似する，他のコンテンツを検索する方式を，心理レベルの

類似度に基づいた検索方式として分類した。  

本レベルの検索としては，データベース内の画像（絵画や

風景画など）の物理的・生理的特徴パラメータを，利用者の

類似度基準に基づいて重み付けした特徴パラメータ(以後，主

観的特徴パラメータ)の空間を作成し，その空間内のおいてキ

ーとする画像との空間的な距離が近い画像を検索する，類似

検索が挙げられる[注 4,5]。 

2.4. 認知レベルの類似度に基づく検索方式 
人は，コンテンツの類似性を言葉で表現し，その言葉の使

い方は，個人ごとに異なると考えられる。我々は，コンテン

ツに対する，言語を用いた主観的な類似度基準(言語的な類似

度基準)を用いて，キーとする言葉（または言葉の組み合わせ）

と対応関係(または相関が高い)にある，物理的・生理的・主

観的特徴パラメータをもつコンテンツを検索する方式を，認

知レベルの類似度に基づいた検索方式として分類した。 

本レベルの検索としては，利用者が絵画画像に対する印象

として感じた言葉（または言葉の組み合わせ）を数量化した

パラメータ(以後，印象パラメータ)，と物理的・生理的・主

観的特徴パラメータを統合した空間(以後，統合特徴空間)に

おいて，キーとする言葉（または言葉の組み合わせ）と統合

特徴空間内の距離が近い絵画画像を検索する，イメージ語検

索が挙げられる[注 3]。 

2.5. 感性の階層性に基づく感性検索の枠組み 
2.1～2.4 節で示したように，感性検索の枠組みにおいて，

生理・物理レベルの検索方式に用いられる物理的・生理的な

類似度基準の上に，主観的な類似度の評価の仕方を示す外的

基準を反映させたものが，認知・心理レベルの検索方式に用

いられる主観的な類似度基準だと考えられる。 

このような結果から我々は，人間の感性的な知覚・解釈に

は階層性があると考えている。我々は，この感性の階層性と，

(Ⅰ) 検索方式，(Ⅱ) 類似度基準のモデル化手法，(Ⅲ) 感性検

索の実現方法，の関係を整理し，表１にまとめた。 
 

3. 感性検索システムの概念設計 
 感性検索システムの開発には，システムの機能や性能を決

定する感性検索システムの概念設計が，必要不可欠である。 

しかしながら従来の感性検索システムの開発では，この感

性検索システムの概念設計は明確に行われておらず，統計的

手法やパターン認識の手法などを試行錯誤して組み合わせる

ことが，結果的に感性検索システムの概念設計を行うことに

なっている。その結果，現在までに多くの感性検索システム

が設計・開発され，また多くの感性検索の手法が提案されて

いるが，それらシステムの設計方法に規則性を見つけること

は難しく，個別的なものとなっている。  
このような問題を解決する方法論の一例として我々は，感

性の階層性に基づく感性検索の枠組みにおける感性検索シス

テムの概念設計の方法を提案する。 

3.1. 感性検索システムの概念設計の手順 
感性検索の枠組みにおいて，感性検索システムは， 
（Ⅰ）感性検索の方式（表１の（Ａ）） 
（Ⅱ）類似度基準のモデル化手法（表１の（Ｄ）） 
（Ⅲ）類似度基準のモデル化とそのモデルを用いた感性検

索の実現方法（表１の（Ｅ）） 
の内容により，決定できる。つまり，感性検索の枠組みにお 
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ける感性検索システムの概念設計とは，この３種類の情報を

決定することである。以下に，感性検索システムの概念設計

の方法を説明する。 

3.2. 感性検索の方式の決定 
感性検索の枠組みにおいて検索の方式は，検索のキーと候

補となるデータのデータ型の関係（表１の（Ｂ））と，類似度

基準の内容（表１の（Ｃ））により，４つの方式(物理・生理・

心理・認知)に分類される。したがって感性検索システムの概

念設計は，まず検索のキーと候補となるデータのデータ型の

決定を行う。 

• 検索のキーと候補となるデータのデータ型の決定 

研究者が「検索キーが言葉」を選択した場合は，検索方式

を認知レベルに一意に決めることができるので，感性検索の

方式の決定は終了する。研究者が「検索キーがコンテンツ」

を選択した場合，物理・生理・心理レベルの検索方式が当て

はまるため，次に類似度基準の内容を決定する。 

• 類似度基準の内容の決定 

研究者が「類似度の基準の変化が有り」を選択した場合は，

検索方式を心理レベルに一意に決めることができるので，感

性検索の方式の決定は終了する。研究者が「類似度の基準の

変化が無し」を選んだ場合は，類似度の基準として，物理的

な基準を用いるか生理的な基準を用いるかを決定する。それ

により，物理レベルまたは生理レベルのどちらの検索方式と

なるかが決定される。 

3.3. 類似度基準のモデル化手法の決定 
認知と心理レベル（類似度の基準の変化が有る）を選択し

た場合は，各利用者の類似度基準のモデル化手法を決定する

必要がある。生理と物理レベルの類似度の基準は，コンテン

ツの物理的な特徴，または人の生理的なメカニズムにより定

義されるため，類似度の基準は不変である。 

感性検索の枠組みにおいて感性を捉えると，感性には階層

性があり，物理的・生理的な類似度基準の上に，主観的な類

似度の評価の仕方を示す外的基準を反映させたものが，主観

的な類似度基準であると考えることができる。したがって，

類似度基準のモデル化手法には，外的な基準の反映のさせ方

により，認知レベル(４種類)，心理レベル（２種類）のよう
に複数の方法が考えられる。 
研究者は，外的な基準の反映のさせ方と，その基準を反映

させる類似度の基準を決めることで，より詳細に検索方式を

決定する。 
3.4. 感性検索の実現方法の決定 
最後に研究者は，決定した検索方式と類似度基準のモデル

化を実現する方法として，計測・学習・判定の方法からそれ

ぞれ選び，感性検索システムの概念的な設計を行う。  

例えば，「心理レベルの検索方式」を選択し，かつ「心理－

生理の類似度基準の対応関係」の算出を選択した場合，その

類似度基準をモデル化するためには，主観的特徴パラメータ

を作成する必要がある。またこの主観的特徴パラメータは，

各個人の主観的な類似度基準に基づいて，生理的特徴パラメ

ータ重み付けすることで生成する。そのため生理的特徴パラ

メータを算出する方法も必要となる。したがって，この感性

検索を実現する感性検索システムは，計測・学習・判定の方

法のそれぞれから， 

• 計測(生理)：局所コントラスト，計測(心理)：類別 

• 学習：判別分析，判定：ユークリッド距離 

を選択し，これらを感性の階層性に基づいて組み合わせるこ

とで設計できる。 

3.5. 感性検索システムの試作・評価の環境の必要性 
3。1～3。4 節で述べた手順に基づいて作業を行うことで，

感性検索の枠組みにおける感性検索システムの概念的な設計

を行うことができる。 
しかしながら，感性検索の実現方法の決定する，計測・学

習・判定の各方法を実装する手段には複数の種類が考えられ

る。 例えば，生理的なレベルに対応する計測方法としては，

局所自己相関が考えられるが，その実装方法にも局所パター

ンの考え方により異なる。また，心理レベルに対応する学習

方法としては，判別分析が考えられるが，その種類には線形

判別を用いる場合と，マハラノビス距離を用いる場合がある。 

このように，各実現方法においても様々な実装する手段が

あるため，感性検索システムの明確な設計を行うためには，

各実装手段を用いた感性検索システムを試作し，その設計内

容を比較評価する必要がある。 

 
4. 感性検索システムの試作・評価の支援環境 
我々は，感性検索システムの概念設計と，その試作と試行

を支援する，感性検索システムの試作・評価の支援環境：感

性工房を開発した。 

感性工房の機能は，Javaと PostgreSQLを用いて，Linux上

に構築した。感性工房では，感性検索システムの実現手段の

各方法(計測，学習，判定)の実行プログラム(以後，部品プロ

グラム)の記述言語として，Javaと C言語に対応している。 

以後の節で，感性工房の概要と，感性検索システムの概念

設計と，その試作・試行の各手順における，感性工房の研究

者支援の過程を述べる。 

4.1. 感性工房の概要 
 感性工房は，感性検索システムの概念設計とその試作・試

行を支援するための，以下の機能を提供する。 

(Ⅰ) 感性検索システムの概念設計の支援機能 

• 感性の階層性に基づく類似度基準のモデル化手法(表

１の(D)の欄)を記述したデータベース 

• 類似度基準のモデル化とそのモデルを用いた感性検

索の実現方法(計測，学習，判定)の部品プログラムを

一元的に管理する仕組みとその仕組み基づいたデー

タベース 

（Ⅱ）感性検索システムの試作の支援機能 

• 計測，学習，判定の部品プログラムの合成を行い，半

自動的に感性検索システムを試作する機能 

• 合成できない部品プログラム間の入出力を補完する

プログラム(以後，補完プログラム)を適用する半自の

補完機能 
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（Ⅲ）感性検索システムの試行の支援機能 

• 試作した感性検索システムにデータを適用させて，処

理を試行する仕組み 

以下の節で，感性工房のこれら機能を用いた，感性検索シ

ステムの設計と，その試作・試行の支援方法について詳しく

述べる。 

4.2. 感性検索システムの概念設計の支援機能 
感性工房は，研究者による類似度基準のモデル化手法の選

択と，その方法に基づく部品プログラムの選定の支援を行う。

我々は，その支援を行うために，類似度基準のモデル化手法

と，部品プログラムのデータベース化を行った。 

4.2.1. データベース化のための共通データモデル 
各類似度基準のモデル化手法は，表１の(D)に示したように，

それぞれ必要な部品プログラムの数が異なる。また各部品プ

ログラムの処理を行うために必要な入力の数・データ型・種

類も，各プログラムの目的と処理内容により，それぞれ異な

る。そのため，類似度基準のモデル化手法と部品プログラム

は，固定的なスキーマで管理することが難しい。 

このような問題を解決する方法として，半構造データモデ

ルがある。半構造データモデルは，不規則でデータ構造が一

意に決まらないようなデータ群を固定的なスキーマとして構 

造化して管理するのではなく，そのデータの構造を自己記述

的に表現することができる。 

したがって我々は，半構造データモデルの一つである

OEM(Object Exchange Model) [注 12,13]に部品プログラムの管

理に必要な，部品プログラムの種類とコンテンツのデータ型

を追加した（以後，管理オブジェクト）を用いて表現した。 

[定義 1：管理オブジェクト] 

MObject::=＜ID, Label, Type, Value＞ 

ID：可変長でユニークな識別子 

Label：可変長の文字列 

Type：オブジェクトのデータタイプ 

原子型：integer，string，binary， etc。 

プログラムの種類(現在の対応)：Java，C。 

コンテンツのデータ型(現在の対応)：ppm，bmp，jpg。 

これらデータ型の集合(Set) 

Vale：可変長の文字列または識別子 

感性工房は，管理オブジェクトの管理方法として，管理オ

ブジェクトを RDBにモデル写像マッピングして，ライブラリ

化する方法を採用した[注 14,15]。我々がデータベースとして

RDBを利用した理由は，以下の２点である。  

• リレーショナルデータベース管理システム(RDBMS)が

もつ，インデックス機能や SQLによるアクセスを積極的

に活用したい。 

• オープンソースの RDBMS(PostgreSQL や MySQL など)

があり，これらは誰でも利用できる。 

RDBは，属性として，管理オブジェクト同じ ID， LABEL，

TYPE，VALUE をもつ。感性工房は，管理オブジェクトで表

現されたデータを，RDB上の同じ属性にマッピングすること

で管理する。 

4.2.2. 類似度基準のモデル化手法の管理 
 我々は，類似度基準のモデル化手法の情報(管理オブジェク

ト上の属性名：SIMILARITY CRITERIA)として， 

(1) 感性の階層(属性名：LEVEL) 

(2) 類似度基準のモデル化手法（属性名：METHOD） 

(3) 部品プログラム(属性名：PROG) 

・ 計測プログラム(属性名：MEASUREMENT) 

・ 学習プログラム(属性名：LEANING) 

・ 判定プログラム(属性名：DETERMINATION) 

の関係を管理した。図 1は，心理レベルの検索方式(心理－生

理の類似度基準)における，類似度基準のモデル化手法とその

部品プログラムの関係(前面)と，物理レベルの検索方式(物理

の類似度基準)における，類似度基準のモデル化手法とその部

品プログラムの関係(背面)を管理オブジェクトで表現した例

である。 

研究者は，各自が実現したい検索方式を決定することで，

類似度基準のモデル化手法の種類と，そのモデル化手法を実

現するために必要なプログラムの種類を知ることができる。

同様に，研究者は類似度基準のモデル化手法の種類から感性

の階層や部品プログラムを検索することも可能である。 

4.2.3. 部品プログラムの管理 
我々は，各部品プログラム(計測・学習・判定)の基本的な

属性を表す， 

(1) プログラム名とその記述言語(属性名：NAME) 

 

図１：検索方式，類似度基準のモデル化手法， 

実現方法の関係情報の管理オブジェクト 

による表現例 
図２：部品プログラムの管理オブジェクト表現・管理の過程 
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(2) プログラム本体への場所(属性名：PATH) 

(3) 対応する感性の階層(属性名：LEVEL) 

(4) 入力のデータ数，型，種類(属性名：INPUT) 

(5) 出力のデータ数，型，種類(属性名：OUTPUT) 

を，図２のように表現し，管理した。今回我々は，部品プロ

グラムを表す属性として上記の５種類のみを用いたが，その

他研究者が必要と思う情報(例えば，開発者名や日時など)も

追加することは可能である。図２は，感性工房が，生理レベ

ルの計測プログラム(局所コントラスト特徴を計測する)を，

管理オブジェクト化し，RDBにモデル写像マッピングする過

程を示している。 

現在の感性工房には，表２に示した部品プログラムを格納

している。この部品プログラムは，感性検索システムの開発

が進むにつれて，追加が必要となると考えられる。したがっ

て我々は，この部品プログラムを追加するコマンド(図 3の(0)

に例を示した)を感性工房に用意している。 

4.2.4. 感性工房による感性検索システムの概念設計の支
援例 

研究者が，感性工房を用いて感性検索システムの概念設計

を行う状況としては，以下の３つの場合が考えられる。 

(A) 部品プログラムのライブラリから，３種類の部品プ

ログラム選択し，それらを組み合わせて，感性検索

システムを設計・評価する。 

(B) ３種類のうち１種類の部品プログラムを，自分で開

発して感性工房に登録し，そのプログラムを用いて，

感性検索システムを設計・評価する。 

(C) ３種類の部品プログラムのすべてを，自分で開発し

て感性工房に登録し，そのプログラムを用いて，感

性検索システムを設計・評価する。 

本節では，感性検索システムの概念設計の支援例として，

上記の(B)の方法を用いた場合を説明する。 

以下の例題における研究者の状態： 

• 事前に自分で開発した計測の部品プログラム(画像の局

所コントラスト計測)を感性工房に登録(図3の(0)の処理)

をしている。 

• 登録した計測の部品プログラムを用いて，心理レベルの

方式の感性検索システムを設計することを目標にして

いる。 

以下は，研究者と感性工房(インターフェイスは CUI)のイ

ンタラクションによる感性検索システムの概念設計の作業過

表２：感性工房上でライブラリ化した部品プログラム 
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程である。研究者と感性工房とのインタラクションは，SQL

に似せて作成した感性工房用コマンドを用いて行う(図 3 の

(a)に例を示した)。以下の数字は，図 3と対応している。 

(1) 研究者は，開発したい感性検索の方式である「心理レベ

ル(PSYCHOLOGICAL)」を，感性工房専用コマンドを通

じて，感性工房に提示する。  

(2) 感性工房は，提示された感性の階層に適する類似度基準

のモデル化手法を，類似度基準のモデル化手法用データ

ベースから検索し，研究者に提示する。 

(3) 研究者は，提示された複数の類似度基準のモデル化手法

から，「心理―生理の類似度基準のモデル化手法」を選

択し，感性工房に提示する。 

(4) 感性工房は，研究者により提示されたモデル化手法に必

要なプログラムを部品プログラムライブラリから検索

し，該当するすべてのプログラムを研究者に提案する。 

(5) 研究者は，部品プログラムライブラリの中から，感性検

索システムの設計に用いる部品プログラム(自分が開発

したものを含む)を選択する。 

研究者は，以上のようなインタラクションを感性工房と行

うだけで，簡単に検索方式に適した類似度基準のモデル化手

法とその手法に適する部品プログラムを選定できる。 

4.3. 感性検索システムの試作と試行の支援機能 
感性工房は，研究者により選択された部品プログラムを合

成し，感性検索システムの試作支援を行う。感性工房上にお

いて感性検索システムは，感性工房用のコマンド(以後，設計

実行コマンド)として表現される。  

部品プログラムを合成する過程においては，選択した部品

プログラムの入出力の型(画像のデータ型(ppm，bmp)など)や，

データの記述方法(例えば，ファイルの記述における，Tab区

切りやカンマ区切りなど)の違いにより，そのままでは設計実

行コマンドとして合成できないものもある。 

そのため我々は，合成できない部品プログラム間の入出力

を補完するプログラム(以後，補完プログラム)を挿入するこ

とで，それらを合成し，試作・試行コマンドとして設計する

機能を感性工房上に開発した。 

4.3.1. 感性検索システム試作・試行コマンド 
感性工房は，感性検索システムとして，図 4に示すような

試作・試行コマンドを作成する。図 4は，4.2.4節の例におい

て，「心理レベルの検索方式」で「心理―生理の類似度基準の

モデル化手法」に対応した感性検索システムの試作・試行コ

マンドの例である。 

この試作・試行コマンド上では，感性検索システムを構成

図 3：感性工房による感性検索システムの概念設計の支援例 

図 4：感性検索システム試作・実行コマンドの例

表 3：感性工房上でライブラリ化した補完プログラム 
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している各部品プログラムは，記号：[ ]として，表現され

る。記号：％を持つ，記号：[ ]は，部品プログラムの入力

のデータ型，データの記述方法を示している。またこの試作・

試行コマンドでは，出力は記述しない。感性工房は，感性検

索の枠組みに基づいて，この部品プログラムを合成し，感性

検索システムを試作する。  

ただし，感性工房は，これら部品プログラムを合成できな

かった場合は，エラーをユーザに返す。また研究者により同

じ種類(計測，学習，判定)と入出力をもつ部品プログラムが

選択されている場合，感性工房は，ＩＤの小さいほうを先に

結合する処理を行うこととしている。従って，その結合が間

違いの場合は研究者が変更する必要がある。 

4.3.2. システムの試作のための部品プログラムの補完 
 本節では，4.2.4節で示した例を用いて，感性工房による部

品プログラム間の補完方法を説明する。 

現在，感性工房は，2 種類の補完プログラムを持つ(表 3)。

この補完プログラムは，部品プログラム同じ部品プログラム

ライブラリに格納し，感性工房に追加可能もできる。 

感性検索システムを試作するためには，感性検索の枠組み

に基づいて，研究者により選択された４種類の部品プログラ

ムを，計測，学習(学習－学習，学習－予測)，判定の順番で

合成する必要がある。しかしながら，計測(生理)と学習(学習

－学習)の部品プログラムの入出力は，以下のようにデータの

記述方法が異なっており，そのままでは結合できない。  

• 計測プログラム[生理](画像の局所コントラストの計測) 

出力：データ型：file型，データの記述方法：CSV: double 

(CSV形式で double型の画像特徴量を記述したファイル) 

• 学習プログラム[学習―学習] (判別分析) 

入力：データ型：file型，データの記述方法：TDV: double 

(タブ区切り(TDV)形式で double 型の特徴量を記述したファ

イル) 

そこで，感性工房は，入力として CSV: double を取り，出

力として TDV: double を行う補完プログラムを適用して，こ

れら２つの部品プログラムを合成する。 

4.3.3. 感性工房による感性検索システムの試作と試行の支
援例 

本節では，感性工房による感性検索システムの試作と試行

の仕組みを，4.2.4節の例において選択された各部品プログラ

ムを用いて説明する。 

感性工房は，感性検索の枠組みに基づいて，研究者により

代入された部品プログラム群を合成し，感性検索システムを

試作する。下記の番号は，図 5内の番号に対応する。 

/* 感性検索システムの試作作業 */ 

(1) 研究者は，感性工房専用コマンドを通じて，(a) 選択し

た部品プログラムの管理オブジェクトの ID，(b) 検索方

式，(c) 類似度基準のモデル化手法を，感性工房に代入

する。 

(2) 感性工房は，代入された部品プログラムの ID の管理オ

ブジェクトを検索し，感性検索の枠組み（計測[感性の下

位の階層→感性の上位の階層]→学習→判定の順番）に基

づいて，これら管理オブジェクトを合成の処理を進める。 

(3) その過程において感性工房は，合成した部品プログラム

図 5：感性検索システムの試作と試行の支援例 
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間の入出力の型・種類を比較する。データ型やデータの

記述方式が異なる場合，感性工房は，補完プログラムを

その間に組み込む。図 5 の場合，感性工房は，計測 (生

理)と学習(学習－学習) プログラムの間に，補完プログ

ラムを適用している。  

(4) 感性工房は，試作した感性検索システムを感性工房用の

感性検索システム試作・実行コマンド(図 4)として記述し，

研究者に提示する。 

(5) 研究者は感性工房より提示された試作・試行コマンドに

変更が必要な場合，プロトコルにしたがってそのコマン

ドを修正する。 

/* 感性検索システムの試行作業 */ 

(6) 研究者は，試作・試行コマンド内の各部品プログラムに

おける入力の部分に， 

・ 前の処理からのデータを用いるときは，記号：＃ 

・ 外部からのデータが必要なときは，そのデータの場      

所(PATH) 

を代入し，試作・試行コマンドを試行する。感性工房は，

キーとするコンテンツ(言葉)とデータベース内のコンテ

ンツとの類似度の判定結果をファイルとして算出する。

研究者は，この算出された類似度の判定結果をもとに，

感性検索システムを評価できる。 

最後に，感性検索システムの処理結果がよい場合には，

研究者は感性工房用の感性検索システム保存コマンド

(設計・実行コマンドの予約語：EXECUTE を予約語：

STOREに変更したもの)を用いて，システムを保存する。 
 

5. 感性工房の有効性の評価 

5.1. 感性工房を用いることで補うことができる知識 

感性工房を用いることで研究者は，感性検索システムの概

念設計の知識を補うことができる。 

感性工房を用いることで，研究者は，(A)検索方式，(B)そ
の検索方式における類似度基準のモデル化手法，(C)実現手段
の関係を整理することができる。そして研究者は，自分が目

的とする感性検索システムに適する類似度基準のモデル化手

法やその実現手段を適確に選択できる。  

5.2. 感性工房を用いることで軽減できる作業 

研究者は，感性工房を用いた感性検索システムを設計する

ことで，感性検索システムの試作・試行における以下の作業

を軽減できる。 

1. 部品プログラム開発作業の軽減 

感性工房は，計測・学習・判定の部品プログラムをライブ

ラリ化している。したがって研究者は，各自の感性検索シス

テムの試作に必要な一部の計測・学習・判定の部品プログラ

ムのみでも，感性検索システムを試作できる。 

2. システム試作作業の軽減 

感性工房は，研究者により選択された部品プログラムを半

自動的に合成し，また，データ型やデータの記述方法が異な

り合成できない場合は，補完プログラムを適用して，感性検

索システムを試作する。したがって研究者は，感性工房とイ

ンタラクションしながら，感性検索システムの概念設計する

（部品プログラムを選択する）ことで，感性検索システムを

試作できる。  

5.3. 感性工房により軽減できるシステムの開発コスト 

我々は，感性工房による感性検索システムの設計とその試

作・試行の有効性を評価するために，感性検索の枠組みに基

づく，「心理レベルの検索方式」で「心理―生理の類似度基準

のモデル化手法」による感性検索システムの概念設計を行い，

部品プログラムとして，計測：局所コントラスト(生理)，学
習(線形判別分析)，判定(ユークリッド距離)を試作・試行する

場合における，コーディング量の比較を，以下の３つの方法

に対して行った。 

(1) ３種類の部品プログラムを設計・開発し，感性検索シス

テムを設計・試作する場合 

方式(1)では，以下の作業を行わなければならない。 

• すべての部品プログラムの開発 

• 感性検索システムの試作・試行環境の開発 

したがって本方式での感性検索システムの設計とその評価

 
図 6：感性検索システムの試作におけるコーディング量の比較 
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には，図 6に示したように，2000行ほどのコーディングを必

要とした。 

(2) ３種類の部品プログラムのうち１種類(計測)を設計・開発，

残りは既存のものを改良し，感性検索システムを設計・

試作する場合 

方式(2)では，以下の作業を行わなければならない。 

• 計測の部品プログラムの開発 

• 部品プログラムを合成するための，学習・判定の部品

プログラムにおける入出力の改良 

• 感性検索システムの試作・試行環境の開発 

方式(2) は，方式(1)より，部品プログラムの開発に要する

コーディング量は減るが，感性検索システムの試作・試行環

境の開発は，行わなければならない。したがって本方式での

感性検索システムの設計とその評価でも，図 6に示したよう

に 1500行程度のコーディングが必要であった。 

（3）感性工房を利用して感性検索システムを設計・試作する

場合(計測の部品プログラムは開発する) 

感性工房は，感性検索システムの試作・試行環境の開発で

ある。したがって感性工房を用いた場合，  

• １種類の部品プログラムを開発のコーディングと数回の

感性工房のインタラクションに用いる数行のコマンドの

記述 

を行うだけで，による感性検索システム設計と感性検索シス

テムの試作を実現できた。 

感性工房の支援による方法は，他の方法と比べて，図 6

に示したように，研究者の感性システム開発にかかる労力を

軽減できている。 
 

6. まとめ 

本研究において我々は，この感性検索の枠組みにおける，

(Ⅰ) 検索方式，(Ⅱ) 類似度基準のモデル化手法，(Ⅲ) 感性検

索の実現方法，の関係を整理し，感性検索システムの概念設

計の方法を提案した。そして本研究において我々は，この感

性検索システムの概念設計と，そのシステム試作と試行の作

業を支援する環境，「感性工房」を開発した。 

感性工房の１つ目の特徴としては，我々が提案する感性の

階層に基づく感性検索の枠組みに基づいて感性検索システム

の概念設計を支援する点である。このような感性検索システ

ムの試作・評価の支援環境は，現在までに構築されていない。 

また感性工房を多くの研究者により共有化することで，現

在まで個別的なシステム上で評価してきた感性検索システム

の精度を，同一の環境の下で評価することができる。 

そして各研究者が感性工房に部品プログラムを追加してい

くことで，様々な部品プログラムを組み合わせた新しい感性

検索システムを容易に設計することができる。 

このように感性工房は，感性のモデル化や感性検索の分野

における研究開発の発展に大きく貢献できると考えられる。 
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