
4.1ﾒﾀﾃﾞ-ﾀに基づく情報検索

WWW情報検索において､検索者は属性情報(時間や場所､状況､噂好などの

情報)をｷ-ﾜ-ﾄﾞによって入力している｡検索者の望む情報を効率よく検索す

るには､検索者の変化する属性を反映する情報検索が望まれる｡そのため､本

研究では記述内容の分類､属性情報を活用した検索手法の2点に着目し機能要

件を整理する｡そして､機能要件をもとに検索者の発するｸｴﾘおよび検索対

象に属性記述ﾓﾃﾞﾙに即したﾒﾀﾃﾞ-ﾀを付加し､それらを照合する情報検索

手法を提･案する｡また､提案に基づき検索ｴﾝｼﾞﾝを実装し､評価実験を行っ

た結果､全文検索よりも高いﾋｯ′ﾄ率および短い目的到達時間での情報検索が

可能となった｡

4.1.1はじめに

現在､有線接続による固定端末でのｲﾝﾀ-ﾈｯﾄの利用以外に､無線LAN､

携帯電話などの無線按続による移動端末でのｲﾝﾀ-ﾈｯﾄ按続も可能となっ

ている｡これにより､移動先の予定時間における天気情報の取得や､現在地周

辺で検索者の噂好に合致した飲食店の検索といった検索者の状況に依存した情

報検索が多くなった｡

検索者は日々生活を送る上で､時間や場所､噂好､目的といった属性が変化

する｡検索者の得たい情報はこのような属性の変化に伴い異なってくる｡WWW

ｺﾝﾃﾝﾂの検索手法としてはｺﾝﾃﾝﾂと検索ｸｴﾘのﾃｷｽﾄのﾊﾟﾀ-ﾝ

ﾏｯﾁﾝｸﾞによる全文検索が主流となっている｡全文検索では検索者が自らの

属性の変化を判断し､検索ｷ-ﾜ-ﾄﾞを入力している｡

-方､検索対象となるWWWｺﾝﾃﾝﾂも本文中には時間や場所､目的など

の属性が含まれている｡しかしこれらの情報は属性を明示的に示しておらず､

属性は単なるﾃｷｽﾄ記述となっている｡したがって計算機の機械処理による

属性の抽出が困難である｡

検索対象となるｺﾝﾃﾝﾂに属性情報を明示的に付加して機械処理を容易

とする手段としてﾒﾀﾃﾞ-ﾀがある｡

wwwｺﾝﾃﾝﾂに対するﾒﾀﾃﾞ-ﾀ付加については､ W3C(World Wide

web Consortium)[1】のSemantic Web[2,3】において多くの研究がされており,

ﾒﾀﾃﾞ-ﾀの書式として､ RDF(Resource DescriptionFramework)[4]が規定
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されている｡

全文検索において検索者が自らの属性の変化を判断し検索ｷ-ﾜ-ﾄﾞを入

力しても､意図した属性が検索結果に反映されないことがある｡またﾒﾀﾃﾞ-

ﾀを利用した既存の情報検索はｺﾝﾃﾝﾂ側にのみﾒﾀﾃﾞ-ﾀを付加している

ものがほとんどで､検索者のｸｴﾘについては項目を分けてﾌｵ-ﾑ入力する

必要がある｡検索毎に複数の項目に大量のｷ-ﾜ-ﾄﾞを入力することは検索者

にとって大きな負荷となる｡これはﾕ-ｻﾞｲﾝﾀ-ﾌｪｲｽ能力が限られた携

帯情報端末等を用いて情報検索を行う場合はさらに深刻となる｡これらの問題

点に着目しつつ､天気予報やｸﾞﾙﾒ情報など生活に密着した情報を効率よく検

索することと､ｽｺｱﾘﾝｸﾞの困難さのﾊﾞﾗﾝｽを考慮して､属性情報を人の

行動の要素となるTime, Position, Occasionの3属性に分類する｡

本研究では､TPOによって分類されたﾒﾀﾃﾞ-ﾀを検索対象および検索者の

ｸｴﾘの元となる要素に付加させ､それぞれのﾒﾀﾃﾞ丁ﾀを属性毎にﾏｯﾁﾝ

ｸﾞしｽｺｱﾘﾝｸﾞする検索手法を提案する｡

4. 1. 2 WVV情報検索の要求事項

ﾒﾀﾃﾞ-ﾀは｢ﾃﾞ-ﾀのﾃﾞ-ﾀ｣と定義され情報の内容を定義するとともに

情報を構造化することを目的としたものである[5]｡したがって検索者の属性情

報に適応する検索を実現するには検索対象に属性情報が記述されたﾒﾀﾃﾞ-ﾀ

を検索することが有効である｡ﾒﾀﾃﾞ-ﾀ検索を実現するためには､検索対象

のｺﾝﾃﾝﾂの意味を示すﾒﾀﾃﾞ-ﾀ､検索者の検索要求を記述したﾒﾀﾃﾞ-

ﾀ､およびそれらのﾒﾀﾃﾞ-ﾀのﾏｯﾁﾝｸﾞ機能､ﾏｯﾁﾝｸﾞ結果の評価機能

が必要となる｡

ﾈｯﾄﾜ-ｸ上のｺﾝﾃﾝﾂに対する属性情報の付加はﾒﾀﾃﾞ-ﾀを用い

ることが最も適している｡検索者のｸｴﾘも属性に分類し､生成しなくてはな

らない｡検索者はWeb上の検索ﾌｵ-ﾑにおいて属性毎に独立してｸｴﾘの

元となるﾊﾟﾗﾒ-ﾀを入力する必要があり､これは1つの検索にかかる労力が

増加する｡普段変化の少ない検索者の属性情報をﾒﾀﾃﾞ-ﾀによって保存して

おき検索ｸｴﾘ作成を補助することによって､検索労力が削減できる｡
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4. 1.3 TPO記述ﾓﾃﾞﾙを利用したﾒﾀﾃﾞ-ﾀ検索の提秦

TPOに基づいた属性情報をﾒﾀﾃﾞ-ﾀとして､ｺﾝﾃﾝﾂのﾒﾀﾃﾞ-ﾀと検

索者が発するｸｴﾘの双方をﾒﾀﾃﾞ-ﾀによって記述し､ﾒﾀﾃﾞ-ﾀをﾏｯﾁ

ﾝｸﾞすることによって情報検索する手法を提案する｡提案ﾓﾃﾞﾙの概略は図1

のようになる｡ｺﾝﾃﾝﾂのTPO属性を記述したﾒﾀﾃﾞ-ﾀをｺﾝﾃﾝﾂﾒ

ﾀﾃﾞ-ﾀ､検索者のｸｴﾘとなるﾒﾀﾃﾞ-ﾀをﾕ-ｻﾞﾒﾀﾃﾞ-ﾀと定義する｡

ﾒﾀﾃﾞ-ﾀ検索ｴﾝｼﾞﾝはｺﾝﾃﾝﾂﾒﾀﾃﾞ-ﾀとﾕ-ｻﾞﾒﾀﾃﾞ-ﾀを比較

(ﾏｯﾁﾝｸﾞおよびｽｺｱﾘﾝｸﾞ)して､ TPO属性がﾏｯﾁしたものを検索結果

として検索者側に提示する｡

図1:提案する検索ﾓﾃﾞﾙ

4.1.3.1ﾒﾀﾁﾞ-ﾀの分類

検索対象となるWeb上の文書類のﾒﾀﾃﾞ-ﾀは基本的に静的であり変化し

ないと仮定するoそれに対して､検索者のﾒﾀﾃﾞ-ﾀはTPOの変化に伴い値

が動的に変化する｡このような動的なﾒﾀﾃﾞ-ﾀを取り扱うためには､まず動

的なﾒﾀﾃﾞ-ﾀが取り得る属性と値を規定する必要があるo

検索者のTPO属性の変化に影響を受けるﾒﾀﾃﾞ-ﾀの値は､ﾒﾀﾃﾞ-ﾀの

種類に依存して更新頻度や保持すべき情報が異なるo例えば､時間に関するﾒ

ﾀﾃﾞ-ﾀは､検索者のｽｹｼﾞｭ-ﾙを反映させたﾒﾀﾃﾞ-ﾀを定義した場合､

ｽｹｼﾞｭ-ﾙが追加および変更される度にﾒﾀﾃﾞ-ﾀを更新する必要がある｡

それに対して現在時刻はﾒﾀﾃﾞ-ﾀとして保存する必要性はなく､ﾘｸｴｽﾄ

の際に端末の時刻を抽出すればよい｡

ｺﾝﾃﾝﾂﾒﾀﾃﾞ-ﾀはﾕ-ｻﾞﾒﾀﾃﾞ-ﾀに比べ属性の変化が緩やかであ
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るため、基本的にユーザメタデータが取り得る値を包括していればよい。

本研究で取り扱う属性情報は、キーワードによって記述できない属性情報と

比較的変化の少ない検索者の属性情報がある。キーワードによって記述できな

い属性情報は、時間や距離といった数値情報となる。店舗情報の開店時間を例

に挙げると、Webコンテンツ中には開店時刻および閉店時刻のみが記述されて

いる。検索者が現在時刻において開店している店舗を検索しようとしても従来

の全文検索等による文字パターンマッチングを用いた検索手法では不可能であ

る。距離についても同様のことが予測できる。キーワードによって記述できな

い情報は基本的に数値によって記述されている情報が主となる。比較的変化の

少ない検索者の属性情報は、文字パターンマッチングによる検索は可能であり、

基本的にテキストによって記述される。

TPOの各属性は意味情報として次元が直交していると仮定し、メタデータを

TPOに分けて定義する。Time属性情報については現在時間やスケジュール情

報を規定する。Position属性情報については現在地情報や移動範囲、また電話

番号等もPosition属性情報として扱うことが可能である。Occasion属性情報

については、目的や手段、検索対象のジャンルなど噂好情報を含んだものが主

になる。

テキスト記述によるコンテンツメタデータはスコアリングの指標が必要と

なるので、重要度を設定する。メタデータを分類した結果は図2のようになる。

メタデータはまずユーザメタデータかコンテンツメタデータかに分類される。

次にTPOによって分類され、属性の記述形式に分類される。分類された属性

は基本的に一つの値を持つ。テキスト記述によるユーザメタデータについては

スコアリングの指標を考慮して重要度が設定される。ユーザメタデータの現在

時刻を例に挙げると、所有者は検索者、TPO分類はT、属性の性質は数値、属

性名は現在時間、値は15わ0といった情報になる。
メタデータ

「
蔓

三＿ニ＿

蜃］［享麺］転垂］歯　［或［垂或
検索者　　　　　　　　　数値　＋　　　　一　倍

」霊芝雲仙値

テキスト亡霊芸芸二慧二芸芸霊

コンテン汁TimeT数値「二霊芸≡二芸

ヒ Pos旧onOccasion
テキスト‾亡霊芸芸二】≡

図2：メタデータの分類
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4．1．3．2メタデータを用いた情報検索手法

検索の作業はマッチングとスコアリングに分けられる。ユーザメタデータが

示す属性に該当するコンテンツメタデータをコンテンツメタデータ群から抽出

する作業がマッチングで、得られたマッチング結果を検索者にとって重要で的

確な情報ほど上位に表示するための指標を算出する作業がスコアリングである。

●　マッチング

TPO各要素で独立のマッチング作業を行い、それらの結果の論理和集合をマ

ッチング結果とする。数値をもつメタデータはその数値に適した演算によっ

てマッチングする。テキスト情報をもつメタデータについては同属性のコン

テンツメタデータ中にユーザメタデータに記述されているテキストが含まれ

ている場合はマッチングしたと判断する。基本的なマッチング方法は全文検

索と同様だが、検索対象が同属性内に絞られることにより検索の効率と精度

の向上が期待できる。

●　スコアリング

マッチング結果はTPOに沿って記述内容の次元が直交しているので、TPO

の各要素で独立してスコアリングする必要がある。各々のスコアリング結果

を同じ場で演算するために正規化し、得られた3つの指標に重みづけをして

最終的なスコアを得る。スコアはユーザメタデータによって動的に変化する

ため全文検索エンジンのようなコンテンツへの静的なランク付けが困難であ

る。そのため各スコアリング式の結果を平均値との差分をとって擬似的に正

規化する。

4．1．4検索エンジンの設計

ここではTPO記述モデルを利用したメタデータによる検索エンジンの設計

について述べる。設計全体図を図3に示す。検索者はまず検索システムにユー

ザ登録し、ユーザメタデータを保存するユーザディレクトリを作成′する。検索

者は作成したユーザディレクトリにユ∵ザメタデータをあらかじめ保存してお

く。検索者の属性が変化した時はユーザメタデータの更新を検索システムを介

して行う。提案手法の検索エンジンは複数のユーザメタデータを保存する。ま

たコンテンツメタデータについてはコンテンツ作成者があらかじめメタデータ

を付与していることを想定している。検索システム側はロボットによってコン

ー30－



ﾃﾝﾂのﾒﾀﾃﾞ-ﾀを収集し､検索ｴﾝｼﾞﾝの作業効率を考慮して､ｲﾝﾃﾞｷ

ｼﾝｸﾞｪﾝｼﾞﾝによりﾒﾀﾃﾞ-ﾀを2次元ﾃ-ﾌﾟﾙに保存しておく｡

図3:ﾒﾀﾃﾞ-ﾀ検索ｴﾝｼﾞﾝ

検索者は目的のｺﾝﾃﾝﾂを検索したい時に簡単なｷ-ﾜ-ﾄﾞを入力して

検索ｴﾝｼﾞﾝにｸｴﾘを送信する｡検索ｴﾝｼﾞﾝは検索者から受け取ったｸｴ

ﾘをﾕ-ｻﾞﾒﾀﾃﾞ-ﾀに変換して､あらかじめ検索者のﾕ-ｻﾞﾃﾞｨﾚｸﾄﾘに

保存しているﾕ-ｻﾞﾒﾀﾃﾞ-ﾀと合わせて検索用のﾕ-ｻﾞﾒﾀﾃﾞ-ﾀを揃える｡

検索ｴﾝｼﾞﾝは揃えたﾕ-ｻﾞﾒﾀﾃﾞ-ﾀとｺﾝﾃﾝﾂﾒﾀﾃﾞ-ﾀをﾏｯﾁﾝｸﾞ

およびｽｺｱﾘﾝｸﾞし､検索結呆を検索者に返すo

4.1.4.1ﾏｯﾁﾝｸﾞ部

TPOおよび記述形式の分類に従ってﾏｯﾁﾝｸﾞ作業を行い､それらの条件を

全て満たすものをﾏｯﾁﾝｸﾞ結果とする｡ﾏｯﾁﾝｸﾞ判定式を以下に示す｡

a-

A - u lljhij(Mfm.jl･Mfm｡.,,-･,Mfm.,k)
L=T,PPj=1

fmz, -i
1( matching)

0(not - matching)

Mfm,)k:引数となるﾒﾀﾃﾞｰﾀ
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分類毎のマッチングはあらかじめ定義される関数によって行われる。引数は

関数によって数が異なる。

検索者が現在時刻において店舗情報を検索した場合のマッチングを例に挙

げると、現在時刻と開店時間のマッチングにおいて引数は、ユーザメタデータ

の現在時刻、コンテンツメタデータの開店時刻、閉店時刻の3つとなり、ユー

ザメタデータの現在時刻カラコンテンツメタデータめ開店時刻と閉店時刻の間に

ある場合はマッチングしたと判定される。

コンテンツのマッチング結果は、すべてのマッチング式の結果をかけあわせ

た結果』で、1か0で出力される。

4．1．4．2　スコアリング部

マッチング結果がA＝Jとなったコンテンツのうち検索者の属性を反映して

いる度合いが高いものを、結果表示の上位に表示するために各コンテンツのス

コアを評価する。スコアリングの評価式を以下に示す。

∫＝∑皇＆・塾≧拉
昭，。声〝富　力む

たr＋たダ＋た∂＝1

力む¢桝〟即，…，〟卵）‥スコアリング式

たr，たp，た。：TPOの重み係数

各スコアリング関数毎に平均値との差分を平均値で割ることによって擬似

的な正規化を行っている。またTPO各属性毎のスコアの総和を、TPO各属性

に存在し得る関数の総数れfで割ることによって擬似的な正規化を行っている。

スコアリング関数の出力は検索者の属性を反映しているものほど値が高く

なるように式を生成する必要がある。検索者の現在位置と検索対象の存在位置

との距離をスコアリングする場合は距離が近ければ近いほどスコアが高くなる

ような式を設定すればよい。

4．1．5検索エンジンの評価

実装した内容はメタデータ生成部、インデックス生成部、個人メタデータの

－32－



作成･保持部､検索ｴﾝｼﾞﾝであり､すべて同-PC上で実装した｡ｼｽﾃﾑ

全体部はﾃﾞ-ﾀﾍﾞ-ｽとの連携処理が容易にできることと､ｸﾗｲｱﾝﾄ側に

なるべく制約を設けないようにｻ-ﾊﾞｻｲﾄﾞｽｸﾘﾌﾟﾃｲﾝｸﾞを選択したこと

から､ PHPを用いた｡

実験対象のWebﾍﾟ-ｼﾞはｺﾝﾃﾝﾂに含まれる属性の多彩さと記述の規則

性があることを考慮してYahoo!のｸﾞﾙﾒ情報(大阪府内2233件)とした｡

ｽｸﾘﾌﾟﾄ処理によって抽出したﾒﾀﾃﾞ-ﾀは､ Timeとして､開店時間､閉

店時間､定休日､ Positionとして､緯度､経度､ Occasionとして､店名､平

均予算､ｼﾞｬﾝﾙ､目的､ﾒﾆｭ-､扱えるｸﾚｼﾞｯﾄｶ-ﾄﾞ､ｺﾒﾝﾄがあ

る｡またTPOに基づいて生成されたﾒﾀﾃﾞ-ﾀは実際に図4のように記述さ

れる｡

<?xmt vers10n='11.Oll?>

<rdf.RDF

xrn[ns :rdf=t■佃p ://www w3 Drg/1 999/02/22･rdf-syntax-nsが-

xrnlns ■ut=-'http-/hoge aisﾄnara.ac ip/ctassesrt>

<rdf 'Descnpt10n

rdf:aboulﾆ■'htlpJ/hoge.aiSﾄnara.ac.jP/gourme帥oge. htmrz>

くUt:T ll¶e>

<rdf : D esc叩l】 on>

<ullOPen>1 1 :00</ut lOPen>
<ut `c】ose>22 ･〔肘ut:close>
</rdl 'DescrI Ptio n>
dut･Time>

<ul :PosJt10n>

<rdf DescnptlOn>
<u t. tatltude>34 72く/ut: latltude>

<ut:Iongjtude>1 35. 73</ut :longFtude>
drd f : D e scn ptIOn>
<Iut : Position>

<ul: Occas ion>

<rdf:Description>
くut二name>LSmail cate<ﾉut :name>

<ul二budget> 1 000dul二budget>

<ut･9en｢e>Cafedutﾆgenle>

< u t : pu rpo se>dateく/瓜purpo se>
<ut:menu>Jatte. mocha<hJt.nenu>

drdl : Descrl Pt10n>
dut :Occa sj On>

drdf二Desc叩t拍n>
d(df: RDF>

図4:生成されたﾒﾀﾃﾞ-ﾀ

4.1.5.1実験方法

本研究で提案した検索ｴﾝｼﾞﾝが4.4.2の要求事項を満たしていることを確

認する｡ここでは､主に属性情報の分類と属性情報を活用した検索ｼｽﾃﾑの

有効性について述べる｡実験は実装環境と同様にPHPｽｸﾘﾌﾟﾄが動作可能

なWWWｻ-ﾊﾞをｲﾝｽﾄ-ﾙしたﾃﾞｽｸﾄｯﾌﾟﾏｼﾝを利用する｡ｸﾗｲ
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ｱﾝﾄについては検索者が所有しているﾉ-ﾄPCを利用した｡

提案した検索ｴﾝｼﾞﾝでは検索対象となるﾈｯﾄﾜ-ｸ上のWebｺﾝﾃﾝ

ﾂにﾒﾀﾃﾞ-ﾀを用いて属性情報を付加した｡これによって従来の全文検索型

ｻ-ﾁｴﾝｼﾞﾝより検索者の属性に適応した情報検索が実現したか否かを評価

する｡

10人の被験者にｼﾅﾘｵを提示してｸﾞﾙﾒ情報の検索をしてもらい､既存の

Yahooｸﾞﾙﾒによるｶﾃｺﾞﾘ検索､全文型検索ｴﾝｼﾞﾝ(日本HP社の

MitakeSearch)による検索､および提案検索ｴﾝｼﾞﾝによる検索の3種類の検

索結果の比較実験を行った｡提示するｼﾅﾘｵは3つで､内容はｼﾅﾘｵAを

｢大阪駅の周辺で昼食をとる飲食店を検索する｣､ｼﾅﾘｵBを｢心斎橋で22

時に飲みに行く｣そしてｼﾅﾘｵCを｢午前4時になんばでﾗ-ﾒﾝを食べる｣

とする｡

提案検索ｴﾝｼﾞﾝでの検索では数値情報などのｷ-ﾜ-ﾄﾞによって入力で

きない属性情報は計算機による自動取得もしくはWebのﾌｵ-ﾑによってあ

らかじめ登録しておく｡ﾃｷｽﾄ情報については全文検索と同様に､用意され

たﾃｷｽﾄﾎﾞｯｸｽにｷ-ﾜ-ﾄﾞを入力する事によって検索する｡

評価点は以下の点で主に投稿ﾌｵ-ﾑによるｱﾝｹ-ﾄにより評価を集計

した｡

4.1.5.2上位検索ﾋｯﾄ数

検索者の属性に適応した情報が実現したか否かを評価する｡提案した検索ｴ

ﾝｼﾞﾝは検索者の属性情報を考慮したｽｺｱﾘﾝｸﾞによるため､検索結果の上

位部は全文型検索ｴﾝｼﾞﾝに比べて､より検索者の意図に即したものが表示さ

れるはずである｡

検索者に提示したｼﾅﾘｵに従って5回検索をしてもらい検索結果の上位

10個に表示される検索結果のうち､いくつがｼﾅﾘｵに加えて検索者の意図し

た目的に適合したかを検索者による判断で計上する｡

ｼﾅﾘｵAの上位ﾋｯﾄ数の分布を図5､ｼﾅﾘｵBのものを図6､ｼﾅﾘ

ｵCのものを図7に示す｡-人につき-つのｼﾅﾘｵを5回検索した上位ﾋｯ

ﾄ数の平均値を1つの要素として分布を示している｡すべての結果において提

案した検索ｴﾝｼﾞﾝの上位ﾋﾂﾄ数の方が全文検索のものより高い値の分布が

得られた｡ｼﾅﾘｵがAからCに変化するにつれて分布の差が顕著に現れた｡
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シナリオCはシナリオAに比べて時間等の条件が厳しくなっていて比較的検索

が困難である。上位ヒット数（個）の平均値は、シナリオA B，Cそれぞれにお

いて、全文検索では、2．0，3．6，0．6となり、提案した検索エンジンでは、2．8，5．4，

1．9　となり、すべてのシナリオにおいて提案した検索エンジンの方が全文型検

索のものに比べて高い結果となっている。

3
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．讐

0　0．5　】　】．5　2　　2．5　3　乱5　　4　45　5・－

図5：シナリオAでの上位ヒット数の分布
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図6：シナリオBでの上位ヒット数の分布
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図7：シナリオCでの上位ヒット数の分布

－35－



4．1．5．3　目的到達時間

目的のWebページにたどり着くまでの時間を測定する。検索ページのトッ

プ画面が表示されてから検索者が提示したシナリオに従って飲食店を検索し、

検索者が実際に行こうと決断する店が発見されるまでの速度を目的到達時間と

する。こり速度は普段変化の少ない検索者の属性情報をメタデータによって保

存しておき、検索クエリ作成を補助することによって検索労力がいかに削減で

きたかを示す指標となる。検索者にストップウオッチを持たせて検索者各自に

目的到達速度を測定してもらった。

目的到達時間（秒）の平均値は、シナリオA，B，Cそれぞれにおいて、全文検

索では、45．1，47．3，63．2となり、提案した検索エンジンでは、48．8，34．0，33．4

となった。シナリオAにおいては両者において大きな差はないが、シナリオB、

シナリオCと条件が厳しくなるにつれて目的到達時間の差が大きくなり、提案

した検索エンジンでは検索者の属性の変化に対応した情報検索を実現している

と判断できる。

4．1．6　おわりに

本提案ではTPO各属性毎に存在するメタデータに必要な数のスコアリング

評価式を設定している。各スコアリング式から算出されるスコアはメタデータ

の適合度に比例して大きくなる。しかし、提供されるスコアリング式には検索

者の意図を反映しないものも存在する。本提案では総スコアは各々のスコアを

擬似的に正規化して和をとったものである。したがって、検索者の意図を反映

しないスコアが大半を占めた場合、検索者の意図を忠実に反映している一部の

スコアが埋没してしまう可能性がある。よって検索者の意図に沿うスコアリン

グ関数のみを動的に選択する手法を取り入れるような機構が必要となる。

また、本提案の検索手法は検索毎にスコアリングするため、検索対象がさら

に拡大した場合に検索速度が著しく低下するおそれがあるため、複数のマッチ

ング関数の効率的な順序付けについて考慮する必要がある。

今回の評価は検索者によるアンケートであったが、これは複数の実験を繰り

返す上で検索者にとって多大な負荷となるため、機械処理による検索エンジン

の評価手法についても、今後調査する必要がある。
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