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概要: 本研究は，個人の日々の行動と生理反応をデータとして捉え，自分自身の生活リズムと同期して
成長する分身植物を提案し，共同生活に向けたデータマッピング手法を開発することを目指すものであ
る．本研究では，異なる時間軸のデータを統合し，これらを基に個人の生活パターンを反映する分身植
物を生成する．このシステムは，個人が自身の行動をリアルタイムで視覚化し，より深い自己理解，自
己認識を支援するためのツールである．また，このプラットフォームは社会的交流を促進し，データを
通じて人々が互いの生活を理解する新たな方法を提供する．
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1. はじめに
デジタル技術の進化は私たちの生活に大きな変化をもた

らし，特に，ウェアラブルデバイスから収集される大量の
データは，個人の健康，行動，環境の監視に利用されるよ
うになっている [1]．誰もがそれらを使用して日常生活の詳
細を簡単に記録できるようになった．しかしながら，これ
らのデータが日々蓄積されていく一方で，単に保存された
経験を閲覧したりするだけでは，データの量と種類が増え
続ける中で，情報の多様性や豊かさを完全に表現すること
は困難である．現在のライフログ研究では，例えば地図上
にユーザ自身の行動履歴をマッピングする可視化手法など，
生データを要約して提示する手法がある [2]．しかしこれは，
ライフデータの解釈が単一の視点からの情報提供に限られ
ているため，多角的な視点を通じて再体験して，自己理解
を深めるには限界がある．取得されるデータをどのように
有効活用し，また個人の理解にどのように介入するかは課
題とされている [3]．
したがって，ユーザが自身の生活の状態をより直感的に

理解できる表現方法の開発が求められている．これにより，
個人が自身の行動パターンや生活習慣をより深く理解し，感
じることが可能になると考えられる．私たちの生活と個人
は多面的であり [3]，一時間前，一日前，一ヶ月前など，異
なる時間軸の過去の影響が同時に表現され体験できる必要
がある．
本研究では，私たちの普段蓄積されていく日常のデータ

図 1: 生活リズムを反映する分身植物とのシステムの概念図

を通じた，これらのデータを異なる時間軸をカバーしてお
り，個人の生活リズムをリアルタイムで反映した植物を分
身デザインを検討した．自身の生活状態をより直感的に理
解できるように，植物を生活状態の表現に用いる．人は植
物が元気であるか，または枯れているかを一目見て判断す
ることができると考えられるからである．また，植物にも，
心理的・生理的なリラクゼーションの効果があると言われ
ている [4]．多角的なデータの統合，時間的にもデータの種
類的にも異なるデータを植物として表現する手法を開発す
る．これはデータを単に表示するだけでなく，個人の行動
パターンや状態を分析し理解するための独特な視点を提供
し，図 1のように人の自己認識及び行動変容を目指す [5]．
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図 2: 異なる時間スケールにおける分身植物の表現方法

図 3: ユーザの体験フロー図

2. 提案手法
2.1 生活を映す分身植物
生活を映す分身植物は，異なる時間軸のライフログを同

時に映し出し，ユーザ本人の行動を反映することで，自身
の生活の健康度合いをより直感的に把握できる方法である．
このシステムは，異なる時間軸およびデータタイプを一元
化し，一つの植物形象に統合する多角的なデータ統合する
手法である．このアプローチにより，人間がバーチャル植
物が一つのエコシステムとしてより良い生活へと導いてく
れる．
図 2に示すように，日次の短い時間軸（一日）では，そ

の日のユーザの活動度やリラックス度が単一の花として視
覚化される．中期の時間軸（一ヶ月）では，日々の花を組み
合わせて，その月のユーザの活動と健康状態をより詳細に
表現する．長期の時間軸（一年）では，1年を通じてのデー
タが詳細な花園を形成し，異なる時間軸のデータを統合し
て，ユーザのライフスタイルを年間を通じて表現する．
身体，行動データの日常的なモニタリングは，個人の自

覚を促し，行動変化を引き起こす．例えば，図 3 に示すよ
うに生活が不均衡な時には花が枯れ，うまく自己管理して
いる時には花が咲く．これは生活の質が向上していること
を示している．これにより，時間をかけての継続的な自己
認識と改善をし，ユーザが個人の健康管理に役立つことが
期待される．
2.2 システムアーキテクチャ
見えない生活のリズムを可視化し，ウェアラブルデバイ

スにより普段蓄積されて日常のデータを使用して，毎日の

図 4: Liferhythm Plant展示の様子

活動レベルや心拍数などの行動データ及び身体データに基
づき，体験者それぞれの生活リズムを反映した分身植物を
生成するものである．このプロセスでは，よりダイナミック
でインタラクティブな表現方法が求められている.

インタラクションデザインとしては，人々の参加が重要
な要素である．従来，身振りや手振りといったジェスチャー
が主に作品への参加を可能にする手段として用いられてき
たが．これによって人それぞれの特性を表現することが難
しいという問題があった [6]．本研究では，ジェスチャーな
どを用いないインタラクティブメディアアートの形式を探
求し，交通カードによる数週間の移動情報と，心拍データ
による直近数秒の生体情報を多角的に統合することで，分
身植物の健康状態に反映させる．これにより，個人のパター
ンや行動特性をより包括的にかつ一目で理解することが可
能となる．

3. プロトタイプ
後述する体験展示に向けて，生活を映す分身植物のプロ

トタイプを設計し，実装した．プロトタイプはハードウェア
とソフトウェアに加えて，データマッピングのアルゴリズ
ムを含む．
3.1 ハードウェア
ハードウェアとして JR 東日本の路線網で使用されてい

るチャージ式非接触型 ICカード（SUICAカード及びその
互換カード）のカードリーダーを使用したシステムを構築し
た．また，心拍センサとして，M5Stack Plus と M5Stack

用心拍センサを用い，体験者の心拍を測定した．これらの二
つのセンサーは一つのホスト PCに USBで接続され，デー
タの送信を行った．
3.2 ソフトウェア
ソフトウェアには，Touch Designer(Derivative. inc)を

使用し，カードの使用頻度と体験者の心拍数を計算し，記
録する．これらのデータに基づき，選択された映像が投影
され．Stable Diffusionで生成される植物の映像となる．こ
れにより，分身植物を生成するプロセスを実行した．

1G-29

Ⓒ 2024 日本バーチャルリアリティ学会 -1G-29-



図 5: 週スケールの行動データのマッピング：（上）カード
の使用頻度と分身植物の花束の数の対応表（下）カードの
使用頻度と色の対応表

3.3 データマッピッグ
データマッピッグとしてはコンピュータはカードの使用

履歴データに基づき，カードの使用頻度データと分身植物
は図 5に示されるの花束の数や色の強度にマッピングする．
この関連性に基づいて分身植物を生み出される．
分身植物は，体験者の心拍数に応じて成長するものであ

る（図 6）．植物の動作が人の動作と同期するとき，実験で
はより強い一体感と植物が身体の一部である感覚などが実
施された [7]．身体動作に同期して植物を動作させることが
一体感に与えるために心拍数が速くなるほど，植物の成長
速度も加速される．例えば，心拍数が 50以下の場合，分身
植物の成長は停止され，心拍数が徐々に上昇すると，植物
の成長速度も速くなる．心拍数が 70から 75の範囲に達す
ると，植物の成長速度は通常速率である．

4. 体験展示
Liferhythm Plantの展示作品として行われた．展示会は

2024年 5月 24日から 26日まで日本の東京で開催され，総
来場者数は 120名であった．図 4は展示の様子を示している．
4.1 体験フロー
来場者は，以下の手順で実験が実施された．
1．作品について説明を受ける
2．交通系 ICカードを持参した体験者がカードリーダー

でカードをスキャンすると，分身植物が生成され，体験者
のカードの使用日時が分身植物の映像の右側に表示される
のである．

3．体験者の指を心拍センサーに置くと，心拍数が分身植
物の映像の左側の上を表示され，心拍数に応じて分身植物
が成長するのである．

4．インタビューに答える

図 6: 分スケールの身体データのマッピング：心拍数データ
と分身植物の成長速度の対応表

図 7: 展示期間に生成された生活を映す分身植物の一覧

4.2 体験者からのコメント
展示結果として，図 7に示されるように，体験者の総数

は 72名であり，展示期間に生成された生活を映す分身植物
の一覧が示されている．毎日の通勤データが美しい植物に
変換された際には，日常的に通勤する多くの人々が癒される
視覚体験と答えた．交通系カードの使用頻度の視覚化によ
り，多くの体験者が心地よさを感じたと述べている．また，
分身植物の生成によって実生活のリズムが自然形式で表現
され，日常生活に興味と魅力をもたらすと評価されている．
カードとの関連性に関しては，いくつかの体験者からそ

のつながりが弱いとと評価されている．しかし，もし将来
体験者との連携がさらに強化されれば，個々のデータから
生成された植物が提供する空間が，自己認識と感情のリラッ
クスに寄与する可能性があると考えられる．

5. 議論
本研究では，交通系カードのデータと心拍数のデータを

組み合わせることにより，ユーザがより直感的に分身植物
を通じた自身の活動を理解する方法を探求した．しかし，い
くつかの体験者から体験展示を通じて交通カードに関する
体験に改善の余地があるとのコメントと答えた．また，交
通系カードのデータの利用に関しては今回は交通カードの
仕様により直近の使用日時を最大 20件を取得しており，こ
れは移動利用と店舗利用の両方を含む．また，個人の活動
量により直接的に関連すると考えられる移動量に相当する
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図 8: 人間と分身植物がお互いに影響を与え合うことで，生
活の質が向上していくエコシステムの概念図

データは取得できていない．将来的にもっと多くのデータ
を使用すれば，分身植物と体験者の連携がさらに強化され
る可能性がある．
さらに，将来的にシステムを拡張し，都市生活者を対象

にするとき，個人ごとの生活スタイルが異なるため，最適
なデータ測定方法を再考する必要がある．例えば，ウェアラ
ブルデバイスやスマートフォンへと統合し，ユーザのカレ
ンダーデータと同期し，毎日の活動レベルや心拍数などの
行動データ及び身体データを基に，ストレスの監視を行う
など，更に詳細なトラッキングが可能になると考えられる
[8, 9]．この情報を使用して分身植物の状態をより調整する
ことができる．このような日常生活からの個人活動データ
と生体データの統合分析は，ユーザが自身の日常行動とス
トレスレベルをより深く理解するのに役立つと考えられる．
また，この研究は個人情報の安全性とプライバシー保護

の重要性にも焦点を当てている．個人データを使用する際
の倫理的な問題や社会的な影響を考慮に入れる必要がある．

6. おわりに
本研究は，人間と分身植物がお互いに影響を与え合うこ

とで，生活リズムとストレスレベルを理解するために異な
る時間軸のデータを統合する視覚化エコシステムの開発を
目指した（図 8）．このシステムは，日常の行動と生体デー
タを利用して分身植物として視覚化し，ユーザが自身の行
動パターンと心理的状態を直感的に把握できるようにデザ
インを行った．より自分の生活リズムの理解を強く，植物と
いう視覚的な心理の癒されるを強く感じるという仮説を立

て，検証をした．今回の実験の結果では，有意な差は見ら
れなかった．
最後に，研究の成果は，生活の質を向上させるための具

体的な手段としての可能性を示した．将来的にこの研究は
個人の行動パターンを理解し，改善するための新しい方法
論を提供し，ユーザにどのような行動変容に影響を与えて
いるのか，より明確にする実験デザインを行い，日常的な
自己管理と自己認識の向上に大きく寄与することが期待さ
れる，今後もこの分野の研究が進むことで，より個別化さ
れた健康支援が可能になると期待できる．
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