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論文要旨

現代社会では，都市化やデジタル化の進展とともに，人々の生活は快適になる

一方で，個人と他者，あるいは地域社会との関係性が希薄になっている. そのた

め, 心理的サポートや社会的なつながりを再構築するための新しいアプローチが

期待されている．

本研究は，ライフログデータと生体データを活用して，生活リズムをより良く

理解すると同時に，他者との新たな形の社会的つながりを生む「分身植物」という

コンセプトを提案する．分身植物は，個人の生活パターンを反映するために，異

なる時間軸のデータを統合により生成される．これによりユーザは自身の生活を

リアルタイムで視覚的に把握することができる．

さらに，分身植物を介した社会的インタラクションを促進するために，ユーザ

と他者がリアルタイムにお互いの生活パターンを共有し，社会的つながりを深め

る方法を提案する．離れて暮らすペアを対象としたユーザスタディを通じて，お

互いの分身植物を見ながら暮らしてもらい，遠隔地に住む他者とのコミュニケー

ションを円滑に行うことができる可能性を示した．本研究では，ライフログを個

人から集団へと拡張し，共有されたデータを基にした，新しい形の社会的共生を

目指している．
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2024

LifeRhythm Plant: An Avatar Plant Reflecting Daily

Rhythms for the Promotion of Social Interaction

Category: Design

Summary

In modern society, urbanization and digitalization have enhanced convenience, but

they have also weakened connections between individuals and their communities.

As a result, there is an increasing need for new approaches to rebuild psychological

support and social bonds.

This study proposes the concept of the ”Avatar Plant,” which leverages lifelog

data and biometric data to help users better understand their daily rhythms

while fostering new forms of social connections. The Avatar Plant is generated

by integrating data from different temporal scales, reflecting an individual’s life

patterns. This enables users to visually grasp their daily lives in real time.

Furthermore, to promote social interactions through the Avatar Plant, this re-

search explores a method where users and others can share their life patterns in

real time, deepening social bonds. Through a user study targeting pairs living

apart, participants lived while observing each other’s Avatar Plants, demonstrat-

ing the potential for facilitating smoother communication with individuals in re-

mote locations.

This research aims to expand the use of lifelog data from individual to collective

contexts, fostering a novel form of social coexistence based on shared data.
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第 1 章

Introduction

1.1. 離れて暮らす人との繋がりの変化

現代社会において，SNS1の普及により，遠くに住む家族や友人とも容易に繋が

ることができるようになっている．特にスマートフォンの普及は，物理的な距離

による制約を大幅に緩和し，デジタル技術を活用したリアルタイムでのコミュニ

ケーションを成し遂げている．このように，SNSは人々の交流を促進する架け橋

として，現代社会における欠かせない役割を担っている．一方で，交流の不足が

健康リスクに繋がる [1]可能性も指摘される．これらの点から，SNSなどのデジ

タルツールが遠距離の他者との結びつきを保つ上で，不可欠な役割を果たしてい

ることがわかる．

しかし，SNSやデジタルツールが普及する以前，人々は手紙やはがきの交換，ま

たは電話などの手段を活用してつながりを維持していた．これらの手段では，相

手の近況を知るまでに時間がかかる一方で，文字や手書きから伝わる温もりが重

要視されていた．また，普及初期の電話による遠距離通話はコストが高く，頻繁

な連絡が難しい場合も多かった．物理的・経済的制約が当時の交流の頻度や質に影

響を及ぼしていたと考えられる．それに対し，現在ではインターネットを介した

ビデオ通話やソーシャルメディアの使用により，リアルタイムでのコミュニケー

ションが可能になり，距離の障壁を低下させることが可能になった．

その上，COVID-19のパンデミックにより，飛沫感染などの感染リスクを避け

1 「SNS」とは，「ソーシャルネットワーキングサービス（Social Networking Service）」の略で

あり，インターネット上で社会的ネットワークを構築するためのソーシャルメディアを指すも

のである．

1



1. Introduction 1.2. 現代社会における孤立と分断

るため，テレワークの普及に伴い，コミュニケーションの手段は対面からリモー

トへと大きくシフトした．一方で，オンラインでのコミュニケーションの広まり

を促進した．このような状況の中，デジタル空間を活用した新しい交流形態が求

められる傾向が強まり，SNSやビデオ通話などのツールが社会的つながりを維持

する上で欠かせない手段となっている．これにより，物理的な距離を超えたつな

がりが実現し，遠距離に住む家族や友人とのコミュニケーションの形は，大きく

変わりつつある．

1.2. 現代社会における孤立と分断

デジタルコミュニケーション技術は，遠距離に住む家族や友人とのコミュニケー

ションに対して適切な解決方法を提供している．インターネットを通じたビデオ

通話やソーシャルメディアの利用により，リアルタイムでのコミュニケーション

が可能となり，物理的な距離の障壁を低減することが可能である．

既存のコミュニケーションツールには，非言語的なコミュニケーションの伝達

において大きな制約が存在する．例えば，「相手の感情が把握しにくい」「相手の反

応が十分に読み取れない」「情報交換の減少」といった，オンラインコミュニケー

ションにおける課題 [2]が言及されている．したがって，デジタルコミュニケー

ションが提供する解決策は完全ではなく，新たな問題を引き起こしている．特に，

デジタルツールは直接的な対面交流の代替にはならず，しばしばコミュニケーショ

ンが表面的なものになりやすい．その結果，真の感情の共有や深い対話が行いに

くい状況を引き起こし，遠距離生活における感情的なつながりの改善が不可欠で

ある．

また，留学生の間で多く挙げられる問題のひとつとして，遠距離に住む家族や

友人とのコミュニケーションの維持が挙げられる．留学という大きな生活の変化

は，異文化への受け入れだけでなく，地理的距離が生むコミュニケーションの壁

をも伴う．これにより，文化的な違いや時差が相互理解を阻害し，コミュニケー

ションの頻度と質に影響を及ぼしている．さらに，長期間にわたる物理的な隔た

りは感情的な距離を生み，家族や友人との関係において孤独感や疎外感を引き起

2



1. Introduction 1.3. 自然との繋がりを通じた心理的支援

こす原因となり得る．

1.3. 自然との繋がりを通じた心理的支援

コロナ禍において，多くの人がストレスや不安感に直面し，心理的な健康への

悪影響 [3–5]が増加している．また生活は大きく変わり，外出自粛やテレワークの

普及に伴い，自宅にいる時間が増加したことから，心理的な癒しを求める人々が

増加している．

この背景を踏まえて，自然との交流が人々の心理的健康に重要な役割を果たす．

自然の緑に触れることで，心理的なリラックス効果やストレス軽減が期待される．

一方で，観葉植物を通じて自宅に自然の要素を取り入れることも，人々の暮ら

しに大きく関わっている．第一園芸株式会社の調査の結果から見ると，在宅時間

が増えるにつれて，癒しを求めて観葉植物を購入する人々が増加している [6]可

能性が示唆された．観葉植物は，単なるインテリアの一部としてだけでなく，心

理的な癒しやストレス軽減の効果をもたらす存在としても重要である．観葉植物

を育てることで，視覚的に心地よい緑が自宅に加わり，自然とのふれあいによる

リフレッシュ感を得られる．

このように，観葉植物は見た目の美しさを提供するだけではなく，人々の心理

的なウェルビーイングに寄与する欠かせない要素であり，在宅時間の質的な向上

に寄与している．

1.4. ライフログを通じた心理的支援

伝統的に，重要な出来事や個人的な思い出は，日記やメモといった文字形式で

記録されてきた．しかし，デジタル技術の進展により，記録の方法は大きく変わ

りつつある．特に，ライフログと呼ばれるデータは，個人の日常生活をデジタル

データとして記録・蓄積し，詳細な分析を活用して新しい価値を提供している．相

澤ら [7]は，ウェアラブルあるいはユビキタスなメディアを利用して，一人の人生

を映像ライフログとして長期間記録する可能性を示した．
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1. Introduction 1.4. ライフログを通じた心理的支援

図 1.1 デジタルデバイスを通じて収集されるデータ

近年では，人が日々生み出し続けるライフログを活用するスマートフォンやウェ

アラブルデバイスの普及により，ライフログの活用がさらに進展し，健康管理や心

理的支援といった実用的な手段として広く浸透している．例えば，Fitbit2やApple

Watch3といったデバイスは，心拍数や睡眠データを自動的に収集する機能を備え

ている．これにより，ユーザの日々の健康状態を可視化し，さらに行動を見直す

ためのサポートを提供している．また，こうしたウェアラブルデバイスの広がり

は，個人の健康管理だけでなく，生活全体のデータ化を通じて新たな洞察を提供

し，ライフログの応用の可能性を大きく広げている．

また，ライフログデータが健康管理だけでなく心理的サポートを目的に活用さ

れる例が増加傾向にある．その具体例としてPokemon Sleep4である．このアプリ

は，ユーザの睡眠データを記録・分析することで，健康的な睡眠習慣の形成をサ

ポートするだけでなく，ゲーム要素を組み合わせることで，楽しみながら心理的

な充実感を提供する仕組みを実装している．睡眠の質や時間に応じてゲーム内の

2 https://store.google.com/jp/category/watches_trackers?hl=ja

3 https://www.apple.com/jp/watch

4 https://www.pokemonsleep.net/zh/
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進行状況が変化するため，ユーザはポジティブなモチベーションを維持しやすく，

ストレスの軽減にも効果がある．

さらに，Woebot5のようなAIを活用したアプリケーションでは，ライフログを

もとにユーザとのリアルタイム対話を実現し，個人化された心理ケアを提供して

いる．このような仕組み，従来の心理カウンセリングを補完し，日常生活の中で

継続的なサポートを提供する点で革新的である．

これらの事例が共有しているのは，ライフログを通じて個人の日常生活を詳し

く把握し，それを基に心理的な支援や健康促進を行うだけでなく，ユーザが自分

自身の生活を見直し，向上させるための新しいツールとしての役割を担っている

点である．

1.5. 本研究の目的

本研究では，個人がライフログデータを用いて生活リズムをより深く理解する

ことを目指して，ライフログデータを元に生成される，個人がお互いに影響を与え

合う「分身植物」というコンセプトを提案した．異なる時間軸のデータを統合し，

個人のライフスタイルを反映する分身植物が生み出される．これによって，ユー

ザは自身の活動を視覚的に捉えることができる．

さらに，社会的インタラクションを促進するために，分身植物を通じてユーザ

が他者とリアルタイムで情報を共有し，新たな社会的つながりを深める方法を提

案する．特に，遠距離の人々とのコミュニケーションを促進する手段として，本

研究を活用されることが期待されている．ライフログを個人から多人数へと拡張

し，共有されたデータをもとに，新しい形の社会的な共生を目指している．

1.6. 本研究の構成

本章は全 6章で構成されている．第 1章では，現代社会における人々の交流の変

化や孤立，自然との関わりの重要性について述べた後，本研究の目的を提示した．

5 https://woebothealth.com/
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1. Introduction 1.6. 本研究の構成

第 2章では，関連研究をまとめ，社会的繋がりの重要性や非言語的なコミュニ

ケーションの可能性について考察した．また，植物が人間との関わりにおいて果

たす役割を，言語学やアート・デザインにおける応用を含めて整理した．さらに，

ライフログの進化，活用，そしてライフログを通じて行動変容に関する先行研究

を取り上げた．

第 3章では，本研究が提案する「分身植物」のコンセプトとその設計方法につ

いて述べる．ライフログデータを基にした分身植物のデザインおよび，社会的イ

ンタラクションを促進することを目的としたシステム設計について詳しく述べる．

第 4章では，分身植物の予備実験に関する内容を説明する．

第5章では，本研究で提案したシステムの効果を評価するためのProof of Concept

を行う．ここでは，被験者の主観的評価や内面的・外面的な変化の分析を通じて

仮説検証を行う．

第6章では，本研究の内容を総括し，得られた結論と今後の展望について述べる．

以上の章構成を通じて，本研究は現代社会における人々の心理的サポートや社

会的繋がりの強化に向けた新たな可能性を提案することを目的としている．
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第 2 章

Literature Review

2.1. 社会的なつながり

2.1.1 Social Bondingの重要性

人間は社会的なつながりを欠かせない社会的な生き物であり，社会的な繋がり

（Social Bonding）は心身の健康において大きな役割 [8,9]を担うとされている．社

会的つながりとは，人と人との相互作用から生まれるエネルギーであり，「人に見

られている」「話を聞いてもらっている」「大切にされている」と感じるときや，相

手を評価せずに与え合い，受け取り合いながら，そこからエネルギーや支えを得

られる [10]状態を示す．この定義は，社会的つながりが単なる外的な相互作用に

限らず，内面的な安心感と自己肯定感強く関わっていることを強調している．こ

れにより，個人の幸福感やストレスの軽減が可能性が示唆された．

特に，現代社会における孤立や孤独が社会問題となっている．Delgadoら [11]

により，社会的な相互作用は脳内の報酬系を活性化させ，充足感や安心感を向上

させる神経学的基盤を持つことが明らかになっている．この研究では，社会的つ

ながりが単なる心理的な要素ではなく，神経学的基盤を持つ重要な現象であるこ

とを示唆している．

こうした社会的つながりの大切さは，パンデミック時に特に顕著である．新型

コロナウイルス感染症に外出制限やリモートワークの普及により，うつ病の患者

数が大幅に増加した [3]と報告されている，その主な要因として社会的孤立が挙

げられて，社会的つながりの欠如が心理的負担を増大させることを明らかにして

いる．また，アメリカで最初に隔離措置が行われた地域での調査では，隔離生活

が不安や苦痛を引き起こし，メンタルヘルスが損なわれている [4,5]ことが示唆さ
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2. Literature Review 2.1. 社会的なつながり

れている．

さらに，社会的つながりは身体の健康状態にも影響を及ぼす．JAGESプロジェ

クト（日本老年学的評価研究）によると，同居人以外との交流が週に 1回未満の

場合，健康リスクが高まること [1]が示されている．また，高齢者を対象とした研

究 [12]では，社会的孤立および引きこもり傾向にある高齢者は，そうでない高齢

者と比べて死亡率が上昇することが明らかになっている．この結果は，社会的つ

ながりや交流が高齢者の健康維持において重要な役割を果たしていることを示唆

している．

これらの結果から，社会的なつながりを保つことが，精神的健康だけでなく身

体面の健康維持にも重要であることが示されている．社会的つながりは単なるコ

ミュニケーションに留まらず，個人の幸福感や生きがいに深く関与しており，社

会全体のウェルビーイング向上においても重要な一環であると言える．

2.1.2 デジタル技術がもたらす新しい繋がりの形と限界

現代社会において，デジタル技術は社会的つながりを新たな形で構築する可能

性を提供している．SNSやオンラインコミュニケーションツールの浸透によって，

距離の壁を超えて容易につながることが可能となった．これまで対面での接触が

必要だった交流が，仮想空間を通じて実現可能となり，社会的孤立を防ぐための

新しい手段として注目されている．

例えば，新型コロナウイルス感染症（COVID-19）のパンデミックにより，対面

での交流が制限された際，多くの人々がデジタル技術を利用してつながりを維持

した．こうした背景を踏まえて，オンラインコミュニケーションツールは個人と

社会を結びつけるプラットフォームとしてその重要性を増し，社会的交流を支え

る [13]役割を果たした．

一方で，デジタル技術によるつながりには課題も存在する．たとえば，SNSが

情報伝達の主要な手段としての役割を担う一方で，虚偽情報の拡散しやすくなる

こと [14]の可能性が示唆された．また，オンライン上のコミュニケーションに関

する研究 [15]では，表情や声の調子，ジェスチャーといった非言語的コミュニケー

ション要素が十分に伝わらないという問題が指摘されている，この制約は，オン

8
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ラインコミュニケーションが対面交流に比べて感情の共有や深い共感を生みにく

い要因の一つであることを示している．そのため，非言語的要素を補完し，デジ

タル空間でも感情的なつながりを深める方法の模索が求められている．

さらに，Fauvilleらの研究 [16]によると，オンラインでのコミュニケーション

やオンラインの活用が広まる中で，ビデオ会議の使用頻度，会議の長さ，休憩時

間の不足などのように「Zoom1疲労」を増大させる問題を指摘している．一方で，

非言語的要素を支援するデザインによって，オンライン体験の質を改善する可能

性があると述べている．このようなデジタル技術の進化は，オンラインでのつな

がりにおける課題を克服する新たな可能性を示している．

また，石川の研究 [17]により，非対面コミュニケーションにおける感情表出や

非文字表現を強化する技術的手法が示されており，これに基づきオンライン上で

も心理的なつながりを強めるためのデザインが実現できる可能性が示唆された．

Scott Brave [18]らの研究では身体接触を対人コミュニケーションの基本と考え，

触覚を通じた表現のチャンネルを広げる研究を行なっている．またRou Qiu [19]

らの研究では協働型プランティングシステムを通して世代間の新しいつながりを

生み出す可能性を見いだした．

このように，デジタルプラットフォームにおけるインタラクションデザインが

注目を集めており，非言語的なコミュニケーションを支援することで，オンライ

ンでも深い感情的つながりを築くことが実現可能になるとされている．デジタル

技術の革新は，社会的つながりの新しい形を探求する契機を提供している．

2.1.3 非言語なコミュニケーションの可能性

これらの従来のコミュニケーションツールでは，非言語的コミュニケーション

をわかりやすく伝えることが難しいため，より深い社会的結びつきを築くための

方法を探求するために，遠隔地におけるアウェアネスを活用したコミュニケーショ

ンに焦点を当てた研究は進展してきている．

1 Zoom Workplace（一般的に Zoom として知られる）は，Zoom Communicationsによって開

発された独自のビデオテレフォニーソフトウェアプログラムである．
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例えば，象印の見守りほっとライン2という製品は遠くに住む親などの安否を確

認できる通信機能付きのポットである（図 2.1）．SyncDecorは，遠距離にいる恋

人同士が互いの存在を意識できるようにするためのシステムであり，遠隔地に配

置された家具や日用品，調度品が互いに同期することによって，互いの状況を共

有すること [20]を目的としている．CoupLog [21]は，カップル間のコミュニケー

ションをサポートするために，「ふたログ」というライフログの相互共有を利用し

たコミュニケーションサポートアプリと，「ルナログ」という二人で共有する月経

管理アプリケーションの二つのアプリケーションを提案した．

t-Room [22]は，遠距離における同期的な非言語コミュニケーション（ジェス

チャー，目配せ，体の向きなど）を支援するシステムである．このシステムは，遠

隔地同士をつなぐリアルタイムな社会的コミュニケーションを実現するための基

盤を提供している．さらに，t-Room（図 2.2）はインタラクションの履歴を記録

し，非同期的な利用にも対応可能である．このような技術は，オンライン上での

感情的な絆を強める方法として有用であり，非言語的な要素を支援する可能性を

持つ．

また，Viegasら [23]の研究は，抽象的な図形によるオンラインチャット環境の

改善を目的とし，視覚要素を用いた非言語的コミュニケーションの可能性を示し

た．多くの研究で，情報の扱いは明示的である．一方で，Ambient Displays [24]

に代表されるようにインタラクションデザインの文脈では，曖昧さの活用，アー

ティスティックな表現によるデータ提示についても議論されている．

さらに，Changら [25]は，LumiTouchというコミュニケーションデバイスを提

案している．このシステムは，インタラクティブな写真フレームのペアから構成

されており，一方のユーザが自分のフレームに触れると，もう一方のフレームが

インターネットを介して光を発する仕組みである．情動内容を直感的に伝達でき

る可能性を示した．このデザインは，遠距離にいる愛する人とのコミュニケーショ

ンを強化するとともに，ユーザが個人的な情動言語を構築する可能性を示唆して

いる．CoupleVIBE [26]は，ユーザの位置情報を自動的にパートナーの携帯電話

に振動通知として送信する．これにより，パートナーの活動や状況を暗黙的に把

2 https://www.zojirushi.co.jp/syohin/pot_kettle/mimamori/index.html.
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2. Literature Review 2.1. 社会的なつながり

握し，コミュニケーションを促進することを目指している．

しかし，ライフログを明示的にせずに共有する研究は限定的であり，特にプラ

イバシーや表現の自由度を両立するデザイン指針はまだ十分に確立されていない．

本研究では，ライフログデータを可視化する新しい方法を提案し，これを社会的イ

ンタラクションの媒介として活用することを目指す．このアプローチにより，ユー

ザは自身の状態を共有するだけでなく，他者の生活リズムや感情をより深く理解

し，共感を形成することが可能になる．

図 2.1 象印のみまもりほっとライン出典：象印公式ウェブサイト (https://www.zojirushi-

direct.com/item/CVGL_22.html)

図 2.2 「t-Room」時間差の有無を統合した相互作用出典：Kaji ら [22] より
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2.2. 人と植物の関わり

2.2.1 都市生活における植物

都市生活における植物は，生活環境の快適さを高める上で欠かせない要素とし

て注目されている．公園や庭園は都市住民にとって，自然と直接触れ合うことが

できる貴重な場所である．例えば，緑地の存在は生活の満足度を高め，不安や孤

独感を軽くする [27]効果があることが研究によって明らかにされている．都市部

の緑地は，単なる景観要素としてではなく，散歩やジョギング，ピクニックなど

の活動を通じて心身の健康を支える上で不可欠な役割を果たしている．

さらに，都市計画においても植物の役割が重視されている．例えば，街路樹や

屋上緑化は，ヒートアイランド現象の抑制や都市部の温度低下に寄与するのみな

らず，地域住民にとって憩いの場を提供する [28]効果がある．このように，都市

部における植物は，環境保全や健康促進，そして住民の心理的満足感を向上させ

るために必要不可欠な存在といえる．

また，近年では多くの近代的オフィスや教育施設で植物が積極的に取り入れら

れている．このようにインテリアグリーンとして活用される植物は，働く人々の心

理に良い影響を与え，作業環境や作業効率を向上させる [29]ことが示されている．

さらに，環境デザインの分野においても室内植物の設置は利用者の心理的および

生理的状態を改善する可能性があり，特に疲労軽減や集中力向上に繋がる [30,31]

ことが示唆されている．これらの取り組みは，都市部の生活や労働環境において，

植物が果たす多面的な役割を実証しているといえる．植物を用いた環境デザイン

は，心理的効果だけでなく，利用者同士の交流や情報交換を強化する可能性が示

唆されている．

このような背景から，観葉植物は都市生活における自然の代替物として個人の

居住空間に特別な価値をもたらす存在である．観葉植物は，外見の美しさにとど

まらず，空気清浄効果や心理的な癒し効果を提供することが知られている．観葉

植物が配置された環境では，心理的な快適性や空間の魅力を高める効果 [32]が確

認されている．特に，パンデミック期間中，リモートワークや在宅時間の増加に

より，多くの人々が観葉植物を活用するようになった．その理由として「癒し」や

12



2. Literature Review 2.2. 人と植物の関わり

「ストレス軽減」[6]が挙げられている．こうした小さな自然の要素が，都市生活

をより豊かにするために重要な役割を担っている．

都市生活における植物の役割は，単なる装飾や景観の向上に限らず，都市にお

ける生活の質を大きく向上させる可能性を持つ．特に，自然とのふれあいが限ら

れる都市部において，植物は人々の心身の健康を支える欠かせない存在であり続

けるだろう．

2.2.2 植物としての人間というメタファー

言語学において，人間と植物の成長プロセスにおける共通点に注目し，「植物を

通して人間の営みを捉える（植物としての人間）」というメタファー [33]が長い

歴史を通じて文化的に根付いていることが指摘されている．植物は単に日常生活

を彩る存在としてだけでなく，その成長や変化を描写する言語表現を通じて，人

間の状況や行動を比喩を用いた表現手段として広く使われている．例えば，「芽が

出る」，「花が咲く」，「葉が落ちる」などの表現は，人間のライフステージや状況

の変化を比喩的に表現する [33]ために使用されている．籾山 [34]は，このような

植物を通じた人間の営みの捉え方に着目し，「人間の営みを植物の営みを通して捉

える」という新しい視点を提唱した．

一方で，植物学の分野では，Mancusoら [35]がには知性が存在し，多様な感覚

があると示唆している．植物には人間の五感に似た感知能力を持っている．その

具体例として，以下の点が挙げられる．例えば，屈光性という植物が光の方向に

応じて成長する現象は，植物が視覚に似た感覚を備えている [36]可能性を示した．

また，聴覚についても，植物が音による振動を刺激として感知している [37]こと

が明らかにされている．さらに，植物は非常に敏感な触覚感知システムを備えて

おり，微細な機械的刺激を受けるだけで葉を閉じる動作を起こす [38]ことが確認

されている．加えて，植物は温度の変化を感知し，温冷感覚を認識する能力も有

する [39]ことが明らかにされている．

また，三上らは，植物が受ける刺激（視覚，聴覚，触覚）を観察者にフィード

バックし，「植物になる」疑似体験を提供する [40]システムを開発した．このシス

テムは，植物に対する共感を高める手法として有効である可能性が示されている．

13



2. Literature Review 2.2. 人と植物の関わり

さらに，この手法は，人間と非人間的存在との間に新たな関係性を構築する可能

性を示している．

これらの多様な研究や応用事例は，植物が単なる自然界の要素にとどまらず，

文化的価値や人間の認知，感情，行動に大きな影響を与える重要な媒介的役割を

担っていることが示されている．

2.2.3 アートとデザインにおける応用

植物の機能や形態を基に，人間との感覚的な類似性を探求する試みは，アート

やデザイン領域で数多く見られる．その中でも，植物を擬人化して表現する作品

は特に注目に値する．これらの作品は，植物の持つ自然な特性を拡張し，人間と

の心理的な共感や感覚的なつながりを創出することを目指している．

例えば，1932年にシリー・シンフォニーの短編アニメーション『花と木』3は，植

物をキャラクターとしての性格を持たせることで，エンターテインメントとして

観客に新しい感覚を提供した．同様に，マーベルコミックスが出版したキャラク

ター「グルート（Groot）」4は，枝を手や足のように扱い，人間のような表情を持

つことで，植物と人間の境界を曖昧にする表現を実現している．また，四條畷市

のイメージキャラクターとして登場した「くっすん」5は，くすの木（楠）を擬人

化したキャラクターである．このキャラクターは，地域に根ざした象徴的な植物

である楠を人間的な特徴を持つ存在としてデザインすることで，地域住民や訪問

者に親近感を与えるとともに，自然環境と地域文化への意識を呼び起こす役割を

担っている．

これらの作品に一貫しているのは，植物に生命や人格を付与することで，自然

と人間とのつながりを再認識させる点にある．その表現を通じて，植物は単なる

自然物を超え，感情や物語性を伴う「存在」として捉え直されている．

3 https://www.disneyplus.com/en-jp/movies/flowers-and-trees/4ozhrdjQJIZA

4 https://www.disneyplus.com/en-jp/series/i-am-groot/3FfVmffm1ijj

5 https://www.city.shijonawate.lg.jp/site/citypromotion/17361.html
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2. Literature Review 2.3. ライフログ技術の活用

さらに，「Log Flower」6（図 2.3）は，Konel社が開発したデジタル植物であり，

部屋の中の感情を「栄養分」として吸収しながら成長する仕組みを持っている．こ

のプロジェクトでは，目に見えない感情データを収集・分析し，それを花の色や

形態に反映させることで，感情の可視化を実現した．

図 2.3 「Log Flower」出典：Konel 会社の公式サイト（https://konel.jp/works/log-

flower/）

2.3. ライフログ技術の活用

ライフログ（Lifelog）とは，ウェアラブルデバイスを活用し，人間の日常生活

を長期的にデジタルデータとして記録することを意味する．しかし，時が経つに

つれて，現在では，ウェアデバイスを用いて，日常の行動をデジタル化し記録す

る行為全般を指すようになった．特にスマートフォンなどウェアデバイスの普及

がこの変化を加速させ，多くの人が多機能なセンサー付きデバイスを日常的に携

帯するようになった．

6 https://konel.jp/works/log-flower/
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2. Literature Review 2.3. ライフログ技術の活用

図 2.4 人生の時間スケール出典： Clarkson [42] より

2.3.1 ウェアラブルデバイスの進化による個人行動の記録

個人の生活をデジタルデータとして記録し蓄積する考え方は，Vannevar Bush

が 1945年に「As We May Think」[41]に提唱した「Memex」7というコンセプト

と一致している．

これらの構想は，近年技術により実現しつつあり，ストレージ容量や計算能力

の発展により，短期的な記録のみならず，図 2.4のように個人の生活を異なる時

間軸でモデリングする [42]ことが可能となってきた．具体的には，秒単位のリア

ルタイムイベントの検知から，日単位の行動習慣の把握，さらには年単位の長期

的な健康トレンドや生活パターンの変化の分析に至るまで，多様なスケールでの

データ解析が可能である．

特に，ウェアラブルデバイスの広がりがその発展を加速させている．例えば，

1980年は Steve Mannが情報端末を身に着けたことから始まったとされている．

7 Memexとは，memory（記憶）と explansion（拡張）の混成語である．個人が全ての本，記録，

通信内容などを圧縮して格納できるデバイスであり，さらに高速かつ柔軟な検索を可能にし記

憶を拡張する個人的な補助記憶というものである．
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2. Literature Review 2.3. ライフログ技術の活用

ウェアラブル技術の進化はさらに加速し，Google Glass8のようなスマートグラス

やApple Watch9のようなスマートウォッチが市場に登場した．これらのデバイス

は，健康モニタリングから通信，ナビゲーション支援まで，日常生活の様々な側

面をサポートしている．

また，日常生活のデータはウェアラブルデバイスに加えて，スマートフォンの

利用によっても取得・分析が可能である．LiKamWaらの「MoodScope」研究 [43]

では，スマートフォンのアプリ使用履歴や通話頻度，メッセージ送信パターンな

どのデータを統計モデルで解析することで，ユーザの心理状態を高精度に推定す

る手法が示されている．この研究は，ライフログデータを基に個人の気分や心理

状態を把握し，精神的健康への支援や行動改善に役立てる新たな応用可能性を示

している．

これにより，個人は自身の生活パターンや心身状態をより連続的かつ詳細に追

跡・解析することが可能になり，自己管理や健康改善，さらには精神的支援など，

生活の質の向上に大きく寄与している．

2.3.2 ライフログシステムにおけるデータ可視化の技術と応用

ライフログの記録と活用に関するシステムは近年大きく進化しており，テキス

トでの記録は依然としてユーザにとって大きな負担であり，長期間にわたる記録

は簡単ではない．そこで，記録作業の負担を軽減するために，処理の自動化に関

するさまざまな技術開発が進められている．さらに，スマートフォンやウェアラ

ブルデバイスなど，ユーザが日常的に使用する端末を用いて，ユーザが日常生活

のデータを効果的に収集，管理，検索できるように多くの技術が導入されている．

例えば，MemoriEase2.0 [44]はユーザがライフログデータをチャット形式（図

2.5）で検索することを可能にし，ユーザがまるで個人アシスタントに話しかける

ようにデータを取得できる．一方で，Voxento3.0 [45]は，ユーザが音声を通じて

8 Google Glassとは，Googleが進める Project Glassにおいて開発されたウェアラブルデバイ

スである．

9 https://www.apple.com/jp/watch/
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2. Literature Review 2.3. ライフログ技術の活用

図 2.5 MemoriEase3.0システムの様子 出典：Tranら [44] より

図 2.6 lifeXploreシステムの様子 出典：Raderら [45] より
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ライフログデータにアクセスし，特定の瞬間を検索することができるようになり

（図 2.6），ライフログの利用がより直感的で容易になっている．

2.3.3 ライフログデータの社会的応用

最近では，ライフログは閲覧や検索に留まらず，データ解析によって得られた

知見を「広告のターゲティング」「医療現場での患者モニタリング」「地域住民へ

の社会サービス」など多岐にわたる分野で活用する事例 [46]が増えている．

これらのデータは，社会的インタラクションを強化し，人々が互いに繋がり，コ

ミュニケーションを取る方法を変革している点が注目されている．例えば，ター

ゲティング広告は消費者の行動を分析し，パーソナライズされた広告を提供する

ことによって，企業と消費者間の相互作用を促している．また，医療分野では，患

者の日常のデータに基づいて適切な治療を行うことが可能となり，患者と医療提

供者間の交流が向上している．

例えば，先ほど述べるMemoriEase [44]とVoxentoシステム [45]である．医療

分野においても，ライフログの活用は大切な役割を果たしている．NTTが開発し

た「goo Karada Log」は [47]では，日常生活における歩行データの記録と可視化

を通じてリハビリや生活習慣病治療のサポートを目指した技術（図 2.7）が開発さ

れた．

このようにして収集されたライフログデータは，歩行ペースやバランスの変化

を解析することによって，歩行状態を可視化し，より広範囲で長期間にわたる治

療を支援する役割を果たすものである．これにより，医療施設で得られるデータ

に比べて，患者の日常的な活動を包括的に把握することが可能となり，さらに有

効なリハビリテーションに貢献している．

また，Laura R. Pinaらは従来の個人向けインフォマティクス（self-tracking）

の限界を指摘し，家族全体で健康情報を共有し，協力しながら健康管理を行う

「Family Informatics」[48]の必要性が示されて，健康データの共有が家族のつな

がりを深める可能性が示唆されている．
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図 2.7 「goo Karada Log」システム構成図

　　出典：Itoら [47]より

2.3.4 ライフログを通じた行動変容

竹内の研究 [46]により，ライフログの研究は人の行動を記録，解析，誘発から

なるフィードバックループ（図 2.8）の必要性を示されており．これが行動変容を

促進するとされている．ライフログの研究の中にも，振り返りの手段として，主

に写真データを参照することが多く，

一方で，写真から得られる情報には限界があり，データを詳細に可視化できる

が，全体の状況を一目で捉えることは困難である．この情報の断片化が効果的な

フィードバックループの形成を困難にし，情報技術を活用して認知過程をサポー

トする取り組みは極めて重要である．したがって，より統合的で全体的な視点か

らデータを捉えるアプローチが求められている．

また，Epsteinらは，ユーザが身体活動や健康情報などのライフログデータを

ソーシャルメディアを通じて共有し，これらの情報共有がユーザ間の関係性や行

動変容に与える [49]影響を明らかにしている．そして，デザインを通じて共有体

験を向上できるかの指針を提供した．Nishiyama らの研究では，ライフログデー

タをチーム内で共有することで，スポーツのモチベーション向上につなげ，個人

の運動行動変容だけでなく，ライフログ技術共有に基づくチームの行動変容に着

目して [50]研究を進めている．
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図 2.8 アクチュエーションを伴う行動変容の促進　　出典：竹内俊貴 [46] より

2.4. 本章のまとめ

本章では，社会的な繋がり，植物と人間の関わり，そしてライフログの活用に

関する先行研究を概観し，それぞれのテーマにおける関連性と課題について整理

した．

まず，第 2.1節では，社会的な繋がりに関する重要性について議論した．特に，

デジタル技術によって新たな繋がりの形態が生まれる一方，その限界も明らかと

なった．また，非言語的なコミュニケーションが持つ可能性についての研究を通

じて，感覚的で直感的な繋がりを構築する重要性が示された．

次に，第 2.2節では，人と植物の関わりについて探求した．都市生活における植

物の役割や，植物を人間のメタファーとして活用する視点は，心理的支援や自然

とのつながりの再発見に貢献することが分かった．また，植物をアートやデザイ

ンの中でどのように応用できるかについて，具体的な事例を通じて議論した．こ

れにより，植物が持つ象徴性や表現力が，有効な媒介となることが示された．

さらに，第 2.3節では，ライフログに関する研究を整理した．ウェアラブルデ

バイスの進化による個人行動の記録の精緻化や，ライフログシステムの設計と活

用方法について述べた．また，ライフログに基づくフィードバックループの形成

が，個人の行動変容や社会的なつながりを促進する可能性が示唆された．

これらの考察を総合すると，本研究における分身植物の活用によって，その位
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置付けがより明確になる．社会的なインタラクションを促進するためには，非言

語的で感覚的な表現を活用しつつ，ライフログを基にした視覚的フィードバック

を設計することが不可欠である．
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第 3 章

Concept Design

本研究は，デジタル化されたライフログデータを活用し，それを共有すること

で個人と他者との心理的な繋がりを深め，新しい形のコミュニケーションの実現

を目指している．そのために提案するのが「分身植物」である．分身植物は，個

人の生活リズムや感情を象徴的に可視化する存在であり，個人が自身の状態を再

認識するとともに，他者との情報共有を通じて他者との社会的なつながりを促進

する役割を担う．

これらの目標を実現する手段として，本章では，ライフログデータと社会的繋

がりを深めるための設計概念について述べる．

3.1. 生活リズムデータと社会的繋がり

3.1.1 異なる時間軸データの統合と分析

現代では，スマートフォンやウェアラブルデバイスを用いて，個人のデータを

自動的に記録することが可能になっている．これらのデバイスは，心拍数，歩数，

移動距離，睡眠時間などの詳細なデータをリアルタイムで取得し，個人の生活リ

ズムを反映する情報源となっている．

生活リズムデータは，短期的なデータ（例：心拍数）と長期的なデータ（例：週

間活動量，週平均の睡眠時間）の 2つの時間軸に分類される．本研究では，これ

らの異なる時間軸のデータを統合し，個人の生活パターンを多角的に捉える手法

を採用する．短期データは瞬間的な状態を，長期データは継続的な習慣やリズム

を反映し，これらの統合によりユーザの全体的な生活像を形成する．
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3. Concept Design 3.2. 生活を映す分身植物のデザイン

3.1.2 社会的インタラクションにおけるライフログの活用

ライフログデータは，個人の行動や感情を反映する非言語的な情報として，社

会的インタラクションにおいて重要な役割を担うことが期待される．例えば，健

康状態や活動リズムを他者と共有することで，遠距離にいる家族や友人との絆を

強化したり，チーム内での協調を促進したりすることができる．

これらのデータを単に数値として記録するだけではなく，より理解しやすい可

視化として表現することで，ユーザ間のコミュニケーションがさらに円滑になる

可能性がある．

本研究では，ライフログデータを可視化する新しい方法を提案し，これを社会

的インタラクションの媒介として活用することを目指す．このアプローチにより，

ユーザは自身の状態を共有するだけでなく，他者の生活リズムや感情をより深く

理解し，共感を形成することが可能になる．

3.2. 生活を映す分身植物のデザイン

生活を映す分身植物は，異なる時間軸のライフログデータを統合し，これを一

つの植物形象として表現するシステムであることを目指している（図 3.1）．植物

の変化は，ユーザ本人の行動や感情状態を反映し，生活リズムをフィードバック

する役割を果たす可能性がある．本システムにより，ユーザがまるで植物に自身

の投影を見るような体験を提供し，日常生活の状態を分かりやすく理解すること

を可能にする．

3.2.1 個人の生活を反映する分身植物

本システムでは，短期データや長期データを取得し，それらを統合して植物の

形状，色彩，変化速度などに反映させる．ユーザの行動や感情を象徴的に表現す

ることで，分身植物がユーザの状態を映し出す設計を提案している．

分身植物の変化を通じて，植物はユーザの生活リズムや健康状態を視覚的に反

映し，改善が必要な点について注意を促す役割を果たす．
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3. Concept Design 3.2. 生活を映す分身植物のデザイン

図 3.1 個人の分身植物との生活を通じて，

分身植物の表現と個人の状態のマッピングを獲得する

これにより，抽象的なデータを短時間で簡単に理解できる形に変換し，ユーザ

が自らの生活パターンや健康状態を深く理解できるよう支援する．このプロセス

を通じて，ユーザは分身植物を介して自身の状態を再認識し，行動の改善や習慣

の見直しを促進する可能性がある．

3.2.2 分身植物による社会的インタラクションの促進

分身植物は単なるデータの可視化に留まらず，一定期間を通じてユーザの日常

生活の一部となる．その過程で，分身植物の表現と個人の状態との対応関係を理

解することで，個人は自身の生活リズムをより深く認識できるようになる．この

プロセスを通じて，ユーザは個人理解を深めるだけでなく，社会的なつながりを

強化する新たなデータ活用方法を提案する．

分身植物の対応関係を理解することで，他者の分身植物を観察した際，その植

物の形状や色彩，動きの変化を手がかりに，他者の生活リズムや心身状態を把握
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3. Concept Design 3.2. 生活を映す分身植物のデザイン

することが可能になる (図 3.2)．例えば，図 3.3左側の部分において，他者の分身

植物の状態がよくない状態になっていることに気づいた際，ユーザはメッセージ

を通じて相手を気遣い，サポートや共感を示す行動を取る（右）．このような非

言語的なデータ共有により，心理的なつながりを強化することができる．

この理解できる形で把握は，共感を生み出し，社会的なつながりの構築に寄与

する．このような非言語的な情報の伝達は，従来の言語や文字に依存するコミュ

ニケーションの限界を補完し，新たな交流の可能性を示すものである（図 3.4）．

図 3.2 獲得したマッピングを元に遠距離のユーザと，

非言語な，非同期なコミュニケーションを行う．

さらに，分身植物は遠く離れた家族や友人との関係性を深めるツールとしても

機能する．その表現を通じて，互いの生活状態や感情を共有し，より深い絆を形

成することが期待される．このように，分身植物は個人認識を促進するだけでな

く，社会的インタラクションを円滑にし，新しいコミュニケーション手段として

の可能性を提案する．
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3. Concept Design 3.2. 生活を映す分身植物のデザイン

図 3.3 他者の分身植物を通じた状態の推測とコミュニケーション

図 3.4 分身植物を介した人と人のつながり

27
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3.3. System Design

本システムでは，分身植物が自分自身の状態を理解するだけでなく，他者の状

態を把握するための非言語的なコミュニケーションツールとして機能することで

ある．

3.3.1 ライフログデータ収集

ライフログデータの収集は，ユーザが普段から利用しているスマートフォンを

通じて行われる．具体的には，毎日ライフログデータ（客観的なデータ：歩数，歩

行距離，睡眠時間，主観的なデータ：疲労度，心身状態）を記録する．これらの

データはアップロードされ，それに基づいた「分身植物」が生成され，植物は被

験者の生活状態に応じて反映される．

3.3.2 分身植物の設計モデル

本システムでは，背景の色，植物の形状，色彩，変化速度などの四つの要素に

ユーザの行動や感情を象徴的に表現することで，分身植物がユーザの状態を映し

出す設計を提案している．

分身植物のデザインには色彩心理学や感情モデル [51]を基にしたデータマッピ

ング手法を採用している．具体的には，表 3.1のようにライフログデータを基に，

背景色，植物の色彩，形状，アニメーションの速度が変化する仕組みを構築して

いる．

例えば，背景の色と植物の色彩は生活状態を象徴し，ポジティブな生活リズム

が続く場合には明るく鮮やかな色彩で表現される（図 3.6）．一方，不規則な生活

リズムやネガティブな状態が続く場合には，暗く鈍い色彩で表現される（図 3.5）．

ベースデザインコンセプトを基に，分身植物の実際のデザインは二段階の手法

に別れている．

1. Stream Diffusion [52]などの生成AIを用いたデザインを行なった．これは，

様々な特徴をライフログにマッピングする際のモデルとして初期段階の分身
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3. Concept Design 3.3. System Design

表 3.1 ライフログデータと分身植物の視覚的要素および表現内容の対応
ライフログデータ 視覚的要素 表現内容

活動量（歩数・歩行

距離）

花の大きさ 大きな：活動量が高い，小さな花：活

動量が少なく

疲労度 植物の形状 丸い花びら：疲労が少なく，安定し

た，尖った花びら：疲労が溜まって

いる状態を反映

精神的なストレス

状態

植物の色彩と背景

色

黒い背景：強いストレスやフラスト

レーション，白い背景：リラックス

した

植物デザイン案として作成した．またパイロットスタディでのユーザの分身

植物への反応を確認するために利用した．

2. 分身植物の実際の運用のために 3Dモデルを用いた分身植物の設計を行なっ

た．Maxで作成した 3Dモデルの花をMaxを用いてアニメーションコント

ロールを行なった．

これらのアニメーションはベースデザインに基づいて厳密に構成されており，

ユーザが使用する際に収集されたライフログデータに即したアニメーションの再

生が可能になっている．

3.3.3 ハードウェア設計

本実験では，ライフログデータの取得，処理，視覚化を実現するために，スマー

トフォン，小型PC（Mini PC），スクリーム，ネットワーク環境を連携させたシ

ステムを構築した．

スマートフォンは，被験者の日常生活データを記録する主要なデバイスとして

利用される．収集されたデータはネットワークを介して実験担当者の管理に自動

的に送信され，解析が行われる．
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3. Concept Design 3.3. System Design

図 3.5 ネガティヴな感情のアニメーション

図 3.6 ポジティブな感情のアニメーション
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3. Concept Design 3.4. 本章のまとめ

その解析結果を基に分身植物のアニメーションが生成され，生成されたアニメー

ションデータが小型PC（Mini PC）に転送される．小型PCは，ディスプレイモ

ニターに接続されており，受け取ったアニメーションデータをモニターに出力す

る．さらに，ネットワーク環境はこれらのデバイス間およびデータベースとの通

信を可能にする重要な基盤として機能する．

3.3.4 ソフトウエア制御

ソフトウェア制御は，ライフログデータの収集，処理，共有，そして実験装置

の遠隔管理を効率的かつ安全に行うために設計されている．

データの共有には iPhoneの共有機能を活用し，ライフログデータが毎日自動的

に送信されるよう設定されている．収集されたデータは解析後，分身植物の生成

に使用され，研究用データベースに安全に保存される．また，実験装置の動作管

理およびデータ更新にはGoogle Remote Desktopを採用し，WebRTC技術を活用

することで高いセキュリティと効率性を両立させている．

3.4. 本章のまとめ

本章では，分身植物の設計コンセプトと実現方法について説明した．分身植物

は，短期的および長期的なライフログデータを統合し，分かりやすく視覚化する

ツールとして設計されている．この仕組みにより，ユーザは自身の状態や生活リ

ズムをより深く理解すると同時に，他者の状態を推測する新しいコミュニケーショ

ンの可能性が提示された．

さらに，分身植物の動的な表現により，静的な数値では伝えきれない情報が感

覚的かつわかりやすい形で提供される．このような設計は，ライフログデータの

新たな社会的価値を引き出し，非言語的なコミュニケーションツールとしての潜

在能力を追求するものである．
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第 4 章

Preliminary Study

予備実験では，主に展示イベントを中心にしたデータ活用方法を検証するため，

長期データと短期データをそれぞれ組み合わせて使用した．

長期データとしては，日本において広く利用されている交通系 ICカードの使用

履歴を採用した．このデータは，ユーザの日常的な移動パターンを反映し，生活

リズムの傾向を示す．

一方，短期データとしては，会場内でリアルタイムに収集可能な心拍数を用い

た．心拍数データは，瞬時の感情や生理状態を捉えることができ，分身植物の即

時的な変化を表現する要素として活用した．

このように，予備実験では長期データ（交通カード）と短期データ（心拍数）を

組み合わせることで，分身植物がユーザの日常生活と瞬間的な状態の両方を反映

できる可能性を検証した．

また，展示イベントという限られた時間内でのユーザ体験を最大化するため，

データの収集・処理プロセスを簡便化し，分身植物の動的な変化を来場者に視覚

的に伝えることを目的とした．

4.1. 個人的な生活リズムを映す分身植物のインスタレー

ションデザイン

4.1.1 実験概要

LifeRhythm Plantの展示インスタレーション作品として行われた.展示イベン

トは 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
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4. Preliminary Study 4.1. 個人的な生活リズムを映す分身植物のインスタレーションデザイン

であった.図 4.1，4.5は展示の様子を示している．

図 4.1 Encounter：LifeRhythm Plant展示の様子

4.1.2 実験目的

本実験の目的は，見えない生活リズムを可視化し，体験者が自身の行動や生活

習慣を分かりやすく理解できるようにすることである．具体的には，普段蓄積さ

れている行動データ（活動レベルや移動情報）および身体データ（心拍数など）

を統合し，体験者ごとの生活リズムを反映した分身植物を生成する（図 4.2）．

分身植物は，色彩，植物の健康状態およびアニメーションの動きさを通じて個

人の行動パターンや日常リズムを象徴的に表現する．これにより，デジタルデータ

として蓄積された情報を視覚的に表現し，体験者が日常行動の傾向や生活習慣に

気づく機会を提供する．普段意識しにくい個人の状態を分かりやすく理解し，個

人認識を深めることが期待される．
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4. Preliminary Study 4.1. 個人的な生活リズムを映す分身植物のインスタレーションデザイン

図 4.2 異なる時間軸のライフログを統合し，一つの植物形象として表現する

4.1.3 実験デザインとデータマッピング

今回の予備実験では，インタラクティブメディアアートの形式を探求し，長期

データとして交通 ICカードの使用履歴データを使用する．分身植物の植物動画

は，Stream Diffusionを用いて事前に 3つの異なるパターンが生成され，それぞ

れ高頻，中頻，低頻の使用頻度範囲に分類されている．各パターンには 30個の動

画が含まれており，カードの使用頻度データに基づいて分身植物の花束の色や背

景をマッピングした（図 4.3）．システムは交通 ICカードの使用頻度データが特

定の範囲に達した場合，その範囲に対応するパターンからランダムに 1つのアニ

メーションを選択して植物を生成する．

一方，短期データとしては体験者の心拍数を取得し，それに応じて分身植物の

成長速度が変化する設計を採用している（図 4.4）．具体的には，植物の動作が体

験者の身体データと同期することで，植物が体験者の身体の一部であるという感

覚や，一体感がより強く体験されることを目指している．心拍数が 60以下の場合，

分身植物の成長速度は通常の半分の速さで進行し，心拍数が 70から 100の範囲に

達すると通常の成長速度となる．また，心拍数がそれ以上になると植物の成長速

度はさらに加速する．
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図 4.3 長い時間軸の行動データのマッピング

図 4.4 短い時間軸の生体データのマッピング
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4. Preliminary Study 4.1. 個人的な生活リズムを映す分身植物のインスタレーションデザイン

このようなインタラクション設計は，身体動作と植物の動作を同期させること

で，一体感を高める効果があることが先行研究 [?]でも示されている．

ハードウェア設計

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.

ソフトウエア制御

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.Steam 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.

以上のように，予備実験では交通 ICカードの長期データと心拍数の短期データ

を組み合わせ，分身植物の生成および動的な変化を通じてライフログデータの新

しい可視化手法を検証した．

4.1.4 実験の手順

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．
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4. Preliminary Study 4.1. 個人的な生活リズムを映す分身植物のインスタレーションデザイン

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 4.5 Encounter：LifeRhythm Plant体験の様子

4.1.5 実験のフィードバック

展示結果として，図 4.6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．

自由記述や感想からのフィードバックも得た．フィードバックの各コメントは，

以下の通りである．
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4. Preliminary Study 4.1. 個人的な生活リズムを映す分身植物のインスタレーションデザイン

図 4.6 Encounter：展示期間に生成された生活を映す分身植物の一覧

好意的なコメント

「現代の生活リズム，例えば職場と自宅を行き来する単調な通勤は，一見

退屈に思えるかもしれない，この日常的なルーティンをデータ変換を通じ

て植物で表現することで，非常に魅力的なものになる．この変換により，

日常生活に興味と魅力が加えた．」

「Suicaカードをスキャンして使用時間を表示することで，多くの通勤者

である忙しいオフィスワーカーたちは，通勤データが美しいバーチャルプ

ラントに変換された際，心が癒されるようなビジュアル体験を感じた．」

「この体験は，彼らに「本当に生きている」という実感を深く与える．」

「個々のデータから生成された花々に囲まれた空間では，人々は個人を感

じ，効果的に感情を落ち着かせることができる」

38



4. Preliminary Study 4.2. 社会的なインタラクションに向けたインスタレーションデザイン

アドバイス

「AIによって生成された植物であっても，展示に本物の花を取り入れる

ことで，リラックス効果を高め，観客とのつながりを深めることができ

る」

「数日間にわたる花の展示の継続性は，このつながりをさらに強化する方

がいい」

「心拍数と花との結びつきはやや弱く感じられる．」

「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

いと評価されている．」

4.2. 社会的なインタラクションに向けたインスタレーシ

ョンデザイン

予備実験 1（図 4.1）を基に，本実験では社会的交流を促進するための調査を行っ

た．具体的には，体験者自身の分身植物に加え，他の体験者の分身植物を同時に

表示するデザインを採用した．

この展示構成により，非言語的なコミュニケーションのきっかけを提供し，分身

植物を介した間接的な社会的交流の可能性を検証することを目的としている．視

覚的な比較や観察を通じて，体験者同士の間に気づきや共感が生まれ，分身植物

が社会的つながりの媒介として機能するかを確認するための体験環境を構築した．

4.2.1 実験概要

LifeRhythm Plantは 2024年 10月 12日から 13日まで，日本の東京で開催され

たイベントに展示された. 図 4.7，4.8は展示の様子を示している．
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4. Preliminary Study 4.2. 社会的なインタラクションに向けたインスタレーションデザイン

図 4.7 Kmd Forum2024：LifeRhythm Plant展示の様子

図 4.8 Kmd Forum2024：LifeRhythm Plant体験の様子
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4. Preliminary Study 4.2. 社会的なインタラクションに向けたインスタレーションデザイン

4.2.2 実験目的

本展示では，実験 1の結果を基に，社会的交流をさらに促進するための調査を

行った．実験 1では個人の分身植物を提示し，個人の生活リズムへの気づきを目

的としていたが，本実験では社会的なインタラクションのきっかけを提供するこ

とを目的とした．

4.2.3 実験デザインと実験デバイスのアップデート

社会的なインタラクションのきっかけを提供するために，3枚のスクリーンを

使用し，中央に体験者自身の分身植物を表示し，その左右に前の体験者およびさ

らにその前の体験者の分身植物を提示する配置を採用した（図 4.8）．この配置に

より，体験者は自分と他者の分身植物を比較しながら観察することで，他者の生

活リズムや状態に関心を向けるよう設計されている．さらに，他者の分身植物を

介して「他者の生活はどのようなものか」を想像する過程を促進するよう設計さ

れている．

こうした構成により，分身植物は単なる個人のデータ可視化に留まらず，個人

認識と他者理解を結びつける媒介としての役割を果たし，非言語的な社会的つな

がりの形成を支援する可能性を示唆している．

4.2.4 実験の手順

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. ICカードをスキャンし，指を心拍センサーに置いて，データを読み込み，分

身植物を生成する.

3. 来場者と前の 2人の分身植物が，左右のスクリーンに表示される.

4. アンケートに回答する.
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4. Preliminary Study 4.2. 社会的なインタラクションに向けたインスタレーションデザイン

図 4.9 12個のアニメーション

4.2.5 実験結果

本実験では，来場者自身の交通 ICカードの利用履歴データを，許可を得た上で

使用し，分身植物の生成を行った．ICカードの使用許可が得られなかった場合に

は，事前に用意した ICカードを用いて分身植物の生成を行った．アンケート回答

者の内訳は，許可を得られなかった回答者が 13名（女性 7名，男性 5名，多様 1

名），許可を得られた回答者が 16名（女性 7名，男性 9名）であった．使用した

交通データは，プライバシー保護の観点から体験後に破棄した．

許可を得られるアンケートは，展示体験の評価およびシステムの実用性に関す

る調査を行った．具体的には，体験者自身の先週の生活の忙しさを主観的に評価

してもらい，事前に用意した 12個のアニメーション (図 4.9）の中から最も自身の

生活感覚に近いと感じるものを選択してもらった．この調査を通じて，主観的な

生活感覚と分身植物の表現との関連性を探ることを目的とした．

一方，許可を得られなかった回答者には，生成された花の動きが体験者にとっ

てどう感じられるかを確認するために，SAM (Self-Assessment-Manikin)を通じ

て，体験者に 11個のモノクロ (図 4.10)の動画に対する感情評価を行い，Pleasure
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4. Preliminary Study 4.2. 社会的なインタラクションに向けたインスタレーションデザイン

（快楽），Arousal（覚醒度），およびDominance（支配感）の各スコアの分散分析

（ANOVA）を実施した.その結果，以下のことが示された（図 4.11）：

• Pleasure：有意な差異が確認された（F(10,132)=3.04, p=0.0017）．

• Arousal：覚醒度の差異は小さいものの，一定の傾向が見られる．

• Dominance：有意差は確認されなかった．

評価結果から，図 4.12に示すように，各動画に対する感情評価には一定の分布

が見られた．これらの要素の評価結果は，今後の視覚デザイン改善や体験のカス

タマイズにおいて重要な指標として活用できる．

また，体験者に対してデバイスの実用に向けた，7段階のリッカート尺度及び

記述式での調査を行った.結果，どの程度使用したいかという質問に対しての回答

の平均スコアは 4.82であり，人とのコミニュケーションが増えると思うかの質問

に対して，回答の平均スコアは 4.85，どちらもポジティブな結果を示した.回答者

のフィードバックの各コメントは，以下の通りである．

実用に向けたアンケートのコメント

「I will want to use it weekly.」

「離れていて会えない人の状態が気になるから」

「インテリアとしてかわいいから」

「家にお花があったらすごく嬉しいし，自分の生活を振り返るきっかけに

なっていいと思う．毎回お花を買うより手間も費用もかからないし，実現

したら本当に欲しい．」

「世界に一つだけしかないオリジナルのインテリアが置けるのは魅力的

だと思ったからです．」

「もう一個の自分の側面を感じたい」

「日常にデザインとして溶け込みやすい」

「気分が可視化されることで，心身の健康の維持に役立ちそうだから」

また，コミュニケーションへの活用についても関心が寄せられ，「離れていて会

えない人の状態が気になるから」，「みんなの状態が知れるから」といった理由で，

43
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図 4.10 11個のモノクロの動画

図 4.11 Pleasure，Arousal，Dominanceの各スコアの分散分析の結果
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4. Preliminary Study 4.2. 社会的なインタラクションに向けたインスタレーションデザイン

図 4.12 Pleasure，Arousalのマッピング図
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4. Preliminary Study 4.3. ２回の予備実験の考察

他者との間接的な繋がりを感じられる点が評価された．特に，家族や友人など遠

方にいる人々の生活リズムや状態を把握できることで，コミュニケーションのきっ

かけを提供し，新たな形の社会的交流が発展する可能性が示唆されている．これ

らのフィードバックは，分身植物が日常生活や社会的関係に与える多様な影響を

考える上で重要な示唆を与えている．

今回の予備実験では，交通系カードという活動データと心拍数のデータという

身体データを組み合わせることにより，ユーザがより視覚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.

4.3. ２回の予備実験の考察

今回の２回目の予備実験では，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，ユーザがより視覚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，ユーザの毎日の活動レ

ベルなど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．

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.
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4. Preliminary Study 4.4. 本章のまとめ

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.

4.4. 本章のまとめ

本章では，2回の予備実験の結果を通じて，分身植物が個人の生活リズムを可視

化し，個人認識の深化を促す効果を確認するとともに，社会的なインタラクショ

ンへの可能性について考察した．

1回目の予備実験では，ライフログデータを基に生成される分身植物が，ユー

ザ自身の生活リズムや行動特性を視覚的に表現することで，個人の状態や習慣へ

の気づきを促す役割を果たすことが示された．これにより，データの可視化が日

常生活の振り返りや個人理解に有効であることが確認された．

一方，2回目の予備実験では，分身植物を通じた他者との比較や観察を通じて，

社会的な関心やコミュニケーションのきっかけを提供するデザインを試みた．3

枚のスクリーンを用いて自分と他者の分身植物を表示することで，体験者は他者

の生活リズムへの興味を抱く傾向が見られた．しかし，交通系カードのデータ取

得には制限があり，直近の使用履歴のみが取得可能であるため，移動情報が限ら

れている．また，交通カードのデータは移動の履歴を示す一方で，日常生活全体

の活動や行動ログを正確に反映するものではないという課題も浮き彫りになった．

これにより，システムのさらなる改善や，より包括的なライフログデータの統合

が求められる．

今後の展望として，ウェアラブルデバイスやスマートフォンを統合し，ライフ

ログデータをより高精度に収集・反映することで，分身植物の表現の質を向上さ

せるとともに，ユーザの心理的支援や社会的インタラクションのさらなる促進が

期待される．また，データ利用におけるプライバシー保護や倫理的配慮を十分に

考慮し，安心して利用できるシステムの構築が求められる．

本章の成果を基に，次章では分身植物の体験をより高度化し，社会的なつなが

りやコミュニケーションの深化に向けた実証実験について述べる．
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第 5 章

Proof of concept

5.1. 実験概要

第四章で実装したLifeRhythm Plantは，予備実験において展示作品として位置

づけられ，200名以上の体験者に体験していただいた．しかし，予備実験では主

に展示イベントを中心にした，交通 ICカードのデータと現場の心拍数のみを用い

たことで，得られるデータは移動履歴に限定され，ユーザの生活リズム全体を十

分に反映するものではなかった．予備実験では交通 ICカードや心拍数データが生

活の一側面しか反映していなかった．例えば，交通データが「移動」に限られて

おり，日常生活の活動量などの重要要素をカバーしていない，心拍数のみでは心

理的ストレスや生活リズムの包括的把握は困難である．

本実験では，多様なライフログデータを統合し，分身植物がより包括的に生活

リズムを反映することを目指した．これにより，データの精度と信頼性を向上さ

せ，ユーザの個人認識を深め，他者との社会的つながりの促進をより具体的に検

証することを目的とする．

本検証実験では，分身植物が単なるデータ可視化ツールにとどまらず，個人認

識を促進し，他者との非言語的なコミュニケーションの媒介として機能するかど

うかを評価する．これにより，提案するインタラクションデザインの有効性を明

らかにすることを目指す．
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5. Proof of concept 5.2. 実験の目的

5.2. 実験の目的

本検証実験の目的は，ユーザグループの自宅において 2週間にわたり分身植物

装置実際に導入し，日々のデータをもとに生成・変化する様子を長期間にわたっ

て体験してもらう．

これにより，自分や他者の生活リズムが可視化されることで，社会的インタラ

クションの促進や相互理解のきっかけとなる可能性を検証することを目的とする．

これを検証するため，以下の仮説を設定した．

• 個人認識の深化：分身植物は，ライフログデータを基に視覚的に生成される

ことで，ユーザが自身の生活リズムや状態を分かりやすく理解し，生活状態

の振り返りや意識の向上を促す．

• 他者理解と社会的つながり：他者の分身植物を観察することで，ユーザは他

者への共感や興味を自然と高め，非言語的なコミュニケーションが促進され

る可能性がある．

本実験では，これらの仮説を検証するために，ライフログデータを収集し分身

植物を生成する実験を設計した．

5.3. 実験方法

ユーザの個人認識を深め，社会的なインタラクションを促進するため，実験は

2週間，2人 1組（U1-U4，U1-U2が 1組，U3-U4がもう 1組）で行われ，2週間

の実験は 2つの段階から構成される．

1. 個人認識の深化（1週目）：一週間でユーザは，自身のライフログデータに

基づき生成された分身植物を観察する．この段階では，生活リズムが植物の

色彩，形状，動きにどのように反映されているかを学ぶことを目的とする．

2. 他者理解と社会的つながり（2週目）：次に，二週間で実験ペア植物も一緒

に表示する．被験者が自分の生活リズムとそれに応じた植物の変化を理解し
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5. Proof of concept 5.4. 実験設計

た上で，他者の分身植物を見ることにより，その人物の生活や感情を推測す

ることが可能となる．これにより，地理的に離れていても，お互いの生活状

態に対する関心を深めることができ，新たな形の社会的交流が促進される．

5.4. 実験設計

参加者の心身の状態を簡単かつ正確に表すために，主観的データと客観的デー

タを併用した．

• 客観的データ：iPhoneの標準ヘルスケアAppで，移動距離・歩数（活動デー

タ）睡眠時間（健康データ）を自動的に記録．記録されたデータは共有機能

を用いて実験担当者へ自動送信される．

• 主観的評価アンケート：実験期間中，1 日に 1 度，自身の心身活動に関する

主観的な評価アンケートに回答する．

収集した客観データ（ヘルスケア情報）と主観データ（アンケート結果）を組

み合わせて分析し，翌日に個人の活動状態や身体情報を反映した分身植物を生成．

生成された「分身植物」は色，形状，動きの要素において体験者のライフログデー

タに基づいて変化し，自身の活動の結果を体験者に提示する．

また，これらを遠距離に住む他者（家族，恋人，友人など）とスクリーン装置を

通して共有することで，個々の体験者のデータを用いて視覚的要素を決定し，非

言語かつ非同期的なコミュニケーションを行い，それによる体験者の変化を記録

する．

5.4.1 データを用いた分身植物の可視化とマッピング

分身植物の生成は，体験者のライフログデータに基づき，アニメーション背景

の色，植物の色，形状，アニメーションの動きという 4つの要素を通じて生活状

態を視覚的に示す．本実験では，データを視覚的なデザインに結びつけることで，

ユーザが自身の状態を理解できるよう設計した．
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5. Proof of concept 5.4. 実験設計

図 5.1 16のアニメーションにおける 4項目（疲労度，ストレス，忙しさ，睡眠）

の比較

このように，色彩，形状，動きの要素に加え，背景色の変化も統合することで，

体験者のライフログデータが可視化される．

分身植物の視覚化と生活状態のマッピングより高い精度を検証するために，16

種類のアニメーションを用意し，体験者による主観的な評価を実施した．

• 「この花が誰かの生活を表しています．以下の項目について，このアニメー

ションを基に評価してください．」

という問いを基に，疲労度，ストレス，忙しさ，睡眠の 4項目について 7段階主

観的評価（1：非常に低い～7：非常に高い）を実施した．

これらのアニメーションの評価を基に統計的な分析を行い，背景の色と各数値

（疲労度，ストレス，忙しさ，睡眠不足）には関連がある可能性（図 5.1）が示唆

された．

分身植物が生活状態を適切に反映することを検証し，今後のマッピング精度の

向上に向けたデータを取得した．本結果（図 5.1）は，分身植物のデザインが個々

の生活リズムを適切に反映するための重要な指標となることが期待される．
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5. Proof of concept 5.5. 実験装置

図 5.2 実験装置のイメージ図

5.5. 実験装置

本検証実験では，予備実験 2で使用した装置をベースに，家庭環境での利用を

想定し，被験者が手軽に設置・体験できるようスクリーン装置の設計を改良した．

具体的には，図 5.2のように 10インチのスクリーンと小型 PC（Mini PC）を採

用し，2つの画面を同時に表示できるシステムを構築した．

この装置設計は，体験者が日常生活の中で自然にシステムを体験できることを

重視し，スクリーン装置にはフレームを追加することで電子写真立て（デジタル

フォトフレーム）のような外観に仕上げた（図 5.3)．これにより，インテリアと

して家庭内に自然に溶け込む工夫を施した．

装置の 1つ目の画面には「自分の分身植物」が表示され，体験者のライフログ
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5. Proof of concept 5.6. 実験手順

図 5.3 LifeRhythm Plant装置使用の様子

データに基づいた生活状態が視覚的に反映される．もう 1つの画面には「他者の

分身植物」が表示され，家族や友人といった他者の生活リズムや状態を観察する

ことで，体験者は自身の生活を他者と比較しながら理解を深めることができる．

この設計は，個人認識の深化と他者理解の促進を同時に行うことを目的として

おり，分身植物が非言語的なコミュニケーションツールとして機能する可能性を

検証する基盤となっている．

5.6. 実験手順

実験は以下の手順で実施した.

1. 実験の説明および同意書への署名

2. 被験者に「分身植物」の装置を配布し，装置のセットアップ手順を被験者に

説明し，スマートフォンと連携させることでヘルスケアデータの収集設定を

行う．
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5. Proof of concept 5.7. 実験結果

3. 被験者は通常通りの日常生活を送りながら，スマートフォンによって毎日の

ヘルスケアデータ（歩数，歩行距離，睡眠時間など）を記録する．

4. 収集されたデータは実験担当者に自動的に共有され，それに基づき分身植物

の状態の更新作業が行われる．

5. 被験者は 1週間，分身植物と共に生活する．その分身植物の状態を観察し，

自身の生活リズムを理解することを試みる．

6. 第 2週において，被験者の分身植物に加え，遠距離に住む他者の分身植物を

導入する．この他者は被験者の家族や友人を指す．

7. 被験者は他者の分身植物を観察し，その状態から相手の生活状態や感情を推

測することが求められる．

8. 実験終了後，被験者にアンケートならびにインタビューを実施し，分身植物

を通じて自分や他者の生活をどのように感じたか，また分身植物が社会的な

つながりに与えた影響についての意見を収集する．

5.7. 実験結果

4名のユーザ (U1～U4)は，2週間にわたり，日々収集されたデータを基に生成

された分身植物（図 5.4）を通じて，生活リズムの可視化および体験を行った．

5.7.1 データ分析

図 5.5，図 5.6は 2人 1組（U1-U2，U3-U4）によるデータ分析の結果を示して

いる．

• 青の実線は各ユーザ（U1～U4）の個人評価に基づく実際の疲労度を表して

いる．

• 青の点線は分身植物の状態からユーザが推測した自分自身の疲労度を表して

いる．
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5. Proof of concept 5.7. 実験結果

図 5.4 U1～U4は 2週間にわたり，生成された分身植物

• 赤の実線はペア相手（例: U1に対するU2）の実際の疲労度を示し，赤の点

線はその疲労度を分身植物を通じて推測した結果を示している．

これらのグラフから，実験の後半（DAY 8以降）になるにつれて，実線（実際の

データ）と点線（推測値）の動きが近似していることが確認できる．特に，ペア

間の赤い実線と点線が同調する動きは，他者の状態を分身植物を介して適切に推

測できている可能性を示唆している．また，青い線（個人評価）の一致は，分身

植物がユーザ自身の状態認識を補完していることを示している．

被験者 4名 (U1～U4)が推測した疲労度と実測値との差分 (以下，誤差)につい

て，Day1からDay14まで合計 14日間のデータを取得した (図 5.7)．

1日あたりの誤差の平均値を算出したところ，最も誤差が大きかったのはDay2(平

均 3.00)，最も小さかったのはDay13(平均 0.00)であった．また，誤差の全体平均

は約 1.46であった．ユーザ別に見ると，U3の平均誤差が最も低く (約 0.93)，U2

が最も高かった (約 1.79)．

日数 (Day)が進むにつれて誤差が減少するかを検証するため，日別の平均誤差

を被説明変数，Day(1～14)を説明変数とする単回帰分析を行った．結果，切片β

0 は約 2.84，傾きβ 1 は約-0.184，相関係数 r=－ 0.86, p¡0.001と推定された．こ

れにより，自分自身の心身の状態の読み取りについては，時間経過によって推測
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5. Proof of concept 5.7. 実験結果

図 5.5 U1-U2データ分析の結果グラフ
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5. Proof of concept 5.7. 実験結果

図 5.6 U3-U4データ分析の結果グラフ
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5. Proof of concept 5.7. 実験結果

図 5.7 被験者 4名 (U1～U4)が推測した疲労度と実測値との差分グラフ

精度の上昇が見られることから，自身の状態を理解するツールとして可能性が示

唆される．

一方，Day8 から Day14 の 7日間において，U1～U4 (4名) が予測したペアの

疲労度と実測値との差分 (誤差)を取得した (図 5.8)．各日の誤差を 4名分で平均

したところ，Day10で 1.25と最も小さく，Day9で 2.50と最も大きい値を示した．

7日間の「日別平均誤差」の平均値は約 1.82であった．単回帰分析の結果，切片

β 0 は約 2.70 傾き β 1 は約 -0.08と推定された．相関係数 r は約 -0.43 であり有

意な傾向は認められなかった．これはDay8～Day14の 7日間という短い観測期間

に起因している可能性があり，今後より長期間の検証が必要である．

5.7.2 デザインについてフィードバック

これらの客観データとは別に，被験者のアンケート調査を統合的な判断の指標

として収集した．
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5. Proof of concept 5.7. 実験結果

図 5.8 U1～U4 (4名) が予測したペアの疲労度と実測値との差分

分身植物のデザインに対してフィードバック

分身植物のデザインに対して「日々の記録を行う視覚的な日記のようなもの」

（U1）や「インテリアとして装飾性と個人関連性の両方を兼ね備えている」（U2），

「装置のサイズが家によくあるデジタルアルバムに似ている」（U3）といったフィー

ドバックが得られた．

ライフログデータの象徴的な使い方に関してフィードバック

ライフログデータの象徴的な使い方に関しては，4名の参加者が分身植物を通

じて自分の日常を直感的に振り返ることができると述べ，生活改善の動機付けに

なるという意見もあった．（U1，U3，U4）．特に，「他者の植物と比較することで

自分を良くしようと意識する」（U2）や「分身植物が可視化されることで，健康

状態や運動量を気にするようになった」（U4）といった具体的なエピソードも挙

がった．
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5. Proof of concept 5.8. 本章のまとめ

コミュニケーションに関するフィードバック

「他者の分身植物を見るだけでその人の状態を把握でき，共感が生まれる」（U1-

U4）や「相手の植物が自分のある日の植物と似ているなら，直感的に相手の状態

を理解しやすい」（U1）といった声が多く寄せられた．これにより，分身植物が

話すきっかけとなりうることがわかった．「交流が少ない時期でも関心を向けたり

思いやりを伝えるきっかけになる」（U2）ことが分かりました．また，「遠くの友

人の生活リズムを知ることができて面白い」（U4）といった意見もあり，他者を

意識する頻度が高まったとの報告も得られている．

5.8. 本章のまとめ

本検証実験では，分身植物が個人認識の深化や他者理解の促進において一定の

有効性を持つことが示された．

データ分析の結果，分身植物は心身の状態を適切に反映し，ユーザがその情報

を正確に解釈できる可能性が示唆された．また，ユーザ間の推測精度においても，

ペア相手の分身植物を通じてその状態を把握することが可能であることが確認さ

れた．ただし，観測期間が短かったため，より長期間にわたる検証が今後の課題

である．

被験者からのフィードバックによれば，分身植物は「日々の記録を行う視覚的

な日記」や「インテリアとしての装飾性と機能性を兼ね備えたデザイン」として

評価されている．また，ライフログデータの象徴的な可視化を通じて，生活リズ

ムの振り返りや改善への動機付けとなる可能性が指摘された．さらに，他者の分

身植物を観察することで共感が生まれ，関心や思いやりが自然と高まるといった

報告も得られている．

これらの結果から，分身植物は単なるデータの可視化ツールに留まらず，非言

語的で非同期的なコミュニケーションを支える新しいインタラクションデザイン

としての可能性を持つことが示された．特に，分身植物を通じたユーザ同士の心

理的なつながりの構築や，健康および生活リズムの改善に寄与することが期待さ

れる．

60



5. Proof of concept 5.8. 本章のまとめ

一方で，分身植物のデザインやデータ精度のさらなる最適化，そしてより多様

なユーザを対象とした長期的な検証が，今後の重要な課題である．本研究の成果

を基に，分身植物を社会的に広く活用することで，心理的なつながりを強化し，

人々の生活の質を向上させる可能性がある．

61



第 6 章

Conclusion

本研究では，分身植物という新しいインタラクションデザインを通じて，ライ

フログデータが単なる記録や可視化にとどまらず，個人認識を深め，他者理解や

社会的つながりを促進する可能性を示した．本研究は「人の生活に寄り添い，感

情や関係性を豊かにするツール」としての非言語的コミュニケーションツールデ

ザインのあり方を提案している．

第 1章では，現代社会における孤立や分断の問題に着目し，孤立や分断が進む

現代社会において，人々が互いの状態や生活リズムに気づき，共感し合える仕組

みは，心のつながりや安心感を取り戻す一歩となることが期待される．

第 2章では，先行研究を整理し，ライフログ技術の活用，人と植物の関係が持

つ象徴的・心理的意味，および非言語的なコミュニケーションの可能性について

議論した．これにより，本研究がライフログデータを活用して社会的関係性を豊

かにする位置づけを明確にした．

第 3章では，生活リズムデータと植物表現の統合手法として「分身植物」のデ

ザインを提案し，色彩，形状，動きの要素を活用してライフログデータを視覚的

にマッピングするデザイン手法を構築した．また，分身植物が個人認識と他者理

解を象徴的に表現するメディアとして機能する基盤を示した．分身植物は，遠く

離れた家族や友人の「声なき声」を感じ取る媒介となり，直接的な言葉がなくと

も存在を感じ，気遣うことができる非言語的なコミュニケーションツールを提案

した．

第 4章では，予備実験を通じて分身植物の初期的な効果を検証し，交通 ICカー

ドデータや心拍データが持つ限界を明らかにした．その結果，データの不完全さ

が生活リズムの包括的な反映に影響を与えることが示唆され，より多様なライフ
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6. Conclusion

ログデータの必要性が確認された．

第 5章では，分身植物の有効性を検証するために，4名のユーザを対象とした

実証実験を実施した．この実験では，ライフログデータを基に生成された分身植

物を 14日間にわたり観察し，ユーザ自身および他者の生活リズムや状態を推測す

る能力について検証した．

今後，分身植物が広く展開されれば，個人や社会のあり方に新たな変化がもた

らされるだろう．例えば，孤立しがちな過密都市の住人が，分身植物を通じてお

互いの「生活のリズム」や「心の状態」を感じ取り，気軽に寄り添い合える社会

が生まれるかもしれない．

多くの人にとって，データは数字や統計として捉えられがちであり，その姿は

しばしば「冷たく無機質なもの」な存在として捉えられがちである．しかし，分身

植物ではデータを温かみのあるビジュアル表現へと変換し，まるで「冷たいデー

タに命を吹き込む」かのようなデザインを実現した．

データの可視化は単なる情報の提示ではなく，人間らしい感情や温もりを感じ

られる過程でもある．分身植物は，データという無機質な存在に表情を与え，個

人と他者の状態を象徴的に映し出すことで，ユーザに寄り添い，心のつながりを

育む役割を果たす．また，単なる健康管理ツールや SNSのようなデータ共有では

なく，もっと「感情やつながりをデザインする」未来が訪れるかもしれない．

本研究はその第一歩であり，今後さらなるデータ精度の向上や多様なユーザ体

験の実証が求められるが，最終的には「データが人の心をつなぐ」社会の実現を

目指している．この研究を通じて，人と人の関係，人とデジタル技術の関わり方

がより豊かに，そして温かくなっていくことを願っている．
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