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LifeRhythm Plant：社会的インタラクションの促進に向けた生活リズムを
反映する分身植物
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概要. 本研究は，ライフログデータを活用して生活リズムをより良く理解することを目的とし，個人と相
互に影響を与え合う「分身植物」のコンセプトを提案し，共同生活に向けたデータマッピング手法の開発を
目指す．このシステムは，異なる時間軸のデータを統合し，個人の生活パターンを反映する分身植物を生み
出す．ユーザは自身の行動をリアルタイムで視覚的に理解できるだけでなく，他者の分身植物を見ることで
他者の行動も理解できる．これらの相互共有により社会的インタラクションを促進する可能性がある．

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
を齎し，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，環境の監視に利用
されるようになっている [1]．誰もが日常生活の詳細
を簡単に記録できるようになった [4]．しかし，従来
のライフログ研究では，データを詳細に可視化でき
るが，全体像を一目で把握することは難しい．
本研究は，ライフログのデータを異なる時間軸で

カバーし [2]，リアルタイムで個人の生活リズムを
反映する分身植物のデザインを提案する (図 1)．植
物は，健康状態を直感的に理解でき，心理的なリラ
クゼーション効果があると言われている [5]．また，
「植物としての人間」というメタファーが存在する
ことを示している [8].本手法はまずフィードバック
ループを形成し，継続的な行動変化を起こすことが
重要である [7]．
さらに，分身植物が個人の生活状態を可視化する

ことに留まらず，他者とのリアルタイムな情報共有
を可能にすることで，社会的なインタラクションを
促進する点を目指す．ユーザは，他者と生活状態を
共有しながら，関係を構築していくことができる [6]．
特に，離れている人々との関係を深める手段として
分身植物を活用することが期待されている．本研究
では，ライフログを個人から多人数へと拡張し，共
有されたデータを基に新しい形の社会的な共生を目
指した，分身植物を提案する．
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図 1. LifeRhythm Plant展示の様子

2 提案手法
2.1 生活を映す分身植物システム
生活を映す分身植物は，異なる時間軸のライフロ

グを統合し，これを一つの植物形象として表現する
システムである．植物の変化は，ユーザ本人の行動
を反映し，自分の生活リズムをフィードバックする．
まるで植物に自身の投影を見るように，ユーザーは
日常生活の状態を直感的に理解することができる．
日常的な身体，行動データのモニタリングによっ

て，行動変容が引き起こされる．図 3に示すように，
ライフログデータが分身植物の状態に反映されるだ
けではなく，その情報が他者と共有されることで，
友人や家族がユーザの状態を直感的に把握できると
いうものでもある．例えば，ユーザは他者の分身植
物を観察することで，その人の状態を理解し，コミュ
ニケーションを取るきっかけや，サポートを提供する
機会を得ることができる．分身植物を通じて，ユー
ザーは「特定の誰か」の存在をより深く感じ取り，
時間をかけて継続的な自己認識が促進され，友人や
家族との関係性も強化されることが期待される．
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図 2. [A]感情評価のためのモーション動画の一部，[B]生成された花の一部

2.2 システムアーキテクチャ
これまで，生活リズムを可視化することを目的に，

交通カードと心拍のデータを使用し，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シス
テムを実装してきた [3]．

図 3. フィードバックループの形成

3 実験
3.1 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 1は展示の様子を示している．本展示では
社会的交流を実現するための調査として，3枚のス
クリーンを用いて，体験者の分身植物 (図 2[B])の
左右に前の体験者の分身植物を提示した．これによ
り社会的交流のきっかけを促すことを目的とした体
験設計を行った．

3.2 実験手順
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．

本実験では，体験の際に来場者自身の一般的な交
通 ICカードを来場者の許可のもと使用し，その利
用履歴に基づいて分身植物の生成を行った．ICカー
ドの使用許可を得られなかった場合，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
ンケートの回答者は，13人 (女性 7人，男性 5人，
多様 1人)であった．使用した交通データはプライ
バシーの点から，体験後破棄された．

3.3 結果
本アンケートでは，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
個のモノクロの動画に対する感情評価を行い，Plea-
sure，Arousal，Dominanceの各スコアの分散分析
を実施した．結果，Pleasureにおいて有意な差異が
あることを示した（F(10,132)=3.04, p=0.0017）．
Arousalでは，覚醒度の差異は小さいものの，一定
の傾向が見られる．Dominanceでは，有意差は確
認されなかった．
　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と，どちらもポジティブ
な結果を示した．回答者の多くは，友人や家族と用
いることを好み，“離れていて会えない人の状態が
気になるから”などの回答があった．

4 おわりに
本研究では，個人のライフログデータを活用し，

分身植物を通じて生活リズムの可視化と社会的イン
タラクションの促進を目指したシステムを提案した．
実験の結果，分身植物が個人の活動を可視化し，さ
らに他者の分身植物との情報共有による社会的な交
流の可能性が示された．また他者とのコミュニケー
ションのきっかけとなる可能性があることが，体験
者の反応により確認された．
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未来ビジョン
現代社会において，家族や友人との関係は，
距離や忙しさによって徐々に疎遠になることが
多い．特に，遠く離れた家族や忙しい友人の生
活リズムや感情状態をリアルタイムで把握す
ることが難しく，相互のサポートや気配りが行
き届かないことが多い．多くの人は，家族や友
人の現状を知りたいと感じつつも，日常の忙し
さの中でコミュニケーションの機会が減じる．
こうした問題に対して，分身植物システム
は，ウェアラブルデバイスにに蓄えられるラ
イフログデータ（例：活動データ，睡眠データ，
生体データ）を活用し，自分と特定の他者の生
活リズムを可視化することで，単なるデータ
可視化ツールを超えて，遠距離にいる大切な
人々との繋がりを強化するための新たなコミュ
ニケーション手段として機能する．離れている
間でも相互に状況を直感的に把握しやすくす

ることができ，無理なくコミュニケーションの
円滑化を図ることができ，日常的に伝えづら
い情報を自然に共有する手段を提案する．
さらに，今後はこのシステムを支えるアプ
リケーションの開発を予定しており，スマート
フォンを通じて簡単に植物の状態や生活リズム
の変化を確認できる仕組みを提案する．また，
プライバシー保護やデータ共有に関する倫理
的課題も考慮し，安全で透明性の高いデータ
管理方法の確立が求められる．さらに，システ
ムの大規模実装に伴うデータ処理の効率化や，
ユーザーの長期的なインタラクション維持も
今後の課題として挙げられる．


