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内的活性度の振り返りを支援するための生体情報を含む

キャンパスライフログシステムの設計
Design of Campus Life Log System including Biometric Information

for Reminding a Self-Mental Health
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1. はじめに
日本学生支援機構によると精神疾患はがんや脳卒中、

急性心筋梗塞、糖尿病といった日本の四大疾患よりも増

加している [1]．こうした精神疾患はいずれ自殺に至る

ケースがあると理解されており，早期の対応が求められ

ている．また，全国大学生協共済生活協同組合連合会に

よると大学生の死因のトップが「自殺」であることが明

らかになっている [2]．そのため，学生の精神疾患の罹患

者数の減少は国全体の重要な課題となっている．精神的

なトラブルが少ない学生は，自身の行動パターンを客観

的に把握して，ストレス解消法などを自然と見出してい

る．本研究では，それができない学生向けに，自身の生

活を振り返る事が可能な「キャンパスライフログシステ

ム」を提案する．このシステムはユーザの日々の行動と

活性度を記録し，ユーザにフィードバックすることで，

客観的に自身の精神状態を把握できるシステムである.

2. 関連研究
本研究の提案システムでは, 自動でユーザのライフロ

グを生成するプロセスと活性度の推定を行うプロセスの

2つがある．本章ではこれらの関連研究を示す．

ライフログの取得には様々なアプリケーションが存

在する．ProtoGeoによって作られた Moves[3]である．

MovesはスマートフォンのアプリケーションでありGPS，

加速度，歩数をもとにユーザのライフログを生成してい

る．Rei-Flontier Inc．によって開発された「SilentLog」

[4]も存在する．これはMovesの機能に写真の記録機能

を追加したアプリケーションとなっている．ソニーモバ

イルコミュニケーションズ株式会社によって開発された

「Lifelog」[5]ではユーザが音楽を聞いた時間，アプリを

開いていた時間も記録でき，スマートバンドとの連動を

可能にしている．しかしながら,いずれのアプリケーショ

ンも移動情報を GPSで測定しており，キャンパス内の

† 奈良先端科学技術大学院大学，Nara Institute of Science
and Technology

⋆ JSTさきがけ，Japan Science and Technology Agency.

トイレ，キャンパス内のフロア間，教室間などが 1つの

滞在地点としてまとめられてしまいます．キャンパスラ

イフログシステムに求められる要件として，これら教室

やエレベータ，トイレと言った細かい粒度での位置を取

る必要がある．そこで本研究では屋内位置推定に優れて

いる BLEビーコンを取り扱う.詳しくは 3.2章に示す.

活性度の推定として，精神疾患の要因であるストレス

推定の研究が広くおこなわれてきた．Ruiら [6]はアン

ドロイド端末を用いた学生の生活習慣とストレスに関す

る研究を行った．この研究結果としてタスクが増えるに

つれて活動量や睡眠量が低下し，ストレス値が高くなる

傾向がわかっている．また，Raihanaら [7]によると発

話量とストレスの相関を調べたところ，90％以上一致し

た．これらの結果から，本研究ではスマートフォンや生

体センサによるストレス推定を行う．

上記より，本研究では BLEビーコンによる正確な屋

内位置情報の取得による状況認識と生体センサによる活

性度の推定を用いて，行動と活性度の相関を求める．

3. キャンパスライフログシステム
3.1 システム概要

図 1のように提案システムでは，まずユーザの位置情

報と生体情報を取得する．その後、ユーザの状況認識を

行う．またアンケートの取得による日々の活性度の自己

評価および生体センサによる時系列毎のストレス評価も

行う、状況認識と活性度の評価データに対し機械学習を

行うことで行動と活性度との相関を調べる．この相関結

果をユーザにフィードバックすることを目標とする．

3.2 データの取得

位置情報の取得はユーザのスマートフォンと学内に設

置したBluetooth Low Energy (BLE)ビーコンによって

行う．BLEビーコンとは常時 BLEの電波を発信する小

型端末であり，各ビーコンには固有 IDが割り当てられ

ている．これにより各所に設置されたBLEビーコンの信

号をユーザの持つスマートフォンによって受信すること

でユーザがどこにいるかがわかる．本研究を行う上でス
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図 1: システムの概略図

マートフォン (iOS)のアプリを開発し，1秒ごとにビー

コンの信号を受信し csvファイルに記録するようにした．

生体情報の取得はウェアラブルデバイスを用いて行う．

ウェアラブルデバイスにより脈拍，運動量，発話量など

の活動データを取得する．ウェアラブルデバイスの候補

としてはスマートバンドや咽喉マイクを検討している．

3.3 ユーザの状況認識

位置情報と生体情報の取得後，ユーザの状況認識を行

う．ユーザの状況認識を行う上で，位置情報のみならず生

体情報を用いることで，より明確な行動情報を得られる

と考えられる．例えばユーザが食堂に長時間いた際，食

事中であると認識するだけではなく，複数人で会話を行

いながら食事を行なっているなどの明確化が期待できる．

3.4 活性度のアンケート

本研究では活性度の評価を行う上で被験者にアンケー

トを朝と夜の二回記入してもらう．朝と夜にアンケート

を記入することにより，一日の行動に対する活性度の変

化が見られることを期待する．人の活性度を評価するア

ンケートととして, 本研究では QOL（Quality of Life）

の評価で用いられるアンケートを参考する．

Quality of Life (QOL)とは生活の満足度や質を指す

指標である．QOL には健康に関係のある Health Re-

lated Quality of Life (HRQOL)と健康に関係のないNon

Health Related Quality of Life (NHQOL)がある．その

内, HRQOLは Spilker[8]によって心理的状態の評価に対

応していると分類されているため，本研究ではHRQOL

を取り扱う．具体的な質問としては「毎日の生活を送る

ための活力はありますか？」といった質問に対して 5段

階評価で回答してもらうことを想定している．

3.5 データ分析およびフィードバック方法

データの分析方法としては，状況認識によって得られ

たユーザの行動ログと一日の活性度の変化を用いること

で，その日のどの行動が活性度に影響を及ぼしているの

かユーザ行動と活性度の相関を求める．つまりどのよう

な行動によって活性度が下がる，もしくは上がる傾向に

あるのかといった傾向を分析する．

ユーザへのフィードバック方法としては，ユーザの活

性度の増減とその際に行っていた特徴的な行動をランキ

ングのような形でフィードバックすることで注意喚起を

行う．最終的な目標としては，ユーザの行動を予測し，

活性度の下がるような行動を制御するような行動変容を

行えるシステムを目指す．

4. まとめと今後の展望
本稿では，学生の精神疾患を予防するためのキャンパ

スライフログシステムの提案を行った．最初の目標とし

ては，ユーザに日々の行動と活性度の変化をフィードバッ

クするシステムを構築することである．将来的にはユー

ザの行動と活性度のデータからユーザの行動と活性度の

相関を調べ，活性度が下がるような行動をさせないよう

に行動変容を行うシステム構築を目指す．
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