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1. はじめに

計算機やビデオカメラなどの小型化，ハードディスク
の記録容量の増加といった背景から，ウェアラブルな装
置を用いて，体験映像やユーザの主観的な状態を常時記
録する研究が行われている [1][2]．常時記録を行うこと
で，一瞬の出来事も逃がさずに記録できる．また，ある
体験を忘却してしまったとき，記録された映像を閲覧す
ることで，その体験を想起させることも可能である．し
たがって，映像を付加することによって，新しい形の日
記を提案できると考える．
ここで，「体験」は個々人のうちで直接に感得される

「経験」であり，「経験」とは，これらの見たり触れたり
する活動そのものとその活動により得た知識のことであ
る [3]．つまり真の「体験記録」のためには，単に事象
や事実だけではなく，心の動きや意識も記録する必要が
あると考える．しかし，心の内的状況である感情を自動
的に記録することは不可能である．そこで，筆者らは，
体験映像に対してユーザ自身が体験時の感情と日記を付
与できるインタフェースを作成した．さらに，本インタ
フェースを用いて作成された映像日記を用いることによ
り，体験をより鮮明に想起できることを実験を通して確
認した．

2. 体験記録および映像への感情付与について

2.1 興味ある体験区間の抽出

体験の常時記録を行うと，膨大な映像が生じる．例え
ば，1日 16時間を記録すれば，16時間分の映像が得られ
る．この映像を全て閲覧するには 16時間を必要とする
が，その中には冗長な部分が多く，全てを閲覧すること
は非効率的である．そのため，ユーザの興味があった体
験のみを選択的に提示することが望まれる．ここで「興
味ある体験」とは，本人が何らかの強い感情を抱いた体
験をいう．人間の脳波を用いて興味があった体験区間を
抽出する研究 [1]も行われているが，脳波のみでは，覚
醒やリラックスといった状態を完全に推定はできず，ま
た，覚醒しているからといって，興味がある体験をして
いるとは言えない．
そこで本研究では，興味があった体験の途中，または

体験後に，ユーザ自身にインデクス付与をしてもらう．
その際，見ていた対象や環境が感情を引きおこすものと
考え，付与されたインデクスを基に，色ヒストグラムを
用いて類似画像検索を行い，ある 1つのオブジェクトを
見ていた区間の推定を行う．さらに，ユーザが体験区間
を修正できる設計とした．
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2.2 映像への感情付与

体験映像と同時に，前述のように人間の脳波や心拍数
[2]を記録した研究も行われているが，これらの情報の
みでは，緊張や不快などのユーザの感情を得ることは困
難である．そこで，感情を記録するために，ユーザ自身
が，体験映像へ感情を言葉に表して付与することを考え
た．本研究では，身近な日記に着目し，感情を記録しや
すいツールを開発することとした．

3. 体験映像への感情付与と日記
本研究では，感情を付与するインタフェースとして，
日記を採用する．それは，次の二つの理由による．
一つは，日記は感情を記述しやすい形式ということで
ある．例えば，典型的なパターンとして「今日，○○を
した．楽しかった．」という文がある．注目したいのは，
「楽しかった．」という部分である．これは，その体験時
の感情を表現している．我々が日記を書くとき，知らず
知らずの内に感情を記録しているのである．
もう一つに，日記には習慣性があることが挙げられる．
筆者らは，体験記録は毎日行われ，その日の終わりに，
体験映像へ感情付与が行われることを想定している．こ
の作業は習慣的なものにならなければならず，日記はそ
の可能性が高いと予想される．
第一の理由に，感情が記述しやすいと述べた．しかし，
日記だけでは，ユーザが感情を上手く表現できないこと
が想定される．そこで，インタフェースには，「楽しい」，
「嬉しい」等，いくつかの感情のチェックリストを用意
し，これらをチェックすることによって，大まかな感情
を記録することができるようにした．インタフェースの
概観を，図 1に示す．

4. 実験と考察
「日記と感情チェックリスト」，「映像のみ」，「映像，
及び日記と感情チェックリスト」を用いたとき，どの場
合が最も体験の想起の度合いが高いかを検証する実験を
行った．被験者 6人に対して，ウェアラブルなカメラと
マイクロフォンを装着してもらい，カードゲーム，ブロッ
クゲーム，トランプを行ってもらった．その際，興味の
あった体験にはインデクスを付与してもらった．本実験
では，操作が簡単なマウスクリックのみでインデクス付
与が可能なシステムとした．全ゲームが終了した後，各
被験者には，体験区間の指定，日記の記述，そして感情
のチェックを行ってもらった．
実験から 4日後に，被験者 6人を 3人ずつグループA，

Bに分け，体験の想起実験を行った．

手順 1 印象に残っている体験の列挙と，それについてイ
ンデクス付与を行ったか○×で回答してもらう
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図 1: 作成したインタフェース

手順 2
閲覧条件:

条件 1 日記と感情チェックリストを見ながら
条件 2 映像を見ながら
条件 3 映像，及び日記と感情チェックリストを見な

がら
各条件の下で，各体験の状況と感情を記述してもら
い，「何があったか想起できた」，「誰がその体験の
ひきがねになったか想起できた」，「どういうタイミ
ングであったか想起できた」，「どんな感情を抱いた
か想起できた」，「なぜその体験は起きたか想起でき
た」の 5項目について，1は想起できなかった，2
は少し想起できた，3はある程度想起できた，4は
かなり想起できた，5は完全に想起できた，の 5段
階評価をしてもらう

グループAは，ブロックゲームについて，手順 1，手
順 2(条件 1)，手順 2(条件 3)を行ってもらい，次に，ト
ランプについて，手順 1，手順 2(条件 2)，手順 2(条件
3)を行ってもらった．一方グループBは，ブロックゲー
ムについて，手順 1，手順 2(条件 2)，手順 2(条件 3)を
行ってもらい，次に，トランプについて，手順 1，手順
2(条件 1)，手順 2(条件 3)を行ってもらった．

5段階評価の平均値について，表 1にまとめる．(a)は，
手順 2(条件 1)を行った後，手順 2(条件 3)を行ったもの
であり，(b)は，手順 2(条件 2)を行った後，手順 2(条件
3)を行ったものである．帰無仮説を，「条件 1(または 2)
と条件 3での平均値は等しい」として，片側検定を行っ
たところ，有意水準 5%以下で帰無仮説はすべての質問
について棄却された．このことから，「日記と感情チェッ

表 1: 体験想起の 5段階評価の平均値
質問 1 は「何があったか想起できた」，質問 2 は「誰がそ
の体験のひきがねになったか想起できた」，質問 3は「どう
いうタイミングであったか想起できた」，質問 4は「どんな
感情を抱いたか想起できた」，質問 5は「なぜその体験は起
きたか想起できた」に対応する．

(a)条件 1の次に条件 3の下で想起
条件 質問 1 質問 2 質問 3 質問 4 質問 5

1 3.93 3.87 4.06 3.81 4.09
3 4.59 4.53 4.43 4.32 4.47

(b)条件 2の次に条件 3の下で想起
条件 質問 1 質問 2 質問 3 質問 4 質問 5

2 4.25 4.29 3.53 3.69 3.78
3 4.65 4.60 4.25 4.13 4.13

クリスト」，または「映像のみ」という場合よりも，「映
像，及び日記と感情チェックリスト」を用いたほうが，想
起の度合いが高いことが示された．
本想起実験は，体験記録実験の 4日後に行ったため，
被験者らが体験記録時のことを，ある程度記憶していた
ことが想定される．

5. おわりに
本論文では，ウェアラブルな装置を用いて，体験を常

時記録することの有用性を述べた．本インタフェースを
用いることで，日記と感情チェックリスト，または映像の
みの場合よりも，体験の想起の度合いを高いことを示し
た．本実験後，被験者らから，日記を書くことによって，
記憶の強化につながるという意見があった．その検証方
法を検討している．また，楽しい体験を閲覧することで，
何かの困難，苦難に立ち向かうエネルギーになることも
予想され，こちらも検証していきたいと考えている．
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