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映画推薦のための心拍数を用いたユーザ類似度の設計
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あらまし 映画のレビューはスマートフォンなどの普及により，投稿しやすくなっている．しかしながらレビューを

投稿するユーザの数は依然として少ない.さらに映像，音楽，シナリオ，キャストのどれを重視するのかという映画の

見方はユーザによって異なる．そのため映画レビューを用いた推薦手法には限界があると考えられる．そこで我々は

心拍センサーに着目する．映画視聴中の心拍数を計測することで，ユーザの映画に対する反応を得る．この映画に対

する反応をユーザ間の類似度として用いることで，より多くのユーザに対し映画推薦が可能となると考えた，本研究

では心拍数を用いた類似度指標を設計し，波形グラフや視聴後のアンケートを用いてその類似度指標を評価する．
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1. は じ め に

視聴した人達の感じた印象はレビューとして，映画.com や

Yahoo!映画などの，Web 上のレビュー投稿サイトに多数書か

れるようになっており，他者が書いたレビューを参考に，映画

を視聴するかどうかを判断する人も少なくない．また問題点の

１つとして国内の映画視聴数と比べレビュー投稿サイトにある

レビュー数が圧倒的に少ないことから，レビューを普段書いて

いない人の嗜好を抽出することができないという問題がある．

一方，映画視聴時のユーザの反応を得る手段として，心拍数

を用いることが考えられる．映画や動画を見ている際，出てく

る感情として「喜び」「驚き」「緊迫」「恐怖」「興味」「感動」な

どでは，よく心拍数が上昇し，映画視聴中の「疑問」や謎解き

のように精神的ストレスを与えるようなシーンでも心拍数の反

応間隔ばらつきが少なくなり，全体的に心拍が早くなることが

わかっている [1]．そこで我々は，心拍数を利用することは有効

であると判断した．

このような心拍数は，近年安価に手に入るようになり，普段

身に着けられるウェアラブル端末によって取得することが可能

になってきている．そのため，視聴時の自然な行為のみでユー

ザの嗜好を抽出することが可能となると考えられる．心拍数に

より嗜好を表現可能となれば，同じような印象を持った人達を

用いた協調フィルタリング [2]などの映画推薦を行うことが可

能となる．そこで本研究では，心拍センサーから得られる，心

拍パターンと映像視聴後のアンケートを使用し心拍数による

ユーザ類似度の指標を設計する．

図 1 に，本研究の全体像を示す．被験者 2 人が，心拍セン

サーを装着し測定しながら被験者にショートムービを視聴する．

次に 2回のアンケートを行う．1つ目はショートムービのチャ

プタをあらかじめ決め，気に入ったチャプタに順位をつけるも

のであり，2人の心拍数データとアンケート内容を比較する．2

つ目は視聴後アンケートが終了後，被験者間でショートムービ

の感想・振り返りなどをチャットを行い，相手は自分の映画の感

じ方の類似性を記入するものである．得られた値を用いて，心

図 1 ユーザ類似度設計のための実験方法

拍数を用いた類似度指標を設計し，その類似度指標を評価する．

2. 関 連 研 究

2. 1 生体反応と映像コンテンツ

心拍数や生体反応と映像コンテンツを用いた分析・研究はい

くつかされている．成田ら [3]は映画視聴の心拍数を利用，評

価として蓄積し映画の分類を行う事により，特徴量と分類の可

否を検討しており，評価やジャンル分けの有効性についても示

している．

オンら [4]は，視聴者の瞳孔径，視点および心拍情報を用い

て，映像コンテンツに対する興味度を算出し，視聴者中心の映

像ようやく方法を提案しており，数分の恋愛映画とドキュメン

タリー映画を鑑賞しながら，瞳孔の大きさや心拍数だけでなく

視聴者の興味度も計測している．

相澤ら [5]は，ウェアラブル機器で記録した個人体験映像の

要約と構造化について論じ，主観を反映させた効率の良い映像

ようやくのために，映像と記録した脳波による実験を示し，精

度よく興味映像を抽出し得ることを研究している．

佐藤ら [6]は，映像コンテンツをリアルタイムで計測できる



ことを目指し，握力，体温と映像コンテンツに対する人の印象

との関連性に着目し，握力と体温をリアルタイムで計測できる

体感センサを開発し,映像コンテンツの印象計測を行った．

鎌田ら [7] は，様々な映像コンテンツを視聴しながら，心電

図，筋電図，脳波，八完了，抹梢血流量，頭部運動，瞬目など

多くの生体反応を計測して，印象的なシーンの検出を行った．

角田ら [8] は，コメディ動画などのコンテンツ視聴によって

生じるユーザの気分変化を，バイタルセンサを用いて低負荷に

推定する方法について述べている．実際に測るものとして，心

拍数および呼吸数の長期変動の類似性がユーザの心的状態と関

係があることを示唆している既存研究を基に，視聴中に測定し

た心拍数および呼吸数の長期変動の類似性から，コンテンツ視

聴によって生じるユーザに気分変化を推定する手法を提案，有

用性を示している．

上記の研究では，ユーザの興味を抽出するために，生体情報

を使う研究が主であり，ユーザが感じる主観的なユーザの類似

性と生体情報の関係を明らかにした研究は少ない．

2. 2 生体情報の特性

主観評価を用いた場合における課題を解決するため，コンテ

ンツ視聴効果の推定に，視聴中に測定したバイタルデータを用

いる方法も提案されてきた．Yazdaniら [9]は，脳波や皮膚温

度など多数のバイタルデータから, コンテンツ視聴によって生

じるユーザの情動の変化を推定する方法を提案している.しか

し,脳波や皮膚温度など多数のバイタルデータを測定するには，

ユーザに多数の電極やセンサ機器を装着することになり，ユー

ザの行動や動作を著しく制限することになるため，ユーザ負荷

が高いという問題がある．

このように，生体情報を多数用いることにはメリット，デメ

リットが存在し，多数の情報からより理解を深められ，求めた

いデータに近づけられるかもしれないが，ユーザの負荷 (スト

レス)が高いためデータにノイズが走ることが考えられる．よっ

て本研究では映画や簡単な映像を見るにあたって，ユーザにか

かる負担を最小限にするため身近な計測できる生体反応，また

ウェアラブル端末を想定して，心拍数のみを用いることにした．

武田ら [10] は良い睡眠を確保できるように意識することが

重要であるが，睡眠の性質は個人差が大きい．この問題に対し

て，睡眠段階が異なる段階へ遷移する周辺にて，心拍数が大き

く変化する傾向に着目し，心拍が大きく変化の関係性をとらえ

る新たな心拍特徴量の検討を合わせて行い，精度向上を目指し

ている．

佐藤ら [11]は思春期前期，思春期後期，青年期，壮年期の男女

126名に，体重あたり負荷が等しい 3種類の bicycle ergometer

運動を行なわせ，その時の心拍数，血圧，呼吸数の変化から運

動に対する循環機能の年齢別，性別反応の特徴を検討している，

またこの研究で心拍数の立ち上がりは若年で早く，壮年で遅延

する傾向にあることがわかっている．本研究では大学生をメイ

ンに実験を行っていくが，生体情報は個人差が大きく，幅広く

対応できるように各年代での実験が必要になると考えている．

図 2 心拍センサーの 3 つの値

図 3 予備実験により得られた BPM

3. 実験用システム

本研究では，心拍数による類似度指標を設計するために，被

験者の計測データを得るための実験用システムを構築する．具

体的には，動画の再生と心拍数取得を同期し計測するシステム，

チャットシステム，それぞれの実験用アンケートを構築する．

3. 1 心拍数取得システムと予備実験

身体データを取得するものとして，Arduino(B018VYJIEU)

と心拍センサ (SFE-SEN-11574)を使用しすることで心拍数を

測ることができる．

センサデータを記録するプログラムはVisual StudioのC#で

作成した．心拍数を取得する時間は，動画の再生時から動画

終了時に限定する．心拍センサーで取得できるデータとして，

BPM(１分間辺りの予想心拍数)，IBI(「速い」，「遅い」を表現

する方法として，拍動の一拍と次の一拍の間の時間である心拍

間隔)，シグナルの 3つがある．

実際に心拍センサーから取得しているデータを図 2 に示す．

グラフ下の青色で表している値が BPM，赤色で表している値

が IBI，緑色かつ振れ幅が他と比べ大きい値がシグナルである．

本研究では１分間辺りの予想心拍数である BPMを用いる．

予備実験として，著者自ら被験者となり実際に心拍センサー

を付けた状態で映画 (SPLIT:ホラー映画)を視聴した結果のグ

ラフ (図 3)と映画の時系列を対応付けると，印象的なシーンで

は心拍数が上がっていることが確認できた．また印象的なシー

ンの約 3秒前から心拍数が上がっていく様子が見られた．これ

は著者の映画の見方の癖として次の行動を予測しながら視聴

していたためだと考えられる．また急に上昇したシーンは音量

の急な上がりと共に上がっている．また終盤での極端な上がり

はエンディングロールが流れ，心拍センサーを取ったために起

こった現象である．

3. 2 心拍数の類似度指標

心拍数の類似度は基本的には相関係数で測ることができると

考えられる．一方．図 3の予備実験のグラフからは，著者自ら



図 4 相対化した BPM

気になったシーンはその周辺に比べ「多少」上昇し，大音量で

音が流れたところでは全体に比べ「大きく」上昇している．こ

のように特徴的なシーンでの心拍数の上昇は見られるが，周辺

に比べての相対的な上昇であり，値が絶対的に高いわけではな

い．そこで，周辺値の移動平均との差によって，特徴を相対化

することで，視聴者にとっての心拍数の特徴とすることで，適

切に類似度を算出できると考えた．

移動平均値との差は以下の式 1で定義する．

X = BPM(x)− average(BPM(x−m : x+m)) (1)

BPM(x)は x個目の値，average(BPM(x−m : x+m))は

BPM の x−m個目から x+m個目までの平均値を出してお

りこの値を BPM(x)の値から引くことで移動平均の値を算出

する．mは予備実験により 250とした．実際に移動平均値を出

した結果を予備実験で行ったデータに適応した結果を図 4に示

す．この図では分かりやすさのために，移動平均値を 50倍し

ている．図 4を見るとわかるように，ある時間での心拍数は周

りの心拍数と比べると比較的高くなっていることがわかりやす

くなっている．よって従来の BPM値のみと比べてより特徴を

表現することが可能である．

また，心拍数は人によって上下するタイミングが異なる．そ

のため，ある一定区間の BPMの平均を用いることも有効であ

ると考えられる．そこで，それぞれの組み合わせによる類似度

指標を設計する．以下，相対化してないデータを BPM,相対化

したデータを rBPMとする．

• BPMを用いた相関係数

• rBPMを用いた相関係数

• チャプターごとの平均 BPMを用いた相関係数

• チャプターごとの平均 rBPMを用いた相関係数

これらのうち，ユーザ間類似度として最も適切な指標を実験に

より評価する．

3. 3 チャットシステム

本実験で必要とするチャットシステムでは初めてあった人と

迅速にやり取りする必要がある．そのため，シンプルかつ，名

前の入力など面倒な設定をしないチャットルームを作成する．

本稿では，Googleドキュメントを使用し，被験者がテキストで

会話できる環境を提供する．実際に作成したものを図 5に示す．

視聴した動画についてチャットするというタスクを被験者に

与えるが，急にチャットルームで話すことは質問する内容や振

り返る内容などに迷う可能性がある．そのため，話す内容につ

図 5 チャットルーム

いてあらかじめ用意し，最初にお互いに宣言するという設計に

している．そのことで，質問や話す内容が出しやすいと考えら

れる．見る動画は 10分程度かつ，内容を用意していることか

らチャット時間は 3分で行うことにする．

チャットをする前の話す内容については，視聴した内容や，

映像技術，音楽のうち，一番話したいことを図 5の Xの所に書

く．映画は基本「内容」，「映像技術」，「音楽」から構成されて

いるため，3つに限定している．また，チャットは図６の Yの

所のそれぞれの所に言いたいことを随時書き込む形で行う．

3. 4 実験用アンケート

視聴後，チャット後の 2種類のアンケートを用意する．視聴

後のアンケートは全部で 4つの質問から構成され，視聴した動

画と被験者のシーンごとの興味を明らかにする内容になってい

る．1つ目は，どの時間帯が被験者の興味に合致するのかを知

るため，視聴する動画のチャプタを著者が決め，それについて

興味度順にチャプタの順位をつけるものである．2つ目は，順

位付けに悩んだチャプタとその順位があれば記入するもので

ある．これは順位間の興味の開きを把握するためである．3つ

目は，総合的な動画の興味度を知るため，視聴動画を 10段階

評価するものである．4つ目は自由記述として，疑問に思った

シーンや，特に気に入ったシーンなど記入してもらう．このア

ンケートは 1つ目と，3つ目が必須項目になっている．実際に

使用するアンケートを図 6に示す．

チャット後のアンケートも全部で 4つの質問からなり，チャッ

トした相手との映画の感じ方に関する主観的な類似性を評価す

るものである．1つ目は，視聴した動画の感じ方が似ていると

感じたかどうかを 4段階でつける．2つ目は，どういった所が

チャットの相手と似ていると感じたのかを回答するものである．

3つ目は，同様にどういった所が似てないと感じたのかを回答

するものである．4つ目は，2と 3で答えた理由を記入するも

のである．このアンケートは類似しているかどうか詳しく知る

ため，全てが必須項目である．実際に使用するアンケートを図

7に示す．

4. 実 験

4. 1 実 験 方 法

被験者 8名を用意し，2人 1組として実験を行った．はじめ

に被験者 2人は，心拍センサーを装着し 5分程度の動画を視聴

する．動画を視聴後，被験者はアンケートに回答する．次に被

験者は，もう 1人の被験者とチャットを行う．最後に被験者は，

チャット後アンケートに回答する．

本実験では，ウォルト・ディズニー・アニメーション・スタ



図 6 視聴後アンケート内容

図 7 チャット後アンケート内容

ジオ製作の「Paperman」を使用する．この動画は音声や字幕

が無く，音楽と映像のみで作成されているため，想像力を促し

動画に集中できると推測した．また集中しやすい環境を整える

ため，イヤホンを必須とした．

実験同意書には「類似度」ではなく「動画視聴中の心拍数と

の関係」と表記しし，被験者に意識させないようにした．また

実験時に相手の様子を窺ってしまうと結果に支障が出てしまう

と予想されるため，被験者同士は距離を置いて実験するものと

表 1 4 つのパターンでの相関係数
被験者ペア (1) (2) (3) (4) チャット後の回答

A,B -0.77 -0.41 0.88 -0.75 1:似てない,1:似てない

C,D 0.84 0.09 0.94 0.02 1:似てない,3:やや似ている

E,F 0.59 -0.04 0.81 -0.71 4:似ている,4:似ている

G,H 0.45 0.06 0.42 0.64 4:似ている,2:やや似てない

する．心拍数を 2人分取得するためにパソコンは 2台用意し，

Visual Studioの環境やチャットルームなどは著者が設定した．

4. 2 類似度指標の結果と考察

4つのパターンである，BPMを用いた相関係数 (1)，rBPM

を用いた相関係数 (2)，チャプターごとの平均 BPMを用いた

相関係数 (3)，チャプターごとの平均 rBPMを用いた相関係数

(4)を求めた結果を表 1に示す．

平均 BPM を除いて，互いに「似てない」と回答していた

A,Bの値が低いが，互いに「似ている」と回答した E,Fの値が

比較的高い値が出たパターンは BPMを用いた相関係数である

ことが確認できた．

相関係数における 4つのパターン結果では，チャット後アン

ケート結果において「似ている」と回答した E,F，「似てる,や

や似てない」と回答した G,H，「似てない，やや似てない」と回

答した C,D，どちらも「似てない」と回答した A,Bといった，

順番 (E,F>G,H>C,D>A,B)となる指標が好ましい．有効であ

るパターンは (1),(4)であること推測される．まず，BPMを用

いた相関関数 (1)では C,Dが上位に来るが，その他のペア順位

として有効であると推測される．rBPMをチャプターごとに平

均 BPM値を用いた相関係数 (4)では EFの値が下から 2番目

になるが，G,Hと A,Bの結果を見ると好ましい結果になって

いるため，有効であると推測される．次節で個々の被験者の詳

細を述べ，より適切な指標を議論する．

4. 3 各被験者ペアの実験結果と考察

4. 3. 1 被験者 A,B

1組目の視聴後アンケート結果を表 2に示す．１つ目の質問

である，それぞれのチャプターで気に入ったシーンから順番に

順位を付ける回答 (1位，2位，3位，4位，5位)をみると，そ

れぞれ異なる結果であった．2つ目の質問である，順位付けに

悩んだチャプター回答では被験者 Aは「4と 5」つまりチャプ

ター 1と 5が悩み，被験者 Bは「3と 4」つまりチャプター 5

と 2で悩んだ結果となる．3つ目の質問である，映画を 10段

階評価してもらう回答では被験者 Aは 7,被験者 Bは 8と回答

した．

1組目のチャット後アンケート結果を表 3に示す．１つ目の

質問である，相手と感じ方が似ているかどうか 1(似てない)～

4(似ている)の回答結果ではどちらも 1(似てない)と回答．2つ

目の質問である，どういったところが似ているかどうかの回答

結果では被験者 Aはその他:「似ていなかった」，被験者 Bは

その他:「自分が細かく考えすぎてるせいか似てなかった」と回

答している．3つ目の質問である，どういったところが似てい

ないと感じたのかでに回答では，被験者 Aは「音楽の興味」,

被験者 Bは「内容の理解」と回答した．チャット内容としては



表 2 視聴後アンケート結果 1

被験者 チャプターの順位 悩んだ順位 全体評価

A 2,4,3,1,5 4 と 5 7

B 4,2,5,2,3 3 と 4 8

表 3 チャット後アンケート結果 1

被験者 感じ方 似ている点 似てない点

A 1:似てない その他 内容の理解

B 1:似てない その他 音楽の興味

図 8 被験者 A の心拍パターン

図 9 被験者 B の心拍パターン

表 4 視聴後アンケート結果 2

被験者 チャプターの順位 悩んだ順位 全体評価

C 4,2,1,5,3 4 と 5 8

D 2,1,3,4,5 3 と 4 7

表 5 チャット後アンケート結果 2

被験者 感じ方 似ている点 似てない点

C 1:似てない 内容理解 その他

D 3:やや似てる 内容理解 その他

噛み合わないシーンや質問を流すシーンが多く見られた．

1組目の心拍パターンを図 8,図 9に示す．グラフ下は上から

順番に，1位と 2位のチャプター場所，チャプター区間，チャ

プター番号をしめしており．全体的に心拍パターンとして逆の

数値が出ていることが確認された．

4. 3. 2 被験者 C,D

2組目の視聴後アンケート結果を表 4に示す．全体的評価は

同じであり，チャプター順位も重複するものはないが，どちら

も上位 3件のチャプターに 1,2が含まれており，心拍パターン

である図 10, 図 11 を見ると，2 組目の上がり方の特徴として

チャプター 2が似ていることが確認された．

図 10 被験者 C の心拍パターン

図 11 被験者 D の心拍パターン

表 6 視聴後アンケート結果 3

被験者 チャプターの順位 悩んだ順位 全体評価

E 5,1,4,2,3 3 と 4 9

F 4,3,5,2,1 1 と 2 7

表 7 チャット後アンケート結果 3

被験者 感じ方 似ている点 似てない点

E 4:似てる 音楽の興味 その他

F 4:似てる 内容理解 映像技術の興味

図 12 被験者 E の心拍パターン

2組目のチャット後アンケート結果を表 5に示す．感じ方と

似ているかどうかの質問では，被験者 Cは 1(似ていない),被

験者 Dは 3(やや似ている)と回答しており，似てると感じた点

は「内容理解」，似てない点として被験者 C「話がかみ合わな

かった」被験者 D「内容について印象に残った点が少し異なっ

た所」と回答していた．

4. 3. 3 被験者 E,F

3組目の視聴後アンケート結果を表 6に示す．全体的評価は



図 13 被験者 F の心拍パターン

表 8 視聴後アンケート結果 4

被験者 チャプターの順位 悩んだ順位 全体評価

G 5,1,2,4,3 なし 8

H 4,3,5,2,1 1 と 2 8

表 9 チャット後アンケート結果 4

被験者 感じ方 似ている点 似てない点

G 4:似てる 内容理解．映像技術 音楽の興味

H 2:やや似てない 内容理解 映像技術の興味

図 14 被験者 G の心拍パターン

被験者 Eは 9,被験者 Fは 7となっており，チャプター順位も

重複するものはなかった．

3組目のチャット後アンケート結果を表 7に示す．感じ方と

似ているかどうかの質問では，被験者 E,F はどちらも 4(似て

る)と回答しており，似ていると感じた点での被験者 Eは「音

楽の興味」，被験者 Fは「内容理解」似てない点として被験者

E「特になし」被験者 F「映像技術の興味」と回答していた．

チャット内容としては，他の被験者と比べチャット量が少なく，

音楽については少し触れたが，シーンの一致はしなかった．映

像技術について質問していたが，返答がなかった．

心拍パターンである図 12,図 13を見ると，被験者 Eはチャ

プターの順位の回答上位 3 つが心拍数の高くなる所と似てい

ることが確認できた．被験者 F の心拍パターンでの冒頭の値

は心拍数を取得する際の不具合であると推測される．それ以外

でのチャプターを見ると順位と心拍パターンが似てることが分

かった．

4. 3. 4 被験者 G,H

4組目の視聴後アンケート結果を表 8に示す．全体的評価は

図 15 被験者 H の心拍パターン

どちらも同じとなっており，チャプター順位では重複する結果

は得られなかった．

4組目のチャット後アンケート結果を表 9に示す．感じ方では

被験者 Gは 4(似ている),被験者 Hは 2(やや似てない)となっ

ており，似ている点と似てない点で「映像技術の興味」と回答

しているなど，かみ合わない結果となった．またチャット中で

は「音楽についての返答がなかった」「内容については近しい

認識を感じたが，映像作品特にアニメーション技術に対しての

表現技法や特徴については視点が違うような印象を受けた」と

いった回答が得られている．

4組目の心拍パターンではる図 14,図 15を見ると全体的な心

拍数はチャプター 4を除いて似たような波形であった．

4. 3. 5 考 察

1組目の A,Bでの心拍パターンが全体的に異なり，アンケー

トによる 10段階の全体評価では両者 7や 8であった.これは動

画全体的な評価としては同じだが，動画に対する感じ方，見方

が違うパターンであると推測される．

2組目の C,Dでのチャット内容としては被験者 Dのコメント

に対して，被験者 Cが合わせている (視聴後アンケートに沿わ

ない)シーンが見られたため，被験者 Dは「やや似ている」と

回答したと推測される．

3組目の E,Fではチャットの最後に「似てますね」の様なコ

メントをしていたことから両者「似ている」と評価したと推測

できる. 実際，互いの似ている点の回答は共通しておらず，正

確な回答ではないと考えられる．

4組目の G,Hでの心拍パターンはチャプター 4を除いて，心

拍の上がり方，下がり方が似ているパターンであるが，チャプ

ターの順位では重複する回答が得られなかった．チャット後ア

ンケート内容の回答がかみ合わない点，被験者 Gは 4(似てい

る),被験者 Hは 2(やや似てない)と回答した結果については，

チャット中の返答がなかったことや，3分間の中で被験者 Hの

話したかったであろう映像技術について，深く掘り下げること

ができなかったことが原因であると推測される．

上記から，BPMを用いた相関係数 (1)の有用性は確認でき

ない．よって，チャプターごとの平均 rBPMを用いた相関係数

(4)が最も適切な指標であると考えられる．BPMを用いた相関

係数，rBPMを用いた相関係数では直接同じ時間で測ってしま



うため良い結果が得られないと考えられる．また，長時間の映

画に対しては，チャプター単位の時間幅で行うべきか，一定の

時間幅を取るべきなのか考える必要がある．

チャット内容では 2人 1組で行っていたが，視聴後アンケー

ト結果の順位とは関係なくチャットしている相手側に意見を合

わせている場面や，似ているかどうかを判断するに至らない表

現が見受けられた．これについては，あえて，意識させないよ

う「相手と動画について 3分間チャットをしてもらいます」と

だけ説明していたため，意見を合わせる行為，似ているかどう

かを判断するに至らない表現が起こったのだと推測される．こ

れを「相手と感じ方が似ているかどうかを 3分間で判断してく

ださい」とすることで，解決すると考えられる．

今回得られたデータでは類似度設計するにあたって，数値と

して出すにはデータが少ない．また「似ている」またはそれに

近いもので評価している被験者の心拍パターンも必要であるた

め，被験者を増やす必要がある．

5. お わ り に

本稿では，心拍センサーを用いて被験者の計測データを得

るための実験用システムを構築，実験を行い，4つのパターン

で相関係数を求め評価した．その結果，チャプターごとの平均

rBPM 値を用いた相関係数が最も適切な指標であることが分

かった．

今回得られたデータでは類似度設計するにあたって，数値と

して出すにはデータが少ない．また「似ている」またはそれに

近いもので評価している被験者の心拍パターンも不足している

ため，被験者を増やし，チャットを改良する必要がある．

また今回得られたデータから，アンケート結果が似ている人，

心拍数が似ている人のグループを作成し，それぞれチャットの

実験として A:心拍数パターンが似ている人，B:アンケート内

容が似ている人でそれぞれ実験を行っていきたい．
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