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유저의 상태를 보다 리얼하게 반영한 아바타를 구성하는 것이 가능한 정보 처리 시스템을 제공한다. 정보 처리

시스템은 유저의 심박 변동율을 포함하는 바이탈 데이터를 취득하고, 취득된 바이탈 데이터를, 통신 네트워크를

통해서 리얼타임으로 송신하는 단말 장치와, 단말 장치로부터 송신된 바이탈 데이터를 처리하는 정보 처리 서버

를 구비한다. 정보 처리 서버는 바이탈 데이터를 기억하고, 심박 변동율에 기초하여, 유저의 상태를 추정하고,

추정된 결과가 반영된 아바타를 표시하기 위한 표시용 데이터를 작성하고, 통신 네트워크를 통해서 표시용 데이

터의 송신 요구를 수신했을 경우에, 표시용 데이터를 해당 요구원으로 송신한다.
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

유저의 바이탈 데이터를 취득하는 바이탈 데이터 취득 수단과,

상기 바이탈 데이터 취득 수단에 의해 취득된 바이탈 데이터를, 통신 네트워크를 통해서 송신하는 단말 장치와,

상기 단말 장치로부터 송신된 바이탈 데이터를 처리하는 정보 처리 서버를 구비하고,

상기 정보 처리 서버는,

상기 바이탈 데이터를 기억하는 기억부와,

상기 바이탈 데이터 중, 심박수와 심박 간격의 변동율인 심박 변동율을 포함하는 제1 바이탈 데이터와, 상기 제

1 바이탈 데이터와는 다른 종류의 제2 바이탈 데이터의 사이에 있어서의 상관을 분석하고, 해당 분석 결과에 기

초하여, 상기 유저의 상태를 추정하는 유저 상태 추정부와,

상기 유저 상태 추정부에 의해 추정된 상기 유저의 상태가 반영된 아바타를 표시하기 위한 표시용 데이터를 작

성하는 아바타 데이터 작성부와,

통신 네트워크를 통해서 상기 표시용 데이터의 송신 요구를 수신했을 경우에, 상기 표시용 데이터를 해당 요구

원으로 송신하는 통신 인터페이스를 가지고, 

상기 요구원에 있어서 상기 유저의 상태가 반영된 아바타를 표시시킬 수 있는 정보 처리 시스템. 

청구항 2 

통신 네트워크를 통해서 단말 장치로부터 수신한, 유저의 심박수와 심박 간격의 변동율인 심박 변동율을 포함하

는 제1 바이탈 데이터를 기억하는 기억부와,

상기 심박수와 상기 심박 변동율을 포함하는 상기 제1 바이탈 데이터와, 상기 제1 바이탈 데이터와는 다른 종류

의 제2 바이탈 데이터의 사이에 있어서의 상관을 분석하고, 해당 분석 결과에 기초하여, 상기 유저의 상태를 추

정하는 유저 상태 추정부와,

상기 유저 상태 추정부에 의해 추정된 상기 유저의 상태가 반영된 아바타를 표시하기 위한 표시용 데이터를 작

성하는 아바타 데이터 작성부와,

통신 네트워크를 통해서 상기 표시용 데이터의 송신 요구를 수신했을 경우에, 상기 표시용 데이터를 해당 요구

원으로 송신하는 통신 인터페이스를 가지고, 

상기 요구원에 있어서 상기 유저의 상태가 반영된 아바타를 표시시킬 수 있는 정보 처리 서버. 

청구항 3 

청구항 2에 있어서, 

상기 아바타 데이터 작성부는 상기 요구원에 있어서 입력된 정보에 따른 과거의 바이탈 데이터가 반영된 상기

아바타의 표시용 데이터를 작성하고,

상기 통신 인터페이스가, 상기 과거의 바이탈 데이터가 반영된 상기 아바타의 표시용 데이터를 상기 요구원으로

송신함으로써, 상기 요구원에 있어서 상기 유저의 상태의 시계열적인 변화를 확인할 수 있는 정보 처리 서버. 

청구항 4 

청구항 2 또는 청구항 3에 있어서, 

상기 유저 상태 추정부는 상기 유저의 정신 상태를 추정하고,

상기 아바타 데이터 작성부는 상기 유저의 정신 상태가 반영된 상기 아바타의 표시용 데이터를 작성하는 정보
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처리 서버. 

청구항 5 

청구항 2 또는 청구항 3에 있어서, 

상기 유저 상태 추정부는 상기 유저의 건강 상태를 추정하고,

상기 아바타 데이터 작성부는 상기 유저의 건강 상태가 반영된 상기 아바타의 표시용 데이터를 작성하는 정보

처리 서버. 

청구항 6 

청구항 2 또는 청구항 3에 있어서, 

상기 유저 상태 추정부는 상기 유저의 활동 상태를 추정하고,

상기 아바타 데이터 작성부는 상기 유저의 활동 상태가 반영된 상기 아바타의 표시용 데이터를 작성하는 정보

처리 서버. 

청구항 7 

청구항 2 내지 청구항 6 중 어느 한 항에 있어서, 

상기 표시용 데이터는 상기 아바타의 내부에 관한 정보를 포함하는 3차원 데이터이며,

상기 요구원으로부터의 상기 표시용 데이터의 송신 요구에 따라서, 상기 아바타의 내부를 표시하기 위한 표시용

데이터를 작성하여 상기 요구원으로 송신하는 정보 처리 서버. 

청구항 8 

프로세서와 기억부를 구비하는 정보 처리 서버에 있어서의 정보 처리의 방법으로서,

상기 프로세서가,

통신 네트워크를 통해서, 단말 장치로부터 유저의 심박수와 심박 간격의 변동율인 심박 변동율을 포함하는 제1

바이탈 데이터를 수신하는 것,

상기 수신한 심박수와 심박 변동율을 상기 기억부에 기억하는 것,

상기 심박수와 상기 심박 변동율을 포함하는 제1 바이탈 데이터와, 상기 제1 바이탈 데이터와는 다른 종류의 제

2 바이탈 데이터의 사이에 있어서의 상관을 분석하고, 해당 분석 결과에 기초하여, 상기 유저의 상태를 추정하

는 것,

상기 추정된 상기 유저의 상태가 반영된 아바타를 표시하기 위한 표시용 데이터를 작성하는 것, 및

통신 네트워크를 통해서 상기 표시용 데이터의 송신 요구를 수신했을 경우에, 상기 표시용 데이터를 해당 요구

원으로 송신하는 것을 구비하고, 

상기 요구원에 있어서 상기 유저의 상태가 반영된 아바타를 표시시킬 수 있는 정보 처리 방법. 

청구항 9 

컴퓨터에,

통신 네트워크를 통해서, 단말 장치로부터 유저의 심박수와 심박 간격의 변동율인 심박 변동율을 포함하는 제1

바이탈 데이터를 수신하는 것,

상기 수신한 심박수와 심박 변동율을 상기 기억부에 기억하는 것,

상기 심박수와 상기 심박 변동율을 포함하는 제1 바이탈 데이터와, 상기 제1 바이탈 데이터와는 다른 종류의 제

2 바이탈 데이터의 사이에 있어서의 상관을 분석하고, 해당 분석 결과에 기초하여, 상기 유저의 상태를 추정하

는 것,

상기 추정된 상기 유저의 상태가 반영된 아바타를 표시하기 위한 표시용 데이터를 작성하는 것, 및
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통신 네트워크를 통해서 상기 표시용 데이터의 송신 요구를 수신했을 경우에, 상기 표시용 데이터를 해당 요구

원으로 송신하는 것으로서, 이것에 의해 상기 요구원에 있어서 상기 유저의 상태가 반영된 아바타를 표시시키는

것

을 실행시키기 위한 프로그램.

발명의 설명

기 술 분 야

본 출원은 2017년 6월 7일에 출원된 일본 출원 번호(특원) 2017-112845호에 기초하는 것으로, 여기에 그 기재[0001]

내용을 원용한다. 

본 발명은 생체에 관한 정보를 수집하여 가시화하는 정보 처리 시스템에 관한 것이다. [0002]

배 경 기 술

근래, 다양한 센서를 이용하여 생체인 유저에 관한 정보를 수집하고, 아바타에 반영하여 표시함으로써, 상기 정[0003]

보를 가시화하는 기술이 알려져 있다. 여기서, 아바타란, 「인터넷 상에서 유저 대신에 등장하는 캐릭터」(일본

「현대 용어의 기초지식 2017」, 자유 국민사, 제1231페이지)를 말한다. 

예를 들면 특허문헌 1에는, 웹 대응 애플리케이션에 대한 감정 데이터를 측정하는 기술이 개시되어 있다. 상세[0004]

하게는, 전기 피부 활성(EDA), 가속도계의 판독, 피부 온도 등의 생리적 데이터, 또는 웹 카메라로 관찰된 얼굴

표정이나 두부 제스처에 기초하여, 유저가 웹 사이트나 영상 등의 렌더링과 대화할 때의 정신 상태를 추론하고,

이  정신  상태  정보를  렌더링과  관련짓는  것으로  하고  있다.  또한,  특허문헌  1에  있어서는,  이  정신  상태

정보를, 아바타와 같은 시각적 표현을 이용하여 표시하는 것으로 하고 있다. 

특허문헌 2에는, 유저의 두부의 복수 지점의 전위, 또는 두부의 가속도 혹은 각속도를 검출하고, 이들 검출 결[0005]

과에 기초하여 두부의 움직임 및/또는 얼굴의 표정을 추정하고, 추정된 표정을 두부의 움직임과 병행해서 아바

타에 부여하여 디스플레이에 표시하는 기술이 개시되어 있다. 

선행기술문헌

특허문헌

(특허문헌 0001) 일본 특표 2014-504460호 공보 [0006]

(특허문헌 0002) 일본 특개 2016-126500호 공보 

발명의 내용

특허문헌 1, 2 중 어느 것에 있어서도, 유저의 정신 상태나 표정을 아바타에 표시함으로써, 아바타를 커뮤니케[0007]

이션의 수단으로서 이용하고 있다. 그렇지만, 근래의 리모트 커뮤니케이션의 확산이나, 다종 다양한 애플리케이

션의 등장에 의해, 아바타의 이용 방법도 더 다양하고 또한 고도하게 되는 것이 예상된다. 그러기 위해서는, 기

쁨, 슬픔과 같은 단순한 정신 상태나 표정만이 아니라, 유저의 상태를 보다 리얼하게 반영한 아바타를 구성하는

것이 요망된다. 

그래서, 본 발명은 이러한 사정을 감안하여 이루어진 것으로, 유저의 상태를 보다 리얼하게 반영한 아바타를 구[0008]

성하는 것이 가능한 정보 처리 시스템을 제공하는 것을 목적의 하나로 한다. 

상기 과제를 해결하기 위해, 본 발명의 일 양태에 따른 정보 처리 시스템은, 적어도 유저의 심박수를 포함하는[0009]

바이탈(vital) 데이터를 취득하는 바이탈 데이터 취득 수단과, 상기 바이탈 데이터 취득 수단에 의해 취득된 바

이탈 데이터를, 통신 네트워크를 통해서 리얼타임으로 송신하는 단말 장치와, 상기 단말 장치로부터 송신된 바

이탈 데이터를 처리하는 정보 처리 서버를 구비하고, 상기 정보 처리 서버는, 상기 바이탈 데이터를 기억하는

기억부와, 적어도 상기 심박수와, 해당 심박수에 기초하여 산출되는 심박 변동율에 기초하여, 상기 유저의 상태

를 리얼타임으로 추정하는 유저 상태 추정부와, 적어도 상기 유저 상태 추정부에 의한 추정 결과가 반영된 아바

타를 표시하기 위한 표시용 데이터를 작성하는 아바타 데이터 작성부와, 상기 통신 네트워크를 통해서 상기 표
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시용 데이터의 송신 요구를 수신했을 경우에, 상기 표시용 데이터를 해당 요구원으로 송신하는 통신 인터페이스

를 가지는 것이다. 

상기 정보 처리 시스템에 있어서, 상기 유저 상태 추정부는, 상기 유저의 정신 상태를 추정하고, 상기 아바타[0010]

데이터 작성부는, 상기 유저의 정신 상태가 반영된 상기 아바타의 표시용 데이터를 작성해도 된다. 

상기 정보 처리 시스템에 있어서, 상기 아바타 데이터 작성부는, 상기 유저의 정신 상태에 따라서 상기 아바타[0011]

의 표정 또는 자세를 변화시킨 표시용 데이터를 작성해도 된다. 

상기 정보 처리 시스템에 있어서, 상기 아바타 데이터 작성부는, 상기 유저의 정신 상태에 따라서 상기 아바타[0012]

의 아우라의 색 또는 표시 범위를 변화시킨 표시용 데이터를 작성해도 된다. 

상기 정보 처리 시스템에 있어서, 상기 유저 상태 추정부는, 상기 유저의 건강 상태를 추정하고, 상기 아바타[0013]

데이터 작성부는, 상기 유저의 건강 상태가 반영된 상기 아바타의 표시용 데이터를 작성해도 된다. 

상기 정보 처리 시스템에 있어서, 상기 아바타 데이터 작성부는, 상기 유저의 건강 상태에 따라서 상기 아바타[0014]

의 색을 부분적으로 변화시킨 표시용 데이터를 작성해도 된다. 

상기 정보 처리 시스템에 있어서, 상기 아바타 데이터 작성부는, 상기 유저의 건강 상태에 따라서 상기 아바타[0015]

의 아우라의 색 또는 표시 범위를 변화시킨 표시용 데이터를 작성해도 된다. 

상기 정보 처리 시스템에 있어서, 상기 유저 상태 추정부는, 상기 유저의 활동 상태를 추정하고, 상기 아바타[0016]

데이터 작성부는, 상기 유저의 활동 상태가 반영된 상기 아바타의 표시용 데이터를 작성해도 된다. 

상기 정보 처리 시스템에 있어서, 상기 아바타 데이터 작성부는, 상기 유저의 활동 상태에 따라서 상기 아바타[0017]

의 형상을 변화시킨 표시용 데이터를 작성해도 된다. 

상기 정보 처리 시스템에 있어서, 상기 표시용 데이터는, 상기 아바타의 내부에 관한 정보를 포함하는 3차원 데[0018]

이터로서, 상기 요구원으로부터의 상기 표시용 데이터의 송신 요구에 따라서, 상기 아바타의 내부를 표시하기

위한 표시용 데이터를 작성하여 상기 요구원으로 송신해도 된다. 

상기 정보 처리 시스템에 있어서, 상기 바이탈 데이터 취득부는, 상기 심박수와는 다른 종류의 바이탈 데이터를[0019]

추가로 취득하고, 상기 정보 처리 서버는, 서로 다른 복수 종류의 바이탈 데이터 간에 있어서의 상관(相關)을

분석하는 상관 분석부를 더 가지며, 상기 유저 상태 추정부는, 추가로 상기 상관 분석부에 의한 분석 결과에 기

초하여, 상기 유저의 상태를 추정해도 된다. 

본 개시에 의하면, 적어도 유저의 심박수를 포함하는 바이탈 데이터를 취득하여, 이 바이탈 데이터에 기초하여[0020]

유저의 상태를 리얼타임으로 추정하고, 이 추정 결과가 반영된 아바타의 표시용 데이터를 작성하므로, 유저의

상태를 보다 리얼하게 반영한 아바타를 구성하는 것이 가능하게 된다.

도면의 간단한 설명

도 1은 본 발명의 실시 형태에 따른 정보 처리 시스템의 일례를 개략적으로 나타내는 시스템 블록도이다. [0021]

도 2는 도 1에 나타내는 유저 단말의 구성의 일례를 개략적으로 나타내는 시스템 블록도이다. 

도 3은 도 1에 나타내는 정보 처리 서버의 구성의 일례를 개략적으로 나타내는 시스템 블록도이다. 

도 4는 도 3에 나타내는 기억부에 기억되는 유저 관리 데이터베이스에 격납되는 정보를 예시하는 모식도이다. 

도 5는 도 3에 나타내는 기억부에 기억되는 유저 정보 데이터베이스에 격납되는 정보를 예시하는 모식도이다. 

도 6은 도 3에 나타내는 기억부에 기억되는 상관 정보 데이터베이스에 격납되는 정보를 예시하는 모식도이다. 

도  7은  도  3에  나타내는  상관  분석부가  실행하는  상관  정보  데이터베이스의  구축  처리를  나타내는

플로차트이다. 

도 8은 도 1에 나타내는 정보 처리 시스템에 있어서 실행되는 정보 수집 처리의 시퀀스도이다. 

도 9는 도 1에 나타내는 정보 처리 시스템에 있어서 실행되는 아바타의 표시 처리의 시퀀스도이다. 

도 10은 아바타의 표시예를 나타내는 모식도이다. 
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도 11은 아바타의 다른 표시예를 나타내는 모식도이다. 

도 12는 도 1에 나타내는 정보 처리 시스템의 SNS에 있어서의 활용예를 설명하기 위한 도면이다. 

도 13은 도 1에 나타내는 정보 처리 시스템의 SNS에 있어서의 활용예를 설명하기 위한 도면이다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

이하, 본 발명의 실시 형태에 대해서 상세하게 설명한다. 또한, 이하의 실시 형태는, 본 발명을 설명하기 위한[0022]

예시이며, 본 발명을 그 실시 형태만으로 한정하는 취지는 아니다. 또한, 본 발명은 그 요지를 벗어나지 않는

한, 다양한 변형이 가능하다. 또한, 당업자라면, 이하에 기술하는 각 요소를 균등한 것으로 치환한 실시 형태를

채용하는 것이 가능하며, 이러한 실시 형태도 본 발명의 범위에 포함된다. 

(1) 실시 형태의 구성[0023]

도 1은 본 발명의 실시 형태에 따른 정보 처리 시스템의 일례를 개략적으로 나타내는 시스템 블록도이다. 도 1[0024]

에 나타내는 바와 같이, 정보 처리 시스템(1)은 유저의 생체 정보인 바이탈 데이터를 수집하는 바이탈 데이터

수집 수단(10)과, 유저 단말(20)과, 정보 처리 서버(30)를 포함한다. 이 중, 유저 단말(20)과 정보 처리 서버

(30)는, 통신 네트워크(N)를 통해서 접속되어 있다(단, 이것으로 한정되지 않음). 

네트워크(N)는 인터넷, LAN, 전용선, 전화 회선, 기업내 네트워크, 이동체 통신망, 블루투스(Bluetooth: 등록상[0025]

표), WiFi(Wireless Fidelity), 그 외의 통신회선, 그것들의 조합 등에 의해서 구성되는 통신망이며, 유선인지

무선인지를 가리지 않는다. 

바이탈 데이터 수집 수단(10)은 유저의 신체에 장착되거나, 또는 유저의 신체의 주변에 설치되고, 유저의 신체[0026]

를 모니터하여 바이탈 데이터를 수집하는 복수의 기기를 포함한다. 구체적으로는, 바이탈 데이터 수집 수단(1

0)은 유저의 심박수를 계측하는 심박계(11) 외에, 맥박계(12), 혈압계(13), 체온계(14), 유저의 얼굴이나 신체

의 움직임을 촬영하는 웹 카메라(15), 유저의 근육의 움직임을 측정하는 표면 근전위 센서(16) 등을 포함한다.

각 기기는, 1대씩 마련해도 되고, 복수대씩 마련해도 된다. 예를 들면, 복수의 맥박계(12)를 유저의 신체의 복

수 지점에 각각 장착함으로써, 측정 정밀도를 향상시킬 수 있다. 이 외에, 유저의 음성을 수집하는 마이크나,

보수(步數)계 등을 바이탈 데이터 수집 수단(10)으로서 마련해도 된다. 

도 2는 본 발명의 실시 형태에 따른 정보 처리 시스템에 있어서의 유저 단말(20)의 구성의 일례를 개략적으로[0027]

나타내는 시스템 블록도이다. 유저 단말(20)은 태블릿 단말, 퍼스널 컴퓨터(PC), 노트 PC, 스마트폰, 휴대 전화

기, 휴대 정보 단말(PDA) 등, 통신 네트워크를 통해서 다른 통신 기기와 데이터의 수수가 가능한 모든 단말 장

치를 이용할 수 있다. 본 실시 형태에 있어서는, 태블릿 단말에 전용의 애플리케이션을 인스톨하고, 이 애플리

케이션을 실행시킴으로써, 해당 태블릿 단말을 유저 단말(20)로 사용한다. 

유저 단말(20)은 통신 인터페이스(21)와, 입력부(22)와, 표시부(23)와, 촬상부(24)와, 신호 입출력부(25)와, 기[0028]

억부(26)와, 프로세서(27)를 구비한다. 

통신 인터페이스(21)는 유저 단말(20)을 통신 네트워크(N)에 접속시켜, 통신 네트워크(N) 상의 다른 단말과 통[0029]

신을 하기 위한 하드웨어 모듈이다. 통신 인터페이스(21)는, 예를 들면, ISDN 모뎀, ADSL 모뎀, 케이블 모뎀,

광 모뎀, 소프트 모뎀 등의 변조 복조 장치이다. 

입력부(22)는 각종 조작 버튼이나 터치패널 등의 입력 디바이스이다. 표시부(23)는 예를 들면 액정 디스플레이[0030]

또는 유기 EL 디스플레이이다. 촬상부(24)는 태블릿 단말에 내장된 카메라이다. 

신호 입출력부(25)는 유선(케이블) 또는 블루투스(Bluetooth: 등록상표) 등의 규격에 기초하는 무선 통신에 의[0031]

해 외부 기기를 유저 단말(20)에 접속시켜, 해당 외부 기기와의 사이에서 신호의 송수신을 행하는 인터페이스이

다. 본 실시 형태에 있어서는, 바이탈 데이터 수집 수단(10)에 포함되는 각 기기가, 신호 입출력부(25)를 통해

서 유저 단말(20)에 접속된다. 

기억부(26)는 물리 디바이스의 기억 영역이 제공하는 논리 디바이스로서, 유저 단말(20)의 처리에 이용되는 오[0032]

퍼레이팅 시스템 프로그램, 드라이버 프로그램, 각종 데이터 등을 격납한다. 여기서, 물리 디바이스는, 예를 들

면, 반도체 메모리 등의 컴퓨터 판독 가능한 기록 매체이다. 드라이버 프로그램으로서는, 예를 들면, 통신 인터

페이스(21)를 제어하기 위한 통신 인터페이스 드라이버 프로그램, 입력부(22)를 제어하기 위한 입력 디바이스

드라이버 프로그램, 표시부(23)를 제어하기 위한 표시 디바이스 드라이버 프로그램, 촬상부(24)를 제어하기 위
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한 촬상 디바이스 드라이버 프로그램, 신호 입출력부(25)에 접속되는 외부 기기를 제어하기 위한 각종 드라이버

프로그램 등을 들 수 있다. 

또한, 기억부(26)는 이들 각종 프로그램이나 각종 데이터 외에, 프로세서(27)가 실행함으로써, 정보 처리 서버[0033]

(30)와 제휴하여 소정의 동작을 실행하는 전용의 애플리케이션 프로그램(261)을 기억하고 있다. 애플리케이션

프로그램(261)으로서는, 예를 들면, 바이탈 데이터 수집 수단(10)에 의해 수집된 바이탈 데이터를 처리하기 위

한 애플리케이션 프로그램(바이탈 정보 처리 앱), SNS(소셜 네트워킹 서비스)용의 애플리케이션 프로그램(SNS

앱), 유저의 건강을 관리하기 위한 애플리케이션 프로그램(건강 관리 앱) 등을 들 수 있다. 

프로세서(27)는 산술 연산, 논리 연산, 비트 연산 등을 처리하는 산술 논리 연산 유닛(CPU 등) 및 각종 레지스[0034]

터로 구성되고, 기억부(26)에 격납되어 있는 각종 프로그램을 실행함으로써 유저 단말(20)의 각부를 중추적으로

제어한다. 각종 레지스터는, 예를 들면, 프로그램 카운터, 데이터 레지스터, 명령 레지스터, 범용 레지스터 등

이다. 또한, 프로세서(27)는 애플리케이션 프로그램(261)을 읽어내어, 바이탈 정보 처리, SNS, 건강 관리 등의

애플리케이션 실행부(271)로서 기능한다. 

이와 같은 유저 단말(20)은 바이탈 데이터 수집 수단(10)으로부터 출력된 각종 바이탈 데이터를 수신하고, 통신[0035]

네트워크(N)를 통해서 정보 처리 서버(30)에 상시적이고 리얼타임으로 송신하는 것이 바람직하다. 

또한, 본 실시 형태에 있어서는, 바이탈 데이터 수집 수단(10)을 유저 단말(20)에 접속시켜, 유저 단말(20)을[0036]

통해서 바이탈 데이터를 정보 처리 서버(30)에 송신하는 것으로 했다. 그렇지만, 바이탈 데이터 수집 수단(10)

의 각각에 통신 기능을 마련하는 것과 함께, 각 바이탈 데이터 수집 수단(10)의 식별 코드(ID)를 미리 정보 처

리 서버(30)에 등록해 두고, 각 바이탈 데이터 수집 수단(10)으로부터 정보 처리 서버(30)에 바이탈 데이터를

직접 송신하는 것으로 해도 된다. 

또한, 도 1에 있어서는, 바이탈 데이터 수집 수단(10) 및 유저 단말(20)을 하나씩 도시하고 있지만, 이것으로[0037]

한정되지 않는다. 즉, 각각에 바이탈 데이터 수집 수단(10)이 접속된 2개 이상의 유저 단말(20)을 통신 네트워

크(N)에 접속시켜, 각 유저 단말(20)로부터 동시에 정보 처리 서버(30)에 액세스하는 것도 가능하다. 

도 3은 본 발명의 실시 형태에 따른 정보 처리 시스템에 있어서의 정보 처리 서버의 구성의 일례를 개략적으로[0038]

나타내는 시스템 블록도이다. 정보 처리 서버(30)는 유저 단말(20)(또는 바이탈 데이터 수집 수단(10))로부터

송신된 바이탈 데이터를 축적하는 것과 함께, 축적된 바이탈 데이터에 기초하여 유저의 상태를 리얼타임으로 추

정하고, 유저 단말(20)로부터의 요구에 따라서 유저의 상태를 가시화하여 유저 단말(20)에 제공하는 서버 장치

이다. 정보 처리 서버(30)는, 예를 들면, 연산 처리 능력이 높은 호스트 컴퓨터에 의해서 구성되고, 그 호스트

컴퓨터에 있어서 소정의 서버용 프로그램이 동작함으로써, 서버 기능을 발현한다. 또한, 정보 처리 서버(30)를

구성하는 컴퓨터는, 반드시 1대일 필요는 없고, 통신 네트워크(N) 상에 분산되는 복수의 컴퓨터로 구성되어도

된다. 

정보 처리 서버(30)는 통신 인터페이스(31)와, 기억부(32)와, 프로세서(33)를 구비한다. [0039]

통신 인터페이스(31)는 통신 네트워크(N)에 접속되어, 통신 네트워크(N) 상의 다른 단말과 통신을 하기 위한 하[0040]

드웨어 모듈이다. 구체적으로는, 통신 인터페이스(31)는, 예를 들면, ISDN 모뎀, ADSL 모뎀, 케이블 모뎀, 광

모뎀, 소프트 모뎀 등의 변조 복조 장치이다. 

기억부(32)는, 예를 들면, 디스크 드라이브 또는 반도체 메모리(ROM, RAM 등) 등의 컴퓨터 판독 가능한 기록 매[0041]

체로 이루어진 물리 디바이스의 기억 영역이 제공하는 논리 디바이스이다. 기억부(32)는 복수의 물리 디바이스

를 하나의 논리 디바이스에 매핑하여 구축해도 되고, 하나의 물리 디바이스를 복수의 논리 디바이스에 매핑하여

구축해도 된다. 기억부(32)는 오퍼레이팅 시스템 프로그램이나 드라이버 프로그램을 포함하는 각종 프로그램 및

이들 프로그램의 실행중에 사용되는 각종 데이터를 격납한다. 구체적으로는, 기억부(32)는 프로세서(33)로 실행

시키는 정보 처리 프로그램(321)과, 유저 관리 데이터베이스(322)와, 유저 정보 데이터베이스(323)와, 상관 정

보 데이터베이스(324)를 기억하고 있다. 

정보 처리 프로그램(321)은 유저의 바이탈 데이터를 축적하고, 축적한 바이탈 데이터에 기초하여 유저의 상태[0042]

(정신 상태, 건강 상태, 활동 상태 등)를 가시화하여 제공하는 기능을 실현하기 위해서 프로세서(33)로 실행시

키는 프로그램이다. 

도 4는 유저 관리 데이터베이스(322)에 격납되는 정보를 예시하는 모식도이다. 유저 관리 데이터베이스(322)는[0043]

유저 ID, 유저 이름, 및 패스 코드 등을 포함하는 유저의 어카운트 정보와, 액세스 제한을 관리하기 위한 정보
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를 격납한다. 액세스 제한은, 해당 유저에 관한 정보의 열람을 다른 유저가 요구해 왔을 경우에, 다른 유저에게

개시하는 정보의 범위를 제한하기 위한 것이다. 액세스 제한은, 해당 유저와 다른 유저의 관계에 따라서, 「전

부 개시함(액세스 제한 없음)」부터 「본인 이외에는 개시하지 않음」까지의 범위에서, 해당 유저가 단계적으로

설정할 수 있다. 

도 5는 유저 정보 데이터베이스(323)에 격납되는 정보를 예시하는 모식도이다. 유저 정보 데이터베이스(323)는[0044]

유저의 생년월일, 신장, 체중, 및 혈액형 등의 유저 기본 정보(D1)와, 바이탈 데이터(D2)와, 바이탈 데이터(D

2)에 기초하여 추정된 유저의 상태를 나타내는 유저 상태 정보(D3)를, 유저 ID별로 격납하고 있다. 

이 중, 바이탈 데이터(D2)는 바이탈 데이터 수집 수단(10)에 의해 직접 취득된 1차 데이터와, 1차 데이터로부터[0045]

취득된 2차 데이터를 포함한다. 1차 데이터에는, 심박수, 맥박수, 혈압, 체온, 얼굴이나 두피나 신체 근육의 움

직임, 안구나 동공의 움직임, 음성 등이 포함된다. 또한, 2차 데이터에는, 심박수로부터 산출되는 심박 변동율,

얼굴이나 두피나 신체 근육의 움직임으로부터 산출되는 얼굴의 표정이나 신체의 포즈, 복부나 등의 근육의 움직

임으로부터 산출되는 횡격막의 움직임이나 등뼈의 펴짐, 안구 움직임으로부터 산출되는 안구 움직임의 변동율,

목소리의 상태(크기, 높이, 속도 등)의 변화 등이 포함된다. 이들 2차 데이터는, 유저 단말(20)측에서 산출하여

정보 처리 서버(30)에 송신해도 되고, 정보 처리 서버(30)측에서 산출해도 된다. 

또한, 바이탈 데이터(D2)는 유저 단말(20)로부터 리얼타임으로 송신되어, 정보 처리 서버(30)에 축적되기 때문[0046]

에, 정보 처리 서버(30)는, 수신하고 나서 소정 기간(예를 들면 수년)이 경과한 바이탈 데이터(D2)를 순차적으

로 삭제하는 것으로 해도 된다. 이 경우에도, 삭제 대상의 바이탈 데이터로부터 취득된 유저 상태 정보에 대해

서는, 보존해 두어도 된다. 

유저 상태 정보(D3)는 감정(희로애락)이나 스트레스 레벨 등의 정신 상태, 건강 레벨이나 상태 나쁨 부위 등의[0047]

건강 상태, 「자고 있음」 「깨어 있음」 「식사중」 「운동중」 등의 활동 상태를 나타내는 정보를 포함한다.

이들 정보는, 레벨을 수치화하여 나타내도 되고, 문자(또는 기호) 정보로 나타내도 되며, 수치와 문자(또는 기

호) 정보를 조합하여 나타내도 된다. 

도 6은 상관 정보 데이터베이스(324)에 격납되는 정보를 예시하는 모식도이다. 상관 정보 데이터베이스(324)는[0048]

바이탈 데이터와 유저의 상태(정신 상태, 건강 상태, 활동 상태)를 관련지은 정보(상관 정보)를 격납한다. 상관

정보의 일례로서, 서로 다른 복수 종류의 바이탈 데이터(도 6에 있어서는, 데이터 A 및 B의 2종류)와 그 때의

유저의 상태의 관계를 나타내는 테이블을 들 수 있다. 도 6에 있어서는, 어느 바이탈 데이터(데이터 A)의 레벨

이 「5」, 다른 바이탈 데이터(데이터 B)의 레벨이 「4」일 때, 유저의 상태는 「X1」인 것을 나타내고 있다. 

여기서, 바이탈 데이터의 하나인 심박수는, 몸의 상태(예를 들면 평열시 또는 발열시)이나, 정신 상태(예를 들[0049]

면 침착할 때 또는 긴장 혹은 흥분해 있을 때)나, 활동 상태(예를 들면 안정시 또는 운동시) 등에 따라서 변동

한다. 한편, 심박 간격은 어느 정도 요동하고 있는 상태가 정상적이며, 심신에 스트레스를 받거나, 자율 신경

기능이 저하되거나 하면, 심박 간격의 변동이 작아지는 것이 알려져 있다. 또한, 중의학에 있어서는, 심박수 및

심박 변동율에 기초하여, 정신 상태(감정이나 스트레스 레벨)나 건강 상태(장기 등의 기능 레벨)를 판단하는 것

도 행해지고 있다. 

그래서, 심박수와, 심박 간격의 변동율(심박 변동율)을 측정함으로써, 유저의 정신 상태, 건강 상태, 및 활동[0050]

상태를 어느 정도 추정하는 것이 가능하게 된다. 또한, 유저의 다른 바이탈 데이터(혈압, 체온, 카메라로 파악

된 유저의 눈의 움직임, 얼굴 근육의 움직임(표정), 목소리의 상태의 변화, 신체 근육의 움직임(운동), 횡격막

의 움직임, 등뼈의 펴짐 등)을 병용함으로써, 유저의 상태에 대해서 추정 가능한 항목을 늘릴 수 있는 것과 함

께, 추정 정밀도를 향상시킬 수 있다. 예를 들면, 정신 정보 및 건강 정보 외에도, 자고 있음, 깨어 있음과 같

은 활동 상태를 추정할 수도 있다. 

여기서, 유저의 상태를 추정할 때에 이용되는 정보는, 바이탈 데이터만일 필요는 없고, 바이탈 데이터에 기초하[0051]

여 추정된 유저의 상태(추정 결과)를 이용해도 된다. 즉, 바이탈 데이터에 기초하는 추정 결과와 바이탈 데이터

에 기초하여, 추가로 다른 종류의 유저의 상태를 추정해도 된다. 예를 들면, 심박수 및/또는 심박 변동율에 기

초하여 추정된 유저의 스트레스 레벨과, 얼굴 근육의 움직임에 기초하여, 유저의 정신 상태를 보다 상세하게 추

정할 수 있다. 

상관 정보 데이터베이스(324)는, 이와 같이 유저의 상태를 추정할 때에 이용되는 상관 정보를 하나 이상 격납하[0052]

고 있다. 또한, 상관 정보는 반드시 테이블의 형태일 필요는 없고, 복수 종류의 바이탈 데이터를 변수로 하는

함수나, 바이탈 데이터에 기초하는 추정 결과와 바이탈 데이터를 변수로 하는 함수를, 상관 정보로서 격납해도
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된다. 

상관 정보 데이터베이스(324)에 격납되는 상관 정보는, 미리 외부 정보에 기초하여 작성된 것이어도 되고, 정보[0053]

처리 서버(30)에 축적된 바이탈 데이터에 기초하여 작성된 것이어도 된다. 추가로는, 미리 외부 정보에 기초하

여 작성된 상관 정보를, 정보 처리 서버(30)에 축적된 바이탈 데이터에 기초하여 갱신하는 것으로 해도 된다. 

프로세서(33)는 산술 연산, 논리 연산, 비트 연산 등을 처리하는 산술 논리 연산 유닛(CPU 등) 및 각종 레지스[0054]

터로 구성되고, 기억부(32)에 격납되어 있는 각종 프로그램을 실행함으로써 정보 처리 서버(30)의 각부를 중추

적으로 제어한다. 각종 레지스터는, 예를 들면, 프로그램 카운터, 데이터 레지스터, 명령 레지스터, 범용 레지

스터 등이다. 또한, 프로세서(33)는, 정보 처리 프로그램(321)을 실행함으로써, 유저 단말(20)과 제휴하여 소정

의 정보 처리 기능을 실현한다. 

프로세서(33)가 정보 처리 프로그램(321)을 실행함으로써 실현되는 기능부에는, 인증 관리부(331)와, 유저 정보[0055]

관리부(332)와, 유저 상태 추정부(333)와, 아바타 데이터 작성부(334)와, 상관 분석부(335)가 포함된다. 

인증 관리부(331)는 유저 단말(20)이 정보 처리 서버(30)에 액세스해 왔을 때의 인증을 행한다. 상세하게는, 인[0056]

증 관리부(331)는, 유저 단말(20)이 액세스를 요구해 왔을 때에, 해당 유저 단말(20)에 유저 ID 및 패스 코드의

입력을 요구하고, 유저 관리 데이터베이스(322)를 참조하여, 해당 유저 단말(20)의 액세스를 허가할지 여부의

인증을 행한다. 

유저 정보 관리부(332)는, 유저 단말(20)로부터 송신되는 정보에 기초하여, 유저 정보 데이터베이스(323)를 관[0057]

리한다. 

유저 상태 추정부(333)는, 바이탈 데이터(D2)에 축적된 바이탈 데이터와, 상관 정보 데이터베이스(324)에 기초[0058]

하여, 유저의 상태를 추정한다. 

아바타 데이터 작성부(334)는 유저의 분신으로서 인터넷 공간 상에 표시시키는 캐릭터인 아바타를 작성하는 것[0059]

과 함께, 유저의 바이탈 데이터 및 유저 상태 추정부(333)에 의한 추정 결과(유저의 상태)를 아바타에 반영하여

표시시키기 위한 표시용 데이터(이하, 아바타 데이터라고 함)를 작성한다. 아바타에 반영시키는 바이탈 데이터

및  유저의  상태의  종류나  아바타의  표시  방법은  특별히  한정되지  않는다.  아바타의  표시예에  대해서는

후술한다. 

여기서, 바이탈 데이터는 유저 단말(20)로부터 리얼타임으로 송신되고, 추정되는 유저의 상태도 시시각각으로[0060]

변화하기 때문에, 아바타를 애니메이션 표시하는 것이 바람직하다. 또한, 아바타 데이터 작성부(334)는, 아바타

데이터로서, 아바타의 내부를 나타내는 정보를 포함하는 3차원 데이터를 작성하고, 유저 단말(20)로부터의 요구

에 따라서, 아바타를 내부(예를 들면 소화관 내)에서 본 상태의 표시용 데이터나, 단면의 표시용 데이터를 그때

마다 구성하도록 해도 된다. 

상관 분석부(335)는 유저 단말(20)로부터 송신된 바이탈 데이터(인풋 데이터)끼리의 상관이나, 바이탈 데이터[0061]

(인풋 데이터)와 유저 상태 추정부(333)에 의한 추정 결과(아웃풋 데이터)의 상관을 분석함으로써, 바이탈 데이

터와 유저의 상태를 관련지은 상관 정보의 데이터베이스를 구축한다. 

도 7은 상관 분석부(335)가 실행하는 상관 정보 데이터베이스의 구축 처리를 나타내는 플로차트이다. [0062]

우선, 스텝 S10에 있어서, 상관 분석부(335)는 유저의 상태에 미리 관련지어진 제1 정보와, 1종류 이상의 제2[0063]

정보를 취득한다. 여기서, 상술한 바와 같이, 심박 변동율은 유저의 스트레스 레벨과 상관이 있는 것이 알려져

있기 때문에, 심박 변동율과 스트레스 레벨을 미리 관련지어 둠으로써, 심박 변동율을 스텝 S10에 있어서의 제1

정보로서 이용할 수 있다. 또한, 제2 정보로서는, 예를 들면 안구 등 특정 부위의 움직임이나, 목소리의 상태의

변화, 횡격막의 부푼 정도, 등뼈의 펴짐 등, 심박 변동율 이외의 데이터를 취득한다. 제2 정보는 서로 다른 2종

류 이상의 정보여도 된다. 

이어지는 스텝 S11에 있어서, 상관 분석부(335)는, 제1 정보와 제2 정보의 상관을 분석한다. 상술한 예에 있어[0064]

서는, 심박 변동율과 안구 움직임의 상관이나, 심박 변동율과 목소리의 상태의 변화의 상관, 심박 변동율과 횡

격막의 움직임의 상관이 분석된다. 

이어지는 스텝 S12에 있어서, 상관 분석부(335)는, 제1 정보와 제2 정보의 상관이 강한지 여부를 판정한다. 예[0065]

를 들면, 양자 간의 상관계수가 소정값 이상인 경우에는 상관이 강하다고 판정되고, 상관계수가 소정값 미만인

경우에는 상관이 약하다고 판정된다. 

공개특허 10-2020-0019673

- 10 -



제1 정보와 제2 정보 간의 상관이 약한 경우(스텝 S12: Yes), 상관 분석부(335)는 처리를 종료한다. [0066]

한편, 제1 정보와 제2 정보 간의 상관이 강한 경우(스텝 S12: Yes), 상관 분석부(335)는, 상관의 분석 결과에[0067]

기초하여, 제1 정보와 미리 관련지어져 있는 유저의 상태에 제2 정보를 관련짓는다(스텝 S13). 상세하게는, 유

저의 상태에 제2 정보를 관련지은 테이블을 작성한다. 혹은, 제2 정보를 입력 변수로 하고, 유저의 상태를 출력

값으로 하는 함수를 작성해도 된다. 이것에 의해, 제2 정보에 기초하여 유저의 상태를 직접 추정하는 것이 가능

하게 된다. 상술한 예에 있어서는, 유저의 안구 움직임의 데이터로부터, 심박 변동율을 거치는 일 없이, 유저의

스트레스 레벨을 추정할 수 있게 된다. 혹은, 목소리의 상태의 변화로부터, 유저의 희로애락을 추정할 수 있게

된다. 또한, 횡격막의 부푼 정도나 등뼈의 펴짐으로부터, 유저의 긴장의 정도를 추정할 수 있게 된다. 상관 분

석부(335)는, 이와 같이 하여 취득된 제2 정보와 유저의 상태의 상관 정보를, 상관 정보 데이터베이스(324)(도

3 참조)에 축적한다. 그 후, 상관 분석부(335)는 처리를 종료한다. 

제1 정보로서는, 유저의 상태와 관련지어져 있는 정보이면 심박 변동율 이외에도 이용할 수 있다. 예를 들면,[0068]

상기 스텝 S13에 있어서 안구 움직임과 스트레스 레벨이 일단 관련지어지면, 그 다음에는, 안구 움직임을 스텝

S10에 있어서의 새로운 제1 정보로서 이용하는 것도 가능하게 된다. 이 경우, 추가로 다른 바이탈 데이터를 스

텝 S11에 있어서의 제2 정보로 하여, 새로운 제1 정보와의 상관을 분석함으로써, 안구 움직임을 통해서 스트레

스 레벨과 해당 다른 바이탈 데이터를 관련지을 수 있다. 

또한, 상관을 분석하는 대상으로서는, 바이탈 데이터끼리의 상관으로 한정되지 않고, 유저에 의해 임의로 입력[0069]

된 데이터와 바이탈 데이터의 상관이나, 바이탈 데이터로부터 추정된 데이터와 바이탈 데이터의 상관 등을 분석

해도 된다. 구체적으로는, 유저의 생년월일, 태어난 시간이나 장소, 혈액형, DNA형, 점(예를 들면 사주추명)의

결과, 바이탈 데이터에 대한 자기 자신의 평가 등의 데이터를 유저에게 입력하게 하여, 이들 인풋 데이터와 바

이탈 데이터(심박 변동율 등)의 상관을 취하는 것을 들 수 있다. 

이와 같이, 바이탈 데이터끼리의 상관이나, 바이탈 데이터와 바이탈 데이터 이외의 데이터의 상관의 분석을 거[0070]

듭함으로써, 유저의 상태(정신 상태, 건강 상태, 활동 상태)에 대해서 보다 다양한 항목을 추정할 수 있고, 추

정  정밀도의  향상을  도모할  수도  있다.  그리고,  이와  같이  하여  추정된  유저의  상태를  아바타에

반영시킴으로써, 보다 유저의 현상에 가까운 아바타를 표시하는 것이 가능하게 된다. 추가로는, 이와 같은 상관

의 분석 결과를 축적함으로써, 유저가 자각하고 있지 않은 질병 등을 추정할 수 있을 가능성도 있다. 

또한, 다수(예를 들면 수백~수만명)의 유저의 분석 결과를 일정기간(예를 들면 1년간~몇 년간) 축적함으로써,[0071]

유저의 상태에 관한 일반적 경향을 파악하는 것도 가능하게 된다. 예를 들면, A지역 출신의 B월생의 유저는 X병

에 걸리기 쉽다고 하는 경향을 추출하는 것도 가능하다. 

상관 분석부(335)에 의한 분석 결과는, 상관 정보 데이터베이스(324)에 축적된다. 상관 분석부(335)의 분석에[0072]

의해 축적된 상관 정보는, 해당 분석에 이용된 유저의 상태를 추정하기 위한 것으로만 사용하는 것으로 해도 된

다. 혹은, 일반화하는 것이 가능한 상관 정보는, 다른 유저의 상태를 추정하기 위해서 사용해도 된다. 

(2) 실시 형태의 동작[0073]

도 8은 본 발명의 실시 형태에 따른 정보 처리 시스템(1)에 있어서 실행되는 정보 수집 처리의 시퀀스도이다. [0074]

유저 단말(20)이 정보 처리 서버(30)에 액세스를 요구하면(스텝 S101), 정보 처리 서버(30)는 유저 단말(20)에[0075]

대해, 유저 ID 및 패스 코드, 또는 신규 유저 등록을 요구한다(스텝 S201). 

유저 단말(20)이 신규 유저 등록하기 위한 유저 등록 정보를 송신하면(스텝 S102), 정보 처리 서버(30)는, 유저[0076]

ID 및 패스 코드를 발행하는 것과 함께, 유저 정보를 신규로 작성한다(스텝 S202). 

유저 단말(20)로부터 유저 ID 및 패스 코드를 송신하고(스텝 S103), 정보 처리 서버(30)에 있어서 인증에 성공[0077]

하면(스텝 S203), 해당 유저 단말(20)은 로그인 상태로 되어, 유저 단말(20)로부터 정보 처리 서버(30)에 바이

탈 데이터를 축적 가능한 상태가 된다. 

바이탈 데이터 수집 수단(10)(도 1 참조)에 의해 수집된 바이탈 데이터를 유저 단말(20)로부터 송신하면(스텝[0078]

S104), 정보 처리 서버(30)는 바이탈 데이터를 수신하여 유저 정보 데이터베이스(323)에 격납한다(스텝 S204).

이어서, 정보 처리 서버(30)는 축적된 바이탈 데이터에 기초하여 해당 유저의 상태(정신 상태, 건강 상태, 활동

상태)를 추정하고(스텝 S205), 유저의 상태가 반영된 아바타를 표시하기 위한 아바타 데이터를 작성한다(스텝

S206). 
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도 9는 본 발명의 실시 형태에 따른 정보 처리 시스템(1)에 있어서 실행되는 아바타의 표시 처리의 시퀀스도이[0079]

다. 

유저 단말(20)이, 정보 처리 서버(30)에 액세스를 요구하면(스텝 S111), 정보 처리 서버(30)는 유저 단말(20)에[0080]

대해, 유저 ID 및 패스 코드를 요구한다(스텝 S211). 

유저 단말(20)로부터 유저 ID 및 패스 코드를 송신하고(스텝 S112), 정보 처리 서버(30)에 있어서 인증에 성공[0081]

하면(스텝 S212), 해당 유저 단말(20)은 로그인 상태가 된다. 또한, 유저 단말(20)의 로그인 상태가 유지되고

있는 경우에는, 스텝 S112, S211, S212는 생략된다. 

유저 단말(20)이 정보 처리 서버(30)에, 특정 유저의 아바타 데이터를 요구하면(스텝 S113), 정보 처리 서버[0082]

(30)는, 유저 관리 데이터베이스(322)를 참조하여, 아바타 데이터를 요구한 유저의 액세스 제한을 확인한다(스

텝 S213). 그리고, 액세스 제한의 범위에서, 요구된 아바타 데이터를 유저 단말(20)에 송신한다(스텝 S214). 예

를 들면, 액세스 제한이 「본인 이외에는 개시하지 않음」으로 설정되어 있는 경우, 정보 처리 서버(30)는 해당

아바타 데이터의 유저 이외에는 아바타 데이터를 송신하지 않는다. 

유저 단말(20)은, 수신한 아바타 데이터에 기초하여, 아바타를 화면에 표시한다(스텝 S114). [0083]

도 10은 아바타의 표시예를 나타내는 모식도로서, 인간의 전신을 모방한 아바타(A1)를 나타내고 있다. 이 아바[0084]

타(A1)에 대해, 예를 들면, 심장의 모형(a11)을 중첩 표시하고, 유저의 심박에 맞추어 심장의 모형(a11)을 박동

시키는 것으로 해도 된다. 또한, 유저의 체온에 따라서, 아바타(A1)의 전체의 색을 변화시켜도 된다. 혹은, 추

정된 유저의 정신 상태(예를 들면 희로애락이나 스트레스 레벨)를 아바타(A1)의 얼굴(a12)의 표정이나 색(안

색)으로 반영시켜도 된다. 추가로는, 추정된 유저의 건강 상태(예를 들면 건강함~상태 나쁨의 레벨이나 스트레

스 레벨)를, 아바타(A1)의 아우라(후광)(a13)에 반영시켜도 된다. 일례로서 건강할수록 아우라(a13)의 표시 범

위를 넓게 하거나, 스트레스 레벨에 따라서 아우라(a13)의 색을 변화시키거나 한다. 또한, 유저의 신체에 있어

서의 상태 나쁨의 지점에 대응하는 아바타(A1)의 부분의 색을, 상태 나쁨의 정도에 따라서 변화시켜도 된다. 일

례로서, 유저의 어깨 결림이 심한 경우에, 아바타(A1)의 어깨 부분(a14)의 명도를 떨어뜨려, 혈액 순환 불량인

것을 표시한다. 또한, 유저의 활동 상태에 맞추어, 아바타(A1)의 형상을 변화시켜도 된다. 일례로서, 표면 근전

위 센서(16)(도 1 참조)에 의해 취득된 유저의 근육의 움직임에 따라서, 아바타(A1)의 포즈를 변화시킨다. 

아바타 데이터 작성부(334)는 유저 단말(20)로부터 송신되는 요구에 따라서, 아바타(A1)의 형태를 변화시켜도[0085]

된다. 예를 들면, 유저 단말(20)의 표시부(23)에, 입력부(22)에 대한 조작에 의해 이동 가능한 슬라이더(a15)를

표시시키고, 슬라이더(a15)가 이동하면, 슬라이더(a15)의 위치를 나타내는 정보가 정보 처리 서버(30)에 송신되

도록 한다. 아바타 데이터 작성부(334)는, 슬라이더(a15)의 위치에 따라서, 과거의 바이탈 데이터가 반영된 아

바타 데이터를 작성하고, 유저 단말(20)에 송신한다. 그것에 의해, 유저 단말(20)에, 유저가 원하는 시기의 바

이탈 데이터가 반영된 아바타(A1)가 표시된다. 이와 같이, 과거의 아바타(A1)의 표시도 가능하게 함으로써, 유

저는 건강 상태 등의 시계열적인 변화를 확인할 수 있다. 

혹은, 유저 단말(20)의 표시부(23)에 표시된 아바타(A1)에 대해서 소정의 조작(예를 들면 탭 조작)을 행함으로[0086]

써, 조작된 영역이 선택된 취지를 나타내는 정보가 정보 처리 서버(30)에 송신되도록 한다. 아바타 데이터 작성

부(334)는 선택된 영역의 내부(예를 들면 장기)를 나타내는 아바타 데이터를 작성하고, 유저 단말(20)에 송신한

다. 그것에 의해, 유저 단말(20)에, 유저가 원하는 내부 영역이 노출된 아바타(A1)가 표시된다. 내부 영역의 표

시 방법은, 아바타(A1)의 단면을 보게 하는 방식이어도 되고, 마치 아바타(A1)의 내부에 소형의 카메라를 삽입

하고, 이 카메라에 의해 촬영된 영상을 보게 하는 방식이어도 된다. 

도 11은 아바타의 다른 표시예를 나타내는 모식도로서, 유저의 두부를 모방한 아바타(A2)를 나타내고 있다. 이[0087]

아바타(A2) 내에, 유저의 감정을 나타내는 영역(감정 영역(a21)), 우뇌의 활동 상태를 나타내는 영역(우뇌 영역

(a22)), 및 좌뇌의 활동 상태를 나타내는 영역(좌뇌 영역(a23))을 마련하고, 바이탈 데이터나 추정된 유저의 상

태에 따라서, 각 영역의 크기나 색 등을 변화시킨다. 

이상 설명한 바와 같이, 본 실시 형태에 의하면, 적어도 유저의 심박수를 포함하는 바이탈 데이터를 리얼타임으[0088]

로 취득하고, 바이탈 데이터에 기초하여 리얼타임으로 추정된 유저의 상태를 기초로 아바타 데이터를 작성하므

로, 유저의 상태를 리얼하게 반영한 아바타를 구성하는 것이 가능하게 된다. 

또한, 본 실시 형태에 의하면, 복수의 바이탈 데이터끼리의 상관이나, 유저의 상태의 추정 결과와 바이탈 데이[0089]

터의 상관을 분석하고, 이것들의 상관에 기초하여 유저의 상태를 추가로 추정하므로, 유저의 상태에 대해서 추
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정 가능한 항목을 늘릴 수 있는 것과 함께, 추정 정밀도를 향상시키는 것이 가능하게 된다. 

이와 같이 유저의 바이탈 데이터에 기초하여 아바타를 표시하는 정보 처리 시스템(1)은, 다양한 애플리케이션에[0090]

있어서 이용할 수 있다. 일례로서, 정보 처리 시스템(1)을 「facebook(등록상표)」나 「LinkedIn(등록상표)」과

같은 SNS(소셜 네트워킹 시스템)와 조합시킴으로써, 유저 프로파일로서 아바타를 이용할 수 있다. 

도 12 및 도 13은, 정보 처리 시스템(1)의 SNS에 있어서의 활용예를 설명하기 위한 도면이다. 예를 들면, 도 12[0091]

에 나타내는 바와 같이, 어느 SNS에 있어서, 유저 A는, 유저 B, C, D와 「친구」로서 연결되어 있는 것으로 한

다. 또한, 유저 B는, 유저 A 외에, 유저 E, F와 「친구」로서 연결되어 있는 것으로 한다. 이들 유저의 정신 상

태나 건강 상태나 활동 상태, 혹은 각 아바타의 아우라를 수치화하고, 유저의 교우 관계에 기초하여 통계값을

산출한다. 예를 들면, 유저 A~F의 아바타의 아우라를 수치화한 아우라값이, 각각, 2, 3, 8, 5, 6, 4인 것으로

한다. 이 경우, 도 13에 나타내는 바와 같이, 유저 A의 친구(유저 B, C, D)의 아우라값의 합계는, 3＋8＋5=16이

며, 평균값은 약 5.3이다. 한편, 유저 B의 친구(유저 A, E, F)의 아우라값의 합계는 2＋6＋4=12이며, 평균값은

약 4이다. 따라서, 유저 A 쪽이, 유저 B보다도 아우라값이 높은 친구가 많다고 하는 것을 알 수 있다. 

이 외에도, 분석에 이용하는 수치를 바꿈으로써, 예를 들면, 유저 A는 성격적으로 침착성이 없는 친구가 많고,[0092]

건강하지 못한 친구가 많다는 것과 같은 분석을 행할 수 있다. 혹은, 유저 A의 업무상의 네트워크와 프라이빗

네트워크 사이에서의 비교를 행할 수도 있다. 분석에 이용하는 수치로서는, 아우라, 정신 상태, 건강 상태, 활

동 상태 등을 수치화한 것 외에, 바이탈 데이터 그 자체(심박수 등)를 이용해도 된다. 또한, 상기 설명에 있어

서는, 통계값으로서 평균값을 이용했지만, 중앙값이나 최빈값 등을 이용해도 된다. 

추가로, 도 12에 예시한 바와 같은 네트워크로 연결된 교우 관계 외에, 투고(投稿)한 기사에 대해서 팔로우하는[0093]

팔로워나 평가를 하는 사람에 대해서, 상술한 아우라값이나 바이탈 데이터 등을 취득하고, 포인트나 랭킹과 같

은 형태로 표시하거나 해도 된다. 그것에 의해, 예를 들면, 유저 A의 팔로워는 스트레스 레벨이 높고, 유저 B의

팔로워는 건강 레벨은 높지만 활동 레벨이 낮다고 하는 것과 같이, 팔로워 등의 경향을 분석할 수 있다. 

또한, 다른 예로서, 인재 채용 사이트나 맞선 사이트에 있어서 정보 처리 시스템(1)을 이용하는 것도 가능하다.[0094]

이 경우, 회원(취직 희망자나 맞선 희망자) 프로파일로서, 아바타를 기업이나 맞선 상대에게 제시하는 것으로

해도 된다. 

또한, 다른 예로서, 게임 사이트에 있어서 정보 처리 시스템(1)을 이용하는 것도 가능하다. 예를 들면, 대전 게[0095]

임에 있어서 아바타끼리를 싸우게 하는 것으로 해도 된다. 

추가 다른 예로서, 건강 관리 애플리케이션에 있어서 정보 처리 시스템(1)을 이용하는 것도 가능하다. 이 경우,[0096]

유저가 원격지에 있는 경우라도, 유저 단말(20)에 표시된 아바타로부터, 맥박이나 체온 등 유저의 건강 상태를

나타내는 지표를 취득할 수 있다. 또한, 아바타의 복부를 연 상태로 장기를 표시하거나, 아바타의 소화기관을

내측으로부터 표시하거나 하는 것도 가능하다. 또한, 아바타의 전신의 자세를 보고, 유저가 자신의 자세를 교정

하는 것과 같은 사용 방법도 들 수 있다. 

상기 실시 형태 및 변형예에 있어서는 인간을 정보 처리 시스템(1)의 유저로 했지만, 애완동물이나 가축 등의[0097]

동물을 유저로 해도 된다. 즉, 개나 고양이 등에 바이탈 데이터 수집 수단을 장착하고, 수집된 바이탈 데이터에

기초하여 동물의 아바타를 작성한다. 이 경우, 수의사가 아바타를 보고 진찰에 이용하는 것도 가능하다. 

이상 설명한 실시 형태는, 본 발명을 설명하기 위한 일례이며, 본 발명을 그 실시 형태로 한정하는 취지는 아니[0098]

다. 또한, 본 발명은 그 요지를 벗어나지 않는 한, 다양한 변형이 가능하다. 예를 들면, 당업자라면, 실시 형태

에서 기술한 리소스(하드웨어 자원 또는 소프트웨어 자원)를 균등물로 치환하는 것이 가능하며, 그와 같은 치환

도 본 발명의 범위에 포함된다.

부호의 설명

1 정보 처리 시스템[0099]

10  바이탈 데이터 수집 수단

11  심박계

12  혈압계

13  체온계
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14  웹 카메라

15  표면 근전위 센서

20  유저 단말

21  통신 인터페이스

22  입력부

23  표시부

24  촬상부

25  신호 입출력부

26  기억부

27  프로세서

30  정보 처리 서버

31  통신 인터페이스

32  기억부

33  프로세서

261  애플리케이션 프로그램

271  애플리케이션 실행부

321  정보 처리 프로그램

322  유저 관리 데이터베이스

323  유저 정보 데이터베이스

324  상관 정보 데이터베이스

331  인증 관리부

332  유저 정보 관리부

333  유저 상태 추정부

334  아바타 데이터 작성부

335  상관 분석부
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优先权 2017112845 2017-06-07 JP

外部链接 Espacenet

摘要(译)

提供了一种信息处理系统，该信息处理系统能够配置更现实地反映用户
状态的化身。 该信息处理系统包括：生命数据获取装置，用于获取包括
用户心率的生命数据；以及 终端设备，其通过通信网络实时发送由生命
数据获取装置获取的生命数据； 信息处理服务器，其处理从终端设备发
送来的生命数据，其中，该信息处理服务器包括：存储单元，其存储生
命数据；以及存储单元。 用户状态估计单元至少基于心率和基于心率计
算出的心率变异性来估计用户的状态； 化身数据创建单元，其创建用于
显示至少反映用户状态估计单元的估计结果的化身的显示数据； 通信接
口，当经由通信网络接收到针对显示数据的发送请求时，将显示数据发
送至发送请求的源。

https://share-analytics.zhihuiya.com/view/5236697f-ac8f-49bf-8be4-8e60e3786b79
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/062143929/publication/KR20200019673A?q=KR20200019673A

