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ユーザの行動を誘発するロボットとその関係性 
-シニア向け支援システムの開発を事例として- 

長田 純一*1  山口 智治*2    笹間 亮平*2    山田 敬嗣*2
 

Ｊｕｎｉｃｈｉ Ｏｓａｄａ     Tomoharu Yamaguchi     Ryouhei Sasama     Keiji Yamada 

 
*1 ＮＥＣデザイン＆プロモーション株式会社 

*2 日本電気株式会社 
 NEC Design & Promotion, .Ltd. NEC Corporation  
 

This paper presents interesting findings and strategies for interaction design of a health support system for seniors. The system consists 

of a pedometer, a terminal with touch screen and a communication robot. Users can touch buttons on the screen and data of the pedometer 

as inputs. Speech from the robot and text messages on screen is used for output. Because of bringing a robot as a part of the system, this 

system requires new features beyond existing standards of usability and accessibility. Thus, the authors redefined three key features; a) 

natural, b) user friendly, and c) enjoyable for a development strategy of the interaction design with a communication robot. 

 

1. はじめに 

近年, 家庭や公共施設等で人と直接コミュニケーションするロ

ボットの研究開発が盛んに行われ, 託児所や高齢者介護施設, 

ショッピングモールや受付など, 様々なフィールドにおいて実

証実験が行われているが, その多くは, これらロボットの存在意

義や価値を見出すことに苦戦しているのが現実である. 

筆者らは,  研究活動の一環として, コミュニケーションロボット

を用いて, 高齢者の活動を活性化させるためのシステムを開発

した．近年, 高齢者と近所の人たちとの交流の弱まりや,地域活

動へ参加していない高齢者が増えている事が問題視されており

[1], この問題に取り組むものである. システム開発では, ユーザ

である高齢者の特性を配慮しつつ, 毎日飽きずに使い続けても

らうことが求められ「使いやすさ」と「楽しさ」の２つの側面が求め

られた.  

本稿では, その開発の中で考察された, コミュニケーションロ

ボットを用いることによる有効性と, そのための効果的な設計要

素について報告する.  

2. システム概要 

本システムは, 図１のように, 歩数計, 血圧計, 体重計, タッチス

クリーンのついたターミナル端末, コミュニケーションロボットパペ

ロ（PaPeRo）で構成している．システムへの入力は, 歩数計の情

報とタッチスクリーン上に表示されるボタンの操作である. 歩数

計の情報を読み取るセンサーがターミナル端末に着いている. 

出力は, PaPeRo による発話と, 発話の文字情報がスクリーンに

表示される.  

 

 

図１．シニア向け健康促進システム 

 

主なアプリケーションは大きく, 歩数計の情報と血圧計, 体重

計の情報からの「健康チェック」, 地域のイベントなどの「お知ら

せ」, 被験者間での音声メッセージを行うための「伝言」の３つで

ある.  

使用方法は, ユーザが歩数計をターミナル端末のセンサーに

タッチするか, スクリーン上のボタンを押すことでシステムが起動

する. システムは起動方法や押されたボタンによって, シナリオフ

ローを決定し, PaPeRo が発話でガイドしながらタスクを遂行する

（図２）. タスクのフローは設計の段階で開発者がそれぞれ優先

すべきと考えた順番である[2].  

 

図２．本システムにおけるタスクフロー 

 

3. インタラクションデザインの前提条件 

本システムはシニア層を対象とし, 外出など活動を促進し健

康支援することが目的で, 長く飽きずに継続して使ってもらうこと

が必要である．そのためシニア層の特性に即した使いやすさに

対する配慮と, 飽きずに楽しめるための楽しさへの配慮の両立

が必要とされた.  

3.1 使いやすさに対する配慮 

使いやすさに対する配慮とは, シニア層に即したアクセシビリ

ティとユーザビリティのデザインである. 加えて認知的負荷を軽

減することも重要である.  

(1) アクセシビリティへの配慮 

GUI では, 画面を構成する色, 配置, 表示文字の大きさはシ

ニア層の特性を考慮しデザインした[3]. また表示される語句の

表現も解り易い表現を優先して採用した（図３）.  
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PaPeRo の振る舞いは, 通常の PaPeRo の持つイメージを保持

しつつ, 声色, 発話, 語句についてシニア層の特性を考慮してデ

ザインしている. 声色は, シニア層が聞き取りずらいとされる周波

数帯を避け若干通常よりも低くし, 発話速度は通常の PaPeRo よ

りも 15%遅くした. 発話語句は GUI 同様に解り易く聞き取りやす

い表現を採用した.  

 

 

図３．ＧＵＩの一例 

 

(2) ユーザビリティへの配慮 

ユーザが操作できるボタンは, 表示位置と形を統一するなど,

画面はユーザビリティデザインに基づいて設計した[4]. 

PaPeRo の振る舞いにおけるユーザビリティ的配慮は, ユーザ

の操作をナビゲートする動作（選択するボタンが表示されている

方を向く）と, 発話の前に効果音を入れて注意を促す, などであ

る．また, 単語と単語の間や文章の間の「間」をより細かくデザイ

ンすることで, より自然で聞き取りやすい発話を目指した他, 重

要な言葉についてはその前後に「間」をいれるだけでなく発話

速度をさらに少し遅くするようにした.  

(3) 認知的負荷の軽減 

システムを自由に使うにためにはメンタルモデルの構築が必

要であるが, シニア層は, 若者に比べてメンタルモデルの構築が

難しい[5]. また, 認知的負荷が大きいと, 誤ったメンタルモデル

を構築してしまう[5]. つまり, 認知的負荷の軽減が重要な要素と

なる. このことから, 本システムでは, システム側がインタラクション

のイニシアティブをとり, ユーザはそのつど回答をしていくという

設計にすることとした. それによって, 構築すべくメンタルモデル

がシンプルになり, その結果, 認知的負荷が減ることを目指した.  

3.2 楽しさへの配慮 

「楽しさ」は, インタラクションの捉え方を「操作」から「楽しむ」

へ変えることが目的である. それにより本システムを単なる道具

ではなく, 接すること自体に意味を見出し継続的に使ってもらう

ことを狙った. そのために構成要素として考えられた３点, すなわ

ち対話的なインタラクション, 意外性のある楽しさ, 存在感（忘れ

られない））について述べる.  

(1) 対話的なインタラクション 

コミュニケーションロボットを用いることによる, 対話的なインタ

ラクションの有効性は, 筆者らのこれまでの PaPeRo を使った

様々な実証実験から検証されている[6]. そのため, 本システム

では, インタラクションの主要なインタフェースとして PaPeRo を

採用し, 音声による情報提供や問いかけをするよう設計した.  

(2) 意外性のある楽しさ 

意外性とは, 予想外のリアクションを行うものである. ここでは, 

漫才の手法を応用することを試みた. 例えば, 歩数計をタッチす

ること, そこで入力された歩数の距離を, 例えば「奈良の大仏様

10 体分と同じくらい」というような意外性のあるメタファ発言を行う. 

これは, 漫才の手法における「ねたふりと落ち」および「ナンセン

ス」という手法を組み合わせたものである[7].  

(3) 存在感 

長く継続的に使用してもらうためには, その存在を意識するよ

うな仕掛けが必要である. しかし, 一方で通常の生活の邪魔にな

らないようにする必要もある.  

つまり, 定期的に生活の中で違和感のない存在感のアピール

が必要である. ここでは, 「時報」という機能に対し漫才要素（ナ

ンセンス）で実施した[7]. 様々な種類の時報の音がある中, 「は

と時計」を採用したというということで「ナンセンス」を狙った.  

4. 開発における考察 

本システムでは, イニシアティブをシステムがとっている. その

ため, ユーザは「制御されている」という印象を抱いてしまうことが

予測され大きな課題である. これに対し, ユーザに認知的負荷を

かけない事を前提とした上で「制御されている感を軽減する」こ

とが必要となる. さらにその上で, 飽きずに継続して使ってもらう

ことを実現しなければならない. この問題に対して, 我々は, 以下

２点を試みた.  

4.1 制御されている印象の軽減 

ロボット（エージェント）を用いることで, インタラクションを対話

的にデザインする. それによりインタラクションを「操作」ではなく

「対話」しているという印象になることを狙った. これはシステムに

対し, インタラクションを「操作」から, それ自体が目的となるように

ユーザの中での本システムの位置づけを変化させようという試

みである. 

4.2 「対話」価値の付与 

PaPeRo の発話においては, 漫才手法を応用したり, 効果音を

加えることで, 楽しさの付与も行っている. これにより, 操作である

｢対話｣自体が, ユーザにとって有意義なひとつの価値（コンテン

ツ）として提供されることを狙ったものである.  

5. 評価 

本システムを, 高齢者 10 名に使用してもらい, データ解析お

よび参加者に対するアンケートを実施した（図４）. アンケートの

結果によると, 参加者全員が１日１回以上使用していた. また, ユ

ーザの印象に関する質問では, 過半数が本システムにおけるロ

ボットの発話を「何度聞いても楽しい」と回答した[8].  

 

 

図４．実験の様子 
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6. まとめと今後の課題（人とロボットとのより良い
関係構築のために） 

コミュニケーションロボットをインタフェースとして高齢者の活

動を活性化することを目的とした支援システムを開発した. そこ

では,  シニア層の特性に即した使いやすさに対する配慮と, 飽

きずに楽しめるための楽しさへの配慮の両立が必要とされた. 

また, 認知的負荷の軽減を必要とし, システムがインタラクショ

ンのイニシアティブをとる設計としたが, 「制御されている感」とい

う問題が生じることが予測された. これらの問題に対し, コミュニ

ケーションロボットを用いることで,  「操作」であるインタラクション

を「対話」としてデザインすることがより自然に可能となり, インタ

ラクション自体がユーザにとってひとつの価値のあるコンテンツ

として提供できる可能性が考察された. それは, ユーザの機器

に対するインタラクションの捉え方のモードを変化させることであ

り, これらの問題を解決するひとつの有効な方法と捉えることが

できた. 逆の言い方をすれば, コミュニケーションロボットの役割

が少し明確になったのかもしれない. 

しかし, 人とロボットとの関係性という意味では, まだまだ解明

しなければならない事柄も多々明らかになった. 今回の実験は

数週間程度のものである. 半年もしくは数年というスパンの中で

関係性はどのように変化してゆくのか？,  使い続けることと関係

性構築はどのように関係しているのか？などである. また, 実験

中に訪問した際のやりとりやインタビューの中から, 本システムの

PaPeRo 自体に親近感を持って接していた被験者とそうでない

被験者がいたことも観察された. このような現象は, 過去の

様々な実証実験でも報告されており[9][10], 個人特性が影響

している可能性があるというひとつの仮説が導かれている.  

今後の課題は, この親近感を抱く心理的しくみの解明と, そう

いう人の個人特性に傾向がみられるのかということを解明するこ

とである.  
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