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ロボッ䝖型䝴䞊䝄䜲ンタラ䜽䝅䝵ンの実用化
-䝅ンプル䛷効ᯝ的䛺ロボッ䝖型䜲ンタ䞊フ䜵䞊スの実現へ-

Practical application of robot-type user interaction
-Realize a simple and effective robot interface-

䝯ン䝞䞊 猪飼立晟 笹谷健太郎 髙田翔吾 小ᯞ俊也 佐藤篤志 西野貴之 筒井康平 鎌田泰一 田宮圭祐
Member Tatsuki Ikai   Kentaro Sasaya           Shogo Takada  Shunya Koeda          Atsushi Sato Takayuki Nishino              Kohei Tsutsui Taiichi Kamata Keisuke Tamiya

担当教員 ୕ୖ貞芳 髙橋信行 鈴木昭二
Instructor Sadayoshi Mikami Nobuyuki Takahashi 㻿㼔o’㼖㼕 㻿uzu㼗㼕

背景 Background
人手不足や人件費͹高騰ͶΓΕ, 飲食店や小売店͹営業ͺ困難Ͷ͵ͮͱいΖ. そ͞Ͳ, サーϑηϫボッφ͗注目さΗͱいΖ. サーϑηϫボッ
φͳͺ, 状況Ͷ応ͣͱ動作や言葉, 感情を表現͢人々͹生活͹中Ͳ宣伝や接客, 受付͵ʹ͹サーϑηを提供ͤΖϫボッφͲあΖ. ͖͢͢, 店員
͹代わΕͶ宣伝業務を担当ͤΖサーϑηϫボッφͺ, 店員側ͳ顧客側͹2ͯ͹側面Ͳ問題͗存在ͤΖ. 店員側͹問題ͺ, 店員͗サーϑηϫ
ボッφ͹動作や発話を変更ͤΖ際Ͷ専門的͵知識を必要ͳͤΖ͞ͳͲあΖ. 一方Ͳ顧客側͹問題ͺ, 顧客͗ϫボッφͶ対͢ͱ͙͞ち͵さや
違和感を抱͚͞ͳͲあΖ.
Some restaurants and retail stores are getting difficult to run due to short of manpower and rising labor costs. Therefore, the service robot is attracting attention. The 
service robot is express actions, words, and emotions depending on the situation and provide services in daily life such as advertising, customer service, reception. 
However, the service robot that responsible for public relations instead of shop clerks has problems in shop clerk side and customer side. A shop clerk's problem is that 
would be required specialized knowledge to change the behavior and the speech of the service robot. A customer side is that they feel awkwardness and strangeness 
particular to the robot.
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開発コンセプ䝖の
決定

Determination of 
development concept

チャッ䝖ボッ䝖機能
開発開始

Started development 
of chatbot function

店員͗PaPeRo i Ͷ宣伝を行わͦΖ際Ͷ専門
的͵知識を必要ͳͦͥͶϫボッφ͹動作, 発
話内容を柔軟Ͷ編集ͤΖ͞ͳ͗Ͳ͘ΖWEB
ΠϕϨケーεョン͹開発を行ͮた. WEBΠ
ϕϨケーεョンͶMaterial-UIを利用ͤΖ͞
ͳͲ直感的͵操作感を目指͢た. さΔͶ, 実
証実験を行う͞ͳͲ, ΦυΡタ͹使いやͤさ
向上を目指͢た.
We developed a WEB application that allows clerk to 
flexibly edit robot's movement and utterances without 
requiring specialized knowledge when advertising on 
PaPeRo i. We aimed for intuitive operation feeling by 
adopting Material-UI for WEB application and 
improve the usability of the editor by conducting 
demonstration experiments.

顧客͗サーϑηϫボッφを使用ͤΖ際Ͷ発
生ͤΖϫボッφ特有͹͙͞ち͵さや違和感
を取Ε除͚たΌͶ, 従来͹タϔϪッφ操作Ͷ
ΓΖ相互作用Ͳͺ͵͚, 対話ͶΓͮͱ作用ͤ
Ζ機能͹開発を行ͮた. 人間同士͗行うΓう
͵相互作用を実現ͤΖ͞ͳͲPaPeRo i Ͷ親
͢Ίを感ͣͱ΍Δう͞ͳを目指͢た.

We developed functions that interact with each other 
instead of interaction with conventional tablet 
operations in order to remove the awkwardness and 
unnatural inherent to robots when customers use 
service robots. We aimed to make it feel familiar by 
realizing interactions that humans do.

コンϒュータ上͹ΦーζΥンφΓΕ΍実空
間Ͷ存在ͤΖϫボッφ͹方͗実空間͹物体
Ͷ対ͤΖ影響を大͚͘持ͯ͞ͳ͗示さΗͱ
いΖ. そ͞Ͳ, ϫボッφ͵ΔͲͺ͹身体性΢
ンタϧクεョンͳ͢ͱ, 試食宣伝機能ͳ年齢
識別ͶΓΖ発話機能͹開発を行ͮた. ͞ΗͶ
ΓΕPaPeRo i ͹注目度を上͝Ζ͞ͳを目指
͢た.
It has been shown that robots that exist in real space 
have a greater influence on objects in real space than 
agents on computer. Therefore, we developed an 
utterance function based on tasting interaction and 
age identification as physical interaction unique to 
robots. We aimed to raise the attention of PaPeRo i.

そ͞Ͳ, 本ϕϫζΥクφͲͺϫボッφ型΢ンターϓΥーηͲあΖPaPeRo iを利用͢, 
上記͹問題を解決ͤΖ͞ͳͳ͢た. 私たちͺ, 店員向͜Ͷ専門的͵知識無͢Ͷϫボッφ
͹動作や発話内容を柔軟Ͷ編集Ͳ͘Ζεητム͹提案ͳ開発を͢た. Ήた, 顧客向͜Ͷ
ϫボッφ特有͹͙͞ち͵さや違和感を取Ε除͚たΌ͹εητム͹提案ͳ開発, 及びϫ
ボッφͶ注目͢ͱ΍Δう機能͹提案ͳ開発を͢た. 以上͹提案を実現ͤΖたΌ, チーム
をΦυΡタ班, チャッφボッφ班, ハーχ班͹3ͯͶ分͜活動を行ͮた.
Therefore, we used a robot type interface called "PaPeRo i" and solved the above problems. We 
proposed and developed the system for shop clerk side that someone can edit the robot behavior and 
speech contents flexibly without specialized knowledge. In customer side, we proposed and developed a 
system that removes awkwardness and strangeness peculiar to robots, and functions that attracted 
attention from robots. We divided into three groups, editor group, chatbot group, and hardware group 
to carry out the project.



今後の展望 Future Activities

䜶䝕䜱タシス䝔ムの構成

䜶䝕䜱タシス䝔ム

チャッ䝖ボッ䝖シス䝔ム

ハ䞊䝗䜴䜵䜰拡張

背景䞉現状の問題点
1. 店員͗動作や発話内容を編集ͤΖ際Ͷ専門的͵知識を必要ͳͤΖ.
2. 店員͗常Ͷϫボッφ͹操作Ͷ従事͢, 本来͹業務͗疎͖Ͷ͵Ζ.
3. ϫボッφ͗提供ͤΖ情報͗動作や発話ͫ͜Ͳͺ伝わΔ͵い.

改善策の提案
1. 店員͗専門的͵知識無͢Ͷϫボッφ͹動作や発話内容を編集Ͳ͘Ζ

εスτϞ
→ εψϨΨΦυΡタ(WEBΠϕϨίーεョン)

2. ϫボッφ͗業務中Ͷ店員͖Δ独立͢ͱ稼働ͤΖεスτϞ
→ タ΢Ϟτーϔϩ機能

3. 動作や発話ͫ͜Ͳ͵͚, 視覚情報ͶΓΕϫボッφ͹宣伝を補助ͤΖ
εスτϞ
→ Ϡωターͳ͹連携

実証実験

εψϨΨͳͺ, 動作・発話・画像͖Δ͵Ζεーンを複数組Ί合
わせͪ単位ͲあΖ.

基本䝕䞊タ

目的 ΦυΡタ使用
感͹調査

日時 11月20日
16:00~17:15

場所 株式会社Ϋン
ήベーέ

被験者 株式会社Ϋン
ήベーέ
従業員3名

実験内容

初ΌͶ, 被験者ͶPC操
作Ͷ関ͤΖ実験前Πン
ίーφ調査Ͷ答えͱ΍
Δͮͪ. 次Ͷ, 被験者Ͷ
マωュΠϩを参照͢ͱ
΍Δい͵͗ΔΦυΡタ
͹練習を3分間行ͮͱ
΍Δͮͪ. ͨ͹後, 被験
者Ͷͺͬ͞ΔͲ用意͢
ͪタスέを4ͯ͞͵͢
ͱ΍Δͮͪ.  実験後Ͷ
被験者ͶͺΠンίーφ
Ͷ答えͱ΍Δͮͪ.

実験結果

System Usability Scaleを用い
ͪ評価をͪ͢結果, スαΠͺ55
Ͳあͮͪ. 

͞͹Γう͵結果Ͷ͵ͮͪ要因
ͳ͢ͱ, 従業員͗Ϋーボーχ͹
入力Ͷ慣Ηͱい͵い͞ͳ͗挙
͝ΔΗͪ. 次回以降ͺタϔϪッ
φ端末͹導入を行う.

チャッ䝖ボッ䝖シス䝔ムの構成背景䞉問題点と改善策
現状PaPeRo i ͖Δ顧客へ一方的Ͷ話͢
͖͜ͱいΖ.
タϔϪッφ等を介ͤ͵ʹ͹΢ンタϧέ
εョンͺ, 普段人間同士͗行わ͵いͪΌ
違和感や͙ͬ͞͵さを感ͣΖ.
実際Ͷ店舗Ͳ子供͗対話機能͗無い
PaPeRo i Ͷ向͖ͮͱ話͖͢͜ͱいΖ.

実証実験

チϡッφボッφεスτϞͶΓΖ
対話΢ンタϧέεョン

目的 チϡッφボッφ注目度調査
日時 11月20日 12:00~13:30
場所 株式会社Ϋンήベーέ
内容
PaPeRo i ͹前を通ͮͪ人͹数, 見ͪ人͹数, 立ͬ
止Ήͮͪ人͹数, 話͖ͪ͢͜人͹数を数えͪ. ͨ
͖͞ΔͨΗͩΗ͹人͹割合を出͢, 分析を行う.

結果 見ͪ人͹割合： 31.9%
立ͬ止Ήͮͪ人͹割合： 6.4%
話͖ͪ͢͜人͹割合： 2.1%
子供͹数： 0人

考察
͞͹Γう͵結果Ͷ͵ͮͪ要因ͳ͢ͱ, PaPeRo i
Ͷ注目͢͵い常連͹方͗多͚, チϡッφボッφ
εスτϞ͗導入さΗͪ͞ͳͶ気Ͱいͱい͵͖ͮ
ͪ͞ͳ͗挙͝ΔΗΖ. Ήͪ, ターΰッφͳ͢ͱい
ͪ子供͗来͵͖ͮͪ͞ͳ͗挙͝ΔΗΖ.
͞͹点を踏Ήえ, 子供ͫ͜Ͳ͵͚常連͹方Ͷ΍
毎回振Ε向いͱ΍ΔえΖ機能͹開発͗必要Ͳあ
Ζͳ考えͪ.

背景とハ䞊䝗䜴䜵䜰構成 試食宣伝機能
PaPeRo i ͗試食販売を行ͮͱいΖΓうͶ
見せΖͪΌ, 3D CADを用いͱPaPeRo i͹
腕を作製ͪ͢. 重量センγを利用ͤΖ͞ͳ
Ͳ, 顧客͗試供品をͳΖ͞ͳをφϨΪーͶ
発話を行うεスτϞを開発ͪ͢.

年齢識別機能
ΩϟϧͲ取得ͪ͢画像͖Δ年齢を識別͢, 年
齢Ͷ合ͮͪ発話をͤΖεスτϞを開発ͪ͢.
ΩϟϧͳJetson Nano, 及び深層学習を利用ͤ
Ζ͞ͳͲ, 人͹年齢を±5͹精度Ͳ識別ͤΖ
͞ͳ͗可能ͳ͵ͮͪ.

人間同士͗行うΓう͵相互作用を実現ͤΖ͞
ͳͲ, PaPeRo i Ͷ注目͢ͱ΍Δう͞ͳを目的
Ͷ重量センγͶΓΖ試食宣伝機能ͳΩϟϧͶ
ΓΖ年齢識別機能͹開発を行ͮͪ.

ΦυΡタεスτϞͲͺ, 使いやͤさを向上させΖͪΌ͹υδ΢ン͹改善, Ήͪタ΢Ϟτーϔϩ以外͹機能͹実装をͤΖ͞ͳ͗挙͝ΔΗͪ.
チϡッφボッφεスτϞͲͺ, ΢ンタϧέτΡϔ͵εスτϞを実現ͤΖͪΌͶAPIを利用͢͵い対話εスτϞ͹実装をͤΖ͞ͳ͗挙͝ΔΗͪ.
ハーχΤΥΠ拡張Ͳͺ, 学習を行い画像認識͹精度を上͝Ζ, ৿͢いセンγを取Ε付͜৿ͪ͵機能を実現ͤΖ͞ͳ͗挙͝ΔΗͪ.
全体ͳ͢ͱͺ, 各種機能͹統合͗Ͳ͘͵͖ͮͪͪΌ, 機能を統合ͤΖ͞ͳ͗挙͝ΔΗͪ.


