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近年、ノ＼とロボットとのインタラクションやコミュニケーションを議論するH凧(Human-Robot
Int.r印tion)研究が枯力的に進められている。そこではロボットの利用による利イ更陛や生産性
の向上のみならず、ロボットとのインタラクションから得られるユーザーエクスペりエンスや
ウェルビーイングなどの心理的な側面についても関心が向けられつつぁる。本論文は、人と人
との共同を引き出すインタラクティブなロボット1NAM0およびColumn を提案するとともに、こ
れらのロボットとのインタラクションデザインとそのユーザーエクスペりエンスの調査、およ

び、楽しさやおもしろさ、有能感、達成感、他者とのつながり感などのウェルビーイング促進
の観点からの検証を行ったものである。

第1章は本論文の緒言であり、本研究の背景と目的を述べている。第2章では、古典的な遊
び論や共同的な遊びを構成する基本概念を整理し、本研究の位置づけを明らかにしている。第
3章では、本研究で構築したロポット 1N崩0 の構造や性質を述べるとともに、もどかしさを伴
うロボットの操作感や身体の拡張感が遊びのおもしろさに与える影響について述べている。第

4章では、ロボット側心伯を介した人同士の共同的な遊びの場をデザインし、その遊びの楽し
さやおもしろさを生む要因を、1N触伯を操作する上でのもどかしさやゴールの共有などの観点

から述べている。第5章では、自律的に動作する INA湘を構築し、人とロボット1NAM0 との問
での共同的な遊びの可能性とそこで楽しさやおもしろさを生む要因について整理している。第

6章では、球状変形ロボットColumn を構築し、 3人の参加者が恊力しながらゴーノレ位置まで口
ボットを転がすという共同的な遊びの場をデザインした。この遊びの楽しさやおもしろさを、
ロボットを操作する際のもどかしさや熟逹化のプロセス、およびゴーノレ位置まで転がすという

タスクの共有に伴う他者とのつながり感などの観点から分析した結果を述べている。第7章で

は、本研究で得られた知見を整理し、ぢ察とまとめを行っている。

論文内容 の 要

、

遊びの楽しさやおもしろさについては、これまでホイジンガやカイヨワ、チクセントミハイ

など、多くの研究者の関心を集めてきた。近年では、人とロボットとのインタラクションやコ
ミュニケーションを議論する HR1研究でも、ユーザーエクスペりエンスやウェノレビーイングを

促進する観点から関心を集めっつぁる。しかし、インタラクティブなロボットを介しての共同
的な遊びについて、その楽しさやおもしろさを生み出す要因に関する調査、およびインタラク
ションデザインの方法話誠こ関する研'究は、まだ十分なものではなかった。

本研究は、これらの研究告景においてなされたもので、実験的に統制可能な2つのタイプの
ロボットq瀬M0 およびColumn)を構築し、これらを介したユーザー同士の共同的な遊びから生
まれる楽しさやおもしろさを、インタラクションの様式を統制しながら構成的に明らかにする
研究手法を新たに提案し、調査・分析を進めた点に大きな特徴がある。まず前半では、フライ
ホイールの加減速に伴シ殴性モーメントを利用して動作するロボット1NAM0 を構築し、その操

作の際に4_1じるもどかしさや熟達化のプロセスがどのように遊びの楽しさやおもしろさを生み
出すかを明らかにした(第シ章)。さらに IN心伯同士がお互いを踏み台にしながらゴーノレ位置ま
で移動する共同的な遊びの場を提案し、その遊びの楽しさやおもしろさを生み出す上で、 二L、ー

ザー間でのタスクの共有、おπいに疎通しあうためのコミュニケーションの有用性を示した(第

4章、第5章)。また後}■では、 8つに分割された外装から桜所戈される球状変形ロボットColumn
を構築し、 3軸の山由度を3名の二ーザーが独立に押Ⅱ乍しながら、ゴール位置まで回転移動さ
せる共同的な遊びを提案した。このロボットを思い通りに動かす上では、その自由度を減じる
ためにユーザー同士の密な協力関係を必要とし、そこで生じるもどかしさや達成感、有能感、

他者とのつながり感などがこの遊びの楽Lさやおもしろさを生み出すことを明らかにしている

(第6章)。これらの成果は学術的に高い評価を受けるとともに、ユーザーのウェルビーイング
を促進するインタラクションデザインやエンタテインメントコンビューティングの分野など、
幅広い分野への応用も期待できる。

以上より、本論文は博士(工学)の学位論文に相当するものと判定した。
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