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Abstract: 父親とのキャッチボールが思い出に残るように，キャッチボールには「キャッチボール効果」と

も呼べる心理的な効果がある．実際に精神科のレクリエーション療法にもボールを用いた療法が行われて

おり，特に他者とのやりとりをベースにしたキャッチボールにはその効果への期待が大きい．しかし近年

は公園などではキャッチボールが禁止されており，実行が難しくなってきている．そこでネットワークを

用いて，離れた端末において仮想エージェントどうしがキャッチボールを行うことで，同様な効果を生み

出すことが可能かどうか検証を行う． 

1. あらまし 

運動にはメンタルヘルス効果やストレス疾患の改善等，

様々な効果がある．特に二人でボールを投げあう「キャッ

チボール」には，対人関係改善等，様々な機能改善が確認

されている[1]． 

一方で，首都圏の多くの公園では「ボール遊び禁止」と

なっており，キャッチボール自体が難しくなってきている．

そこで仮想空間でインターネットを用いて遠隔でキャッ

チボールを行う方式について検討を行う．当然ながら仮想

空間上の仮想エージェントがキャッチボールを行うため，

いっさいの運動的効果はなく身体的刺激も皆無である．一

方で，「相手が受け取れるように投げてあげる」「相手の投

げる球を捕ってあげる」「二人で話しながら（通話）ボー

ルを投げあう」，これらの行為は仮想空間上でも実行でき

るため，ある程度のレクリエーション療法的な効果が生み

出せるのではないかと期待ができる． 

２．提案方式 

本提案では，PC2 台をインターネット等のネットワーク

でつないで，画面に表示される仮想エージェントどうしで

キャッチボールを行う．図 1にプロトタイプ・プログラム

の画面を示す．プログラムは HSP 言語 3.7 版で作成した． 

図 1 上と下では PC も利用者も異なる．またそれぞれの

利用者は相手の画面は見えない設定とした．技術的には相

手の様子も見ることができるように開発もできるが，見え

ないことによるコミュニケーション効果に期待する． 

 本方式では，このアプリケーションとは別にスマートフ

ォン等で同時並行に通話を行うことで，お互い状況を伝え

合うことで対人関係構築貢献に期待している．なおボール

を落とした場合は両者に通知される方式である．投球動作

はスペースキーを押下することで行い，その押下時間によ

って発球角度を変えることができ，到達距離が変わる方式

になっている． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1. 仮想エージェントによるキャッチボール 

３．検証に向けて 

基礎案はスペースキー押下方式だが，スペースキーをマ

ットスイッチに割り当てることで，実際の投球ボールの接

触を受けて投げる方式に変更できる．また振り下ろし動作

を取得するインタフェースを用いることで実際のキャッ

チボール同等の動作と同期できる． 
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