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Abstract: The emergence of COVID-19 has significantly restricted face-to-face communication and shifted 

many activities online. This change has highlighted the importance of face-to-face interactions in education, 

business, and everyday life. At the same time, advances in network technology have made it easier to hold 

meetings and gatherings online. As a result, many people have begun to lose sight of the value of meeting 

face-to-face. In this study, we create a way to rediscover the value of meeting face-to-face. Here, we propose 

a method to use networks to play a game to make the difficulty of meeting people visible. 

 

１．はじめに 

新型コロナウイルスの発生により，対面でのコミ

ュニケーションが大幅に制約され，多くの活動がオ

ンラインへと移行した．この変化は，教育，ビジネ

ス，そして日常生活における対面交流の重要性を再

認識させた．一方で，ネットワーク技術の進展によ

り，簡易にオンラインでの会合が行えるようにもな

った．その結果の一部として，多くの人々が「対面

で会う」ことの価値を見失う傾向も現れてきた．特

に教育機関においては，一部に「コロナが収束して

もこのままオンラインでもかまわない」という学生

も登場している[1][2]．そこで本研究では，対面交流

の意義を再認識させることを目的とし，ネットワー

クを用いてあえて「会うまでの困難」を演出するこ

とで，その価値を実感させる方式を提案する． 

 

２．「君に会いに行く」システム提案 

本方式は，人に会うことの価値を再認識させるこ

とを目的に，下記のような内容で「君に会いに行く」

ネットワーク・アプリケーションを作成する． 

 

・ 二名の参加者が，それぞれ離れた場所でアプリ

ケーションを利用する．アプリケーションはイ

ンターネットに接続されている 

・ アプリケーション上の仮想エージェントを，相

手に会いにいくことを目的として，お互いに向

かって走らせる 

 

・ ある程度の距離を二人で走り詰めることで仮想

空間上で出会えた演出を行い，ゴールとする 

 

・ 仮想エージェントを走らせるには PC に接続し

たマットスイッチ上で実際に足踏みを行う必要

がある．つまり「会いに行く」行為をネットワー

ク上で実現するために実運動を伴う． 

 

図１に参加者①側の画面イメージ，図２に参加

者②側の画面イメージ，図３に会合した際の画面

イメージを示す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１．アプリ画面①（男性側） 
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図２．アプリ画面②（女性側） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３．会合時の画面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図４．マットスイッチ（踏んで ON） 

 

 

 マットスイッチ[3]を図４に示す．これは一定加

重を行うことで ON 状態にできるスイッチ装置であ

る．このマットスイッチは，ON/OFF の 1bit 情報の

送信だけを行い，重量の測定・数値送信の機能は含

まない．本提案ではこのスイッチに「できマウス」

[4]を連結させることで PC に USB接続を行い，ア

プリケーションで利用している．なお，本来これら

のインタフェース機器は肢体不自由者向けの新たな

PC 操作インタフェースとして期待されるスイッチ

であり，筆者らもこれら支援機器の活用研究をこれ

まで展開している[5][6]．本研究はその一端とし

て，キーボード・マウス以外の新たな PC 接続イン

タフェースの活用模索もまた目的としている． 

 

３．まとめと今後の課題 

提案方式では，離れている場所どうしでも，イン

ターネットを通じて，実際の「足踏み」という肉感

的動作を伴ってアプリケーション上で「会いに行

く」困難を乗り越えることで，「会えたことの喜

び」を実体験できることを目的とした．実行時には

本アプリケーションとはまた別にスマートフォン等

で音声通話を同時並行に行い，会話を重ねながら会

合に向かうことを想定している．実際に利用してみ

ると，アプリケーション上で走って相手に向かいな

がら，いつ会えるかの期待が徐々に高まる点が，利

用者の感情になんらかのキックを生むことが期待で

きた． 

今後の研究においては，今回開発したプロトタイ

プ・アプリケーションを用いて，一定数の被験者を

用いた実験を行うことが必要となる．その場合，実

施後のアンケートが有効な評価対象になりうる． 

なお本プロトタイプは HAI2025 学会会場にてお

いてもデモ実験を行う． 
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