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1. はじめに 

 国際化が進む現代、異なる言語を話す人々との交流

がますます増えています。しかし、言語が異なると、

相手の体験や感情を理解し、共感することが難しく覚

えることもあるのではないでしょうか。 

このような課題を解決するために、私たちは言葉に

頼らず、風の触覚を用いて誰もが一緒に楽しむことが

できる universal なシステム「uni」を提案します。ヘ

レン・ケラーが水を触覚で理解したように、「uni」で

は触れることで楽しめる新たなシステムを目指します。 

 

2. システム概要 

「uni」では、ユニバーサルデザインを採用し、映像・

風の感触・音で、言葉による説明を必要としないユー

ザ同士の共感につながるコンテンツを提供します。 

また、風を感じるという体験を通じて、新たな発見

や驚きを生み出します。 

 

3.システム構成 

本システムの構成を図 1 に示します。「uni」では、

プロジェクタで布に映像を投影し、複数のファンを用

いて布を動かし、風を表現します。また布の背面に配

置した複数の距離センサで布との距離を計測し、布を

入力デバイスとしても活用します。他にも、3D サウン

ドの出力や Azure Kinect でユーザの認識を行います。 

 

図 1 システム構成 

4. ユーザのタッチの検出 

「uni」では、ユーザの布へのタッチを検出するため

に、ユーザの認識や布の形状のセンシングを行います。

図 2 に各センシングの様子を示します。Azure Kinect

から得たユーザの手の位置の情報と、二次元格子状に

配置した複数の距離センサから得た布の形状の変化量

を組み合わせることでタッチを検出します。 

 
図 2 センシングの様子 

 

5. 「uni」の体験 

体験の流れの例を図 3 に示します。「uni」のシステ

ムの前に立つと各ユーザの前に蝶が現れ、ユーザがタ

ッチするとその場所に花が咲きます。この動作を繰り

返すうちに蝶は飛んでいき、遊びながら一期一会の花

畑を創りあげていくことができます。 

その他にもさまざまなコンテンツがあり、これらの

体験を通じて、新たな驚きの発見や試行錯誤などの共

通体験を生み出し、共感や相互理解を促進します。 

 

図 3 「uni」の体験の流れ 

 

6. おわりに 

「uni」では、同じ体験を共有しながら、誰とでも一

緒に風で遊ぶことができます。皆さんも「uni」で、こ

れまでにない「風」での交流を体験してみませんか？ 
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図図 22  シシスステテムム構構成成図図

1. はじめに

日本に古くから根付く伝統文化の一つ，「「神神道道」」．．

その信仰の土台として日本国内に 10 万社以上ある

といわれる「「神神社社」」は，地方・都市部問わず，豊かな

自然やご利益，御朱印，お守りなどの高いコレクショ

ン性により多くの参拝者に愛されてきました．

しかし，そのような神社がいま，多くの課題を抱え

ていることはご存知でしょうか．その課題の最たる例

として，「関心の低下」や「参拝者数の減少」が挙げ

られます．

そこで私たちは，神社の抱える課題をユーザーの視

点から，ソーシャルゲームを用いて解決するアプリケ

ーションである「「つつくくもも遊遊歩歩」」を開発しました．

 

2. 作品概要

「つくも遊歩」は，神神社社ににつついいてて知知りり，神神社社参参拝拝をを

楽楽ししくくすするる機能を搭載した，神社巡りをサポートする

多機能ソーシャルゲームアプリです．

「つくも遊歩」には，主にマップ機能，チェックイ

ン機能，キャラ・ストーリ機能の 3 つのシステムを導

入しています．

2.1 マップ機能

標準では，現在地と周囲

の神社を表示します．

また，名称や特徴などの

情報から検索機能を用いる

ことで，神社を調べること

ができます．

マップに表示された神社

のアイコンをタップすると，

神社名や住所，祭神，御朱

印の有無などの情報を閲覧

できます．

開発段階では全国の官幣，

国幣の神社を中心に約 3万

社のデータベースを独自に

作成し，マップ機能に導入しています．

2.2 チェックイン機能

参拝した神社を記録し，過去に訪れた神社やそれぞ

れの参拝回数を確認することができる機能です．神社

に近づくとアプリからチェックインを行うことができ，

チェックインした神社の詳細な情報を確認することが

できます．

チェックイン画面に「絵馬掛け所」を実装しました．

神社に訪れた際に願い事を書くことができ，同じ神社

で他の参拝者が書いた絵馬を閲覧することもできます．

2.3 キャラ・ストーリー

多くの神社で祭神として祀られている神様を「「つつくく

もも」」というキャラクターとして実装しています．ユー

ザーは好きな「つくも」をパートナーにして神社を巡

ることで，「つくも」との親密度を高め，キャラクタ

ー毎のストーリーを読むことができます．

また，神社や神道の歴史を学ぶことができるストー

リーも実装しています．

3. まとめ

私たちは，日本に昔から受け継がれてきた神社や神

道といった文化には，今の時代でも人々の心の拠り所

として高い価値があると考えています．

「つくも遊歩」は，身近にある神社への参拝を，よ

り多くの人が，より快適に楽しめるようになるツール

を目指して開発を行いました．

子どもから大人まで様々な人が日常の中で神社に触

れることで，神社について関心を持ち，知識や文化を

継承していく．このアプリを通じて，そうした未来の

形を作ることができると信じています．

図図 11  ママッッププ機機能能((開開発発中中))

4 つくも遊歩
つくも神と巡るこころの故郷

東京
柴野 真惇（2 年）　石井 岳光（2 年）
田中 璃久（2 年）　篠倉 詠音（2 年）
西村 朱葉（2 年）　山下 晃弘（教員）

自
由
部
門

48




