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概要：首の上に頭があることを誰が決めたのだろうか．頭を自由に取り外すことが出来れば, 人は

より自由な視点を手に入れることが出来る．本企画では, デュラハンをモチーフにして, 首を取り

外す感覚や,取り外した後の視点, 自分の頭部を持っているという触覚,更には取り外した頭部の聴

覚を再現することで着脱可能な頭部を持っている存在になる体験をすることが出来る． 
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1. はじめに 

本企画では, 頭部の取り外しとその行動による視点の

変化に着目し，自由な視点を獲得することを目標とする． 

ユーザーには， VR ヘッドマウントディスプレイ(HMD)を

装着した状態で, ヘルメット型デバイスを被ることでヘ

ルメット型デバイスが自身の頭部である感覚を得られる

ようシステムを構成する（図 1）．この感覚をより高めるた

めに，首輪型デバイスと手袋型デバイスの実装を行う．ま

た，ヘルメット型デバイスから得られる視野情報内に自身

の顔が写らないよう頭部の位置情報を用いて視覚フィー

ドバックを行う． 

 

2. システム構成 

 本システムの概要図を図 2に示す．システムの実装には，

頭部を取り外す感覚の提示（頭部感覚フィードバック）と

取り外した後の頭部,および身体感覚の提示（分離身体感

覚フィードバック）で構成する．頭部感覚フィードバック

には，ヘルメット型デバイスと首輪型デバイスを用いる．

また，分離身体感覚フィードバックには，VR HMD と手

袋型デバイスを用いる．そして，分離身体感覚フィード

バックを実装するために，取り外した頭部からの視覚フ

ィードバックと頭部を損失した身体感覚を誘発する視触

覚リダイレクション[1, 2]を採用する． 

 

2.1 頭部感覚フィードバック 

ユーザーが頭部を外し，持つという感覚を再現するため

に，ユーザーの頭部の代わりとなるヘルメット型デバイス

を開発する（図 3）．  

また，ヘルメット型デバイスを着脱する際に, 頭部を外

すことによって発生すると考えられるフィードバックを

 

図 1 企画概要図 

 

 

図 2 システム概要図 

 

 

図 3 ヘルメット型デバイス，首輪型デバイス 
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再現するために，ヘルメット型デバイスと組み合わせて使

用する首輪型デバイスを作成する（図 4）．また，ヘルメッ

ト型デバイスを持った際に生じる触覚をユーザーの顔に

フィードバックする仕組みを作成する. 

 

2.2 分離身体感覚フィードバック 

取り外した頭から見た視覚情報は， VR HMD を用いて

操作する．ヘルメット型デバイスに搭載した VR トラッ 

カーから取得した位置情報をもとに，取り外した頭からの

視点を VR 空間上で再現する．また，頭が身体から切り離

されている状況を視覚的に提示するために，自身の身体モ

デルの頭部に視覚エフェクト（図 5）（炎の様に燃えている）

を実装する．視覚エフェクトに合わせて手を頭部に近づけ

た際には，温度変化によるフィードバックを行う手袋型デ

バイスを作成する． 

VR 空間上で表現する身体の頭部座標は，視触覚リダイ

レクションにより操作する（図 6）．本システムの視触覚リ

ダイレクションは，視覚ベースのターゲット選択（図 6 a）

と手袋型デバイス（図 6 b）を用いた触覚フィードバック

により構成するする（図 5）．視覚フィードバックにより提

示される仮想身体の霧の部分を仮想空間上の手で触れよ

うとすると頭部を触れていないというスカル体験を実装

する． 

 

3. アプリケーション 

体験者は首輪型デバイス，VR HMD，ヘルメット型デバ

イス，手袋型デバイスを装着し，デュラハン体験を開始す

る．ヘルメット型デバイスを外すことで視覚と聴覚がヘル

メット型デバイスから送られてくるものに切り替わり，首

輪型デバイスから伝えられる刺激と合わせて頭を取り外

した感覚を得ることができる．また，ヘルメット型デバイ

スを触るなどをして物理的な刺激を与えると，デバイスか

らの触覚フィードバックを通して自分の頭部に触られた

感触を感じることができる．頭部を分離した状態のままヘ

ルメット型デバイスを動かして現実で自分の頭部が存在

している部分を見ると，頭部が存在している位置には靄の

ようなものがかかっており，その部分を触ろうとしても触

れることができず，靄に手が近づけば近づくほど熱を感じ

るという今までの VR 体験にない新しい体験をすること

ができる． 

更に，ユーザーは視覚, 聴覚の情報が送られてくるヘルメ

ット型デバイスを床に置いたり持ち上げたりすることを

通して,あたかも自分の頭を体から切り離して動かしてい

る体験を味わうことができ,自分の視界よりも高い場所を

見る時などに無駄な労力を使う必要がなくなる. 

 

4. アピールポイント 

本企画の特徴的な点を２つあげる．１つは, 視触覚フィ

ードバックの提示である．頭のある位置（仮想身体の霧） 

に手を持っていくとその頭に触れることが出来ない体験

を視触覚リダイレクションを用いて実装する．この体験を

通じて頭がない感覚を強く感じてもらう．もう１つは, 触

覚フィードバックの提示である．エアモーターや圧覚セン

サーを使わず，振動による触覚の提示によりヘルメット

型デバイス内での触覚提示に適した形で実装する．この

触覚提示より，ヘルメット型デバイスが自身の頭部であ

 

図 4 触覚フィードバック 

 

 

図 5 視覚フィードバック 

 

 

(a) 視覚操作 

 

(b) 手袋型デバイス 

図 6 視触覚リダイレクション 
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る感覚を強く感じさせる．この２つの工夫がこの Durahan

の実装で特徴的であると考える． 
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