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概要：近年、デスクワークやインターネットの発達等により体を動かす機会を失い、運動不足に陥っている人  

が多い。さらに新型コロナウイルスによる自粛が運動不足に拍車をかけている。そこで本企画では、フラフー   プ

を回す運動に注目した。実際にフラフープを回しているような圧迫感・遠心力を提示する簡易的なデバイ  スを

作成し、よりリアルなフラフープ運動を再現し提供する。 
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1. 目的 

近年、ゲーム、スマホ、PC 等インターネットの発達に

より人間は体を動かす機会を失っていっている。新型コロ

ナウイルスによって運動不足の問題が浮き彫りになった

のも事実だ。 

そこで、私たちは有酸素運動が可能でダイエット等

様々な用途があるフラフープに注目した。本企画ではフ

ラフープを回す際の腰への圧迫感、遠心力を表現する遠

心力提示型デバイスを制作することで、より簡易的でリ

アルなフラフープ運動を体験できるコンテンツを提供す

る。 

 
2. システム構成・完成予想図 

ページ右下にシステム構成・完成予想図の画像を記す。 

 
3. 動作原理 

体験者はヘッドマウントディスプレイと遠心力提示デ

バイスを装着する。 

遠心力提示デバイスは遠心力を提示する機構と圧迫感  

を与える機構の２つから成るベルト型のデバイスである。

圧迫感を提示する機構だが、ベルト型デバイスは２重構  

造となっており、腰を回した際に内側のベルト部分を外側の

ベルトが糸で引っ張ることでフラフープが当たってい 

る圧迫感を再現する。 

次に、遠心力を提示する機構について記述する。 

体験者が腰を回すと、重りとなる鉄球がベルト型デバイス

のチューブ内で回ることで実際にフラフープを回してい

るような遠心力を感じさせる。チューブには赤外線センサ 

が複数配置されており、チューブ内を鉄球が回るたびにヘ

ッドマウントディスプレイの映像内でも連動してフラフ

ープが回る。 

この２つの機構とヘッドマウントディスプレイの映像

提示により、リアリティの高いフラフープ運動が可能とな

る。 
 

 
 
 

図 1.システム完成予想図 

 

図 2.システム構成図 
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4. アプリケーションの概要 

・体験者にはヘッドマウントディスプレイと遠心力提示

デバイスをつけてもらう。 

・遠心力提示デバイスにより、圧迫感、遠心力を体験者に

提示する。 

・体験者の腰を回す度合いに応じて、腰・映像にフィード

バックを与える。 

 
5. アピールポイント 

この企画の注目すべきポイントは、フラフープをやった

ことがない人でも簡単にフラフープ運動を疑似体験でき

るところである。昭和に発売され一時期熱狂的なブームを

得たフラフープだが、根拠のない噂でブームが終わり、現

在は見るかけらもない。うまく回すことが出来ないから手

を出せないという人も多い。そんな人でも気軽にデバイス

を着けて疑似体験することが出来る魅力がある。 

もう一つのポイントは、遠心力提示デバイスである。簡

素な構造であり、素材も市販のモノとセンサがあれば作る

ことが可能である。手軽に遠心力や圧迫感を疑似体験する

ことが出来るこのデバイスを多くの人に体験してもらい

たい。 
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