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概要：本体験では, 心臓を模したデバイスを触ること・触られること, そして, それに伴う胸部へ

の触覚フィードバックによって, 心臓を掴まれる, 掴む体験を提示する. 私たちは私たち自身の身

体なしに生きることが出来ないが, 普段身体を意識することなく生活している. 本体験を通じて, 

生命活動にとって重要な役割をもっている心臓に意識が向くようになるのではないか, そして, 心

臓に意識が向くことによって自分自身の生命らしさを強く実感できるのではないかと考えている.  
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1. はじめに 

「私はなぜ生きているのだろうか？」 

私たちの多くがこれまでに一度は考えたことがある問

いではないだろうか.  

私は私の身体なしでは存在しえない. しかし, 私たちにと

って私たち自身の身体はとても遠い. たとえば, 身体の内

部については自分自身で見ることが出来ない. 健康診断

を受けたとしても, 医療機器による計測と医師からの診

断がなされるに過ぎず, 身体の内部へ実感のともなった

理解がなされるわけではない. また, 普段身体は私たちの

意識に上らない. たとえば, 日常の中のほとんどの時間, 

私たちはまばたきや呼吸, 心臓の拍動を意識せず生活し

ている. 一方, 疲れ, 病気, けがなどの不調を伴う場合は, 

水面下にあった身体は浮上し, 違和感とともに意識で捉

えられるようになる. たとえば, 階段を三階分上った後, 

疲れからふとももに意識がわたる. また, 腹痛時にはお腹

を意識するようになる[1].  どの臓器も私たちの生命活動

から切り離すことができないが, 特に心臓は生命活動に

とって重要な役割を持っているものと考えられており, 

生命らしさを表現する際に用いられることがある [2] [3].   

以上を踏まえ, 生命らしさを感じる臓器である心臓に

意識を向けることによって, 自分自身の生命らしさを強

く実感できるのではないか. そして, 心臓を触ること, ま

た, 疑似的に触られることによって, 自分の心臓に意識が

強く集中するのではないかと考える. 今回心臓を模した

デバイスを掴むこと・掴まれること, そして, それに伴う

胸部への触覚フィードバックによって, 心臓が掴む, 掴ま

れる体験を提示する. この体験を通じて, 体験者が「生き

ている」実感を経験すること, 「生きている」実感を経験

したうえで「わたしはなぜ生きているのだろうか」という

問いにまた向き直せるようになることを期待する.  

 

2. 心臓を触覚的に再現した過去作品との比較 

心臓とその生命らしさを触覚的に再現した過去の作品

と, 本体験の違いについて言及する. 心臓の拍動と呼吸を

触覚的に表現する作品としては吉田侑矢らがつくった

「Ikitomical model2」がある[4].  体験者の心拍と呼吸動作

に応じて, 動作する心臓と肺を視覚的に動かすとともに, 

心臓と肺に触ることもできる. また, 渡邊らは自己の生命

性を再認識するために心音を計測して振動スピーカーか

ら出力することで, 心臓とその動きを外部化し, 自分や他

の参加者と触り合う「心臓ピクニック」というワークショ

ップを行った[5]. これらの研究は心臓を外部化するとい

う点と, 外部化された心臓をさわることが出来るという

点において, 本体験による提案と共通する部分がある.  

しかし, 本体験での提案ではこれらに加えて, 外部化

された心臓に加わった圧力に応じた胸部へのフィードバ

ックがあることが大きな違いである. 胸部への触覚的な

フィードバックが加わることによって, 外部化された心

臓を模したデバイスをより自分自身の心臓として体感し

やすくなることを期待している.  
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3. 体験の概要 

本体験は体験者から見て, 1 診察室に案内される, 2 医師

から自分の胸の中から心臓を取り出される, 3 触診として

心臓を触られ, 掴まれる, 4 体験者自身に取り出された心

臓を触ってもらう, 5 心臓を再び胸の中に戻される, とい

う流れで進行する (図 1). なお, 診察を模したシチュエー

ションで行うことを考えている. また, 胸部への触覚提示

であり危険性が伴う可能性があるため, 体験の前に安全

面について説明を行う.  

 

 

図 1 体験の流れ 

 

4. 感覚提示 

本体験では心臓を触られる・心臓を掴まれる感覚, 胸の

中に手を入れられる感覚, 心臓を触る感覚を提示する. 以

下それぞれの感覚提示について説明する.  

 

4.1 心臓を触られる・心臓を掴まれる感覚 

私たちは心臓を触られた経験がない. 心臓を触られる

とき, 胸部に圧迫感や違和感が生じるものだと考え, 心臓

に触られる・掴まれる感覚を提示する. 心臓デバイスの心

臓本体部を触っている時の圧力に応じて, 体験者の胸部

の中央部に心臓に触れられる感覚（弱い刺激）と掴まれる

感覚（強い刺激）を区別し, 提示する. 心臓が掴まれる感

覚については, 胸が締め付けられるという感覚から着想

を得て, 回転を加えながら圧力刺激を行うことを考えて

いる. 加えて, 胸部の広い圧迫感を提示するために, みぞ

おち, 側胸部（横腹の上）を圧力に応じて圧迫することを

検討している.  

  

4.2 胸の中に手を入れられる 

心臓を掴まれるという感覚の生起において, 胸の中に

手を入れられるという感覚を心臓を掴まれる感覚の提示

の前に提示する必要があると考えられる. 振動刺激によ

って貫通錯覚をおこす先行研究 [6]をもとに, 体外への触

覚提示によって胸の中に手を入れられる体験を作ること

を検討している. その際, 胸に手を入れられるタイミング

で胸の中央部への振動刺激, そして, 時間差を設けて貫通

箇所と反対側（背中）への振動刺激を行う.  

 

4.3 心臓を触る感覚 

今回の体験は心臓とその拍動を触覚的に表現すること

を目的としており, 視覚的な再現は重視しない. そのため, 

心臓デバイスの心臓本体部には目隠し用のカバーをかけ

たうえで, 触ってもらうことを想定している. その際, 心

臓の拍動に対応した圧力, 振動を体験者の手に提示する

ことによって, 心臓の拍動, 心臓の生命らしさを触覚的に

表現することを考えている. そのため, まずは心臓の構造

と構造の周期的な変化について考える.  

ヒトの心臓は 4 つの区画に分かれており, 上の二つの区

画が心房（右心房, 左心房）, 下の二つの区画が心室（右心

室, 左心室）に分かれている. また, 心臓の表面には溝と

呼ばれるくぼみがあり, 冠状溝は上にある心房と心室と

の境界線を示す. そして, 周期的な電気活動によって心房

同士, 心室同士はそれぞれ同時に収縮, 拡張している.  

心臓は収縮と拡張を周期的に繰り返す. このサイクル

を心周期という. 心周期は心室, 心房の拡張, 収縮の様相

をもとに心房収縮期（心室拡張期）, 心室収縮期, 弛緩期

に大別される. また, 心室収縮期は等容性収縮期と心室駆

出期に, 弛緩期は等容性弛緩期と心室充満期に分けられ, 

体積変化する（図 2）.心房収縮期から心室収縮期に入り, 

心房と心室の間の弁が閉まるときに, 第Ⅰ音, 心室収縮期

から弛緩器に入り, 心室から動脈への弁が閉まる時, 第Ⅱ

音として心臓の鼓動は聞こえる. 同様の周期で体積変化, 

振動するものを両手で触った時に, 実際に心臓を触って

いるかのような感覚を表現できると考えている.  

また, 圧力提示, 振動提示以外にも表面の溝や血管によ

る凸凹感, 濡れ感, 温度感が心臓感らしさ, 「生命らしさ」

の表現において重要である可能性がある.  そのため, 必

要に応じて心臓表面の凸凹を模倣した心臓本体部をつく

ること, 体験前に温めたローションで心臓本体部を湿ら

せておくことを検討している.  

 

 

図 2 心周期における心室容積, 心音（ [7]にある図を編
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集し作成） 

 

5. システム構成 

本システムは, 大きく分けて押圧感知部, 心拍計測部,

心臓デバイスに分けられ, 心臓デバイスは体験者着用部, 

心臓本体部に分けられる. 体験者着用部は常に視覚的に

も触覚的にも体験者から見えない構造をしており, 胸部

触覚提示部, マイコン（Arduino）に分けられ, 心臓本体部

は体験中に体験者着用部から取り出される（図 3） . 

 

図 3 システム構成 

 

5.1 押圧感知部 

心臓本体部にかかった圧力を計測する. 体験者, また医

師役となる体験運営者が圧力センサーを取り付けたグロ

ーブを身に着けることによって実装する.  

 

5.2 心拍計測部 

 本体験では, 体験者の心臓の動きに対応して心臓デバ

イスの心臓本体部を拍動させることを考えている.体験者

の脈拍数を計測し, それを心拍数として扱う. 光学式脈波

センサーによって, 体験者からリアルタイムで脈拍数を

取得し, その値に対応して, 心臓本体部の体積変化, 振動

変化の周期を変える.  

 

5.3 心臓デバイス 

本デバイスは中が見えず, 体験者が容易に着脱できる

構造をしている. また, 心臓本体部を取り出すときに血管

が引き伸ばしているようにみえる演出のため, 心臓本体

部に血管を模した赤色のゴムチューブでつなげる.  

 

5.3.1 心臓本体部 

心臓本体部は心臓の拍動を表現できるような体積変化,

そして掴む動作に耐えうる伸縮性のあるものを用いる. 

現状心臓を模したスクイーズのおもちゃ（ flying tiger 

copenhagen）[8]を用いることを考えている.  

また, 心臓の拍動を触覚的に表現するため, 体験者が触

る部分の膨張 , 収縮による圧力提示 , 振動提示を行う .  

圧力提示を行うため, 心臓本体部の体験者が把持しない

部分をピストンで周期的に押し出すことにより, 体験者

が触る部分を膨張, 収縮させる. また, 振動提示のため, 

心臓本体部に振動子を埋め込み振動させる. この体積変

化は心周期（図 2）をもとに, 振動は心音の第Ⅰ音, 第Ⅱ音

の時間をもとに提示する. また, その周期は心拍計測部で

取得した脈拍数に対応して変化させる.  

 

5.3.2 胸部触覚提示部 

心臓本体部が触られる, もしくは掴まれることによっ

て, 加わる圧力に対応して, 体験者の胸部の中心に圧力を

提示する. 圧力を加える部分と, 回転する部分を組み合わ

せた機構によってこの圧力提示を行う（図 4）.この機構に

ついてはサーボモーターを利用したピストン構造, ステ

ッピングモータを利用した構造を考えている. また, 体験

者と着用物に負担のないようにするため, この圧力提示, 

回転提示は厚さのある布を介したうえで行う.  

 

図 4 胸部触覚提示部の構造 

また, 胸部の広い圧迫感を提示するために, みぞおち, 

横腹を圧迫することを検討している（図 5）. 現状丈夫な

風船を中に入れたバンドをみぞおち, 肋骨の下部の高さ

で胸部にまきつけることを考えている. バンドの内側の

みぞおち, 側胸部（横腹の上）に接触する部位に丈夫な風

船を付け, 心臓本体部にかかる圧力に応じてバンドを締

め付ける機構を用いることを予定している.  

加えて, 胸に手をいれられる感覚を提示するため, 胸の

中央部とその反対側（背中側）に振動子を用いることを検

討している.  

 

 

図 5 胸部下部（みぞおち, 側胸部）への圧力提示 
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