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逃走する眼： 

身体と視覚の関係の解体 
 

Escape of eyes: Deconstruction of eye-body relationship 
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概要：人の眼は頭部前面に 2 つが約 6cm 離れて配置している。眼球の回転と頭部の回転・移動によ

って見る方向を制御し、両眼融合することも可能である。バーチャル空間内で、眼を頭部から独立さ

せ、手でその位置・方位を操作できるようにした。これにより、眼間距離を操作して奥行き知覚を増

強したり、左右の眼で異なる方向を見ることが可能となる。そのような自在化した眼を用いて何が

実現可能か、人が適応可能かを検討する。 

キーワード：自在化身体、眼、階層性、順応、適応 
 
1. はじめに 
人の眼は頭部前面に水平に約 6cm 離れた位置に配置し

ている。頭部における眼の位置は移動することは無く、眼

球運動は始点を固定して視線の先の変化として実現され

る。ヨー、ロール、ピッチの 3 自由度があるが、自在に動

かせるのはヨーとピッチのみであり、ロールは自らの意志

で動かすことは難しい。一方、視野のロール回転があれば、

それに追従するようなロール回転がある程度生じる。頭部

はそれ自体を首を使って回転することが可能である。そし

て、頭部は体幹の運動や移動によってその位置や方位が変

わる。つまり、眼球を末端として、頭部、体幹・全身とい

う階層的な構造がある（図 1）。 

 

図 1 眼・頭部・体幹（全身）の階層性 

 
人の行動もこの階層性に支配されており、どこかで注意

を引くような事象が起きると、まず眼球運動が生じ、次に

そちらへの頭部運動が伴い、事象が遠い場合には全身を使

ってそこへ移動するという階層的な行動が生じる[1-4]。 
本技術・芸術展示は、眼をこの階層性から解放すること

を目指す。ただし、別の階層性の末端である手の先に眼を

つける状況をバーチャルリアリティで実現する。 
 

2. 実装 
Unity を用いて構成したバーチャル空間をヘッドマウン

トディスプレイ（HMD：HTC VIVE Pro Eye，片眼 1440×
1600 ピクセル，90×110deg，90Hz refresh）に提示した。こ

のとき、2 つの VIVE コントローラーそれぞれにバーチャ

ルカメラを設定し、それを左右眼映像として HMD に提示

した。 

 
図 2 ハンドコントローラーに設定したバーチャルカメ

ラ（眼）と視線 

 
VIVE コントーラーの位置および方位はカメラの位置・

方位と対応しており、位置 3 自由度、方位 3 自由度の動き
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を可能とした（図 2）。これを用いることで、眼間距離を自

由に操作したり（図 3）、眼の高さを自由に変えることが可

能である（図 4）。 
 

3. 応用 
眼間距離を変えることで、空間の奥行きや広さの知覚が

変化する。これは両眼視差情報が変化するからである。一

方で、通常の眼と異なり位置の自由度があまりに大きいた

めに、両眼融合出来ず、視野闘争が生じる場面も多い。 
眼の高さを変えることで、自分が大きくなったり小さく

なったり感じるとともに、空間の大きさも変わって知覚さ

れる。また、右を高い位置に、左目を低い位置に配置する

ことで両方の視野を得ることも可能である。ただし、やは

り両眼融合することは困難である。 
このようなシステムを構築し、人がどのような眼・身体

の新しい関係に順応し適応することが可能なのか、その限

界は何か、順応したときに知覚、認知、行動はどのように

変わるのを今後調べていく。 
 

 
図 3 眼間距離を変化させるデモ 

 

 
図 4 眼の高さを変化させるデモ 

 
4. 展開 
本システムは眼球運動を計測することが可能であり、眼

を手につけた状態での頭部運動に伴う前庭動眼反射が手

の運動でも生じるように適応するのかを調べる。これによ

り、眼と身体の新しい関係への適応について実験的な検証

を行う。 
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