
 

 

 
HMDにおける日用品を用いたVR拡張体験を探索するワークショップ 

相澤 裕貴* 渡邊 恵太† 

概要．視覚や聴覚以外の感覚（触覚，力覚，温度など）を提示することで，HMDの VR体験を拡張す
る試みがある．このような事例においてユーザはHMDだけでは得られない VR体験ができるが，専
用デバイスを用意する必要があり，体験できる人が限られてしまう．そこで本研究では，日用品を用

いてHMDにおける VR体験を拡張することを目指す．オンラインでワークショップを行い，日用品
で VR体験を拡張できる可能性を探索した．  

 
1 はじめに 
ヘッドマウントディスプレイ(HMD)の普及によ
って研究者のみならず一般ユーザもバーチャルリア

リティ(VR)を体験できるようになった．HMDはユ
ーザを仮想環境に没入させるために視覚情報と聴覚

情報を提示している．それらに加えて他の感覚情報

を提示することで，VR 上の臨場感をさらに高める
試みがある．たとえば VR内のアバターが持つ物体
（ゴルフクラブや弓矢，ライフル）と同じ形状のコ

ントローラを使う事例[2, 5]や，触感[4]や慣性[1]，
温度[3]を提示する事例がある．このような事例にお
いてユーザはHMDだけでは得られない VR体験が
できる．しかし，そのために必要な専用デバイスは

手に入りにくい． 
そこで本研究では，既に手に入っている日用品を

用いたHMDにおけるVR拡張体験の拡張を提案す
る．日用品とは，多くの家庭が共通して所持してい

る，生活に必要なモノを指す．日用品は，本来の用

途以外の使い方があり，VR 体験を拡張できる可能

性がある．たとえばゴルフのシミュレーションをす

るために，傘をゴルフクラブに見立てて練習する人

がいる．また，ドライヤや扇風機は風を出したり，

温度を変化させたりでき， HMD内の映像と同期し
て提示すれば VR体験を拡張できる．専用デバイス
ほどリッチな体験は得られないかもしれないが，日

用品であるため手軽に VRの体験を拡張ができる． 
日用品を用いてどのような VR体験ができるか探
索するために，オンラインでワークショップを開催

した．ワークショップでは，日用品から得られる感

覚を調べてその感覚を VR体験に活かせるのかグル
ープで話し合った．本稿では，ワークショップの内

容について説明し，そこで出たアイデアから日用品

を VR体験に活かせるか考察する． 
 

2 ワークショップ 
2.1 参加者 
参加者は 19~24 歳の 4 名(男性 3 名，女性 1 名)
で，2人 1グループとなってワークショップを行っ
た（図 2）．また，参加者は自宅からビデオチャット
でワークショップを行った． 
2.2 目的 
このワークショップでは，日用品を用いてどのよ
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図 1. 日用品用いた VR体験 

左｜空き缶を潰して怪獣になった体験，右｜うつぶせで扇風機の風を浴びてスカイダイビング体験 
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うなおもしろい VR体験ができるのか探索する． 
2.3 手順 
ワークショップは下記の 4つの手順で行った． 

手順1. 家にあるものを書く(20分) 

参加者は，現在自分の家にあるモノを書き出す．  
手順2.誰でも持っていそうなものに絞る(20分) 

手順 1で書いたモノの中から，参加者が主観で誰

でも持っていると思ったモノに絞る．今回のワー

クショップでは，それを日用品とみなした．  

手順 3.日用品から得られる感覚を調べる(30分) 

参加者は手順2で絞った日用品を様々な使い方を

して，日用品から得られる感覚を調べた．このと

き参加者には普段の使い方だけではなく，違う使

い方でも感覚を調べるように指示した． 

手順4. 日用品と HMDを組み合わせた VRコンテン

ツを考える(60分) 

手順 3で調べた日用品から得られる感覚をヒント

に，グループで話し合いながらHMDと日用品を
組み合わせた VRコンテンツについてアイデア出

しをする． 
 
手順 1・2 の目的は，日用品を多く知ることでア

イデアの幅を広げることである．手順 3を行ったの
は，HMDを被ると現実世界が見えなくなり，VR体
験拡張に役立つのは日用品から得られる感覚である

と考えたからである． 
2.4 結果と考察（図 1） 
ワークショップでのアイデア数はグループ A で

29 個，グループ Bで 16 個だった（合計 35 個）．そ

の中から興味深かったアイデアを紹介する．洗濯バ

サミを耳に挟んで甘噛みされたように感じるといっ

たアイデアや，ティッシュを顔に乗せて息をしにく

くすることで高地にいるように錯覚できるアイデア，

空き缶を踏み潰したりパスタを折ったりしたときに

HMD 内でそれらに鉄骨やビルを重ねることで超

人・巨人になった体験ができるといったアイデアが

あった． 
今回は扇風機に関するアイデアが多かった．うつ

伏せの体勢で下から風を与えることでスカイダイビ

ング体験ができるというアイデアや，洞窟の中で風

の方向から出口を探すというナビゲーションに使う

アイデア，温風や冷風をユーザに与えることでモン

スターの火炎放射や冷凍ビームを浴びる体験ができ

るといったアイデアがあった．また，扇風機で風を

与えながら羽毛布団に飛び込むことで雲の上にいる

ように感じるという，2 つの日用品を組み合わせる

アイデアもあった． 
他にも日用品の触感から VR内の物体のテクスチ
ャに応用するアイデアがあった．除菌シートの湿っ

た触感から苔のテクスチャに使えるといったアイデ

アや，両面テープのベタベタ感がペンキ塗りたての

ベンチに使えるといったアイデアがあった． 
 

3 今後の予定 
ワークショップで集めたアイデアの中には，技術

的制限で実現不可能なアイデアがあるかもしれない．

今後は本当に実現可能なアイデアなのか検証するた

め，ワークショップで集めたアイデアを実装する予

定である． 
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図 2. ワークショップの様子 

日用品から得られる感覚から VR体験を考えている 

 


