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1 はじめに 

口臭とは飲食をする我々にとって避けて通れない問

題である。口内の細菌や歯に残った食べカスから発生

する悪臭は、人に不快感をあたえ、さらに指摘しにく

いなどタブーの領域である(図１)。そこで我々は、タ

ブーである口臭を入力として用いることで新しいイン

タラクティブシステムを開発できると考え、口臭を入

力とする吹き矢型デバイス、吹き矢型デバイスを用い

たコンテンツ“La flèche de l'odeur”の開発を行った。

La flèche de l'odeur はスクリーンに表示される敵を吹

き矢型デバイスを用いて撃退するコンテンツである。

敵の弱点はニオイであり、ユーザはプレイ中に飲食し、

口臭をコントロールする。 

 
図１ 悪臭は不快感を与える原因 

2  類似研究 

ニオイ呈示に関する研究は、いくつか発表されてお

り、柳田ら[1]は、空気砲の原理を利用した香りプロ

ジェクタによる香り場生成を提案している。松尾ら

[2]は、車室内の快適性向上のための香りを研究して

いる。  

現在のニオイに関する研究の多くは、ニオイの呈示

が一般的であり、ニオイの入力に関する研究はあまり

進んでいないのが現状である。筧ら[3]は環境の香り

に反応して場の映像が変化する空間演出システムを 

案している。このように、ニオイの呈示だけではなく、 

 

香りやニオイを入力とした研究が求められている。 

 

3  システム構成図 

本システムのシステム構成図を図 2 に示す。2 人ま

で同時にプレイを行うことができる。ユーザは、飲食

台に置かれた飲食物を飲食し、スクリーンに向かって

吹き矢型デバイスを操作する。 

 

図 2 システム構成図 

3.1 吹き矢型デバイス 

吹き矢型デバイスの構成図を図 3 に示す。吹き矢型

デバイスには赤外線カメラ(任天堂製 Wii リモコン)が

搭載されており、息を吹き込むためのストローは、ホ

ースと繋がっており、吹き込まれた息はホースを通っ

てセンサまで伝達される。ストローはプレイヤ毎に交

換することでデバイスを清潔に保つことができる。ホ

ースの末端にニオイセンサ（神栄テクノロジー株式会

社製 OMX-SR）とエアフロセンサ（芝浦電子製 6201-

1）を設置する。ニオイセンサを用いてユーザの口臭

を取得し、そのデータをニオイデータベースと照合す

る。またホース内を通過する息の強さのデータはエア
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フロセンサが H8 マイコンを介して取得する。ニオイ

センサ吸気部上部に換気用のファンを設置し、息がこ

もりニオイが混合するのを防ぐ。スクリーンには赤外

線 LED が設置されており、吹き矢型デバイスに設置

された赤外線カメラが吹き矢型デバイスの向きを検出

する。 

 
図 3 吹き矢型デバイス構造図 

3.2 送風機 

実世界と同じように放たれた矢は環境風の影響を受

け、その進行方向は風に左右される。プレイヤの周り

に全 8 機設置した送風機がコンテンツ上の環境風を再

現する（図 4）。上下可動式である送風機はユーザの

身長に合わせることができ、ユーザは VR 空間での風

を感じ、矢の照準を合わせる。また、送風機には飲食

物やプレイヤが吐いたニオイを拡散させる拡散させる

役割もある。 

 

図 4 送風機設置図 

 

4 コンテンツ概要 

ユーザは吹き矢型デバイスに息を吹き込むことで敵

を撃退する（図 5）。敵の弱点はニオイ（口臭）であ

り、ユーザはプレイ中に飲食をしながら口臭をコント

ロールする。敵にはある規定値以上の口臭がなければ

撃退できない敵も存在する。ユーザはプレイ中に飲食

物（酒類、キムチ等）を摂取し、口臭を変化させなが

らプレイする。また、全ての飲食物を食べたからとい

って全ての敵を撃退できるわけではない。口臭が強す

ぎる場合は、水、緑茶などで口をゆすぎ、口臭弱めな

ければ撃退できない敵も存在する。 

 

図 5 コンテンツ図 

 

図 6 展示風景 

 

 

5 まとめと今後の課題 

 今回、口臭を入力とした吹き矢型デバイスを開発

した。本システムを用いることで今まで着目されてい

なかった口臭を活用することができる。 

今後は口臭から飲食物を識別することを課題とし、

アルコールセンサなど複数のセンサを併用することに

より、飲食物の識別を目指す。また、本システムを第

16 回国際学生対抗バーチャルリアリティコンテスト

で展示を行ったところトマトジュースが飲めなかった

子供が敵を撃退するためにトマトジュースを飲むなど、

本システムを用いて食べ物の好き嫌いを直すことがで

きる可能性を示した。今後はこの可能性を検証してい

く予定である。 
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