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日本の伝統芸道の代表である茶道・華道・香道は，長い歴史の中で脈々と受け継がれてきたもの

であり，現代においても普遍的な価値がある文化である．伝統と様式美に裏付けられた伝統芸道

は，美的で魅力的である一方，初心者には難解で親しみにくい印象がある．そのため，昨今の日

本では，伝統芸道そのものが敬遠され沈滞しているのが現状である．第一の要因は，現代の住環

境やライフスタイルの変化により，伝統芸道を自宅で体験するのが困難なことである．第二の要因

は，費用に対する懸念により，伝統芸道を手軽に体験するのが困難なことである．第三の要因は，

学校教育で伝統芸道に接する機会が減少した結果，若年層の伝統芸道に対する意識そのものが

衰退したことである．第四の要因は，後継者や指導者の高齢化も進んでいることから，伝統芸道の

存続・継承が困難なことである．これら四つの課題を踏まえた上で，本研究では，伝統芸道未経験

者や初心者らが伝統芸道に親しむための効果的な手法を明らかにし，コンピュータテクノロジーを

用いて伝統芸道への導入を促進するためのコンピュータアプリケーションの構築を目的とする． 

 本研究では，伝統芸道への導入の裾野を広げるために，コンピュータテクノロジーを用いた三つ

のアプローチについて検討する．第一のアプローチは，メディアアート性を用いて伝統芸道への興

味を創出する方法である．茶道への導入として，メディアアートの手法を用いて茶道未経験者や初

心者への導入アプリーケーションを検討する．第二のアプローチは，Virtual Reality（VR）性を用い

て伝統芸道を手軽に体験可能にする方法である．華道への導入として，時や場所に制限が無い新

しい体験環境として，シミュレーションの手法を用いて華道未経験者や初心者への導入アプリケー

ションを検討する．また，VR・AR・Tangible User Interface・Physical Proxy Interface の手法を用い

て華道初心者から経験者への導入アプリケーションを検討する．第三のアプローチは，ゲーム性を

用いて伝統芸道への心理的障壁を軽減する方法である．香道への導入として，ゲーミフィケーショ

ンの手法を用いて香道未経験者や初心者への導入アプリケーションを検討する．本論文では，上

述のアプローチにより実施した“幻庵”，“CADo”，“TracKenzan”，“eGenjiko”の四つのコンピュー

タアプリケーションの構築，開発及び評価について述べる．各章の概要を下記に示す． 

 第 1 章では，昨今の伝統芸道が取り巻く課題について述べ，本研究で扱う課題を明確にする．

次に本研究の目的及び手段について説明する．最後に，本研究にて遂行した各コンピュータアプ

リケーションについての概要を説明し，本論文の構成を示す． 

 第 2 章では，伝統芸道に導入されるコンピュータテクノロジーについて，メディアアート・シミュレ

ーション・VR と AR・Tangible User Interface・Physical Proxy Interface・ゲーミフィケーションについ



て詳解する．次いで，本研究に関連する研究領域として，伝統芸道の技能解明，伝統芸道の技能

習得，伝統芸道の継承と保存について，代表的な研究事例を引用しつつ紹介する．最後に伝統

芸道の導入への裾野を広げるために着目したメディアアート性・VR 性・ゲーム性についてまとめ，

本研究の特徴と位置付けについて述べる． 

 第 3 章では，茶道未経験者や初心者への茶道導入アプリケーションである“幻庵”について述

べる．幻庵は，茶事における亭主の動作と茶釜の湯が沸騰する際に生じる音(環境情報)が同期す

ることに着目し，茶事周期への客の同期を図ることで，茶事への協調を促すことを目的としたアンビ

エントメディアである．幻庵を通じて，茶室周辺に設置した LED 照明が茶釜内の湯温変化に合わ

せて明滅を繰り返すことで，茶道未経験者及び初心者が茶事の流れや動作のタイミングを把握可

能になることを目指す． 

 第 4 章では，華道未経験者や初心者への華道導入アプリケーションである“CADo”について述

べる．CADoは，ユーザの手元にある花材を用いて，誰でも手軽にいけばな体験が可能になること

を目的としたいけばな支援システムである．CADoは，タブレット端末を用いて花材を撮影し，撮影

した花材に合わせて，いけばなのレイアウトルールを反映して自動シミュレーションする．ユーザは

シミュレーション結果画面を見ながら実際に花をいけることが可能になる．CADoのユーザビリティ

評価を行い，CADoの有用性を確認する． 

 第 5 章では，華道初心者から経験者への華道導入アプリケーションである“TracKenzan”につい

て述べる．TracKenzan は，デジタル環境下で繰り返しいけばな練習を行うことを目的としたいけば

な練習システムである．ユーザはトラックパッドを剣山に，タッチペンを花材に見立てて，3DCG空

間でいけばな練習を行う．トラックパッドのジェスチャ操作と花軸デバイスの接触判定を組み合わせ

ることで，実世界のいけばなに近い直感的な操作方法によるいけばな練習を実現した．

TracKenzan のユーザビリティ評価及びいけばな練習効果を検証し，TracKenzan の有用性を確認

する． 

 第 6 章では，香道未経験者や初心者への香道導入アプリケーションである“eGenjiko”について

述べる．eGenjikoは，香道の遊び方の一つである「源氏香」の体験が可能になることを目的とした

香道体験システムである．eGenjikoは，コンピュータ制御可能な香炉と，解答用紙に見立てたタブ

レット端末を用いて，源氏香に準じたゲーム体験を実現した．eGenjikoにより，実世界の香道より安

価，かつ一人でも手軽に源氏香体験が可能になることを目指す． 

 第 7 章では，第 3 章から第 6 章の研究についての総合的な議論を行う．まず，伝統芸道の導入

への裾野を広げるために適用した「メディアアート性」・「VR 性」・「ゲーム性」の有用性について論

じる．次に，伝統芸道と親和性の高いコンピュータテクノロジーについて，伝統芸道の習熟度の観

点から考慮すべき事項は明らかになっていないため，上述した四つの提案システムを通じ，伝統芸

道に親しみやすくするための導入アプリケーションの設計指針を示す．最後に，伝統芸道の習熟

度として考慮すべき四段階の技能習熟度の分類モデルを提示する．  

 第 8 章では，本論文で述べた，伝統芸道に親しむためのコンピュータアプリケーションの展望に

ついて総括し結言とする． 

 

  


