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インタラクティブプロジェクションマッピングを用いた
伝統的茶会における“おもてなし”の演出

小栗 真弥1,a) 水野 慎士2 浦田 真由1 遠藤 守1 安田 孝美1
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概要：茶の湯は日本の伝統文化であり，総合芸術とも呼ばれている．亭主は茶会の道具や室礼に趣向を凝
らして客をもてなすが，茶の湯の初心者にとって，それらを理解することは難しい．茶会においてプロ
ジェクションマッピングを用いた演出の事例もあるが，システム構築の難しさや，演出しすぎてしまうと
ショーのようになってしまうなどの課題がある．そこで本研究では伝統的な茶の湯の範囲を逸脱せず，茶
室に特別な加工などを必要としないインタラクティブプロジェクションマッピングによる茶会演出の手法
を考案した．この手法により実際に茶会の演出を行い，その結果を亭主と客それぞれに評価してもらった．
この結果，本手法が茶会の「おもてなし」の演出に有効であることが示された．
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Abstract: Cha-no-yu is a traditional Japanese culture, and it is interesting because it contains various ele-
ments that are called comprehensive art. Recently, it has been pointed out that the complexity of Cha-no-yu
makes it difficult to understand. There are cases of using projection mapping at a tea ceremony, however
there are problems such as the difficulty of constructing the system and the fact that too much performance
makes it a show rather than a tea ceremony. In this study, we devised a Cha-no-yu performed method using
interactive projection mapping that does not deviate from the range of traditional Cha-no-yu and does not
require special processing in the tea room. A tea ceremony was actually performed by our method, and the
results were evaluated by the host and the guests. As a result, it was shown that this method is effective for
the tea ceremony.
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1. はじめに

茶の湯は日本の伝統文化の 1つであり，茶室という建築，

掛け軸などの美術，茶道具の工芸や陶芸，懐石料理，和装，

などの様々な領域を含む日本の総合芸術と呼ばれている．

茶の湯の楽しみ方は人それぞれであるが，一般的に茶会と
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呼ばれるようなイベントを催し，茶会の主催者である亭主

が，客を招き，もてなす．茶の湯では主客の一体感を旨と

し，亭主は茶道具や茶室全体の室礼に工夫を凝らして茶会

を演出する．

亭主は，茶会の趣向を通じて客に伝えたい思いや，感じ

てほしいテーマがあり，それに基づき茶席をデザインする．

そして客は，亭主の趣向を受け取り，各自で解釈し，それ

を楽しむ．茶会の趣向を伝える手段は多様であるが，テー

マに沿った茶道具や茶碗，掛け軸，花や花器などを選定し

たり，光や音，香りなども重要な要素として用いられる．

たとえば部屋の明かりを調整し，障子を通して入る光の明
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暗や影などをうまく利用して雰囲気を作ったり，水琴窟の

水の音や炭の香なども利用したりしている．

しかし，実際の茶会では，茶の湯に関連した流儀や作法

に関する知識，歴史，古典，古美術など多くの知識を必要と

する場合も少なくないため，亭主の思いが客に必ずしも正

確に伝わるとは限らない．そこに茶の湯の奥深さがあり，

それらを究めることに楽しさを見出す人もいる一方で，茶

の湯に親しみの浅い人や初心者にとっては，敷居の高さに

もなっていると考えられる．現に文化庁の調査 [1]によれ

ば全国の茶の湯コミュニティにおいて，その数の減少と高

齢化が深刻な問題となっており，「趣味や遊びの多様化，生

活様式の変化により，伝統的な茶の湯は維持しにくくなっ

ている」「茶の湯への関心の薄れがある」といった課題が明

らかにされている．

しかし，その国の伝統文化を守って後世に引き継ぐこと

は現代を生きる私たちの重要な使命である．そこで，茶の

湯という文化の考え方を継承しつつ，茶会における亭主の

伝えたい趣向の表現力を高め，直感的な演出により分かり

やすくすることで，親しみやすい茶会を実現することにな

り，その結果として茶の湯文化全体の裾野を広げて関心を

持つ人たちを増やす可能性がある．

ここでは，茶会へ情報技術を導入することで，新しい演

出による茶会の楽しみ方を提案できると考えた．これによ

り，茶の湯の伝統的な流儀を守りつつ，より直感的で魅力

的な茶会の実現を目指す．

具体的には，プロジェクションマッピングを応用するこ

とで，亭主のイメージする趣向の表現力を高め，分かりや

すく，魅力的な茶会を実現する．我々のグループでは，こ

れまでに文化財建造物においてプロジェクションマッピ

ングを利用した茶会を提案し，すでにその有効性を示し

た [2], [3]．しかし，この際には，プロジェクタの設置のた

めに，床の間の畳を特別に加工したり，映像投影のために

障子を加工したりするなど，茶室の室礼に特別な対応を必

要とし，他の茶室環境で実現することは難しいという課題

図 1 研究の概念図

Fig. 1 An overall outline flowchart of this research.

があった．

そこで，本論文では，伝統的な茶の湯の流儀の中で，通

常の茶室を利用し，室礼に特別な加工をすることなく実施

できるプロジェクションマッピングによる茶会の演出手法

について提案するとともに，実証実験を通して得られた結

果を報告する．本研究の概念図を図 1 に示す．

2. 関連事例・関連研究

インタラクティブプロジェクションマッピングとは建物

や構造物などに映像を投影する空間演出の手法であるプロ

ジェクションマッピングに参加者の動きに合わせて映像を

動的に変化させるインタラクティブ要素を取り入れたもの

である．一般にプロジェクションマッピングでは投影対象

に直接触れず映像を投影することができるため，投影対象

を動かしたり，色や形状を変形させたりといった様々な錯

覚を起こすような視覚効果を実現可能であり，その特性ゆ

えに，大勢の観客を楽しませるためのイベントなどによく

利用される．日本では 2012年ごろから東京駅舎でのプロ

ジェクションマッピングをはじめ，全国各地でさかんにイ

ベントや，メディアアート作品などに用いられており，新

しい鑑賞方法や利用方法が提案されている．

2.1 伝統的建造物へのプロジェクションマッピングの事例

2014年 12月に大阪城で開催されたイベント「大阪城 3D

マッピングスーパーイルミネーション」で，大阪城を利用

したプロジェクションマッピングが行われた．天守閣全体

を使った大規模なもので，瓦屋根が大きく波打ったり，音

楽に合わせ色鮮やかなエフェクトで表現されたりした．ま

た，龍が昇っていく様子（図 2）などが演出された．しか

し，これは大阪城を巨大なスクリーンとして利用したもの

で，大阪城自体の造形や特徴については十分に活かされた

ものではなかった．

2018 年 12 月に名古屋城で開催されたイベント「名古

屋城 × NAKED『NIGHT CASTLE OWARI EDO FAN-

TASIA』」で名古屋城や本丸御殿などを利用したプロジェ

クションマッピングが行われた．図 3 にその様子を示す．

コンテンツは尾張徳川の歴史の中で最も栄えた徳川宗春の

図 2 大阪城の事例 [4]

Fig. 2 Projection mapping at Osaka Castle [4].
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図 3 名古屋城の事例

Fig. 3 Projection mapping at Nagoya Castle.

図 4 函館奉行所における事例 [6]

Fig. 4 Projection mapping at Hakodate Bugyosho.

賑やかな時代をイメージし，江戸時代の煌びやかな文化を

表現したものとなっていた．この事例では，ライトアップ

された名古屋城を背景に，本丸御殿の側面の木戸に映像が

投影された．大阪城の事例と比較すると規模は大きくはな

いが，ライトアップされた名古屋城の存在感を感じること

ができる内容となっていた．

我々のグループによる研究 [5]では国登録有形文化財建

造物の障子を用いたプロジェクションマッピングにより，

建物の外観を活かした演出の有効性について明らかにした．

迎山らによる研究 [6]では，北海道函館奉行所の襖にプ

ロジェクションマッピングを行うことで，史実に基づく歴

史や文化を分かりやすく体験し，知ることができるコンテ

ンツを実現している．図 4 にその様子を示す．未復元と

なっている襖の絵柄をプロジェクションマッピングで補う

ことで，文化財の雰囲気を活かしつつ，観覧者に対し，よ

り魅力的な体験を提供する試みとなっている．

2.2 茶の湯へのプロジェクションマッピングの事例

2013年に公開された映画「利休にたずねよ」がある．本

映画は表千家，裏千家，武者小路千家の 3千家が撮影協力

し，また武者小路千家 15代家元後嗣の千宗屋氏の監修の

もとで制作された．この作品中で行燈の障子紙を鳥の形に

切り抜き，影絵のようにして，掛け軸に描かれた木の枝に

鳥を投影するシーンがある．これは蝋燭の明かりを使った

図 5 鳥の形に切り抜かれた手持ち行燈の障子紙と，掛け軸に映し出

される鳥の光と影（映画「利休にたずねよ」より）

Fig. 5 Birds shape cut out on the surface of an ANDON and

bird shadows projected on a KAKEJIKU (In the movie

“ASK THIS OF RIKYU”).

アナログなプロジェクションマッピングであると考えるこ

ともできる．これが史実かどうかは不明だが，茶の湯の祖

である千利休はこのように，それまでの常識とは違う奇抜

な発想で客をもてなし，美を追求していたとされている．

茶の湯・茶会に対してプロジェクションマッピングを活

用するという事例はいくつかある [7], [8], [9]．NAKEDに

よる伝統と革新のお茶会「茶室—調心の間—」[7] の例で

は，伝統と革新のお茶会をテーマにしたイベントを実施し

ている．「以心伝心」「一期一会」といった茶道の概念を可

視化し，部屋全体を包み込むようなプロジェクションマッ

ピングで，茶道，華道と最新のアートにより，斬新な空間

を演出したとされている．しかし，この事例ではあくまで

アーティストが，茶道・華道とコラボした企画と考えるこ

とができる．

2.3 本研究の特徴

このようにプロジェクションマッピングは，その利用場

所，規模，テーマなどの違いにより用途が異なってくる．

本研究では室内という限られた空間におけるプロジェク

ションマッピングであり，茶の湯という伝統文化の世界観

を壊さないような手法の実現を目指す．また，亭主が表現

したい趣向の表現力をインタラクティブなプロジェクショ

ンマッピングを用いて高めることで，分かりやすく魅力的

な茶会を実現することが特徴である．

3. Entertainment Design Asset

茶会の本質は亭主が客をもてなすということにある．亭

主は茶道具や掛け軸，花などに趣向を凝らし，これを演出

することで客に楽しんでもらおうと考える．客は茶会の空

間に込められた亭主の趣向への没入感を得て堪能すること

により，それが亭主にとっても客にとっても魅力的な茶会
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となる．NAKEDによる茶会 [7]の事例のように，大迫力

で煌びやかなコンテンツは，客への驚きや感動といった意

外性を与えるエンタテインメントの 1つといえる．しかし，

これは茶の湯文化としての趣向を堪能しているというより

もショーとしての要素が強い．それに対して，水野ら [10]

による華道とプロジェクションマッピングの融合の事例で

は，あくまで対象の価値を尊重しつつ，対象の良さや魅力

を引き立てるためのエンタテインメント性を両立させたコ

ンテンツとなっている．

このような点を考慮して，本研究では，客に驚きや感動

といった意外性を持たせつつ，伝統的な茶の湯文化の中で，

亭主の趣向を十分に堪能できる茶会を実現することを目指

し，亭主と客との両者に対して，次のようなEntertainment

Design Asset（EDA）[11]を設定した．

心をどう動かしたいのか

•（亭主に対して）「客に趣向が伝わることへの満足感と
達成感」

•（客に対して）「趣向への没入感」「意外性と堪能感の両
立」「茶の湯文化から外れていないという気持ち」

典型的実施状況（TPO）

典型的な実施状況としては，茶の湯に興味がある人，嗜

みのある人が対象となる．また，呈茶*1ではなく，亭主が

茶室空間に趣向を凝らして，客をもてなす茶会の場を想定

している．

アプローチ

茶会におけるエンタテインメント性は，亭主が時節に合

わせて趣向を凝らした道具やその室礼で客をもてなすこと

にある．したがって，プロジェクションマッピングを用い

たシステムは，亭主の趣向の一部として機能する必要があ

る．また，客は茶室に招かれて，解説なしにそれらの趣向

を正確に理解することは難しい．一般的には，茶会の中で

亭主が口頭で道具や掛け軸などについての紹介や解説を行

い，客はそれを聞きながら趣向について解釈し，楽しむ．

その中で，茶の湯への造詣が深い人は，亭主が趣向に込め

た意味や情景を深く感じ取ることができる一方で，初心者

のように茶の湯に親しみが浅い人は，ただ話を聞いただけ

では趣向を正確に受け取ることは難しい．

そこで，プロジェクションマッピングを用いて，亭主が

目指す趣向の表現手法の 1つとして，直感的で分かりやす

い情報を提供する．その際に，本システムと，それによっ

て提供されるコンテンツは茶室の室礼との整合性をとる必

要がある．

次に，客は茶会に参加することへの緊張感と同時に，亭

*1 呈茶とは，茶会ではなく，略式で気軽に客に茶を提供すること．

主のもてなしと趣向への期待感もある．したがって，提案

システムでは茶会の雰囲気を崩さないために，客に対して

可能な限りシステム自体の存在感を悟られないように配

置する必要がある．また単に映像が投影されるだけではな

く，茶会の一連の振舞い（たとえば，畳の上を歩いて茶を

運ぶ，茶碗を手にとったり置いたりするような動作）に対

してインタラクティブな映像による複合現実感を実現する

ことで，亭主のイメージする茶会の趣向への没入感を創出

する．これにより，趣向の表現力が高まり，当初の目的で

ある “直感的で分かりやすい魅力的な茶会の実現”に貢献

する．

4. 茶会の実施

4.1 概要

2018年 10月 28日，根津美術館（東京都港区青山）の庭

園内茶室「一樹庵・披錦斎」で「現代茶人の茶会」が行わ

れた．この茶会は 2015年より毎年根津美術館が企画して

いるイベントで，誰でも自由に参加することができる．こ

の茶会で，本論文で提案するシステムを用いた演出を行い

評価した．亭主には事前に我々のグループで開発した別の

プロジェクションマッピングを用いた茶会を体験してもら

い，打ち合わせを複数回実施する中で，趣向に対するアイ

デアや意見，考えを抽出してシステムとコンテンツの制作

を行った．披錦斎は床の間のある 10畳の広さの茶室であ

る．1席あたり約 20名の客，1日で 5席実施し，参加者の

合計は 100名であった．

4.2 趣向の概要とシステムの要求仕様

本茶会における亭主の設定したテーマは「夜の紅葉狩り」

である．茶会の当時，根津美術館の庭園にある紅葉の葉は

まだ色付いておらず，紅葉狩りには早い時期であった．そ

こで，すでに紅葉が進んでいる軽井沢から取り寄せた赤く

色付いた本物の紅葉を用いて，一足早く「色付いた紅葉に

囲まれた中での夜の茶会」を楽しんでもらうというもので

ある．床の間にはこの紅葉の枝を飾り，スポットライトを

用いて光と影で演出を行った．茶会自体は昼に開催されて

いるが，部屋の明かりを暗くした茶室で蝋燭型のライトを

用いて，夜の雰囲気を楽しめるようにした．昼なのに夜が

テーマであり，紅葉狩りには早い時期であるにもかかわら

ず真っ赤な紅葉を使った茶会であるという意外性を与える

趣向となっている．

本システムはこの「色付いた紅葉に囲まれた中での夜の

茶会」という趣向の表現力をより高めるために，システム

への要求仕様としてプロジェクションマッピングを用いた

コンテンツとする．そして茶会の雰囲気を崩さないように

配慮したうえで，テーマに沿った趣向への没入感を与える

ためにインタラクティブ性を有する．
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図 6 プロジェクタ内蔵型行燈の構成

Fig. 6 Configuration of projector built-in ANDON.

図 7 茶室全体の構成

Fig. 7 Composition of the whole tea room.

4.3 システム構成

プロジェクションマッピングを実現するためのハード

ウェアとして，プロジェクタ内蔵型の行燈を作成した．プ

ロジェクタには極超短焦点プロジェクタ（LGエレクトロ

ニクス社製 PH450UG）を用いて，約 80 cmの高さから畳

3畳分の広さへの映像投影を可能とした．行燈の設計図を

図 6 に示す．

また，茶室内での歩行や手の動きに対するインタラク

ティブ性を実現するために，測域センサ（北陽社製 UBG-

04LX-F01）を用いた．この測域センサは畳面から 5 cm程

度の高さを角度分解能 0.36度で扇面状に 35 fpsでスキャ

ンし，センサから対象物までの距離を測定する．スキャン

可能範囲は 240度，最大検出範囲が 5.6 mとなっており，

茶室で客が座るすべての位置を検出可能である．そして，

各ステップ角での距離値の変化を検出することで，茶室内

で畳面周辺の動きの検出と位置の計算を行う．茶会の会場

となる披錦斎の間取りを図 7 に示す．なお，測域センサ

の大きさは，W6 × D7 × H10 (cm)である．そして，蝋燭

風ライトの台に組み込むことで目立たないように設置して

図 8 システム構成

Fig. 8 System configuration.

図 9 プロジェクタ，センサ，ケーブル設置の様子

Fig. 9 Projector, sensor and cable installation.

いる．

茶室内での歩行に対するインタラクティブプロジェク

ションマッピングを実現するため，上記のプロジェクタと

測域センサを PC（Macbook Pro15’ Late 2016）で制御す

る．PCは測域センサのデータをUSB経由のシリアル通信

で受信して，生成映像をHDMIでプロジェクタを内蔵する

行燈に送出する．システム構成を図 8 に示す．

ここで，プロジェクタ，センサのケーブル類は毛氈の下

に配置して客側からは見えないように配置した（図 9）．

4.4 コンテンツ

プロジェクタ内蔵型行燈から，畳面に対して映像を投影

する．披錦斎の外の石畳をイメージした映像を投影し，そ

の上には夜の紅葉狩りのテーマに合うように赤く染まっ

た紅葉の葉が落ちており，紅葉の木のそばで茶会をしてい

るかのようなシーンをイメージしている．そして，投影さ

れた畳面を歩いたり，手をかざしたりすることで風が起き

て，その風によって紅葉の葉が舞い散るという演出を表現

する．この際，紅葉の葉の色や大きさは実際に持ち込まれ

た紅葉の葉を参考にして調整を行った．

舞い散る紅葉の映像はすべて OpenGLによるリアルタ

イム三次元 CGで生成している．CG空間は投影領域を三

次元的に再現したものになっており，紅葉の葉のモデルを

多数配置している．測域センサからシリアル通信で得られ

た対象物までの距離情報と，投影している映像との位置関

係を一致させ，投影エリアでの動きを検出する．システム

は測域センサの距離値の変化を用いるため，茶道具や蝋燭

型ライトのように固定して置かれているものには反応しな
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い．そして，動きを検出した位置付近に存在する葉のモデ

ルに力を加えて，浮上と落下のシミュレーションを行う．

これにより，風によって葉が舞い上がって落ちる様子を再

現する*2．

茶会の中で，お菓子や茶を運ぶ人が歩いてくるときに，

足元の紅葉の葉がふわりと動いたり，客が自分の前の置か

れた茶碗を手に取ろうと手をかざすことで，手元の紅葉が

ふわりと動いたりするような様子を表現する．

4.5 本システムを用いた茶会の流れと心の動き

本システムを用いた茶会進行と演出，その際の亭主と客

に期待する心理的変化の流れを表 1 に示す．

客は根津美術館の庭を経由して披錦斎に誘導され茶室に

案内される．このとき，庭にある紅葉の葉はまだ色付いて

いない．茶室の雨戸は閉まっているが，照明がつけられて

いるので明るい状態である．客は茶室内の室礼に目を配り

期待感に溢れる．そして，床の間の赤く色付いた立派な紅

葉を見て感心を寄せる．

亭主が入室し挨拶をして，いよいよ茶会が始まる．正

客*3は客を代表して，掛け軸や，花，茶道具などの室礼につ

いて，その由来や歴史的背景など，亭主とのコミュニケー

ションを通じて茶会の趣向を探ろうとする．正客以外の客

は，その会話を通じて，正客と同様に茶会に対する亭主の

思いを理解しようと各々が想像力を働かせる．しかし，茶

の湯の知識や経験の浅い客の場合は，亭主と正客との会話

だけからその趣向を十分に理解することは難しい．

亭主は道具などの説明を通じて茶会への思いを語った

後，正客への茶を点て終えると手元のリモコンで部屋の照

明を徐々に暗くする．部屋が暗くなることで，床の間の紅

表 1 本システムを用いた茶会の進行と期待する客の心理的変化

Table 1 Progress of the tea ceremony and expected psycholog-

ical change of guests using our system.

茶会進行 演出 亭主の心理 客の心理

入室

亭主挨拶 道具・室礼 道具・室礼への

関心

手前 道具・室礼

亭主の説明

道具・室礼への

関心

点出・一服 徐々に消灯

コンテンツ

亭主の説明

徐々に点灯

客の反応への

満足感

驚き，意外性，感

動，堪能感

亭主挨拶 客の反応への

満足感

拝見 達成感 道具・室礼・シス

テムへの感心

退出 達成感 満足感

*2 動作テストの様子：https://youtu.be/mNldmSnNc0A
*3 茶席の中で招かれた客の代表となる人．

葉へのライトアップや蝋燭型ライトが際立ち，茶室は夜の

イメージとなり亭主の趣向である「色付いた紅葉に囲まれ

た中での夜の茶会」の雰囲気を演出する．従来の茶会であ

れば，ここまでの演出で後は客の想像により茶会の趣向を

楽しむことで十分といえる．

やがてプロジェクタからの映像が畳面に投影され，客の

目前に石畳に散った紅葉の落ち葉のシーンがくっきりと

現れる．亭主はこれから始まる演出に対する客の反応に期

待感を持つ．突然現れた映像に客は目を奪われる．このと

き，茶を運ぶ人がこの落ち葉のシーン上を歩くと，インタ

ラクティブに落ち葉が風に舞い（図 10），客はさらに大き

な驚きを得る．

そしてそれぞれの客は自分の前に置かれた茶碗を持つと

き，同様に自分の手元の落ち葉が舞うことに気づき，自分

でも手をかざしてその動きを楽しむ．客は目の前に広がる

光景に興味を示し，やがて茶会のテーマである「夜の紅葉

狩り」の世界へと引き込まれて行く．ここで亭主がイメー

ジする情景（一面の紅葉の葉に囲まれ，葉が舞う様子）は，

インタラクティブプロジェクションマッピングを用いるこ

とで，単に想像するだけでなく実際に目に見える形で出現

させることができ，客は茶の湯の知識や経験によらず従来

の茶会の場合よりも，より直感的にその趣向を感じること

ができる．最後の客が茶を飲み終わると，部屋の明かりが

次第に元に戻り映像は薄れ元の畳に戻る．客は夜の紅葉狩

図 10 人の動きに反応し舞う紅葉の葉の様子

Fig. 10 Some leaves fluttering interactively.

図 11 茶会の様子

Fig. 11 Tea ceremony with projection mapping.
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りの世界から現実世界へと戻りその余韻に浸る．その余韻

の中で客は満足し亭主の挨拶の後，茶会は終わる．そして

拝見では，茶道具に加えシステム構成の説明を聞き，あら

ためて趣向に感心し，客は茶室を後にする．茶会の様子を

図 11 に示す．

5. 評価と考察

5.1 亭主に対するヒアリング

本研究の成果を評価するため，茶会終了後，亭主にヒア

リングを行った．ヒアリング内容とそれに対する亭主の回

答は以下のとおりである．

質問 1「本システムは，茶席の室礼の中で亭主の趣向に合

わせてセットできたか」

回答 1「客は茶室の中でシステムの存在に気づくことがな

く，伝統的な茶席の雰囲気の中で全体の室礼にもうま

く融合している」

質問 2「プロジェクションマッピングによる演出は，茶会

の進行を妨げなかったか」

回答 2「床の間に設置した本物の紅葉と融合して，茶会の

テーマである “夜の紅葉狩り”を分かりやすく演出で

きている」

質問 3「この演出により満足感を得られたか」

回答 3「点前が終わって茶室を消灯して畳面への投影を

始めたとき，5 回の茶席のいずれの席でも客からの

“オーッ”という大きな歓声に客の感動を感じるととも

に，畳面の落ち葉が反応することに気づいてほとんど

の客が手を伸ばしているのをみて演出の完成度に満足

した」

質問 4「参加者からどのような感想を得たか」

回答 4「茶会終了後には多くの参加者から “感激した”，“す

ばらしい茶会だった”という感想が得られたため，本

システムを利用した茶会の開催は大成功で大きな満足

感を得られた」

質問 5「その他の感想」

回答 5「機会があれば新しい趣向で次の茶会もぜひ考え

たい」

5.2 茶会参加者へのアンケート調査

また茶会参加客への評価のため，アンケート調査を実施

した．アンケートは茶会の運用上，最後の席に参加した 21

名に対して実施した．アンケートは，

(1) 年齢

(2) 性別

(3) 茶道の知識・経験はあるか（ない・少しある・習って

いる・教えている）

(4) 茶会への参加経験（なし・年に 1，2回・年に 3回以上）

(5) 映像コンテンツについて

(5-1)驚きがあるか

(5-2)映像の動きが本物のような印象を受けたか

(5-3)秋の風情を感じたか

(6) 茶室の室礼について（システムの存在に気がついたか）

(7) 違和感の有無について（茶会の雰囲気に合っているか）

(8) その他

の 8項目について行った．

項目 (5)・(7)は選択方式で「そう思う」「少し思う」「ど

ちらとも言えない」「少しそう思わない」「そう思わない」

の 5段階で評価した．項目 (8)は自由記述方式とした．

この結果，参加者の年齢層は 20代～70代までで，平均

55歳であった．6名（28.6%）が男性で 15名（71.4%）が

女性だった．全体の 20名（95.2%）が茶道の知識・経験を

持った客であり，1名（4.8%）はそうでない客だった．

茶会への参加経験については，2名（9.5%）が初めての参

加であり，8名（38.1%）が年に 1，2回程度，11名（52.4%）

が年に 3回以上参加すると回答した．

映像コンテンツに関して，全員が「驚きがあった」と回

答し，「本物のような印象を受けたか」という質問に「そ

う思う」と回答した客が 14名（66.7%），「少し思う」と回

答した客が 7名（33.3%）で，「秋の風情を感じたか」とい

う質問に，18名（85.7%）が「そう思う」と回答し，1名

（4.8%）が「少し思う」と回答した．

茶室の室礼について，19名（90.5%）は映像が投影され

るまで本システムの存在に気づかなかったと回答した．

「茶会の雰囲気に合っているか」との問いに 18名（85.7%）

が「そう思う」と回答し，3名（14.3%）が「少し思う」と

回答した．

これらのほかに，参加者の中で「茶道の知識・経験がな

い」と回答した客からは「お茶会の雰囲気がパッと秋の紅

葉になりとても楽しいお茶会でした」という意見があった．

また，「茶道の知識・経験がある」と回答した客からは，「茶

の湯の啓発の一環として，茶の湯のイベント性から初心者

を引きつけるツールになると思います」，「素晴らしいご趣

向でまったく想定しておらず驚きました．私もぜひ自身の

茶会でお願いしてみたいとワクワク致しました」，「一足早

く紅葉狩りに行ったような気分になりました」，「茶会の趣

向として純粋に楽しめましたが，それは新しい趣向を取り

込む土台に，お道具，ご亭主の技量などのレベルの高さが

あったからだと思います」という意見などもあった．

5.3 考察

茶会参加者によるアンケート結果から考察される評価を

図 12 に示す．

映像コンテンツによる演出について，項目 (5-2)「本物の

ような印象を受けたか」では，参加者全員が「そう思う」

または「少し思う」と回答しており，本システムにより亭

主のイメージする「色付いた紅葉に囲まれた中での夜の茶

会」の演出をリアルに表現できたことが分かる．また，項
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図 12 参加者による茶会の評価

Fig. 12 Evaluation the tea celemoty from guests.

目 (5-1)では，参加者全員が「驚きがあった」と回答してお

り，項目 (5-3)「秋の風情を感じたか」では，全体の計 19

名（90.5%）が「そう思う」「少し思う」と回答し，亭主の

趣向をおおむね堪能することができたと考えられる．この

ことから客の「意外性と堪能感の両立」が示された．

ここで，この結果はインタラクティブプロジェクション

マッピングという「新奇性から得られるもの」ではないか

とも考えられる．しかし，本システムによる演出について，

項目 (7)「茶会の雰囲気に合っているか」より，参加者全

員が「そう思う」または「少し思う」と感じており，今回

の茶会演出は，単なるショーを見ているような感覚ではな

く，茶の湯文化との「一体感」があり「伝統的な茶の湯文

化から外れていない」という気持ちであったことが示され

た．これらのことから総合的に考えて，客は亭主のイメー

ジする趣向の世界に引き込まれており「趣向への没入感」

を感じることができたと考えてよい．

さらに亭主に対するヒアリングでは，質問 1より「亭主

の考える趣向の雰囲気とシステムの融合」，質問 2より「亭

主のイメージする趣向の分かりやすい演出」ができ，趣向

の表現力を高め，分かりやすい茶会を実現したという達成

感が得られたといえる．さらに，質問 3，質問 4の結果より

「客に趣向が伝わることへの達成感と満足感」を得ること

ができたといってよい．これらの結果から本研究の EDA

で設定した狙いはほぼ達成できたと判断できる．

6. おわりに

本研究では，茶の湯という日本の伝統文化において，情

報技術を茶会へ導入することによって，新しい演出による

茶会の楽しみ方を創出することに注目した．この際に，茶

の湯の伝統的な流儀を守りつつ，より分かりやすく魅力的

な茶会を実現することで，亭主と客が双方に満足のできる

茶会の実現を目指した．そのために茶室に特別な加工など

を必要としないインタラクティブプロジェクションマッ

ピングによる茶会演出の手法を提案した．具体的にはプロ

ジェクタ内蔵型の行燈を制作し，根津美術館において「夜

の紅葉狩り」をテーマとした茶会を実施した．その結果，

客は茶会の「趣向への没入感」と「意外性と堪能感の両立」

を感じた．そのうえで単なるショーを見ているような感覚

ではなく「茶の湯文化から外れていないという気持ち」を

得られることを示すことができた．

本論文で用いたシステムは暗い場面を想定した行燈型の

システムであったが，茶会は亭主の考える様々な趣向の下

で開催されるため，それぞれの趣向に応じたシステムの開

発が求められる．またプロジェクションマッピングには実

施前に設置場所に合わせたキャリブレーションやマスキン

グ処理が必要で，このプロセスには専門性を必要とする部

分が残っている．茶の湯文化において情報技術の活用が進

むためには，亭主が趣向を実現するために茶道具を選ぶよ

うに，情報技術や表現手法を選び，実現していく必要があ

る．今後の展望としてはこうしたシステムの設定を自動化

するなど，より簡便なシステムの開発を行い，茶の湯を嗜

む人たちが広く利用できるシステム開発が期待される．
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