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概概要要：和食は自然の尊重という日本人の精神を体現した食に関する社会的習慣として評価され，2013
年にユネスコ無形文化遺産に登録された．しかし実際の食事では味，食材，食器，盛り付けなどの味

覚や視覚情報に限られ，和食の文化的な特徴を十分に知ることは難しい．本研究では，食事を進めて

いくことで，卓上にプロジェクターで投影された自然環境の季節が進み，献立や料理に関連した文化

的背景などをテキストで表示することで，季節感や素材を大切にするなどの和食の特徴を伝えるシス

テムを実現した．アンケートの結果からシステムの体験を通じて，利用者に和食は自然の豊さや季節

に支えられ，伝統行事にも影響していることを伝えることができた． 
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Abstract: Washoku, or Japanese cuisine, is highly regarded as a food-related social custom embodying the 
Japanese spirit of respect for nature, and it was designated as a UNESCO Intangible Cultural Heritage in 2013. 
However, it is difficult to completely understand the cultural characteristics of Washoku because we are limited to 
taste and visual information, such as the flavor, ingredients, tableware, and presentation, during the actual meal. 
In this study, we developed a system that conveyed the characteristics of Washoku, such as the sense of seasonality 
and the importance placed on the ingredients, by displaying the seasons of the natural environment via a projector 
on the tabletop as the meal progressed and by displaying text about the menu and the cultural background related 
to the food. Based on the results of the questionnaire, through the experience of such a system, we were able to 
convey to users that Washoku was supported by the abundance of nature and the seasons and was also influenced 
by traditional events. 
Keywords: Culture, Japanese food, Interaction 
 

１．はじめに 
日常生活に関わる文化の価値を知ることは，国
籍や民族の異なる人々が互いの文化の違いを認
め合い，対等な関係を築きながら共に生きていく
ために重要である[1]．その中でも食文化は，誰も
が日常的に直面するものであり，食材の選び方，
献立の立て方，調理法，食器の選び方，誰と食べ
るか，さらには作法など多くのことが含まれてい
る．また料理に使われる食材は，その土地の自然
環境と密接に関係し，伝統行事にも関連している
ことが多く，その土地の文化を理解することにつ
ながる． 
和食は，健康志向やヘルシーであることから旅
行者にも人気がある．2013 年にはユネスコ無形
文化遺産に登録され，1)多様で新鮮な食材とその
持ち味の尊重，2)健康的な食生活を支える栄養バ
ランス, 3)自然の美しさや季節の移ろいの表現,4)
正月などの年中行事との密接な関わりの 4 つの
特徴があると言われている[2]．これらは自然の尊

重という日本人の精神を体現した社会的習慣と
しても評価されている． 
しかし，味や食材，食器や盛り付けなどから，
和食が内包する精神性や文化的特性を読み取る
ことは容易ではない．食事中に本を読んだり，タ
ブレットや PCで情報を調べたりすることは可能
だが，食事の妨げになるという難点がある． 
本稿では，ユーザーの食事の進行状況を認識し，
テーブルに提示する内容を制御することで，和食
文化の理解を体験的に深めることができるイン
タラクティブ映像投影システムを提案する．本シ
ステムでは，食事の進行と自動的に連動すること
で，卓上に投影された自然環境の季節を進め，食
べている料理の献立や食材の文化的背景などを
テキストで表示する． 

２．従来研究 
2.1 食を体験するイベントやワークショップ 

さまざまな施設や会議で食文化を伝えるシン
ポジウムや講演会が開催されてきた[3][4][5]．ま
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た文化庁と各都道府県が共催するイベントも開
催されている[6]．調理器具や調理法の展示だけで
なく，レストランで食事体験ができる博物館もあ
る[7][8]． 

Bertran らは世界の遊び心のある伝統的な食習
慣をテーマにしたワークショップを行い[9]，食が
参加者の社会的なつながりを促進することを確
認した．また社会問題を考慮して，健康的で持続
可能な人間と食品の関係や[10]， DIYなどの低コ
ストの技術によるスマートな食生活についての
ワークショップも開催されている[11]. 
本研究でも食について関心を持ってもらうこ
とを目的としているが，実際の食事体験と連動し
て，食と自然環境，伝統行事，生産者などの環境
や社会との関わりを統合的に伝えることを重視
している． 
2.2 食の知識を伝えるアプリやウェブサイト 
食文化を広めるために，食に関するワークショ
ップ[7][8]や，個人や飲食店などのWeb ページで
も様々な試みが行われている．しかしその一方で
LauferらによるWikipediaでの分析では，同じ食
文化であっても書く人によって説明が異なるな
ど，誤解なく異国の食文化を知ることは容易では
ないとしている[12]． 
地域との関わりを重視したものとして

Tastebook [13]は，料理や野生の食材に興味のある
ユーザーがメニューを作り，地元の食材を探し，
レシピを作り，その地域の食文化を理解すること
ができるシステムである． 
このように食に関する情報を提供することは
重要であるが，本研究では五感を使った食体験と
組み合わせて知識を提供することで，ユーザーが
より食文化に興味を持ち，理解を深めることを目
的としている． 
2.3 食事を利用した体験型システム 
レストランの食事環境でプロジェクションマ
ッピングを利用したものとしては，テーブルや皿
にアニメーションを投影することで，料理を待っ
ている間のエンターテイメント性を高めている 
[14]． 
従来のメディアは，調理の時間を利用したエン
ターテインメントであり，食文化を伝えるという
本研究の目的とは異なる．また，これまでの食環
境を利用したメディアは，単に食器やテーブルに
映像を投影するだけであったが，本システムでは，
ユーザーが料理を食べることで，投影される映像
が変化する． 

３．和食体験システムの構成 
3.1 システムの要件 
本研究では和食を支える自然環境や文化との
つながりを知り，和食の価値を再認識するために，
以下のシステム要件を設定した． 
1）和食と自然環境や文化とのつながりを伝える 
自然の美しさや季節の移り変わりを表現する

ため，自然の映像を取り入れる．この映像により
和食は豊かな自然環境に支えられていることを
伝える． 
2）食事の過程で料理に関する情報を伝える 
料理に使われている食材の文化的背景を伝え
る．食事が主な体験であるため，食事を遮らない
程度の長さのテキストを表示する．表示する情報
は，利用者が食べた料理に関するものであるため，
単に知識の取得だけでなく，味覚と共に興味を持
って知ることができると考えられる． 
3）食事体験を妨害しない 
本システムでは，和食を食べながらその食事と
関連した文化的情報を得ることができ，自然や季
節を感じることができる体験を提供する．食事の
進行を認識することで，ユーザーに余計な動作を
させず，自分のペースでストレスなく体験できる
ようにする．また，食事を妨害しないように表示
するテキストや画像の表示方法を工夫する． 
3.2 料理人の意見 
和食の専門家として日本料理のオーナーシェ

フに試作したシステムを見て貰い意見を聞いた．
食事環境での表現ついては，「視覚は味覚に影響
があると思っている．例えば真っ暗な部屋で食べ
たとき，明るい部屋で食べたとき，真っ赤な部屋
で食べたときは，同じ食材を食べても全く味が違
う．同じ料理でも盛り付け一つで違うし，異なる
部屋でも味まで変わってきてしまう．映像を見な
がら食事することは，味覚に影響するのではない
か．」，「伝統をそのまま受け継ぐだけでなく，
新しいものをニーズに合わせて取り入れていか
ないといけない．この作品もこれから先，10年，
20年普通に使われているかもしれない．」などの
意見があった． 
また食材の文化的背景として米，大豆，うまみ，
行事と和食，魚の五つをテキストで表示したが，
これらに加えて具体的な料理に関することも知
らせた方が食事をする人も興味深いのではない
かという意見と投影したあしらいの他にも食器
の柄を投影することで，同じ食器でも数種類の食
器として使うアイディアを得た． 
3.3 制作事例 
1）食事と連動した投影映像 
図 1に体験場面を示す．本研究では和食の基本
と言われている一汁三菜を採用した．一汁三菜と
は主食，汁物，副菜二品，主菜から構成され，配
置も決められている．このシステムではユーザー
の食事の進行を認識して，卓上や食器に投影され
た映像が変化する（図 2）． 
最初は卓上に自然環境とタイトルロゴと簡単
な説明が表示されている．食事をするために食器
を動かすとタイトルロゴと説明が消え，季節を表
現した自然環境映像と環境音が再生される． 
2）自然環境の表現 
要件 1）の豊かな自然を伝えるために，四季の
移ろいを表現した自然環境映像と環境音を再生
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する．和食では，日本の豊かな自然と水が豊富で
ある特徴が重要であるため，川の風景を選択した．
川には水の綺麗な環境に生息するアマゴ，アユ，
アブラハヤが泳ぎ，季節の進行に応じて成長して

いく． 
自然環境は季節の連続的な移ろいを考慮に入
れて 10 段階で季節を一巡するため，全ての季節
を体験しながら食事ができる．また季節に応じて

図 2 卓上に投影する自然環境の一部 
Figure 2 Part of the natural environment projected on a tabletop. 

図 3 川で泳ぐ魚とそれぞれの季節に登場する生き物（左上からアマゴ，アユ，蜻蛉，鹿，鴨，狸，兎，蝶，

蜂，翡翠，蟹，蛙） 
Figure 3 Fish in the river and animals that appear in each season (from Uupper left: amago, ayu, dragonfly, deer, duck, 

raccoon dog, rabbit, butterfly, bee, kingfisher, crab, frog). 
 

図 1 システムの体験場面 
Figure 1 System experience scene. 

図 4 完食したときに食器に投影される画像 
Figure 4 Image projected on tableware when meal has 

finished. 
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魚以外にも生き物が登場し（図 3），光や風の強
さ，色温度，天候も変化する．魚以外の動物は季
語から選択した．  
3）料理に関する情報 
要件 2）の各料理に関連する情報はテキストで
表示される．料理自体についても知りたいのでは
ないかという料理人の意見を踏まえ，料理が 2 割
程度減ると献立が表示される（図 2左）．米，大
豆，うまみ，行事と和食，魚の五つの料理に関す
る文化的な情報は，料理が半分以上減ったときに
表示される（図 2中央）．  
食事を終えると季節が最初に戻り，空になった
食器に漁業や農業など料理に関連する食材の風
景の映像が投影される（図 4）．この時は食器に
料理がないため，食器全体に投影される．またあ
しらいを投影しない茶碗と汁椀にも映像が投影
される．茶碗と汁椀は曲面で色が濃く，映像が映
らないため，茶碗，汁椀それぞれの円を中心に大
きく，卓上にかかるように稲と大豆畑の画像を投
影する（図 4 下）．  
4）料理と食器の選定と映像投影 
副菜二品と主菜には，画像が鮮明に映り，高さ

による画像の歪みがない磁器や木製の平皿を選
択した．作品に沿った料理にするため，意見を聞
いた料理人に，表示する内容（行事と和食，うま
み，魚）と選択した食器を考慮に入れて主菜，副
菜，副副菜の三品を制作してもらった．料理人と
意見交換しながら 3 回程度の試作を行い完成さ
せた．主食と汁物には，レトルトの米と味噌汁を
使い，文化的情報は米と大豆についてそれぞれ卓
上に表示する． 
完成した料理は，図 5のように和食の特徴であ
る季節や旬を重視したものとなっている．今回は
依頼した時期が夏であったため，夏を意識した料
理になった．行事と和食に関する料理は，土用の
丑の日にうなぎを食べる習慣が日本にあること
から，うなぎの蒲焼を使った鰻巻きをメインとし
て，白瓜の鉄砲漬け，酢取り茗荷の子から構成さ
れる（図 5左）．  
うまみに関する料理は，鮎の煮浸し，椎茸煮，
はじかみ，酢橘から構成される（図 5中央）．う
まみの要素は椎茸煮であり，卓上に投影した自然
に生息しているため，実際の料理と映像が関連し
ている．また鮎も映像内で川の中を泳いでいる．  
魚に関する料理は鱧の天ぷらをメインにもろ
こし揚げ，オクラ，トマトの蜜煮揚げから構成さ
れる（図 5 右）．鱧は夏が旬の魚であり，日本料
理によく使われる．  
要件 3）の食事体験を妨げないように，自然環
境の映像は食器に投影されないが，副菜二品と主
菜の食器には，季節に応じた 4 種のあしらいが部
分的に投影される（図 6）．また料理人の意見を
反映して，あしらいの他にも左に配置する大きい
丸い皿には，季節ごとの柄を追加した．秋は十五
夜など月見の文化があることから月を柄として
取り入れ，冬は焚き火のイメージから赤い色を取
り入れた．春は春の季語である燕，夏は雨が多い
ため，水の波紋を柄として使った．柄もあしらい
と共に季節によって変化する． 
プロジェクターで映像を投影する環境では，料
理や食器が少し暗く見えたため，あしらいの背景
を暗いグレーにして食器全体にわずかな光を投
影することで，通常の環境と同程度に見える明る
さに調整した． 

図 5 料理人に制作を依頼した料理 
Figure 5 Dishes prepared by chefs. 

図 6 柄とあしらい 
Figure 6 Patterns and garnishes. 
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3.4 実装手法 
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7）．映像は約 840mm×1493mmの大きさで卓上
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システム体験前後にアンケートで「和食につい
てどのように考えますか．」，「和食について知っ
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やすい」など味に関する回答をしたユーザーが 3
名いた．他には「日本の伝統的な食事」など文化
として認識している回答が 3 名，「日本人が食べ
たくなる味」など味に親しみを持つ回答が 2名だ
った．二つ目の知識を確認するための質問では，
料理の構成，調味料，マナー，健康的であること
についての回答が見られた． 
 システム体験後の「和食についてどのように考
えますか．」の質問では，「日本の自然環境と結び
ついた食事」，「日本の自然の命を多くいただいて
いると実感した．食材とこの味付けは，日本なら
ではのものであり，伝統的に受け継がれてきたも
のだと考えた．」，「季節に即した料理を提供し，
出汁を生かした味わいと同時に食器や料理の見
た目も含めて楽しむ食文化．」など自然環境と季
節の映像が反映された回答が 7名に見られ，シス
テムの体験により，健康的，味に関する回答から
自然や季節，食器や盛りつけなど，和食の背景を
意識させることができたと考えられる． 
「この作品で何を知りましたか．」という質問の
回答では，13名全員からテキストで表示した米，
大豆，うまみ，行事と和食，魚に関連するする記
述が見られた．また「一汁三菜という野菜，海産
物，畜産(鶏卵)の多くの食材から成り立っていて，
全てが日本の自然から得られるものであったと
改めて知った．」など映像から感じとったと思わ
れる回答や「はじかみという食材」，「スダチの漢
字」という献立に基づいた回答も見られた． 
また料理については，「素材ごとに様々な加工
方法があり不思議だと感じた．」，「たくさんの労
力，たくさんの食材が使われているということ．」，
「色んな素材を使っていて包容力のあるジャン
ルだと思った．」など 3 名が素材や加工方法が豊
富である回答をしており，一皿の料理が複数の料

理から構成されることが影響したと思われる．他
には伝統的であること，複数の料理の構成の調和
で美味しくなることについての回答があった． 
献立については「知らない情報が多くあり，そ
れを日本食を楽しみながら知ることができるの
は良かった．また，見た目で種類がわからない魚
などもあるため，お皿の紹介が出るのは助かっ
た．」，「食べている料理の説明が出てくるのは料
理を楽しむ上で効果的に感じた．特に魚の種類は
言われなければ分からなかった．」という回答が
あった．また「和食について考える良いきっかけ
になりました．」など食事について考えるきっか
けになった回答もあった． 
4.2 システム体験後の質問 
2）自然環境の映像効果 
「卓上に投影した自然や生き物の映像は和食
にどのように関連していると思いますか．」とい
う質問では「「料理の盛り付けをする際に，四季
折々の美しい自然の移ろいを表現する」と「多彩
で新鮮な食材」という二つの特徴と関連している
と思います．」という回答や「魚が常に泳いでい
る様子が見えたため，和食の中での魚の重要さを
感じた．また季節が移り変わる様子が行事ごとに
変化する和食を想像させた．」，「素材たちが育っ
た環境との関連．」，「川をメインとした四季折々
の生物で，鮎のような川魚やウサギ，狸などは食
材として，和食に関連していると思います．」，「澄
んだ川の映像は，和食文化の重要な点を担う「き
れいな水」を連想させるものであった．そして，
川に泳ぐ魚は，今回の食事で多く利用され，和食
に深く関わる魚を思わせた．」など食材だけでな
く，食材を育む自然や季節の重要性も 5名の回答
に見られた． 
 他には「料理や食べている自分を自然の一部だ
と思わせ心を落ち着かせる」，「閉鎖的な空間で食
べる和食よりも，屋外で食べているような感覚で
食べることができたので，新鮮な体験でした．」，
「和食はその季節の食材を生かして，その時期に
あった料理が作られている．屋内にいても自然の
風景や音を楽しめる．」など自然の中で食事を体
験することにポジティブな感想が 5 名に見られ
た． 
3）食器への映像投影の効果 
食器に投影した映像について「食器に投影した
あしらいや完食したときの映像をどのように感
じましたか．」という質問では，「ふと目を落とす
といつの間にか変化しているあしらいに楽しさ
を感じた．」，「桜や紅葉が投影されるなど季節に
応じた変化があって，食事に楽しみをもたらし
た．」，「食べ進めるに従って種類が変わり，次に
何が出てくるか楽しみになった．」など 5 名の回
答に「楽しさ」や「楽しみ」という言葉があった．
季節を感じる内容の回答をした人は 4 名だった． 
また「美しくて素敵だなと感じた．和食が日本の
ものであるということを再認識し，誇らしい気持

体験前 1)和食についてどのように考えますか． 
2)和食について知っていることをできるだけ
記述してください． 

体験後 1)和食についてどのように考えますか． 
2)この作品で何を知りましたか．できるだけ多
く記述してください． 
3)卓上に投影した自然や生き物の映像は和食
にどのように関連していると思いますか． 
4)食器に投影したあしらいや完食したときの
映像をどのように感じましたか． 
5) 体験したシステムとディスプレイで映像を
見ながら，ユーザーがキー入力して映像を切り

替える食事と比べ，どう思いますか．  
6)和食にはどのような価値観があると思いま
すか． 

 

表 2 アンケート 
Table 2 Questionnaire. 
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ちにもなった．」，「並んでいる食事が華やかに見
え，雰囲気も料理にマッチしていて良かった．」
など 3 名が料理の演出効果について回答をした．
完食したときの映像については「食べ終わった後
の料理の皿は汚いイメージがあるが綺麗でよか
った」，「最後の食べ切った後の食器も，通常であ
ればあまり美しいとは思えませんが，今日見た時
はあまり嫌な感情は覚えませんでした．」という
回答が見られ，食後の食器の見た目を汚く感じさ
せない効果もあった． 
4）ディスプレイによる情報提示との比較 
体験型システムの効果を確認するために，ディ
スプレイでキー入力するものを見せて「体験した
システムとディスプレイで映像を見ながら，ユー
ザーがキー入力して映像を切り替える食事と比
べ，どう思いますか．」という質問をした． 
それぞれの長所，短所についての回答が見られ，
体験システムは「前者に方はキーを動かす必要も
無いし，わざわざ上に向いて映像を見る必要もな
いので，体験感としてより快適に感じられます．」，
「体験したシステムの方が食事の体験を阻害せ
ずに自然に映像やテキストを見ることができる
と思うので，ディスプレイで表示するよりは面白
い体験ができると思う．」，「勝手に皿の状況を見
ながら映像が切り替わってくれた方が食事はし
やすい．また行事の紹介なども，食事をしながら
勝手に移り変わるものを見ることでより食事を
楽しむことができた．」，「ディスプレイで見ると，
テレビやスマホを見ながら食事しているのと同
じだと思った．料理が減っていって情報が切り替
わるのは食べた満足感や予期しないワクワクを
増幅させるので面白いと思う」など利便性や面白
さで 13 名全員からポジティブな感想があった． 
そのうち 4 名については「情報取得の中でもテ
キストの内容を伝えることに重きを置くのであ
れば，ユーザーがキー入力して映像を切り替える
方がテキストの内容は入ってくると思う．」，「お
皿の紹介などは，無いよりは大変助かり良かった
が，一度食べてその後もう一度お皿に手をつける
とき，その紹介を再度読みたいという気持ちにな
った．その場合ボタンなどがあった方が自由に閲
覧できると感じた．」などキー入力の利点につい
ても指摘があった． 
5）和食文化の総合的な価値観 
「和食にはどのような価値観があると思いま
すか．」という質問では「季節の素材を使って，素
材そのままの旨味をさらにうまく発揮する」，「素
材の味を大切にするという価値観．」など食材の
味を生かすことについて 6名が回答した． 
また「食事を通して日本の伝統や歴史を感じる
ことができること」，「食事そのものだけでなく，
周囲の自然や空間を楽しもうとする価値観」，「季
節の変動を受けやすい日本特有の環境を，行事な
どと絡めて享受する価値観」など自然や文化との
関連性について回答した人が 6名だった． 

他には「食材と味そのものを引き立て，他の生
き物を食して生きていると感じやすい．和食は，
生き物，食材への感謝を大切にした食スタイルと
考えます．」，「完食したときの映像で，第一次産
業者のみなさんや食材の本来の姿を見て，私が食
べるために多くの人が働いてくれていたという
新たな発見につながった．」など食材や生産者へ
の感謝を意識した回答者もあった． 
4.3 体験後の影響に関する追跡調査 
利用者の影響を確認するために，システムを体

験してから一週間後にアンケートに回答しても
らった（表 3）． 

「普段の食事で意識したこと，行動したことは
ありましたか．」という質問では，11名の回答が
あった．そのうち 6名は普段の食事の意識に変化
が見られ，「これまで和食を食べる際の盛り付け
に関して意識したことはなかったのですが，この
作品を見てからは，どんな表現を意識しているの
か，季節感をどう表現しているのかなど，日ごろ
の食事でも見る目線が生まれました」，「和食を食
べようとした時に，味噌や米など日本ならではの
ものを積極的に食しようとしました．」，「今まで
は和食に対して漠然としかイメージを抱いてい
なかったが，作品体験を通じて和食に対して具体
的なイメージ（食事の内容，素材，味付けなど）
を持つことが可能になった．」などの回答があっ
た．また「見た目を意識して盛り付けるようにな
った」という行動の変化もあった． 
次に「食が関わる行事，季節，自然，食器，素

材などについて普段の生活で意識したこと，行動
したことはありましたか．」という質問では，5名
が回答した．2名が「旬なものや季節感のあるも
のを食すようになりました．」，「旬の食材を前よ
りも意識するようになった．」と回答し，食材の
旬に関する意識と行動を確認できた． 
また 2名は「食器についてはなんとなく以前か

らその料理に一番合うものを選んでいたが，この
体験後，改めてそのことをしっかり意識するよう
になった．」，「食器を買った」と回答した．他には
「絶滅危惧種であるニホンウナギを食べる食文
化についてレポートを書きました」という回答が
あり，自分でより深く調べた例もあった． 

他の回答者は「自炊をあまりしておらず自分か
ら行動するということはなかったです．」，「食が
関わる季節の行事が丑の日以来無かったので，意

一週間後 1)普段の食事で意識したこと，行動したこ
とはありましたか． 
2) 食が関わる行事，季節，自然，食器，素
材などについて普段の生活で意識したこ

と，行動したことはありましたか． 
 

表 3 1 週間後のアンケート 
Table 3 Questionnaire after one week. 

やすい」など味に関する回答をしたユーザーが 3
名いた．他には「日本の伝統的な食事」など文化
として認識している回答が 3 名，「日本人が食べ
たくなる味」など味に親しみを持つ回答が 2名だ
った．二つ目の知識を確認するための質問では，
料理の構成，調味料，マナー，健康的であること
についての回答が見られた． 
 システム体験後の「和食についてどのように考
えますか．」の質問では，「日本の自然環境と結び
ついた食事」，「日本の自然の命を多くいただいて
いると実感した．食材とこの味付けは，日本なら
ではのものであり，伝統的に受け継がれてきたも
のだと考えた．」，「季節に即した料理を提供し，
出汁を生かした味わいと同時に食器や料理の見
た目も含めて楽しむ食文化．」など自然環境と季
節の映像が反映された回答が 7名に見られ，シス
テムの体験により，健康的，味に関する回答から
自然や季節，食器や盛りつけなど，和食の背景を
意識させることができたと考えられる． 
「この作品で何を知りましたか．」という質問の
回答では，13名全員からテキストで表示した米，
大豆，うまみ，行事と和食，魚に関連するする記
述が見られた．また「一汁三菜という野菜，海産
物，畜産(鶏卵)の多くの食材から成り立っていて，
全てが日本の自然から得られるものであったと
改めて知った．」など映像から感じとったと思わ
れる回答や「はじかみという食材」，「スダチの漢
字」という献立に基づいた回答も見られた． 
また料理については，「素材ごとに様々な加工
方法があり不思議だと感じた．」，「たくさんの労
力，たくさんの食材が使われているということ．」，
「色んな素材を使っていて包容力のあるジャン
ルだと思った．」など 3 名が素材や加工方法が豊
富である回答をしており，一皿の料理が複数の料

理から構成されることが影響したと思われる．他
には伝統的であること，複数の料理の構成の調和
で美味しくなることについての回答があった． 
献立については「知らない情報が多くあり，そ
れを日本食を楽しみながら知ることができるの
は良かった．また，見た目で種類がわからない魚
などもあるため，お皿の紹介が出るのは助かっ
た．」，「食べている料理の説明が出てくるのは料
理を楽しむ上で効果的に感じた．特に魚の種類は
言われなければ分からなかった．」という回答が
あった．また「和食について考える良いきっかけ
になりました．」など食事について考えるきっか
けになった回答もあった． 
4.2 システム体験後の質問 
2）自然環境の映像効果 
「卓上に投影した自然や生き物の映像は和食
にどのように関連していると思いますか．」とい
う質問では「「料理の盛り付けをする際に，四季
折々の美しい自然の移ろいを表現する」と「多彩
で新鮮な食材」という二つの特徴と関連している
と思います．」という回答や「魚が常に泳いでい
る様子が見えたため，和食の中での魚の重要さを
感じた．また季節が移り変わる様子が行事ごとに
変化する和食を想像させた．」，「素材たちが育っ
た環境との関連．」，「川をメインとした四季折々
の生物で，鮎のような川魚やウサギ，狸などは食
材として，和食に関連していると思います．」，「澄
んだ川の映像は，和食文化の重要な点を担う「き
れいな水」を連想させるものであった．そして，
川に泳ぐ魚は，今回の食事で多く利用され，和食
に深く関わる魚を思わせた．」など食材だけでな
く，食材を育む自然や季節の重要性も 5名の回答
に見られた． 
 他には「料理や食べている自分を自然の一部だ
と思わせ心を落ち着かせる」，「閉鎖的な空間で食
べる和食よりも，屋外で食べているような感覚で
食べることができたので，新鮮な体験でした．」，
「和食はその季節の食材を生かして，その時期に
あった料理が作られている．屋内にいても自然の
風景や音を楽しめる．」など自然の中で食事を体
験することにポジティブな感想が 5 名に見られ
た． 
3）食器への映像投影の効果 
食器に投影した映像について「食器に投影した
あしらいや完食したときの映像をどのように感
じましたか．」という質問では，「ふと目を落とす
といつの間にか変化しているあしらいに楽しさ
を感じた．」，「桜や紅葉が投影されるなど季節に
応じた変化があって，食事に楽しみをもたらし
た．」，「食べ進めるに従って種類が変わり，次に
何が出てくるか楽しみになった．」など 5 名の回
答に「楽しさ」や「楽しみ」という言葉があった．
季節を感じる内容の回答をした人は 4 名だった． 
また「美しくて素敵だなと感じた．和食が日本の
ものであるということを再認識し，誇らしい気持

体験前 1)和食についてどのように考えますか． 
2)和食について知っていることをできるだけ
記述してください． 

体験後 1)和食についてどのように考えますか． 
2)この作品で何を知りましたか．できるだけ多
く記述してください． 
3)卓上に投影した自然や生き物の映像は和食
にどのように関連していると思いますか． 
4)食器に投影したあしらいや完食したときの
映像をどのように感じましたか． 
5) 体験したシステムとディスプレイで映像を
見ながら，ユーザーがキー入力して映像を切り

替える食事と比べ，どう思いますか．  
6)和食にはどのような価値観があると思いま
すか． 

 

表 2 アンケート 
Table 2 Questionnaire. 
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識した場面はあまり無かった．」などと回答して
おり，伝統行事がある期間にアンケートをとって
いれば，回答が変わった可能性もある． 
このように体験後の追跡調査においても，食と

自然や，食環境の意識の向上や，実際の行動への
影響も確認することができた． 

５．応用と貢献 
この手法とデザイン要件を使うことで歴史や
文化に特徴がある他の国や地域の料理に応用す
ることができる．しかし現状の認識手法では，食
べた後にソースなどが食器に残るような料理は
システムに取り入れることはできない．カラー画
像以外にも機械学習を用いたオブジェクト認識
などの技術を取り入れる必要がある． 
またこのシステムではボタンやスイッチなど
操作のための行動を増やすのではなく，対象に含
まれる行動を入力として扱うことで，利用者はシ
ステムを操作するための余計な行動をすること
なく，自然に和食を体験できる．今回は和食自体
の体験を妨害しないように食べる行動を入力と
して取り入れると，利用者は自身のペースで興味
を持って和食を体験でき，料理を食べることで映
像が切り替わるため，操作方法がわからない問題
は解消される．カラー画像で料理の量を認識して
いるので，利用者の食べ方に制限されることもな
い．どのような食べ方，食べる順番でもシステム
を体験できる． 

６．まとめ 
本稿では和食文化を伝えるために，インタラク
ションと映像表現を実際の食事と複合し，利用者
が食事を進めていくことで，体験的に和食を支え
ている自然や四季の変化，文化的な関連性を知る
ことができるシステムを制作した． 
本システムにより，食事の過程で，利用者に自
然や季節が和食を支えていて，それらは伝統行事
にも影響していることを伝えることができた．さ
らに体験後の追跡調査も行い，食事という行為を
見直し，自然のありがたみなど和食を再認識する
効果も確認できた． 
今後の改善点としては，和食と年中行事との密
接な関わりは，今回のシステムではテキストで補
足的に伝えたが，食事の進行に合わせて自然環境
の代りに卓上に季節ごとの年中行事や伝統行事
の映像を投影することも考えられる． 
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