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推薦作品論文

いけばなとCGによるインタラクティブデジタルコンテンツ
“デジタル枯山水”と“いけばな影絵”

岩崎 妃呂子1,a) 水野 慎士1,b) 秋葉 陽児2

受付日 2016年7月15日,採録日 2016年9月9日

概要：いけばなは植物を組み合わせて構成して鑑賞する日本古来の芸術である．その歴史は室町時代から
始まっているが，近年は映像やサウンドを組み合わせた新しいいけばなも創出されている．本論文ではい
けばな龍生派が開催した花展「RYUSEI IKEBANA JAPAN」のために制作した 2つのコンテンツ “デジ
タル枯山水”と “いけばな影絵”を紹介する．これらは，いけばなにリアルタイム CG映像とサウンドを組
み合わせて制作したインタラクティブデジタルコンテンツである．
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Abstract: Ikebana is a traditional Japanese art arranging flowers and appreciating them. The history of
Ikebana began in the Muromachi period, and new styles of Ikebana that use video and sound are created
recently. In this paper, we introduce two contents “Digital Karesansui” and “Shadow Picture of Ikebana” for
an exhibition of Ryuseiha “RYUSEI IKEBANA JAPAN”. Both contents are combinations of realtime CG
and sounds with Ikebana.
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1. はじめに

いけばな（華道）は植物を中心とする花材を色や形，季

節などを考慮しながら組み合わせて構成して鑑賞する日本

古来の芸術である [1]．植物を用いた表現としてのいけばな

の歴史は，飛鳥時代に仏教が伝来した折から仏像の前に花

を供えた供花（くげ）に遡ることができる．平安時代に描

かれた「鳥獣人物戯画」には仏前に供花する様子が描かれ

ており，「枕草子」には桜の枝を持ってきて瓶に挿して愛で
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たという，より身近な “いける”行為の記述がある．そし

て，室町時代に京都六角堂の僧侶である池坊専慶によって

花の姿を考慮した挿し方が形式化されていけばなが成立し

たとされている．当初は朝廷や武家など上流階級の座敷を

飾るためのものであったが，江戸時代中期以降には，たし

なみの 1つとして商人や庶民などにも広まっていった [2]．

いけばなで用いる花材は，当初は木もの，花もの，葉も

のなどの生花であったが，時代とともに枯れ木や枯れ葉な

ども花材として用いられるようになり，なかには植物以外

の様々な材料を花材として用いたいけばなもある．また，

生けた花材だけでなく，使用した花器や花台を含めた空間

全体がいけばなの要素と考えられるようになった．桃山時

代には書院造という屋内様式が完成したことにより，そこ

に飾られるいけばなも植物と器のみでなく，それが置かれ

る室内に差し込む光と空間全体を含めて鑑賞するものとし
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て成熟をみた．それにともない，花材の選択や挿し方，花

器や花台のデザインなどが異なる様々ないけばなの流派が

誕生していった．

そして，近年は映像やサウンドを組み合わせた新しいい

けばなも創出されている．「FLOWERS BY NAKED」で

は，透明の巨大な筒状オブジェクトの内部に置かれたタン

ポポ風オブジェクトに息を吹きかけると透明オブジェクト

に綿毛の映像が投影されるインタラクティブコンテンツや，

草月流いけばなに様々な映像を投影するコンテンツが展示

された [3]．「サウンドオブ生け花：四季」や「琳派 400年

記念プロジェクションマッピング」では，いけばなを表現

した映像を建物の形状に合わせてプロジェクションマッピ

ングを行う試みも行われている [4], [5]．また，2015年に行

われたミラノ万博の日本館でも，蓮の葉状のオブジェクト

の表面に様々な映像を投影するいけばな風コンテンツが展

示された [6]．

このような背景の中，本論文ではいけばなの流派の 1つで

ある龍生派が開催した花展「RYUSEI IKEBANA JAPAN」

のために制作した 2つのコンテンツ “デジタル枯山水”と

“いけばな影絵”を紹介する．これらは従来のいけばなに映

像とサウンドを組み合わせることで，いけばな自体を引き

立てながら，いけばなを含む空間全体を鑑賞するコンテン

ツである．そして，映像とサウンドにインタラクティブ要

素を加えることで，植物と人との間から生み出されるいけ

ばなにおける新しい表現方法を提案している．

2. いけばな龍生派と花展 “RYUSEI IKE-

BANA JAPAN”について

いけばな龍生派は 1886年に吉村華芸氏によって創流さ

れ，日本全国およびアメリカに 54の支部と 11の地区組織

を持つ日本有数のいけばな流派の 1つである [7]．龍生派

のいけばなには，創流以来伝承してきた古典華と，様々な

ライフスタイルの中で個性を表現する自由華がある．そし

て自由華は「植物の貌」という考え方に基づいて，定型化

した花の生け方から離れて「視点を変える」「手を加える」

「新たな取り合わせを試みる」「状況を設定する」という新

たな姿勢で植物と接する表現方法が取り入れられている．

そのため，あらゆる方向から見ることに応じたいけばなや，

従来なかった花材の組合せなど，独創的ないけばなが特徴

の 1つとなっている（図 1）．

龍生派は 2016年に創流 130周年を迎えたため，2016年

4月 28日から 5月 2日まで東京の渋谷ヒカリエホールで

龍生派 130周年記念花展「RYUSEI IKEBANA JAPAN」

が開催された（図 2）[8]．この花展では全国の作家による

約 700点のいけばなが展示されるが，テーマの 1つとして

「リアルとバーチャルの融合」があげられた．そして，その

テーマに沿った作品として，観客が作品の周りで動くこと

によって制作されたいけばなの見え方が変化していくイン

図 1 龍生派のいけばな作品例

Fig. 1 Examples of Ikebana creations of Ryuseiha.

図 2 「RYUSEI IKEBANA JAPAN」の様子

Fig. 2 The scenes of “RYUSEI IKEBANA JAPAN”.

タラクティブ性を取り入れた “デジタル枯山水”と “いけば

な影絵”を制作して展示することになった．

3. “デジタル枯山水”

3.1 概要

古来，日本庭園は池を中心として庭石，築山，草木など

を用いて景色を作る池泉庭園が一般的であり，水は重要な

要素である．そのため，水利が悪い場所でも造園を可能に

する手法として，小石や砂で作った文様や石の配置で水を

表現する枯山水が生まれた．そして，禅宗の世界観とも相

見えて，水を用いることなく，石，砂，草木で自然の山水の

ある風景を狭い空間に凝縮する枯山水が発展していった．

“デジタル枯山水”は，いけばなが配置されたフロアに天

井から波紋や鯉の映像を投影して，いけばなとインタラク

ティブ映像が作り出す空間を楽しむコンテンツである．こ

れは小石による文様に変えて，デジタル映像を用いて狭い

空間に水のある景色を凝縮した新しい枯山水の表現方法と

もいえる．

フロアのサイズは横 7.1m，縦 5.3 mで，直径約 9 mmの

白い石灰岩の小石が敷き詰められており，その中に 6点の

古典華いけばなが配置されている（図 3）．そして約 8 m上

方に設置されたプロジェクタでフロアに映像を投影する．

投影する映像は石庭による枯山水をイメージした CGア

ニメーションである．背景映像は直線や曲線をベースとし

たモノトーンアニメーションとなっており，いけばなが配

置された場所からは波紋も発生して成長していく（図 4）．

そして，この映像がフロアに投影されると，敷き詰められ

た小石による凹凸と相まって，小石の文様による枯山水の

ような雰囲気となる（図 5）．

そして，映像中には定期的に 30匹の鯉の CGアニメー
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図 3 “デジタル枯山水” のフロア

Fig. 3 The floor for “Digital Karesansui”.

図 4 “デジタル枯山水” の背景映像

Fig. 4 Background animations of “Digital Karesansui”.

図 5 “デジタル枯山水” の背景映像を投影した様子

Fig. 5 Projection background animations of “Digital

Karesansui” on the floor.

図 6 “デジタル枯山水” で鯉が泳ぐ様子

Fig. 6 Swimming carps in “Digital Karesansui”.

ションが出現する（図 6）．鯉は底から水面近くに浮かび上

がりながらフロア内に出現して，自由に泳ぎ始める．これ

により，いけばなと枯山水で構成された池の中を鯉が泳ぐ

様子を表現している（図 6 (a)）．ここで，フロア 1辺のエ

リアで観客が拍手をしたりしゃがんだりすると，実際に池

にいる鯉のように観客の方に泳いで寄ってくる（図 6 (b)）．

鯉は観客の目の前まで泳ぎ着くと，まるで枯山水の小石に

戻るように細かく分かれながら消えていく（図 6 (c)）．

以上により，観客は CGアニメーションで再現された枯

山水の空間に配置されたいけばなを鑑賞しながら，映像と

のインタラクションを体験することができる．

3.2 制作方法

“デジタル枯山水” は，PC，プロジェクタ，Kinect で

構成されており，C++と OpenGL，OpenCV，OpenAL，

OpenNIのライブラリを用いて実装している．

投影する映像はリアルタイム三次元 CG アニメーショ

ンである．枯山水を表現する背景用映像はアニメーション

ムービー素材で，ループ再生させながら三次元 CG空間に

配置した平面にテクスチャとして貼り付けている．

鯉は模様の異なる 4種類の錦鯉のテクスチャ画像を用意

している．そして図 7 に示すように 16枚の四角形パーツ

で構成された平面にテクスチャ画像を貼り付けることで，

鯉の CGモデルを構築している．三次元 CG空間に配置さ

れたそれぞれの鯉は目標点を持っており，鯉が目標点に到

達すると新しい目標点の位置をランダムで決定する．

図 8 に 30匹の鯉（鯉 0～29）のうち鯉 0の動きの決定の

様子を示す．鯉 0の動きは，鯉 0の目標点からの引力 fT0，

6つのいけばな配置点からの反発力 fFi（i = 0～5），29匹

の他の鯉からの反発力 fKi（i = 1～29），の合力 f0によっ

て加速度を計算することで決定する．鯉 0の目標点の位置

を pT0，6つのいけばなの位置を pFi（i = 0～5），30匹の

鯉の位置を pK0（i = 0～29）とすると，f0 は実験結果に

基づいて以下の式に基づいて計算している．
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図 7 “デジタル枯山水” の鯉の CG モデル

Fig. 7 A CG model of a carp for “Digital Karesansui”.

図 8 鯉の移動方向の決定方法

Fig. 8 Deciding the moving direction.

f0 = fT0 +
5∑

i=0

fFi +
29∑

i=1

fKi, (1)

fT0 = aT |pT0 − pK0|(pT0 − pK0),

fFi = aF
pK0 − pFi

|pK0 − pFi|3 ,

fKi = aK
pK0 − pKi

|pK0 − pKi|3 .

なお，aT，aF，aK はパラメータで，実験的に決定してい

る．他の鯉に掛かる力も同様に計算する．

そして，それぞれの鯉に掛かる合力を逐次計算しながら

加速度を決定して，速度の更新と鯉の位置の更新を繰り返

し行う．このとき，目標点に近づくほど大きな力が掛かる

ため，速度の大きさはしきい値によって制御している．ま

た鯉の CGモデルの四角形パーツの各形状を変化させるこ

とで，鯉が体をくねらせる動きを生成している（図 7 (b)）．

これにより，鯉がいけばなを避けながら他の鯉と大きく重

なることなくゆらゆらと自由に泳ぐ様子を実現している．

観客の動作を認識するため，いけばなを設置する台の 1

つに Kinectを組み込んでおり，フロア周囲一画が Kinect

感知エリアになっている（図 3 (b)）．そして，感知エリア

内の観客の骨格点を取得して，観客の両手骨格点の距離が

小さくなった場合や頭部骨格点が小さくなった場合，ラン

図 9 “いけばな影絵” のいけばな制作の様子

Fig. 9 Creating Ikebana for “Shadow Picture of Ikebana”.

図 10 “いけばな影絵” のいけばなとその影絵

Fig. 10 Shadow pictures and Ikebana creations of “Shadow

Picture of Ikebana”.

ダムで選択されていた鯉の目標点を観客の足下に対応す

る位置に変更する．これにより，選択された鯉は観客に向

かって泳ぎ始める．そして，鯉が観客に対応する目標点に

到達したら，鯉の四角形パーツに貼られたテクスチャを小

石画像に変更しながら透明度を上げることで，鯉が枯山水

に戻る様子を実現している．

4. “いけばな影絵”

4.1 概要

“いけばな影絵”は，いけばなに光を当てて生成した影絵

と CG影絵を合成して，いけばな本体，いけばなの影絵，

そして影絵とのインタラクションを楽しむことができるコ

ンテンツである．

対象となるいけばなは，横幅が約 160 cm，奥行きが約

80 cmの台に設置される自由華である．いけばな制作は，影

絵となることを想定して光を当てて影を確認しながら行っ

た（図 9）．そして，いけばなに対して約 2 m離れた場所か

らプロジェクタで光を当てて，プロジェクタから約 4.3m

離れた壁に投影する．これにより，壁には横幅が約 3.6 m，

高さが約 2.1 mの影絵が写し出される（図 10）．前期作品

では白い光を投影して影を生成しており（図 10 (a)），後
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図 11 “いけばな影絵” で飛んだり止まったりする小鳥の CG 影絵

Fig. 11 CG shadows of birds flying or perching in “Shadow

Picture of Ikebana”.

図 12 “いけばな影絵” でのインタラクション

Fig. 12 Interaction with “Shadow Picture of Ikebana”.

期作品は影のボリュームが大きくなったため，上から薄

紅，白，薄緑のグラデーションを掛けた光を投影している

（図 10 (b)）．

写し出されたいけばなの影絵に対して，影の光源として

用いたプロジェクタを用いて CG影絵を投影する．これに

より，本物のいけばなの影絵と CG影絵が同じ場所に共存

する．小鳥の CG影絵はいけばなの影絵の中を飛び回って

おり，枝，花，葉に止まってさえずるときもある（図 11）．

観客がプロジェクタの前に立つと，観客自身の影も写し

出される．そして，観客自身の影を通じて，いけばなの影

絵や CG影絵とインタラクションを行うことができる．観

客の影でいけばなの影絵を触ると，いけばなの影絵から花

びらのCG影絵が効果音とともに発生する（図 12 (a)）．発

生した花びらの CG影絵に観客の影が触れると，花びらの

CG影絵は舞い上がる．また，いけばなの影絵に止まって

いる小鳥の CG影絵に観客の影で触ると，小鳥は飛び立っ

ていく．ただし，観客が動かずにじっとしていると，小鳥

の CG影絵は観客の影に止まることがある（図 12 (b)）．

4.2 制作方法

“いけばな影絵”は，著者らが開発した実物影シミュレー

ションに基づくインタラクティブシャドウシステム [9]を

いけばなに対応させたものである．システムは，PC，プ

ロジェクタ，Kinectで構成されており，C++とOpenGL，

OpenCV，OpenAL，OpenNIのライブラリを用いて実装

している．

インタラクションの実現には，いけばなや観客の影の壁

への写り方を正確に認識する必要がある．そのため，“い

図 13 “いけばな影絵” における深度画像に基づくいけばなの抽出

Fig. 13 Extracting Ikebana by using a depth image in “Shadow

Picture of Ikebana”.

けばな影絵”では光源となるプロジェクタの近くに Kinect

を設置して，いけばなや人などプロジェクタを光源として

影を生成するすべての物体をリアルタイムで三次元的にス

キャンして深度画像を取得している（図 13）．そして，実

空間のプロジェクタ光源に対応する座標を CG 視点とし

て，実空間の壁へのプロジェクタ投影像を CG投影面とす

る CG 空間を構築する．この CG 空間に影生成物体のス

キャンデータを配置して CG映像としてプロジェクタで投

影すれば，物体の実物影に一致する．“いけばな影絵”では

スキャンデータの映像は投影せず，これを影のリアルタイ

ムシミュレーションとして用いる．このとき，細い枝など

小さな影は削除している．また，Kinectで取得した骨格情

報を用いて，深度画像の中のいけばなの領域と観客の領域

を識別する．これにより，いけばなによる影と観客による

影を識別することができる．また，深度画像のオプティカ

ルフローを抽出することで，いけばなの影と観客の影の動

きを取得する．

CG影絵のための CG物体は，構築した CG空間に配置

する．そして，影生成物体のスキャンデータに応じて動き

を制御しながらプロジェクタで投影すれば，いけばなや観

客の実物影に反応する CG 影絵が生成される．図 14 に

“いけばな影絵”における実空間と CG空間の関係を示す．

小鳥の CG影絵は，平面に小鳥がはばたいたり止まって

いたりするアニメーションをテクスチャとして貼り付けた

ものである．小鳥は基本的に投影面内を直線的に飛びなが

ら移動するが，影のシミュレーションで得られたいけばな

と観客の影の領域を識別すると，反応して行動を変化させ

る．具体的には，下方に移動しながらいけばなの影に到達

した場合には，その場所で停止してテクスチャを木に止ま

る鳥のアニメーションに変更する．また，観客の影に到達

した場合には，止まっているときには移動を開始して，飛

んでいるときには移動方向を変化させる．ただし，観客の

影が動いていない場合には，いけばなの影と同様に小鳥は

その場所に停止する．これにより，小鳥の CG影絵はいけ

ばなや観客の実物影に反応するような動きを実現している．

深度画像のオプティカルフローに基づいていけばなの影

の動きを検出した場合には，その場所で花びらの CG影絵
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図 14 “いけばな影絵” での実空間と CG 空間の関係

Fig. 14 Relationship between a real space and a CG space in

“Shadow Picture of Ikebana”.

を生成してプロジェクタで投影する．これにより，まるで

いけばなの実物影から花びらの CG影絵が舞い上がったよ

うになる．花びらは揺れたり回転したりしながら徐々に下

降しながら消えていくが，各花びらは観客の影の領域の識

別を行っており，観客の影に到達した場合には再び上方に

舞い上がる．これにより，花びらの CG影絵は人の実物影

に反応する動きを実現している．

5. 花展での展示の様子

花展「RYUSEI IKEBANA JAPAN」には 4日間で 21,000

人以上の有料来場者数があった（図 15）．高校生以下は無

料で入場しているため，実際には 25,000人ほどの来場者

があったと思われる．来場者の年齢層は高めであったが，

幼稚園児から高齢者まで非常に幅の広い年齢層の人々が訪

れた．

“デジタル枯山水”と “いけばな影絵”にも非常に多くの

観客が訪れて，どちらのコンテンツとも観客の評判はとて

もいいものであった．“デジタル枯山水”については，「古

典華と映像が非常によく合っている」「フロア全体の幻想

的な雰囲気が素晴らしい」といった感想が聞かれた．“い

けばな影絵”については，「いけばな本体といけばなの影絵

のどちらも楽しめる」「水墨画や浮世絵を見ているようだ」

「小鳥が枝や手に止まるのがかわいい」といった感想が聞

かれた．また，どちらのコンテンツについても子供たちは

インタラクション要素に非常に大きな興味を持ち，10分

間以上コンテンツの前で楽しむ子供が毎日見られた．いけ

ばな出展者からは，子供がこれほど楽しむ花展は今までな

かったという感想も得られた．

図 15 「RYUSEI IKEBANA JAPAN」でのコンテンツ展示の様子

Fig. 15 Exhibition of our contents in “RYUSEI IKEBANA

JAPAN”.

観客の中には自分の作品を出展しているいけばな指導者

が多くいたが，両コンテンツには非常に好意的で否定的な

意見は聞かれなかった．花展を主催する龍生派家元の吉村

華洲氏からは，文献 [3]で行われたような従来のいけばな

とプロジェクションマッピングとのコラボレーションで

は，暗い部屋に置かれたいけばなにカラフルな映像が投影

されて，いけばな自体がよく見えずに存在が霞んでしまう

ことが多いが，今回のコンテンツでは明るくて彩度の低い

映像の投影によっていけばな自体が映えるとともに，映像

と合わせて全体として今までにない 1つの新しいいけばな

になっている，という高い評価が得られた．

6. まとめ

本論文では，いけばなとリアルタイム CG映像を組み合

わせた 2つのインタラクティブコンテンツ “デジタル枯山

水”と “いけばな影絵”について，コンテンツの内容と制作

方法を述べるとともに，いけばな龍生派 130周年記念花展

「RYUSEI IKEBANA JAPAN」での展示の様子を述べた．

両コンテンツはいけばなを引き立てながら全体として新た

な空間表現を実現するものとして，花展の来場者および主

催した龍生派関係者から非常に好評であった．そのため，

2017年 3月にも富山で開催される龍生派花展でも “デジタ

ル枯山水”をベースにした作品が展示される予定である．

今回，“デジタル枯山水”では Kinectを 1台だけ用いた

ため，観客とインタラクションできるエリアはフロア周囲

の一部に限られた．今後は複数台の Kinectを用いること

により，より広いエリアでのインタラクションを実現する
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ことを考えている．また，“いけばな影絵”については，2

台のプロジェクタを用いるインタラクティブシャドウシス

テム [10]によって，奥行き感のあるいけばなの影絵とのイ

ンタラクションを実現したいと考えている．
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