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和食文化を食事環境で伝える拡張現実メディア 
 

小林桂 1 長田一馬 1 星野准一 1 
 

概要：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．しかし実際の食事の場では味，食材，食器，盛り付けの情報に限られ，和食の特徴を十分

に知ること，体験することは難しい．本研究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，卓上や食器に投影された映像が変化し，和食を支えている自然や四
季の変化，行事との関わりを知ることができるシステムを制作した．システムの体験を通じて，利用者に和食は自然

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．さらに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． 
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Augmented Reality Media for Washoku Culture 
in the Culinary Environment 

 

KEI KOBAYASHI†1 KAZUMA NAGATA†1 JUNICHI HOSHINO†1 
 

Abstract: Wahoku has been widely recognized as a social culinary custom that embodies the Japanese spirit of respect for nature; 
in 2013, it was duly registered as a UNESCO Intangible Cultural Heritage. However, present-day restaurants that offer Washoku 
have limited knowledge when it comes to the taste, ingredients, tableware, and presentation involved in Washoku, and as a result, 
it is difficult to fully understand and experience the characteristics of Washoku. In this study, we designed a system that 
communicates the Washoku culture by combining the interactions and video expressions with actual meals, and informing the users 
about the changes in nature and the seasons that support Washoku and its relationships with traditional customs by changing video 
images projected on the table or tableware. Using the proposed system, we were able to communicate the experience of how 
Washoku is supported by nature and the seasons and how it is influenced by traditional customs. Our study also helped in reviewing 
the custom of the Washoku meal and re-affirming the central concepts of Washoku (such as appreciation of nature). 
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1. はじめに   

文化には独自の価値観が含まれている．その価値観は自

然環境，道徳，宗教，歴史，技術などが影響し，形成される．

文化の指す範囲は，生活様式，音楽や文学など人の活動に

よって定義されるものなど広く，有形無形問わず，数多く存

在する．文化の中でも伝統文化は，昔から今日まで継承さ

れ，普遍的な価値観が含まれている．文化財や文化遺産のよ

うな保護されている文化は，観光などで注目される傾向に

あるが，伝統文化は日常生活にも存在する．それらの文化は

特定の集団によって共有，維持されてきたため，親しみやす

く，文化遺産同様に価値観が含まれているが，身近であるが

故に人々はそれほど意識することはない．日常生活に関わ

る文化から価値を知ることは，文化産業戦略[1]において日
本人自身が日本の魅力を再認識，再評価し，世界に発信する

ことや，多文化共生[2]での国籍や民族などの異なる人々が，
互いの文化的違いを認め，対等な関係を築こうとしながら，

共に生きていくために重要であると言える． 
日常生活に関わる文化の中でも食は，誰もが触れる文化
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である．その中でも和食は 2013年にユネスコ無形文化遺産
に登録され，多様で新鮮な食材とその持ち味の尊重，健康的

な食生活を支える栄養バランス，自然の美しさや季節の移

ろいの表現，正月などの年中行事との密接な関わりの 4 つ
の特徴が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た[3]．しかし食事だけでは，
味，食材と食器，盛り付けの情報に限られ，これらの特徴を

十分に知ること，体験することは難しい．また食生活の変化

で和食を食べる機会も減っており[4][5]，それだけ和食文化
を知る機会も減っている． 
本稿では，食事をしながら和食を体験的に知ることがで

きるシステムを提案する．食事を進めていくことで，卓上に

投影されている自然環境の季節が進み，また食事に関連し

た文化的背景などをテキストで表示することで，無意識化

された食事を意識化し，効果的に和食の価値観を伝えるこ

とが可能になる．このシステムの体験により，和食を支えて

いる自然環境や文化との繋がりを知り，和食の価値を再認

識させる． 
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2. 従来研究 

2.1 食に関するイベントやワークショップ 
食文化に関連したイベントや取り組みでは，地域の活性

化や食育のため，田んぼアート[6][7]が各地で行われ，主に
観光に役立っている．食文化を伝える試みでは，文化庁と都

道府県の共催のイベント[8]や味の素食の文化センター[9]，
キッコーマン国際食文化研究センター[10]がシンポジウム
や講座を行なっている． 
また食を題材とした博物館も複数存在する．主に調理器

具などの展示と調理，食事体験を共に扱っている博物館が

多い[11][12][13]． 
2.2 食に関するアプリやウェブサイト 
食に関連したシステムは，さまざまな分野で制作されて

いる．健康面でのシステムでは，Food Log[14]はカロリー管
理のためにスマートフォンで撮影した料理の画像から食事

やカロリーの記録をすることができる．健康増進アシスト

サービス[15]は食事と運動の両面から健康をサポートする
アプリで，スマートフォンのカメラから撮影した食事のカ

ロリー計算と GPSからの移動による消費カロリーの計測な
どができる．ぱらぽぺった[16]は料理の写真を撮影すること
をゲームに取り入れ，撮影を通じてゲーム内で料理を作っ

たり，キャラクターを成長させることができ，撮影した料理

の写真で食事カレンダーを作ることができる．このカレン

ダーは健康管理やダイエットに役立てることができる．

SEICA[17]は農産物の安心，安全のために生産物情報，生産
者情報，出荷情報を確認できる． 
レシピ，献立を提供している主要なウェブサイトでは，ユ

ーザー参加型のもの[18][19]や個人のブログに掲載されたレ
シピを集約したもの[20]がある．レシピ検索の取り組みとし
ては，Web文書から獲得した意味的関係知識を用いて，ユー
ザーが要求する情報に関連した語句を思いつかなくても，

検索を可能にするシステム[21]やユーザーのレシピの閲覧
履歴に基づいてレシピを推薦する手法[22]がある． 
2.3 食事の場を利用したシステム 
実際の食事をする環境に関連したシステムでは，HMDと

嗅覚提示装置を使い，食べ物の外観と匂いを変化させるこ

とで，同じものを食べても異なる味を感じさせる装置[23]が
制作されている．また，共食はコミュニケーションの向上や

共同体を維持する役割があり[24]，遠隔映像共食コミュニケ
ーションシステムの開発が取り組まれている[25][26]． 
食事の空間で VR やプロジェクションマッピングを活用

した例もある[27]．手法としては本研究に近いが，本研究で
は和食という文化をシステムが妨害しにように拡張し，体

験的に伝えることを目的としている． 
食に関するさまざまな取り組みがあるが，食文化を食事

の中で体験的に伝えるシステムは見られない．従来では展

示を鑑賞する，あるいはワークショップに参加した後，食事

をする体験となる． 
 

3. システムの要件 

本研究では，和食を支えている自然環境や文化との繋が

りを知り，和食の価値を再認識させることを目的とし，食事

の場を活用したシステムを制作する．システムの目的を達

成するために要件を設定する． 
1)食事を意識させる 
食事は，日々行う行動であり，習慣としてあまり意識する

ことはない．食べることを習慣から切り離し，意識させ，和

食について考えさせる状態にする．そのためにインタラク

ションや映像表現を活用する． 
2)自然の豊さを伝える映像表現 
自然の美しさや季節の移ろいを表現するため，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が

支えていることを伝える． 
3)料理に関する具体的な情報を伝える 
実際の食事の場面を生かし，料理に使われている食材の

文化的な背景を伝える．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． 
4)文化体験を妨害しない 
文化体験とはただ和食を食べるだけでなく，和食を食べ

ながら，その食事と関連した文化的な情報を取得したり，自

然や季節を感じることを意味する．インタラクションや映

像表現を取り入れる際に，食事を妨害しないように表示す

るテキストや映像の表示方法を工夫する．また「食事をする

こと」を入力として扱い，利用者に余計な動作はさせず，食

事の中で自然に利用者の食事の進行に応じて情報を表示，

映像を変化させ，自身のペースでストレスなく，文化体験が

できるようにする． 
 

4. 文化体験メディア 

提案システムは実際に食事をする文化体験を拡張し，卓

上や食器に投影された映像が，利用者の食事の進行具合で

変化する．この手法で普段の食事とは異なる環境を作り出

し，要件 1)の食事することを意識させる． 
利用者は一汁三菜の和食を食べる．一汁三菜は和食の基

本と言われ，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．利用者は椅子に座り，食事を進めてい

く．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（図 1 左上）． 
要件 2)により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 
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図 1 自然環境 
Figure 1 Natural Environment. 
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が再生される．自然環境は日本の自然の豊さと水が豊富で

きれいである特徴が和食にとって重要であるため，川の風

景を選択した．川にはアマゴ，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．また自然環境は季節の移

ろいを表現するために，最初の状態から完食状態まで合計

で 12段階（図 1）あり，季節を一巡するようにしている．

実際の自然の中での食事とは異なり，全ての季節を体験し

ながら食事ができる．季節は植物の変化だけでなく，それ

ぞれの季節に応じて魚以外の生き物も登場し（図 2），光と
風の強さや色温度，天候も変化する．魚以外の生き物は季語

から選び，図1の状態1から10までに一種類ずつ出現する．

数秒おきに画面内に進入し，画面外に出ていくことを繰り

返す． 
要件 3)のそれぞれの料理に関わる情報は，テキストで表

示される．それぞれの料理が半分程度減ったとき，卓上の中

央に米，大豆，うまみ，行事と和食，魚に関する情報が表示

される（図 3）．これらの情報は，料理自体の説明ではなく，
料理に関連する文化や自然環境について説明する．テキス

トは 90 秒間表示され，表示時間内に他の食器の料理を半分

程度減らしたときは，その料理のテキストが表示される．こ

れらの情報は自然環境の映像上にテキストと画像のみが表

示されるため，映像を遮ることなく，映像と統一感を持って

表示させることができる． 

要件 4)の文化体験を妨害しないように，基本的に食器と
料理には自然環境の映像は投影されないが，副菜二品，主菜

の食器には季節に応じたあしらいが部分的に投影される．

あしらいとは料理を引き立てる目的で添える野菜や花のこ

とで，利用者の食事の進行具合でそれぞれの食器に 4 種類

ずつ表示される（図 4）． 
食器は映像がきれいに映り，高さがあると映像が歪むた

め，副菜二品と主菜の食器は平らなものを磁器，木製食器か

ら選択した．磁器の食器は無地で明度が高いもの，木製食器

は木目が細かいものを使用した．また和食の文化的背景と

図 2 それぞれの季節に登場する生き物 
Figure 2 Creatures That Appear in Each Season. 

図 4 食器に投影するあしらい 
Figure 4 Garnishes to Project on the Dishes. 

図 3 料理に関連する情報 
Figure 3 Information About the Dish. 
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して自然の豊さがあるため，副菜二品は水，土を連想させる

色，主菜の食器は植物を考慮して木製食器とした．箸と箸置

きも映像の世界観に合わせ，箸は竹で作られたもの，箸置き

は葉の形のものを選択した． 
食事を終えると季節が最初に戻り（図 1 右下），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 5）．この状態では食器に料理がないため，
映像は食器全体に投影される．またあしらいを投影しない

茶碗と汁椀にもこのときは映像が投影される．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 5 下）． 
 

5. システム構成 

システムは PC，短焦点プロジェクター，RGB-Dカメラ，
スピーカーによって構成される．プロジェクターは卓上投

影用金具で固定し，RGB-Dカメラはライトスタンドとブー

ムユニットを使い，真上から投影映像を撮影するようにし

た（図 6）．映像は約 840mm×1493mmの大きさで卓上に映

像投影用スクリーンを敷き，投影する．映像の制御は Unity
で制作した． 
食器に部分的にあしらいなどの映像を投影するために，

マーカーを使ってキャリブレーションを行い，実空間と投

影映像の座標を合わせた．食器の認識は赤外線画像を使用

した．赤外線画像はプロジェクターで投影した映像が映ら

ず，食器と料理のみを映すことができる（図 7）．この映像
から食器の輪郭を抽出し，円に近い場合は円の直径の違い

から食器の種類を認識するように制作した．円から遠い場

合は，長方形として面積と縦横比から四角い食器を認識し

た．それぞれの食器に合わせた黒い背景のあしらい画像を

追跡表示させることで，黒い部分にはプロジェクターの光

が出ず，食器を動かしても部分的にあしらいが投影される． 
茶碗と汁椀にはあしらいがなく，食事を妨害しないよう

にするために，茶碗と汁椀の輪郭に合わせた黒い円形の平

面画像を表示させ，食器に映像が映らないようにした．また

茶碗と汁椀は利用者が口元まで運ぶため，テーブルから離

れたとき，黒い平面画像が自然環境の映像に映らないよう

に消す処理をした． 
要件である文化体験の妨害をしないように，料理の量の

認識は食器に装置などを取り付けず，カラー画像の料理部

分のピクセル数の変化によって映像を変化させるようにし

た．食器の色を HSVの数値で設定し，食器内の食器の色で

はないもの（料理）の面積の大きさによって判定するように

した．しかし食器内にはあしらいもあるため，あらかじめ食

図 5 完食したときに食器に投影される画像 
Figure 5 Images Projected on the Dishes When the Meal Is 

Finished.  

図 7 赤外線画像から輪郭を抽出 
Figure 7 Extracting Contours From the Infrared Image. 

図 6 システム構成図 
Figure 6 System Configuration. 
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器に投影されるそれぞれの季節のあしらい画像を計測し，

食器の色ではない面積からその時のあしらいの面積を引く

ことで，料理の面積がわかるようにした．また料理を取るた

めの箸が食器内に入り込み，食器の色ではない面積が一時

的に増えることがあるが，指定した数値以下に減ったとき

のみ映像の切り替え判定が行われ，増えたときには映像の

状態が戻らないようにした． 
映像の切り替えは，料理に手がつけられていない状態か

ら半分程度食べた状態，半分以上食べた状態を認識して切

り替える．一汁三菜の構成で 5 つの食器があり，最初の状
態と完食状態を含め，12 段階で天候，動物，環境音が再生

される（表 1）．どの料理から食べても自然環境の季節とあ
しらいは進む．それぞれの料理に関する情報は料理を半分

程度食べ進めたとき，テキスト情報として表示される． 
 

6. 評価  

2020年 5月 27日から 31日にかけて 10 代から 30 代の 8
名（男性 7 名，女性 1 名）にシステムを体験してもらった．

提供する食事は衛生面を考慮し，市販のものを使用し，箸は

割り箸を使用した．料理が減る認識のため，濃い汁気のある

煮物などは避け，表示するテキスト情報と関連のあるもの

を選択した．茶碗には白米，汁椀には味噌汁，副菜には出し

巻き玉子，副副菜には南瓜の煮物，主菜には焼き魚を選択し

た（図 8）． 
1)システム体験前の和食の意識と知識 

最初に和食に対する意識，知識を確認するために，システ

ム体験前にアンケートで「和食についてどのように考えま

すか．」，「和食について知っていることをできるだけ記述し

てください．」という質問をした．最初の質問の回答は「慣

れ親しんでいる」，「最も馴染み深い食事」など身近なもので

あること，「栄養バランスがいい」，「健康的」など健康的な

面，「和食はすばらしい文化だと思う．」，「日本の伝統，文化

だと思うので今後も残していく必要があると思う．」，「近年，

外国人から人気があり，世界中に広まりつつある．」など高

評価している，されていることの記述が見られた． 
「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．」という質問では，「味付けがうすいイメージがあ

る．」，「だしをよくとる．かつおぶし，こんぶなど．」，「佃煮

や漬物など保存するために調理するものもある．」，「味噌や

醤油など発酵させた調味料が多い．」など味や調理に関する

こと，「皿を置く配置など作法が多い．」，「米は左に置いて，

汁は右に置く．」，「米を左手前，味噌汁を右手前，煮物など

を左奥，主菜を右奥に配置する．」など和食の構成に関する

記述が見られた．他には魚料理が多く，歴史や地理と関連付

けた記述があった． 
2)システム体験後の和食の意識と知識 
システム体験前のアンケートに回答した後，システムを

介して食事をしてもらった．食事の制限時間は設けず，利用

者が自身のペースで食事を終えた後，システム体験後のア

ンケートに回答してもらった．最初にシステム体験前から

の変化を確認するため，再度「和食についてどのように考え

ますか．」という質問とテキストや映像から得た知識を確認

するために「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．」という質問をした．最初の質問では，

「味わいながら食べるべきものだなと思いました．」，「美味

しい．幅広い生き物を食べているんだと感じた．」，「日本の

風土に根ざした食である．自然の中で食べたいと思う．」，

「日本の文化や自然を強く反映している食事だと思う．」，

「日本の文化に根付いていて，伝統的な行事と切っても切

表 1 それぞれの季節に登場する動植物 
Table 1 Animals and Plants That Appear in Each Season. 

図 8 システム体験時の食事 
Figure 8 Meal for the System.  
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れない関係もあるため，守っていく必要があるように思え

た．」，「日本固有の文化であるが，他の伝統文化との関わり

が深いもの．」，「四季のイベントに合わせて，様々な料理が

あり，作る料理や使う食材も旬のものが使われる．」，「日本

の風景や気候に対応して生まれた食文化．」など実際の食事

と自然や季節など作品の内容が関連している回答やテキス

トで表示した情報が反映されている回答が見られた．また

知識をベースにした回答から各自の考えがより現れた回答

に変化した．食べることをインタラクションや映像表現と

複合したシステムだからこそ伝えることができる体験があ

ると考えられる． 
「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．」という質問では，7 名にテキストで表示した

米，大豆，うまみ，行事と和食，魚に関する記述が見られた．

また 7 名の内 4 名はテキストで表示した情報以外にも「季

節に合った食材を上手く利用すること．」，「食器や盛り付け

方で季節感を表現している．」，「あしらいがあると食品がき

れいに見える．器を食には重要である．」，「「三菜」の 1つ 1
つの量は少なくても，それを 3 つに分けて食べると適度に

腹が満たされる．普段は 1 つしかおかずを食べないが，そ
れだと足りないか食べ過ぎのどちらかになる．「三菜」では

そのような両極端なことが起こらない．よく考えられてい

る．」など映像や食事から得た情報も含まれた．他 1 名は「生

き物の命をいただいている，ありがたさを感じると同時に

自分も自然の中の一部なんだと自覚させられました．」と作

品の自然環境の映像が影響したと考えられる記述があった．

システム体験前と体験後で和食に対して料理の内容から，

和食を支えている自然や季節，文化に意識が向いたことが

確認でき，食事という行為を再認識する回答もあった． 
3)和食の価値観 

次に和食の価値観を確認するために「和食にはどのよう

な価値観があると思いますか．」という質問をした．回答は

「季節の変化を表現すること．地域の自然や文化，食材を生

かすこと．」，「食事そのものだけでなく，文化や自然の雰囲

気まで重んじていると思う．」，「自然を体感する 1 つの方
法．」，「和食には人間と自然との共生が形となって現れてい

るように思う．四季や自然を重んじるような価値観を持っ

ている．」，「わびさび，自然を見ているような雰囲気．」とい

う回答があり，ここでも自然や文化と和食の関連性が確認

できた．また他の回答は，「日本の生活に根付いており，切

っても切れぬもの．先人から伝承され続けたものである．そ

して私たちも次世代へ受け継ぐもの．」，「風情を感じられる

ような食材，調理法があって作る人の想いやこだわりが込

められていると思った．」，「食材を余すことなく使い切る．

もったいない精神，ありがとうという気持ちのようなもの

があると思います．」など人や食材への想いが確認できた． 
またその価値観に作品を構成する自然環境映像やあしら

いが影響しているのか確認するために「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．」，「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．」という質問をした．最初の自

然環境の映像の質問は「魚は川から取れるし，雨によって米

が育つんだろうと思う．」，「食器や盛り付け方で表す四季と

関連していた．生き物は日本古来の自然環境である里山の

生き物であったため，昔ながらのものとして和食と関連し

ていると思った．」，「在来の生き物や自然から和食のありが

たみを感じさせる．」，「自然や生き物は季節を反映していて，

それらが直接食材になっているわけではないが，季節と関

連の深い和食とのつながりを感じる．また映像の自然や生

き物は日本に固有であるという点でも和食と共通している

と思う．」，「季節感や豊な自然のイメージを思い起こさせ

る．」，「四季を反映しているものだと思った．山と海の多い

日本だからこその料理も多いんだろうなと思った．」，「日本

の自然そのものであったが，食事の材料を映しているわけ

ではない．昔は自然の中で食べることはごく普通だったと

いうことを意味している？」など和食と自然の関連性や四

季が表現されていることが伝わった．現状よりさらに季節

の移ろいをわかりやすくするには，例えば冬の雪が降って

いる状態のとき，大地に雪が積もるようにして季節の差を

明確にすることが考えられる． 
食器に投影したあしらいと完食したときに投影する映像

に関する質問では「季節感があって良かったです．」，「お皿

に映ったあしらいはかわいらしいなと感じました．季節毎

に変わる様子が楽しくてお箸が進みました．完食したとき

にありがとうございましたという気持ちが心に浮かんでき

ました．」，「プロジェクションマッピングを使用することで，

一度の食事の中で様々な季節を表現できるのは新しいと思

った．」，「体験の食事には野菜類がかぼちゃのみであったと

いうのもあって彩りが良くなったと思う．」，「高級料理を食

べている錯覚に陥った．」，「味があるなと思った．」，「あしら

いは食べ物を鮮やかで美味しそうに見せるのに非常に重要

だと感じた．自分で料理を作るときは，あしらいをいちいち

買ったりしないが，上から投影するだけだと毎回買わなく

て良いと思う．」などの回答があり，季節を感じさせ，料理

を演出する効果を確認できた． 
自然の美しさや季節の移ろいの表現の確認のために「作

品の印象を記述してください．」という質問では「風景を見

ながら食事ができるのは良かったし，あしらいが楽しかっ

た．」，「和食を上手く PR できていると思う．内容も興味深

かったし，映像表現もきれいで良かった．」，「清流の映像だ

ったので涼しげな印象を受けた．食器が丁度岸のあたりに

あるので実際に自然の中で食事しているような感じがし

た．」，「様々な生き物が登場したので次は何が出てくるかな，

これはなんだろう，といったワクワク感がありました．動き

も滑らかだったので良かったです．」など自然に関する記述

が見られた． 
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また「食事は大切な時間だと気付かされました．自分が普

段どういう風にごはんを食べていたかなと考えたときに味

わえていなかった．食事に集中できていなかったなと反省

しました．」という食事という行為を見直す回答や「教育素

材としてはかなり良い．食事という体験行為をしながら学

習ができ，効率よく教えられるのではないか．」，「日本の文

化を紹介する上で面白い方法だなと思った．食事が進むご

とにそれぞれ説明がでるのは良かったが，食事自体にあま

り目がいかないと思った．」という伝達手法として評価する

回答もあった． 
4)観察からわかったこと 
利用者によって想定以上に食事のペースに差があり，食

事のペースが早い利用者は季節が早く進んだり，テキスト

が表示されたばかりの状態で，すぐに他の食器の料理を半

分程度減らし，新しいテキストが表示されることがあった．

早く食べ進めても必ず数十秒間は自然やテキストを表示す

る仕様にすることも考えられるが，食べる行動と連動しな

くなることが予想されるため，ゆっくり自然を体感しなが

ら食事をしてほしいことをあらかじめ伝えることが適切な

手段だと考えられる． 
目線の観察からは，よく映像やテキストを見る人と食事

に集中しがちな人が見られた．普段からテレビを見ながら，

会話をしながらなど何かをしながら食事をする人は，今回

のシステムも自然に体験できることが推測できるが，そう

ではない人は食事に集中し，伝達効果が弱まることが予想

される． 
 

7. 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．

システムの体験を通じて，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． 
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，この点を重視するのであ

れば，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．和食が評価されている点はいくつかあるため，特に

今回のシステムのように食事をしながら体験するシステム

では，伝えたいことの優先順位を決め，食事を尊重しなが

らシステムを構成する必要がある． 
またこのメディアの有用性を確認するために，例えば同

じ絵やテキストを印刷媒体で見るものと比較することも計

画している． 
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