
嗅覚・力覚を利用した遠隔生け花システムにおけるアンケート調査

黄平国 †　　　石橋豊 †　　　福嶋慶繁 †　　　菅原真司 †
†名古屋工業大学大学院工学研究科

1 まえがき

近年,嗅覚メディアや力覚メディアのネットワーク利
用が可能になりつつある [1], [2]. 文献 [2]では, 嗅覚・
力覚を利用した遠隔生け花システムを試作し,アンケー
ト調査を行うとともに,香り空間（文献 [1]の物体アロ
マオーラに相当）の大きさの影響を調べている. このシ
ステムでは,地理的に離れた先生が生徒に生け花を教え
ることができる. 従って,生徒だけでなく,生け花を教え
ている先生にこのシステムを利用してもらい,どのよう
な感想や意見を持つかを調査することは重要である. し
かし, 文献 [2]のアンケート調査では, 生け花の未経験
者を主な対象者とし,生徒の立場でシステムを体験して
もらったに過ぎないため,必ずしも十分とは言えない.
そこで本稿では,上記のシステムを用いて,生け花を

教えている先生を調査対象者とし, 生徒と先生の立場
で体験してもらい,文献 [2]と同様のアンケート調査を
行った結果を報告する. そして,その結果と文献 [2]の
結果との比較を行う.

2 遠隔生け花システム

本システムでは,図 1に示すように,先生と生徒が同
一の三次元仮想空間を共有し,触覚インタフェース装置
PHANToM Omni [3] を用いて反力を感じながら, 花を
持って,茎の長さをハサミで調整し,剣山に挿すことがで
きる. また,先生または生徒の視点が花の香り空間 (図 2
に示すように花冠を中心とした球のこと)に入ると,そ
の花の香りを嗅覚ディスプレイ SyP@D2 [4]によって
出力し,視点が香り空間から出ると出力を停止する. 本
システムの詳細については,文献 [2]を参照されたい.
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図 1: 遠隔生け花システムの構成
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図 2: 花の香り空間

3 アンケート調査方法

アンケート調査では,まず著者の一人が遠隔生け花シ
ステムを概説し,作業の説明を行った. 次に,各調査対象
者は生徒の端末を用いて,文献 [2]のアンケート調査の
ときの作業と同様に,花を選んで,手前に持ってきて花
の香りを感じた後,ハサミで茎の長さを調整し,花を剣
山に挿した. そして, 先生の端末を利用して, 自分が生
徒の端末で生けた花に対して,剣山から抜いて,茎の長
さを調整した後, 剣山に再度挿した. 最後に, アンケー
トに答えた. アンケートの内容を表 1に示す. アンケー
ト調査の対象者は 60歳から 86歳までの生け花を教え
ている先生 11名 (全て女性)である.
システムの概説と作業の説明の時間は約 5分であっ

た. 作業時間は一人当たり約 12分であり, アンケート
の記入には 10分程度かかった.

4 アンケート調査結果

アンケート調査結果を表 1に示す. この表には文献 [2]
の結果も示している.
表 1において, ⌈是非利用したい ⌋と ⌈利用したい ⌋,
⌈とても重要 ⌋と ⌈重要 ⌋を区別せず,回答者数の割合
の違いが 30%以内であれば大きな違いがないと考える
と,質問 2, 3, 5を除いて,文献 [2]の結果と大きく違わ
ないことになる. 質問 2に関しては,文献 [2]では ⌈仮
想空間内の花の香りを感じることできる ⌋を選んだ者
が最も多いのに対し,これを選んだ先生は少ない. 一方,
多くの先生が ⌈花のカットなどの操作が間違ってもや
り直すことができる ⌋と回答している. これらのこと
から,先生にとって,生け花を教えるのに香りはそれほ
ど重要ではなく,やり直せることが重要であることが分
かる. 質問 3については, 文献 [2]の結果に対し, 今回
の調査結果では ⌈ゲームセンタ ⌋を選んだ者が少ない.
このことから,先生は本システムが主に生け花を教える
ためのものであり,ゲームとは考えていないことが分か
る. 質問 5に関しては, 文献 [2]では 62.9%の者が ⌈葉
⌋を選んだが, 先生は全員これを選んでいる. この理由
は,生け花では不要な葉を取り除くだけでなく,葉の向
きを変えてバランスをとることがよくあるからである.
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表 1: アンケート内容と結果 (前者の括弧内に今回の回答者数とその割合,後者の括弧内に文献 [2]の結果を示す)
1 遠隔生け花システムがあれば,利用したいですか?(該当するものを◯で囲んでください)

A．是非利用したい [3, 27.2%], [5, 14.3%] 　 B．利用したい [5, 45.5%], [22, 62.9%] 　 C．どちらでもない [3, 27.2%], [8, 22.8%] 　
D．あまり利用したくない [0, 0%], [0, 0%] 　 E．利用したくない [0, 0%], [0, 0%]
理由があれば,教えてください.

2 遠隔生け花システムの印象・特徴は何ですか?(該当するものを○で囲んでください. 複数の選択可)
A．仮想空間内で生け花をすることができる [9, 81.8%], [20, 57.1%]
B．仮想空間内の花を触ること,持つこと,カットすることができる [7, 63.6%], [19, 54.3%]
C．仮想空間内の花の香りを感じることできる [5, 45.5%], [31, 88.6%]
D．花のカットなどの操作が間違ってもやり直すことができる [7, 63.6%], [11, 31.4%]
E．離れた先生が生徒に生け花の仕方を教えることができる [9, 81.8%], [22, 62.9%]
F．様々な角度から見ながら,生け花をすることができる (視点の移動ができる) [6, 54.5%], [12, 34.3%]
G．その他 (　　　　　　　　　) [0, 0%], [1, 2.9%]

3 どんな利用場面がよいですか?(該当するものを○で囲んでください. 複数の選択可)
A．生け花教室 [8, 72.7%], [18, 51.4%] 　 B．生け花展示会場 [5, 45.5%], [16, 45.7%] 　 C．ゲームセンタ [1, 9.1%], [15, 42.9%] 　
D．自宅 [3, 27.3%], [15, 42.9%] E．その他 ( ) [0, 0%], [1, 2.9%]

4 花の茎に触れることは重要と思いますか?(該当するものを○で囲んでください)
A．とても重要 [6, 54.5%], [6, 17.1%] 　 B．重要 [5, 45.5%], [27, 77.1%] 　 C．普通 [0, 0%], [2, 5.7%] 　
D．あまり重要でない [0, 0%], [0, 0%] 　 E．重要でない [0, 0%], [0, 0%]
理由があれば,教えてください.

5 生け花をするときに,茎以外のどんなところに触る必要がありますか?
(該当するものを○で囲んでください. 複数の選択可)
A．葉 [11, 100%], [22, 62.9%] 　 B．花 [5, 45.5%], [14, 40.0%] 　 C．花器 [7, 63.6%], [16, 45.7%] 　 D．その他 () [0, 0%], [3, 8.6%]

6 花をカットするときや剣山に挿すときに力を感じることは重要と思いますか?
(該当するものを○で囲んでください)
A．とても重要 [7, 63.6%], [7, 20.0%] 　 B．重要 [3, 27.3%], [24, 68.6%] 　 C．普通 [1, 9.1%], [3, 8.6%] 　
D．あまり重要でない [0, 0%], [1, 2.9%] 　 E．重要でない [0, 0%], [0, 0%]
理由があれば,教えてください.

7 花の香りを提示することは重要と思いますか?(該当するものを○で囲んでください)
A．とても重要 [5, 45.6%], [14, 40.0%] 　 B．重要 [2, 18.2%], [18, 51.4%] 　 C．普通 [3, 27.3%], [3, 8.6%] 　
D．あまり重要でない [1, 9.1%], [0, 0%] 　 E．重要でない [0, 0%], [0, 0%]
理由があれば,教えてください.

8 花の香りはどんなタイミングで提示するとよいと思いますか?(該当するものを○で囲んでください)
A．近付いたとき [9, 81.8%], [28, 80.0%] B．持つとき [6, 54.5%], [11, 31.4%] 　 C．カットするとき [0, 0%], [2, 5.7%] 　
D．剣山に挿すとき [0, 0%], [0, 0%] 　 E．その他 (　　　　　) [0, 0%], [0, 0%]

9 どんな花を生けてみたいですか?(複数可)(自由に記述してください)
·カーネーション [0, 0%], [3, 8.6%] ·ラベンダー [0, 0%], [2, 5.7%] ·バラ (別の色) [0, 0%], [1, 2.9%] ·菊 [0, 0%], [1, 2.9%]
· チューリップ [0, 0%], [1, 2.9%] ·草の葉 [0, 0%], [1, 2.9%] ·色々な花 [3, 27.3%], [0, 0%] ·枝者なども生けてみい [1, 9.1%], [0, 0%]
·盛り花 [1, 9.1%], [0, 0%]

10 感想・アドバイス・提案・意見・その他 (自由に記述してください)
·とても面白かった [3, 27.3%], [16, 45.7%] ·花を手前に持ってくることによって,香りを感じるのはよかった [0, 0%], [6, 17.1%]
·とても良くて,新規性がある [0, 0%], [2, 5.7%] ·視点変更が自由にできたので,やりやすかった [0, 0%], [2, 5.7%]
·立体視してほしい [0, 0%], [4, 11.4%] ·触覚インタフェース装置の操作がしにくい [3, 27.3%], [3, 8.6%]
·カットしている感じが微妙である [0, 0%], [2, 5.7%]

5 むすび

本稿では,嗅覚・力覚を利用した遠隔生け花システム
に対して,生け花を教えている先生に,生徒と先生の立
場で体験してもらい,アンケート調査を行った. その結
果,質問 2, 3, 5を除いて,文献 [2]の結果と大きな違い
がないことが分かった. 質問 2から, 先生にとって, 生
け花を教えるのに香りはそれほど重要ではなく,やり直
せることが重要であること明らかになった. 質問 3に
ついては,先生は本システムが主に生け花を教えるため
のものであり,ゲームとは考えていないことが確認でき
た. 質問 5より,葉も触れるようにする必要があること
が分かった. これは今後の課題である. また, 本システ
ムはネットワークを介して花やハサミなどの位置情報
を転送するので,今後,ネットワーク遅延やその揺らぎ,
パケット欠落の影響を調べる予定である.
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