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eGenjiko：インタラクティブな香炉を用いた
香道体験システム

横窪 安奈1,2,a) Chaichirawiwat Mudmee3 ロペズ ギヨーム2 的場 やすし1 椎尾 一郎1,b)

概要：日本の伝統芸道の代表の一つに香道がある．香道は，香木や香炉などの専用の香道具を用いて，香
炉で焚いた香木の香りを嗜む芸道である．茶道や華道と比較すると香道の認知度は極めて低く，香道経験

者が少ないのが現状である．香道の認知度が低い理由として，香道で用いる香木は金より高価であり，手

軽に体験出来ないことが挙げられる．本研究では，コンピュータ制御可能な香炉と解答用紙に見立てたタ

ブレットを用いて，香道の遊び方の一つである「源氏香」を体験可能となる香道体験システム eGenjiko

（いーげんじこう）を提案・実装した．eGenjikoにより，時や場所を選ばず，初心者でも手軽かつ安価に香

道体験が可能になる．

1. はじめに

日本の伝統芸道の一つである香道は，香木や香炉などの

専用の香道具を用いて，香炉で焚いた香木の香りを嗜む芸

道である．香道には，和歌や物語文学を主題として数種類

の香木を焚き，香りの異同を判じる「組香（くみこう）」と

呼ばれる競技形式の鑑賞方法がある [1]．代表的な組香の一

つである「源氏香」は，5種の香木の香りを聞き*1，5種の

香木の香りの異動を判じる遊びである．源氏香の解答は源

氏物語の巻数に因んだ「源氏香の図」を用いて，5本の縦

線に対し，同一の香りの線を横線で繋げた図で示す．「源氏

香」は，初心者から経験者まで幅広く親しむことができる

遊びである一方，茶道や華道と比較すると香道の認知度は

極めて低く，香道で用いる香木は金より高価であるため，

手軽に香道体験することは難しい．

本研究では，時や場所に限定せず，初心者でも手軽かつ

安価に香道体験が可能になることを目的とした香道体験シ

ステム eGenjiko（いーげんじこう）を提案・実装する．

2. 関連研究

香りの提示方法として，小型の香り提示デバイスとアプ
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*1 香道では香りを嗅ぐ行為を「香りを聞く」と表現する．

図 1 eGenjiko の利用の様子．

リケーションを用いて感情の想起させる研究 [2]や，故人

を回想するための研究 [3]が存在する．また，香りを利用

した伝統的なホラー伝承ゲームの研究 [4]や香り提示デバ

イスを内蔵した HMD *2がある．これらは，香り提示デバ

イスと VRのコンテンツを連動し，コンテンツに合わせた

香りを提示することを可能にした．しかし，香り提示デバ

イスは HMDもしくは机上に固定されており，手に触れて

操作するような道具として扱うことはできなかった．

3. eGenjiko

3.1 概要

eGenjikoは，コンピュータ制御された香炉とタブレット

端末，サーバ PCを用いて源氏香に基づいた香道体験が可

能なゲームシステムである（図 1 ）．コンピュータ制御さ

*2 VAQSO VR, Vaqso Inc., https://vaqso.com/
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図 2 eGenjiko の概要．

れた香炉は，取り外し可能な香炉ユニット（以下，香炉）

と回転台の２つから構成した（図 2 ）．eGenjikoで用いる

香炉は実世界で用いる香炉を，タブレット端末は解答用紙

を模倣することを目指して設計した．

3.2 実装

香炉は，3Dプリンタを用いて出力した香炉型ケース，市

販のアロマディフューザ（Aromasic *3 ）によって構成さ

れ，香炉型ケースの中央に香り噴出ボタンを配置した．回

転台には， 3Dプリンタを用いて出力した回転台内に，ス

テッピングモータ，ステッピングモータの回転制御するた

めのマイコン（Arduino *4 ），サーバPCを設置した．香り

の提示のために使用した Aromasticは，長さ 8.6cm，高さ

2.5cmの持ち運び可能な円筒形デバイスである．Aromastic

は，5種類の香りが提示可能なカートリッジ，電源，香り

噴出ボタンを有している. ユーザが Aromastic本体上部に

あるダイヤルを回転させて，任意の 1 種類の香りを選択

し，香り噴出ボタンを押下して香りを楽しむことができ

る．eGenjikoでは，香炉に Aromacticを内蔵するために，

Aromacticのダイヤルを固定するための香炉型ケースを設

計し，回転台に組み込まれたステッピングモータの軸車に

Aromacticの下部を取り付けることで，香りの選択を自動

化した．Aromacticは 60度回転毎に 1つの香りを選択で

きるため，ステッピングモータが 60度毎に回転すると同時

に Aromasticの下部も回転し，指定した位置にダイヤルを

合わせることが可能になる．Arduinoは，eGenjikoの解答

用の香り提示パターンとして，5種のランダムな組み合わ

せを生成し，ステッピングモータにコマンドを送信する．

3.3 利用方法

eGenjikoの利用手順は以下の通りである（図 3）．

( 1 ) プレイヤーは，香炉を回転台に設置し，タブレット端

末に表示されたアプリケーション内のスタートボタン

を押下する．回転台は香炉内の Aromasticの下部を回

転させて，5種類の香りのいずれかをランダムに選択

する．

*3 Aromastic, Sony Co., https://scentents.jp/aromastic/
*4 Arduino Uno, Arduino Foundation, https://www.arduino.

cc/

図 3 eGenjiko の利用の流れ．

( 2 ) プレイヤーは，香炉を回転台から取り外し，香炉を把

持していない方の手を香炉の底に添えながら香炉を

持つ．

( 3 ) プレイヤーは，香炉の香り噴出ボタンを押下し，選択

された香りを聞く．(1)～(2)を 5回繰り返した後，プ

レイヤーは 5つの香りの異同を解答する準備が整った

状態になる．

( 4 ) タブレット端末に，「源氏香の図」の解答ページとし

て，５本の縦線（最右が 1番目の香り，最左が 5番目

の香りを示す）のみが表示される．プレイヤーは同香

と思われる番号に相当する縦線の上部を，横線で繋い

で答えを入力する．もしプレイヤーが答えを間違った

り修正する場合は，リセットボタンを押下すると入力

を初期化できる．

4. まとめ

本研究では，実世界の香道の遊び方の一つである「源氏香」

に着目した，初心者向けの香道体験システムの「eGenjiko」

を提案した．今後は eGenjikoの評価実験を行い，香炉や

アプリケーションの改良を行いたい．
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