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概要：本研究では，ヘッドマウントディスプレイをプラットフォームとした伝統工芸体験システム

を構築した．ユーザは，臨場感・没入感の高い「和」と「洋」を融合させた伝統工芸体験システムに

おいて，ウォークスルー移動もしくはテレポート移動により，襖や障子などの伝統工芸品が配置さ

れた空間内を自由に移動できるとともに，伝統工芸品の開閉操作やオブジェクト交換操作を行うこ

とが可能となっている． 

キーワード：伝統工芸，HMD，没入感，臨場感 

 

1. はじめに 

現在，伝統工芸産業は，近年の日本人における生活様

式や生活空間の大きな変化，伝統工芸品に対する需要の

大きな減少，知名度不足や後継者問題などの問題を抱え

ている．このような中，筆者らは従来研究として没入型シ

ステムや拡張現実技術を活用した伝統工芸システムを構

築してきた[1][2]．しかしながら，没入型システムを利用し

た伝統工芸システムは，大規模なシステム設備を必要とす

るとともに，導入コストやランニングコストが非常に高額

であるため，汎用的に利用できるものではなかった．また，

拡張現実技術を活用したモバイル版伝統工芸システムは，

スマートフォンなどのモバイル端末を利用することで手

軽に利用可能なシステムを実現したものの，臨場感の高い

伝統工芸体験をユーザに提供するまでには至らなかった．  

 

2. 提案システム 

本伝統工芸体験システムは，日本庭園を表現した庭空間

と伝統工芸品が配置された家屋空間から構成される．ユー

ザは HMD を介してこれらの空間内を自由に移動できると

ともに，家屋空間内においては，襖や障子といった伝統工

芸品の開閉作業に加え，メニューの中から任意の伝統工芸

品オブジェクトを交換することが可能となっている．これ

により，ユーザは様々な種類の伝統工芸品を体験すること

が可能となっている．本システムを構成する庭空間を図 1

に，家屋空間を図 2 に示す．また，ユーザがメニューの中

から伝統工芸品オブジェクトを選択し，交換する際の様子

を図 3 に示す．ユーザが伝統工芸品オブジェクトを交換す

る際には，交換したいオブジェクトを右コントローラで選

択した状態にし，左コントローラでメニューを表示させる．

その後，ユーザは交換したい任意の伝統工芸品オブジェク

トを選択することにより，オブジェクトが交換される． 

 

 

図 1：伝統工芸体験システムにおける庭空間 

 

図 2：伝統工芸体験システムにおける家屋空間 
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図 3：伝統工芸品オブジェクトの交換 

 

3. 有効性の評価 

伝統工芸品の認知度向上における伝統工芸体験システ

ムの有効性に係る評価結果を図 4 に示す．「有効」もしく

は「やや有効」と回答した被験者が 84%となっており，伝

統工芸品の認知度向上における伝統工芸体験システムの

高い有効性を確認することができた． 

 

 

図 4：伝統工芸体験システムの有効性（n = 124） 

 

4. まとめ 

本稿では，HMD をプラットフォームとした伝統工芸体

験システムを紹介した．本システムは，日本庭園を表現し

た庭空間と伝統工芸品が配置された家屋空間から構成さ

れ，ユーザは自由に空間内を体験することができるととも

に，任意に伝統工芸品オブジェクトを交換することが可能

となっている．また，伝統工芸品の認知度向上における有

効性を評価した結果，本システムの高い有効性を確認する

ことができた． 

 

5. 今後の課題 

本研究で構築した伝統工芸体験システムは，オーディオ

データを取り扱っていないことから，今後，ドアの開閉音

や水の流れる音，オブジェクトを移動させた際の効果音な

どを実装することにより，より一層の臨場感の向上を図っ

ていく必要がある．また，本研究では，石川県七尾市の伝

統工芸品を例に取りシステムを実装したが，日本には数多

くの伝統工芸品が存在するため，本システムを介して日本

全国の伝統工芸品を体験可能なシステムの構築を目指し

ていく． 

 

6. 今後の展開 

本研究で構築した伝統工芸体験システムは，伝統工芸

品のほかにインテリア製品や生活家電，自動車などの

人々の生活に関わる様々な 3D オブジェクトをユーザに提

供する．しかしながら，ユーザが体験可能な 3D オブジェ

クトは予めデータベースに登録された 3D オブジェクトの

みとなっており，ユーザが任意に 3D オブジェクトを追加

することはできない．そこで，今後の展開として図 5 に

示すように，ユーザによる自由な 3D オブジェクトの追加

機能を実装することで，ユーザのニーズに応じた様々な

3D オブジェクトを体験可能なシステムの構築を目指す． 

 

図 5：今後の展開 
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