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【問題の所在】遠隔技術、AI技術が発達し、膨大な情報の

中に我々は日常をすごしている。スピード社会ゆえのストレ

スをいかに軽減するかは、今日きわめて重大な問題であると

考えられる。その文脈で注目されているのが茶道によるマイ

ンドフルネス体験である。従前は茶道といえば点前体験と捉

えられていたことも多かったが、現在ではより広義の精神

性、禅仏教をふくむ文化体験として、海外のビジネスパーソ

ンにもより深い影響を与えるようになった。そのような海外

の茶道経験者からは、ストレスを軽減しリラックスできたと

いう言葉はよく聞かれている。しかし、本格的な茶室で茶道

経験をすることは物理的に容易ではない。

【目的】本プロジェクトは、マインドフルネスと前述の遠隔

技術、情報通信 VR（拡張現実）をコラボレーションするこ

とで、マインドフルネスのユニバーサル化の可能性を探る。

具体的には、いままで日本文化を体験することのなかった

人、したいけれど、日本に来ることができない人、物理的な

問題から体験が難しかった人に仮想現実で茶室や茶道体験を

可能にすることで心理面にどのような変化・期待できるのか

を明らかにする。

【背景】

1） マインドフルネス・日本文化体験が注目されている

2） AIの進歩（とくにコロナ禍により、既存の文化にも影

響）

3） 茶道（伝統保守文化）＝「不立文字」リアル、対面での

伝承、コミュニケーションが不可欠）とされる関係性を

VRで再現が可能か？

4） 仮想現実により、物理的移動の制限、体験の時間制限が

なく、視覚と聴覚に情報を与えることが可能。

【方法】マインドフルネス体験の場としての茶室を 3D化し

た。その手順は以下の通りである。 

実在する茶室内を約８００枚撮影し、デジタル加工を施し

た。 

フォトグラメトリによる、現実世界のデジタルアーカイブの

作成 ・フォトグラメトリ技術を用い、画像ベースで複数枚

の写真から点群(3次元情報を持つ点)を作成。・点群をメッシ

ュ(面)化。情報量を削減。・無地の壁など、特徴点がなく点

群が乱れている部分をモデリングツールで修復。・テクスチ

ャー情報の追加。・Game Engine(Gameの開発ツール)でラ

イティングとリアルタイムレンダリング(絵の作成)を実施。

茶道の１シーン 

【課題】今回、箱である茶室を作成したが、データー量を抑

えて、スマートフォンなどで視聴できるサイズであったた

め、視覚情報的にその中に存在するような感覚に陥ること

はむずかしかった。マイン

ドフルネ体験を実感してい

ただくようにするには多く

の課題がある。第一に技術

的に 3Dや VRで茶室再現の

精度を上げていくことが課

題である。VR上でのマイン

ドフルネス体験と実際の茶

道での乖離はまだ大きい。 

さらにギャップをどううめていくのか、更に研究を進めて

いきたい。今回のワークショップでは、成果物をご覧いた

だき。会場の皆さんからのご意見をいただきたいと考えて

いる。 

３D空間内の京都市役所内茶室 

海外の方へのおもてなし（前京都市長） 
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