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研究成果の概要（和文）：本研究は、鑑賞型ハイビジョン動画による伝統工芸や地域文化教材を

作成し、主にシニア層を中心に知的欲求を満足させる質的に高度な内容が特徴である。また、

学習者が伝統工芸に興味を持ち、産地に赴き、紀行、観光のための自己啓発支援のための効果

的なシステム（エコミュージアム）との連携も検討し、超高齢化社会が迫る日本において、シ

ニア向けの教養・娯楽ニーズに沿った学習コンテンツの先駆けになることを目的とした。 
 
研究成果の概要（英文）：This study is characterized by advanced content qualitatively to 
create a local culture and materials traditional crafts by viewing High Definition video, 
satisfy the intellectual desire to focus on seniors mainly. In addition, learners 
interested in traditional crafts, and traveled to the locality, and also consider 
cooperation with (eco-museum) an effective system for self-development support for 
travelogue, tourism. In the super-aging society of Japan, this study aims to become a 
pioneer of learning in line with the needs of culture and entertainment for the elderly. 
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１．研究開始当初の背景 
 
 e-ラーニングは現在、教育システムとして
のほぼ完成を経て、企業教育や学校教育にお
いて活用や評価の実績を蓄積している状態
といえる。しかし、個人学習や協調学習にお
いて有益な結果が実証できたとしても、肝心
のコンテンツ部分の研究や質的充実はまだ、
未開発の部分が多い。 

 そのために、e-ラーニングは知識習得やス
キルアップ、資格取得といった内容の知識到
達型教材コンテンツから、更に拡張し、趣味
嗜好、見識見聞等、生涯学習としての学びの
豊かさを求める人々のための鑑賞型コンテ
ンツをも網羅していく必要がある。 
 内閣府の「平成 19 年版高齢社会白書」に
よれば、65 歳以上の高齢者人口は過去最高
の 2、660 万人となり、総人口に占める割合
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（高齢化率）は 20.8％となり、増加傾向にあ
る。今後、2.5 人に 1 人が高齢者、4 人に 1 
人が後期高齢者という社会が到来すること
になる。こうしたいわゆる超高齢化社会を迎
えるに当たり、高齢者が心身ともに健康な生
活を続け、楽しく安らげる暮らしができる環
境が必要となってくる。 
 映像コンテンツは、人間の感性に直接働き
かけ、感動、興味、娯楽、生きがい、安心感、
心の豊かさをもたらす。高齢化が進み、やや
もすると社会そして個人の活力が失われて
いくのではないかとの懸念もある中で、こう
した特長を持つ知的コンテンツが社会に対
して果たす役割は大きい。（経済産業省「技
術戦略マップ 2008 コンテンツ分野」より） 
 現在の e-ラーニング教材はストリーム配
信映像を中心としたコンテンツが多いが、映
像部分はほとんどが講義上の補完であり、イ
ンストラクショナルデザイン上では資料の
一部と捉えられている。画質の問題は、ネッ
トワーク環境の高速化によって徐々に解決
していくが、構成面は映像コンテンツの制作
に関るプロセスが十分に確立されていない。 
 その解決策として、本研究ではプロの映像
業界における 
制作の効果的なワークフロー（作業工程）ノ
ウハウを導入し、LMS との連携、インタラ
クティブ性を重要視した Web デザインを検
討しながら、新たな e-ラーニングによるシニ
ア層向け鑑賞型伝統工芸教材を開発する。 
 
２．研究の目的 
 
（１）コンテンツ開発の実証 
 本研究の骨子は、e-ラーニングを活用した
シニア層生涯学習のための高度コンテンツ
開発のサンプルモデルを目指すことである。  
 鑑賞型HD動画による伝統工芸や地域文化
教材を作成し、主にシニア層を中心に知的欲
求を満足させる質的に高度な内容が特徴で
ある。また、学習者が伝統工芸に興味を持ち、
産地に赴き、紀行、観光のための自己啓発支
援のための効果的なシステム（エコミュージ
アム）との連携も検討し、超高齢化社会が迫
る日本において、シニア向けの教養・娯楽ニ
ーズに沿った学習コンテンツの先駆けにな
ることを目的とする。 
 本研究では、ナラティブ（物語性）な芸術
性を持ち学習者を飽きさせない質的に高度
な鑑賞型学習コンテンツをハイビジョン画
質のデジタルシネマと 3DCG を基にした最
新技術で芸術的構成面と技術的構成面を持
ったサンプルモデルを構築する。 
 さらにそのコンテンツを伝統産業や環境
教育に注力しているモデル地区と連携し、e-
ラーニングによるシニア層向けの鑑賞型学
習デザインとエコミュージアムによる体験

型学習により複合的で効果的な活用法を実
証する。 
 
（２）サンプルモデル開発法の研究 
 「鑑賞」とは、芸術的なもの、あるいは美
的なものを自らの感覚や思考で捉えていく
ものであり、学習という面からすればアグレ
ッシブな行為だといえる。情操や感情を基に
した知的欲求は学習度が高く、継続性が高い。 
 これらの欲求を満たすための映像制作は、
技術部分のみではなく、むしろ技術以外、芸
術的感性やデザイン能力が必要と考える。今
後、実務レベルとして、LMS を含めた複雑
なシステム構築やスピーディーな講座の作
成が要求される e-ラーニング業界において
鑑賞型コンテンツを制作するには、学習スキ
ームを提案し、最新の ICT 技術面に長け、コ
ンテンツの質とユーザビリティー、芸術的な
センスやデザインを理解するディレクター
の存在が重要である。 
 大学等がネットワークやサーバ等システ
ム構築には予算を整備しても、手間がかかる
映像コンテンツに関しては人手や予算をか
けられない部分もあった。さらに、講師は教
材資料が作成できてもコンテンツ開発やオ
ーサリング技術に長けているわけではない。 
 今後、e-ラーニング教材コンテンツは、ハ
イビジョン、３DCG、アニメーション等を活
用した魅力的なコンテンツを企画し、完成度
を高めるディレクターの存在が不可欠であ
り、本研究はその素養を実践的に開発するこ
とで、鑑賞型教材制作ディレクター育成のた
めのリソース作成にも寄与する。 
 テレビ局や映画制作など映像業界では、今
なお、徒弟制度的な技能習得の慣習が残って
おり、汎用的な技術工程が示されていない。
徒弟制度それ自体は教育環境として重要な
部分もはらむが、制作方法の手順を体系的な
要諦で示すことで、さまざまなコンテンツ制
作環境で利用できるワークフロー（作業工
程）を明らかにしていきたい。業界が多岐に
渡っている今、現場の暗黙知を形式知に転化
し、ワークフローを確立することで、e ラー
ニング業界におけるディレクター養成教育
プログラムの密度を増すことが期待できる。 
 
（３）具体的な目標設定 
①ハイビジョンフォーマットのビデオ画像
と３DCG をコンポジット（合成）するワーク
フローの検討 
 大型テレビが普及し、ハイビジョン画質の
教材コンテンツはその有用性は指摘されて
も独自開発した教材はほとんどない。理由と
してコンピュータで作業をする際に通常画
質の１０倍程度の作業領域が必要とされる
こと。処理能力が高速な PC を必要とするこ
と。アプリ―ションや制作スキルの情報が少



ないことが主な要因であった。 
 これを解決するため、国内のハイビジョン
コンテンツ制作スタジオ及び３DCG との合
成作業を中心としたプロダクション等を視
察し、そのワークフロー（作業工程）を複数
解析し､汎用的な要諦を検討し、実際のサン
プル教材制作に適用することで効果を確認
し、評価を与えていく。 
 
②参考となった映像制作ワークフローを元
にサンプル教材を制作 
 鑑賞型有田焼教材の企画、構成、デザイン
を軸とし、３DCG とビデオを合成したサン
プル映像を作成する。例えば撮影した明治期
の文様帳の下絵を３DCG の壺に仮想的に貼
り付け、着彩し、アニメーション化し、リア
ルな作品を再現する映像等が考えられる。 
 
③教養・娯楽教材に求められる構成面の必要
部位や感性に訴えるメディア表現の研究 
 映像文法や表現方法の質的充実のため、音
響、CG、シナリオ、メディアアート等の関
連領域の調査を行う。最終的には Web を用
いたものになるが、最新ゲーム機で採用して
いる身体性を駆使したインタラクティブな
操作など、シニア用のインターフェイスとし
て参考になる点が多い。 
 上記の研究要件を期間内に検討し、実装し、
サンプルコンテンツをまとめあげ、定性的評
価を行い、学会等で研究報告し、次の研究段
階に発展できるような基礎資料とサンプル
モデルを作成する。 
 
３．研究の方法 
 
（１）概要 
 本研究では、ハイビジョン対応の編集シス
テムと３ＤＣＧ、合成アプリケーションを活
用し、鑑賞型コンテンツにふさわしい、わか
りやすく感性に訴える教材を制作し、評価を
行う。内容は有田焼伝統工芸技術であり、歴
史や文化、技能の知見を習得でき、またＣＧ
やアニメーションを用いることで理解しや
すく知識欲を満足させ、質的に高度なコンテ
ンツを開発する。また、佐賀大学に設置され
ている e-ラーニングスタジオと連携し、LMS
等の学習支援システムも活用していく。 
 22 年度はハイビジョンコンテンツの作成
ワークフローの調査、検討、23 年度はコンテ
ンツの制作と評価、24 年度はエコミュージア
ムへの応用教材として実際に活用してもら
い、その評価を行った。 
 有田は国内有数の陶磁器産地であり、伝統
工芸学習や総合的な学習など地域教育の e-
ラーニング教材として活用されるべきリソ
ースが豊富にある。 
 本研究は、これらリソースを情報財として

ビデオや 3DCG を中心にした鑑賞型ハイビジ
ョン e-ラーニング教材を開発する。 
 現在の e-ラーニング教材はストリーム配
信 映像を中心としたコンテンツが多いが、
映像部分はほとんどが講義上の補完であり、
インストラクショナルデザイン上では資料
の一部と捉えられている。美術や音楽、紀行、
自然観察など鑑賞型教材として捉えると、パ
ッケージメディアとしての DVD 教材に対し、
コンテンツの画質面、構成面で未だ不利であ
る。   
 画質の問題は、ネットワーク環境の高速化
によって徐々に解決していくが、構成面は映
像コンテンツの制作に関るプロセスが十分
に確立されていない。芸術、感性による部分
が大きい構成面は、映像業界におけるコンテ
ンツ制作のノウハウを導入する。 
 また、Moodle による LMS との連携、インタ
ラクティブ性を重要視した Webコンテンツデ
ザインをベースとすることで、新たな e-ラー
ニングによる鑑賞型有田焼伝統工芸教材を
開発する。 
 開発するシステムは、学習形態として講義
ビデオ形式ではなく、学習対象の動画を中心
にした VOD 型非同期システムである。動画は
HD（ハイビジョン）フォーマットを中心とし、
将来の回線高速化に伴う、より高画質化にも
対応可能である。 
 また、チャート式による段階別の章立てを
導入し、ランダムに学習するのではなく、あ
るチャプターを見ないと先には進めないな
ど、鑑賞する側の学習効果に基づいた構成を
検討する。このような高度なインタラクティ
ブコンテンツにするため、佐賀大学ｅラーニ
ングスタジオと連携し、Macromedia Flash を
活用する。更に、学習支援として Moodle に
よる LMS と連携し、学習履歴保存や確認テス
トも行なえることでシニア層の学習意欲を
継続する工夫をつける。 
 
（２）22 年度研究 
 高度なビデオ編集技術であるハイビジョ
ンフォーマットのビデオ画像と３DCG をコン
ポジット（合成）編集する制作ワークフロー
の検討を行う。制作に対応する必要な機器や
アプリケーションの実態を先行する大学や
研究機関、民間制作プロダクションを訪問し
ワークフローを調査する。 
 次に、調査したワークフローを解析し、最
終目的である Webアプリケーションに収まる
ための独自のワークフローを構築する。 
更に、コンテンツとして教養・娯楽教材に求
められる構成面の必要部位や感性に訴える
メディア表現の必要部位（メディア・アート、
メディア・デザイン）の調査、検討を行い、
シニア層向けとしての教材デザインを行う。 
 



（３）23 年度 
 22 年度の研究要件を期間内に検討し、実装
し、サンプルコンテンツをまとめあげ、形成
的評価を行い、報告書を作成し、次の研究段
階に発展できるような基礎資料とサンプル
モデルを作成する。 
 サンプルコンテンツは、シニア層向け鑑賞
型 eラーニング教材とする。題目は、「伝統
技法 有田焼の絵付け」とし、職人が行う作
業工程を基に、ハイビジョン画質、３DCG 及
びアニメーションを用いることで高品質な
分かりやすいコンテンツを作成する。制作に
は高度な専門技能を要するため、プロダクシ
ョンレベルのビデオ編集技能保有者と共同
作業を行う。協力者は有田町、伝統工芸技術
保持者等である。 
 更に、学習支援として佐賀大学 e-ラーニン
グスタジオが有する Moodle による LMS と連
携し、学習履歴保存や確認テストも行なえ、
シニアの自己啓発に通じる統合的な学習シ 
ステムを開発する。 
 
（４）24 年度 
 現在、佐賀県有田町では「陶磁器をテーマ
にしたエコミュージアム」への期待が高まっ
ており、それらを包括する教材の一部として、
開発した有田焼伝統技術コンテンツ化を技
術移転する。さらに、学習者が実際に産地に
赴き、体験を通じた教育プログラムをデザイ
ンする。協力者は有田町、有田商工会議所、
佐賀県立九州陶磁美術館等である 
 実際に Web上でハイビジョンレベルの画質
を有する教材コンテンツを視聴し、教材とし
て周辺知識を保有し、実際に有田町に赴き、
窯元見学や、技能体験、食と器の体験を通じ、
豊かな知見の獲得と学びの豊かさを味わっ
てもらう。 
 最終的にユーザからのコンテンツ評価や
教育プログラムへの評価を行い、研究成果の
まとめとする。 
 
４．研究成果 
 
（１）22 年度成果 
 今年度は、ハイビジョンフォーマットのビ
デオ画像と３DCG をコンポジット（合成）編
集する制作ワークフローの検討のため、先行
する大学や研究機関、民間制作プロダクショ
ンを訪問した。先端スタジオでは、実写映像
をリアルタイムに３D 化しバーチャルセット
と合成し、さらに立体視でインタラクティブ
に視点を変更しながら鑑賞できるコンテン
ツを制作していた。 
 このシステムは検討中のコンテンツ内容
に沿うものであり、シニア層に対し魅力的な
訴求力を持つものと考えられる。また、教
養・娯楽教材に求められる質的構成面として

感性に訴えるメディア表現の必要部位（メデ
ィア・アート、メディア・デザイン）の調査、
検討を行い、実際に映像を中心にした教材コ
ンテンツ作成を行い、学習効果や評価を行い
論文等にまとめた。これらの実践に基づく知
見がサンプルモデル作成の基礎になると考
える。 
 
（２）２３年度成果 
 23 年度は、シニア層向け鑑賞型 eラーニン
グ教材としてサンプルコンテンツ素材を作
成した。具体的には「３D 立体視撮影による
熟達者視点による有田焼伝統工芸技法ろく
ろ編」である。これは職人に３D カメラを装
着したヘルメットをかぶってもらい、実際に
ろくろを用いて陶磁器を制作する過程をハ
イビジョン撮影記録した。 
 この映像を視聴者は３D グラスをかけ専用
モニターの立体視により職人の目線で作業
工程を追体験できる。この没入感は技能教育
体験として優れており、教材としての確かな
可能性を持つ（図 1−3）。 
 作成したサンプルコンテンツを、有田焼の
技術や芸術性を概観する企画展「有田現代ア
ートガーデンプレイス 2011」でデモンストレ
ーションを行った。アンケートの結果、多く
の視聴者に教材としての有用性と期待を示
す回答をいただいた。    
 

図１ ろくろ職人視点立体視映像撮影風景 

 

図２ 撮影に使用したカメラ 

 



図３ 完成した熟達者視点立体視映像 

 
 
 その後、シニア層向けのエコミュージア
ム・ツーリズムのコンテンツとして上記の教
材を実装し、評価を行った。そのために有田
地域で学習体験や地域おこしを実践する NPO
団体を立ち上げ、具体的な活動をふまえ、一
般学習者を招集し当該の教材コンテンツを
評価してもらった。 
 また、職人からもエコツーリズムに用いる
コンテンツに関する評価をもらうことで、形
成的な評価として教材の更なる発展と質の
高さに寄与していくよう検討した。最終的に
コンテンツの一部公開と研究報告を行った。 
 
（３）２４年度成果 
 最終年度は、追加サンプルコンテンツを伝
統産業や環境・地域教育に注力しているモデ
ル地区と連携し、シニア層向けの鑑賞型学習
デザインとエコミュージアムによる体験型
学習により複合的で効果的な活用法を検討
した。 
 具体的には自治体や市民と共に協働で作
成した「３D 立体視撮影と３DCG による産業
遺産アーカイブス」である。貴重な戦時中の
歴史的位置づけが研究されている造船所跡
地が危険防止のため撤去された。撤去前にア
ーカイブスすることの許可を得て当時の従
事者へのインタビューを収録し、産業遺産、
戦争遺産としてのナラティブな立体視ハイ
ビジョンサンプル鑑賞型映像を作成した。 
 さらに過去の図面から操業時の３DCG 映像
を作成し、撤去前の建造物と立体視で照らし
合わせることで学習者の意識付けや動機付
けを誘因するシステムモデルを開発できた。  
 また、地域で学習体験や地域づくりを実践
する NPO 団体を立ち上げ、アートイベント等
でシニア層向けのエコミュージアム・ツー 
リズムのコンテンツとして鑑賞してもらう
ことができた。また、コンテンツデザイン系
の国際学会でも発表する事ができ、実際に展
示したコンテンツを鑑賞してもらう機会を
得ることができた（図 4-7）。 
 

図４ 撤去される前の戦争遺産的建造物 

図５ 立体視実写映像の制作 

図６ 図面を基に 3DCG で造船所を再現 
 

図７ 3DCG を立体視映像で制作 
 



（４）今後の展望 
 今後は、上記のコンテンツに加え更にナラ
ティブな立体視ハイビジョン鑑賞型映像を
作成し、ストーリーテリングによる学習者の
意識付けや動機付けを誘因させる仕掛けを
企図していきたい。  
 伝統工芸や産業遺産等、シニア向けの教材
コンテンツは全国各地で作成できるシーズ
である。これらを立体視や高解像度の映像に
より付加価値を高める事で知的欲求をさら
に満足させる質の高い教材作成を行ってい
きたい。 
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