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概要：本研究では. 作品自体が静止していながらも鑑賞者に自発的かつ持続的な移動を誘発する万

華鏡を提案する. 鑑賞者が作品を通して見える像の変化を楽しもうとした結果, 鑑賞者に移動と鑑

賞を繰り返す行為が生じることを確認した. これにより, 本作品が自発的かつ持続的な移動を伴う

鑑賞体験を生み出すことが可能になったと考える.  
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1. はじめに 
 アート作品において鏡は姿を映すことや空間拡張に用

いられるだけでなく, 複数枚を掛け合わせ, 幾何学的なイ

メージや空間を作り出すことにも使用されている. 鏡を

用いた空間造形作品は, 鏡の組み合わせ方に対応した幾

何学的パターンがあり, 基となる実像のコンテンツを平

面又は空間に反射, 複製させている.  
 
2. 先行事例 
これまでの鏡作品は作品形態から分類して静的な分野, 
動的な分野に分けられると考える.  
2.1 静的鏡作品 
鏡を反射テクスチャとして用いることで周りの風景を

再構成する作品群である（図１）. 周りの風景を再構成す

ることで非現実な空間を生成しており, 意外性のある作

品になっていると考える. 鏡自体を鑑賞するという側面

よりも, 鏡に映るコンテンツを提示するためにこの手法

が多く用いられる. また, アナモルフォーシスを利用して

特定の角度から鑑賞すると, 正常な絵柄を視認できる作

品がある（図 2）. 歪み変形された彫刻を円柱状鏡に映す

ことで, 作者が意図する形状を視認できる. 作品が静的で

あってもコンテンツを工夫することで鑑賞者の移動を促

し, 動的な鑑賞体験を作ることが可能となる.  

 
図 1:1/4 Mile Arc – Phillip K SmithⅢ 作 

 
図 2:ASCENDING HORSE – Jonty Horwitz 作 
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2.2 動的鏡作品 
動的な要素を付与することで複雑な体験を得られる作品

群である. 主な動的な要素をまとめると以下の３点が挙

げられる.  
・電子制御で鏡自体が変形・運動するもの 
・鑑賞者がコンテンツを物理的に運動させるもの 
・コンテンツが映像などの元々動いているもの 
 
電子制御を用いた動的鏡作品の例として Blixel Mirror が

挙げられる（図３）. 鏡自体を電子制御にすることで, 複
雑な鏡の角度の制御や鑑賞者の身体の動きを鏡に反映さ

せる. この作品は, 回転する鏡が複数個, 壁状に並べられ

ており, 外界の風景を任意の角度で反射させることでイ

メージを再構成している. 鏡壁の下部には, センサーが取

り付けられており, 身体の動きを認識して鑑賞者が回転

させたい部分を選べる体験が可能である.  
このようなインタラクティブアートは, コンピュータ

やモーター, センサーを用いた電子制御により幅広い動

作を可能としており, 作品体験の汎用性が高くなってい

る.  
次に, 鑑賞者が作品コンテンツを運動させて動的な要

素を付与している, 万華鏡に代表される作品である. 万華

鏡は, 鑑賞者が万華鏡自体を回転させ, 内部に広がる像の

元となるオブジェクトに変化をもたらしている. 内部の

像はオブジェクトの移動や変化に対応するため, 鑑賞者

は自身で万華鏡を動かしつつ変化する鏡像を鑑賞できる

ため, 鑑賞体験が動的なものとなっている.  

 

図 3:Brixel Mirror – Breakfast studio 作 

 
3. 目的 
本研究では, 作品自体と像を生成するコンテンツは静止

していながらも, 鑑賞者の身体の移動によって鑑賞体験

が動的なものになる万華鏡型作品を提案する. 鑑賞者と

作品の位置に応じて鑑賞コンテンツに変化が起きること

から, 万華鏡では鑑賞者が絶えず手で万華鏡を回転して

コンテンツの変化を生み出す一方で, 本作では鑑賞者が

絶えず自身の位置を変更しコンテンツの変化を生み出す

狙いである.  
 
 

 
4. 作品 
一般的な万華鏡は, 三角柱状に 3 枚の鏡を配置しており, 

生成される鏡像は平面に充填されている. 本作でも１つ

の鏡ユニットにつき 3 枚を用いているが, 三角錐の頂点を

切り取った形状を用いることで, 球状の鏡像を生成して

いる（図４）. 単体の三角錐の鏡を鑑賞した場合では, 身
体の動きは「近づく, 離れる」という前後の直線的な動き

になる. 本作ではこの三角錐を平面的に複数配置するこ

とによって, 鑑賞時の身体の移動を「上下左右, 前後」に

拡張するため空間的な鑑賞を可能にする(図５)(図６). ま
た, 鏡の並列設置によりアナモルフォース作品にあった

鑑賞位置の制限を取り払い身体の移動を促すことを狙っ

ている.  

 
図 4:並列させた鏡ユニット 

 

 

図 5:遠距離での平面的な鏡像 

 

図 6:近距離での球体の鏡像  
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5. 結果・考察 
2022年 5月 25日から 6月 9日にかけて札幌市立大学 E
棟１F で展示を行った. 作品を鑑賞した鑑賞者に対して鑑

賞体験についての自由記述式アンケートを用意した. さ
らに鑑賞の様子を動画で記録した.  
展示とアンケートの調査環境として作品とタイトル, 

アンケートの Q R コードのみを提示し, 作品の解説情報を

最小限にとどめた. その結果, 大学職員, 学生, 関係者か

ら 23 件の回答が得られた. 回答の文章から要素を取り出

してそれぞれを件数にまとめた.  
 
質問１ 鑑賞時の様子, 鑑賞方法について 
・身体の移動と目線の角度に言及した回答 16/23件 
・覗きこんだという回答 14/23件 
・鑑賞した部分に関する回答 2/23件 
・時間帯に関する回答 2/23件 
・内部の鏡像に関する回答 2/23件  

質問 2 鑑賞方法に対する理由 
・鏡像の変化が気になるという主旨の回答 13/23件 
・万華鏡と記載されていたためという回答 4/23件 
・鏡の構造を理解するためという回答  3/23件 
 

5.1 鑑賞方法についての考察 
「身体の移動」と「目線の角度」に言及する回答は,  どち
らも鑑賞者自身の身体移動に包括されるため同項目とし

て扱った. 回答数は 16/23件と全体の約７割を占めている. 

「鏡像の変化が気になるため」, 「鏡の構造を視認して理

解するため」といった理由を示す記述から, 作品の構造に

より鑑賞者の自発的な移動を伴う鑑賞体験を作り出した

ことを示している.  
覗きこんだという回答は, 14/23 件あり 14 件が作品に近

づいて鑑賞を行ったと考える. この行為の理由として, 
「鏡像の変化が気になるため」という理由の他に, 「万華

鏡だから」という理由がある. キャプションのタイトル記

載によって固定観念が鑑賞体験に入り込んでしまい, こ
の作品自体の効果と混在する結果となった.  
時間帯に言及した回答は, 2/23件である. 本作品は周りの

環境により像に変化があるため, 環境変化の少ない場所

での展示では変化が少ない. 展示を行った環境が屋内の

電灯が点灯している場所であるため回答数が少なくなっ

たと考える.   
以上の回答から作品コンセプトである「作品自体が静止

していながらも, 鑑賞時に自発的かつ持続的に身体の移

動を誘発する作品」を達成していると考える. また, 鑑賞

者の自発的な移動を伴う鑑賞体験を確認することができ

た.  
 

5.2 鑑賞様子の撮影からの考察 
撮影した映像から鑑賞者自らが移動し, 視点を変えて像

を鑑賞する様子を確認できた. 移動の様子は複数回の前

後移動, 横移動を行う鑑賞者が大半であり, 視点位置で変

化する像への関心が持続的な鑑賞を生み出していると考

えられる. さらに 2人組での鑑賞者は 1人が鏡に映り込む

対象物となり, １人が生成された像を鑑賞するという様

子が見られた. 生成する像への試行錯誤から能動的な鑑

賞が行われている.  
  
6. まとめ 
本研究では, 既存の万華鏡にある像を構成する鏡ユニ

ットの構造を, 鑑賞者の身体移動の誘発という観点から

複数並列させる作品を提示した. 調査として展示を行い, 
アンケートと鑑賞の様子の撮影をした結果, 身体の移動

により鑑賞体験が動的になり鑑賞者自身の能動的かつ持

続的な鑑賞が確認できた. このことから静的作品であり

つつも, 意図的な動的である体験を生み出すことが可能

になったと考える.  
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表 1: 鑑賞体験アンケート 鑑賞の様子, 方法 

 

表 2: 鑑賞体験アンケート 鑑賞の理由 
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