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概要: ビデオ会議や SNS，メタバース空間においては，フィルターやアバターを用いて外面的自己を切
り替え，他者とのあいだにある種のレイヤーを挟むコミュニケーション手法が普及している．本研究で
は，そのような別レイヤーの世界を現実空間にオーバーラップさせる体験の生成を試みる．日常空間に
配置したディスプレイを用いて，異なるレイヤーの自己像，世界を提示することにより，鏡像認知と異
なるレイヤーの重なる体験を探る．
キーワード： 鏡像, 反射，自己像，アイデンティティ変容，ARフィルター，生成 AI

図 1: 鏡・ガラス・水面などに反射している自己像の拡張

1. はじめに
物理とは異なるフィクショナルな自己像を社会的アイデ

ンティティとして駆使するという行為は，古くからさまざま
なかたちで行われてきた．たとえば，コスプレや正装など
場や必要性に応じて変える演出，実名とは異なるペンネー
ムによる創作活動，能・狂言・歌舞伎に代表される「他者に
なりきる」舞台芸術など，人々は状況に応じて「現実の自
分」とは異なる姿を使い分け，社会の中での役割や関係性を

築いてきた．しかしながら，近年の SNS等の興隆において
は，その様相が大きく変化してきている．かつてはこうし
た自己像の演出が特定の場面（儀式・社交・芸術など）に限
定されていたのに対し，現在では SNS や AR フィルター，
アバターなどの技術によって，日常的かつ視覚的に自己像
を加工・共有することが可能となっている．
ここで一度用語を整理しておこう．修飾語句なしで「自

己像」と表現する場合，本人が日常的に感じている自分の
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自己像を指すこととする．そして物理的な自己像（容姿）は
必ずしもその自己像と一致しない．物理，想像，近年では
デジタル空間，さまざまなレイヤーにおける像が，互いに
せめぎ合い，影響を与えつつ，織りなされて構成されてい
るものといえる．
フィクショナルな自己像が自己像に影響を与える効果，あ

るいはその試みはこれまで認知科学的研究，社会学的研究，
映画などの映像芸術や娯楽体験において広く扱われ，実装さ
れてきた．先行研究の節にて後述するように，フィクショナ
ルな自己像を現実空間にいわば「侵入」させ，自己像への影
響を図る手段として，「鏡像」（鏡，ガラスの反射，水面，ディ
スプレイなどに映る自分）への介入が広く使われてきた．す
なわち，「自分の像が写っている」と本人が思っている状況で，
そこのフィクショナルな自己像を提示する（Interception of

mirrored self）という手法である (図 1右)．
本研究では，この鏡像介入を，日常生活空間の中に埋め

込むことにより，フィクショナルな自己像，そしてその像が
存在している世界（別レイヤーの世界）が，より日常に重
なり合う体験の創出を試みる (図 1左)．また，その体験が
自己像に及ぼす影響についても調査していく．本稿はその
予備的段階として，鏡像介入の整理を行いつつ，日常生活
空間に配置することを目的とした鏡像介入のプロトタイプ
へのフィードバックを報告する．

2. 先行研究・事例
2.1 AR（拡張現実）における自己像の提示

AR 技術を用いた自己像の変容表現は，近年急速に普及
しており，商業・芸術・研究の分野において多くの事例が確
認される．たとえば，STYLY1はユーザーが実世界の中で
デジタルコンテンツを視認できる ARプラットフォームを
提供している．また，Leinsらの研究 [1]では，装着型と把
持型の ARシステムの比較を行っている．このように，実
世界の生活空間にデジタルコンテンツを重ねるサービスや
研究は広く行われている．しかしながら，現在の AR体験
の多くは装着型や把持型のデバイスを用いるため，装着や
操作に伴う身体的・認知的な負担によって，体験の負荷が高
くなっている．このような背景から，実世界にあるオブジェ
クトへの直接投影 [2]や，ARグラス装着者が見ているコン
テンツのプロジェクター投影による非装着者への間接的な
AR提示 [3]，聴覚での AR体験2などが提案されている．
2.2 外見変容と自己認識の関係
外見の変容が自己認知や感覚知覚に影響を与えることを

示す研究も多い．大久保ら [4]は，アバターの見た目の「力
強さ」が，ユーザー自身の重さの知覚にまで影響を与える
ことを示した．また，Bernal ＆ Maes[5]は，アバターを通
して感情を視覚的に表現するシステム「Emotional Beasts」
を提案し，視覚的な感情の表出が，人間同士のつながりの媒
体になる可能性を示唆している．さらに，Sieglら [6]は，顔

1https://gallery.styly.cc/about/ja
2https://www.locatone.sony.net/

に直接リアルタイムで映像をマッピングする「FaceForge」
技術を開発，非剛体なターゲット形状に対応可能なマルチ
プロジェクションシステムを提案し，ユーザーの表情やポー
ズの変化にリアルタイムで動的に適応することを可能にし
ている．
2.3 鏡・鏡像（反射）のメタファーを用いた作品や研究
鏡・鏡像（反射）には真実の象徴や他者の中に見る自分

など，いくつかのメタファーが存在する．今回は仮想（虚
構）・現実との境界に焦点を当てる．このメタファーにおい
て，反射している鏡像は仮想自己の「象徴化された投影」で
あり，現実に似て非なる“もうひとつのリアリティ”として
用いられている．フィクションや商業空間においても，鏡や
反射像を用いた「変容した自己像（仮想自己）」のシーンが
多く見られる．たとえば，映画『Perfect Blue』3 では，ガ
ラスに実際の主人公の容姿と異なる像が反射，映画『ライ
オン・キング：ムファサ』4では，水面に成長した姿のライオ
ンが反射している．映画に限らず日常生活の中にも存在し
ている．上海の地下鉄のエスカレーターには壁面に取り付
けられたディスプレイに，利用者の昇降に連動したアニメ
キャラクターの表示がされている．また，吉田ら [7]は，鏡
に映る体験者の表情を笑顔や困り顔などに変容させる，『扇
情的な鏡』というシステムの提案を行っている．

これらの事例は，いずれも視覚的な外見の変化や自己像
の操作が，体験者の認知や感情，リアリティ感覚に影響を
与えている．本研究では，これらの知見を踏まえつつ，変
容した自己像を「実世界に侵入させる」体験設計に焦点を
当て，より身体的かつ空間的に知覚されるシステムの可能
性を探る．

3. 鏡像介入による異なる自己像提示
3.1 概要
自己像が，現実の見た目と異なっていた場合，その自己

像を自分だと感じるのかについては，行為主体感や身体所
有感などの指標が知られている．しかし，自分が反映され
ていると感じた時に，別の世界線や別のリアリティが実世
界で共存していると感じるのかについての成立要件につい
ては明らかになっていない．
本研究では，日常生活空間に，鏡像を介してフィクショ

ナルな自己像を侵入させ，その自己像を“自分”として認識
させることによって，ユーザーに対してユーザーが住んで
いる実世界とは別の世界線があり得ると感じられるような
体験システムの設計を目指す．
3.2 「鏡」自体の設計
「鏡」は，ハードウェアとしては，ディスプレイ，プロ

ジェクタ投影，その他アナログな手法（手品やお化け屋敷
等で使われる合わせ鏡等を用いた手法），あるいはその複合

3Directed by: Satoshi Kon. Japan: Madhouse; 1997
4Directed by: Roger Allers and Rob Minkoff. USA: Walt

Disney Pictures; 1994
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的な組み合わせなどで構成される．
鏡の要件は，“自己像のリアルタイムな反映”および“体

験者の身体的・心理的フィードバックを誘発する仕組み”で
ある．単に姿を映すのではなく，そこに提示する自己像の
変容度合い，知覚認知の段階に演出を加えることでインタ
ラクティブ性や緩急を持たせる．
最後に，「鏡」そのものをどのように対象者が知覚認知す

るかが，体験デザイン上重要なファクターである．
フィクショナルな自己像が表示されていない時，実世界

を反射や透過により表示し，環境に同化，溶け込ませるこ
とで，実世界とは別の世界線があり得ると感じさせるデザ
インの 1 つになる．これを再現しているのが 2.3 章で挙げ
た上海の地下鉄のエスカレーターで行われたインスタレー
ションである．
3.3 鏡像介入デザインの分類
鏡像介入デザインについて複数の観点から概観する．ま

ずはフィクショナルな自己像の視覚刺激レベルでの顕著度
合い（Saliency)について述べる．つまり，視覚的な変容の
度合いである．提示する自己像が，例えば服装が少し違う，
髪型が若干異なる，年齢が 5年異なるなどで，全体におい
て容姿と一致している場合は，Saliency が低い，と定義す
る．「煽情的な鏡」[7] もまた Saliency が比較的低いといえ
る．対して図 1のように，容姿全体が大きく変わる場合は
Saliency が高い，とする．ありえたもう一つの自分を提示
する，といった目的での鏡像介入の際には，その目的上比
較的低 Saliencyな像が採用されることが多いだろう．
鏡像介入において本質的に重要な点は，主観上どのよう

に知覚認知させ，どのような効果を誘導するか，その体験デ
ザインにある．そしてこれは Saliencyだけでは決まらない．
自己像変化に明示的に気づかせたいのか，それとも気づ

かせたくないのか，気づいても気づかなくてもいいのか，そ
ういった目的に応じて，デザインは変わってくる．気づか
せたくない場合は，体験者がある一定の状況になったとき
（鏡の前を通り過ぎたときなど）に瞬間的に提示し，すぐに
元に戻す，といった手法が考えらえる．気づかせたい場合
は，提示開始後，持続的に提示し続ける，あるいは最初か
ら，対象者の状況にかかわらず提示し続ける，というデザ
インもありえる．対象者の認知状態（どこに/何に注意を向
けているか）を検出できる状況であれば，その情報をアダ
プティブに利用することも可能である．その場合，注意が外
れたときにのみ提示する，あるいはその逆に注意を向けて
いるときにのみ提示する，といったデザインが可能となる．

4. プロトタイプ
体験者が一定の状況になったとき，特定の動きをしたと

きに，映像が切り替わる体験を目的に，ディスプレイを用
いたリアルタイム映像変換によるデジタル鏡像体験のプロ
トタイプを構築した．

図 2: ディスプレイとの距離ごとによる自己像の変化

4.1 システム構成
Webカメラ（Logicool C920n HD Pro，視野角 78°），

4K液晶ディスプレイ（Sony KJ-65X8500D），およびデスク
トップ PC用いてプロトタイプを構築した．表示される自己
像には，生成AI（StreamDiffusion，プロンプト: ”spooky,

pink, ghost”）を用いて幽霊のような像を生成・表示した．
4.2 体験デザイン
リアルタイム・デジタル鏡像（ディスプレイ）の前に立

ち止まった際に，無条件に，変容した自己像が表示される
のではなく，遠くにいると変容せず，近くに寄ると変容した
自己像が表示されるという空間性のある，距離ベースな体
験（図 2）にする．また，距離ベースでの体験は，空間性を
持たせる手法の１つでしかなく，これを概観しつつデザイ
ンした体験の１つである．
4.3 初期的検討と体験者からのフィードバック

3.3章で示したように，鏡像介入デザインには，フィクショ
ナルな自己像の視覚刺激レベルでの顕著度合い（Saliency)

の高低，２要因と，気づかせたい（明示的/常時），気づか
せたくない（暗黙的/瞬間的）の２要因があり，大きく４通
りの検証が必要である．今回は，初期的検討として４通り
の中で視覚的な変容の度合いが高く（気づきやすい），体験
者がある一定の状況になったときにのみ提示される（気づ
きにくい），「変容度が高く提示が断続的である」条件を試
した．３人の男女に試してもらい，次のようなフィードバッ
クをもらった．立っている位置に連動して，映る自己像が
切り替わることで，「見た目を操作している感覚になった」，
「映像の背景が，実世界より黒背景の方が映像にのめり込み
やすい」，変容した自己像への鏡像認知（変容した自己像の
存在と自己の存在の重なり度合い）が，「黒背景より実世界
が背景の方が高い」．また，「実世界の背景にあるオブジェク
トも所々変容させた方が，没入度や鏡像認知が上がるので
はないか」という指摘があった．

1G-16

Ⓒ 2024 日本バーチャルリアリティ学会 -1G-16-



5. 考察と今後
体験者からのフィードバックでは，立っている位置に連

動して，映る自己像が切り替わることで，「見た目を操作し
ている感覚になった」という意見があり，この感覚は変容し
た自己像に自己を感じてたからだと解釈できる．したがっ
て，今回試行したような「体験者が一定の状況（例：ディス
プレイとの距離）に到達したとき」や「特定の動きをした
とき」に応じて映像が切り替わる演出は，実世界とは別の
世界線があり得ると感じさせる体験のデザインの手法とし
て有効であると考えられる．
また，鏡やガラスといった反射面（本研究ではディスプ

レイ）に映る自己像が，突如として予期しない姿に切り替
わり，さらにその変化に自身の行為からくる一定の規則性
が存在していると認識した場合，体験者は「変容した自己
像を操作している」という感覚を抱き，鏡像に対して自己
を認知した．このような感覚は，体験者が規則や変化の仕
組みを推測し，身体的に試行し，変容した自己像を知覚す
るという一連の認知的サイクルによって，変容した自己像
へのリアリティが強化されたためと考えられる．たとえ変
化に明確な規則性を見出せなかったとしても，視覚的な不
連続性は「これは何かあるのではないか」という想像を喚
起し，自己認識や現実感に対して無意識的な影響を与える
可能性がある．
背景に関するフィードバックにおいて，背景の違いによ

る映像（実世界とは別の世界線）へののめり込み度，没入
度について言及しているおり，自己像の変化によるのめり
込み度，没入度について言及しているわけではない．しか
しながら、このフィードバックからは、自己像のビジュアル
表現をベタ塗り（抽象的）にするか、現実の自己像に近づ
けるか（写実的）といった視覚的スタイルの違いが、没入
体験や自己認識にどのような影響を与えるかについて検証
する意義が示唆される。
今後としては，フィクショナルな自己像の視覚刺激レベ

ルでの顕著度合い（Saliency) の高低，２要因と，気づかせ
たい（明示的/常時），気づかせたくない（暗黙的/瞬間的）
２要因の４通りの検証を行い，結果を本学会にて報告しよ
うと考える．

6. 結論
本研究では，視覚的な変容度の高い自己像を現実空間に

“鏡像”として提示，また体験者が一定の状況（例：ディス
プレイとの距離）に到達したとき」や「特定の動きをしたと
き」に応じて映像が切り替わるプロトタイプの構築を行い，
数人に試してもらった．フィードバックには、体験者の位
置に連動して映る自己像が切り替わることで「見た目を操
作している感覚になった」という意見や、背景の違いによっ
て没入感やのめり込み具合が変化するという意見があった。
これらの反応から、単に変容した自己像を提示するだけで
なく、自己像の変容度合いや提示のタイミングを調整する
ことにより、日常生活空間の中に鏡像介入を自然に埋め込

むことで、フィクショナルな自己像やその像が存在する“別
レイヤーの世界”が現実と重なり合って存在しているかの
ように感じられる体験を創出する有効な仕掛けとなり得る
と考えられる。
今後は，変容の度合いや変化のタイミング，空間配置の

バリエーションなどの要素を拡張し，より精緻な体験設計
と心理的影響の定量的評価を進めていく予定である．また，
複数の変容像を同時に提示する空間構成や，物理的インタ
ラクションを含む体験への応用も視野に入れ，「自己像のリ
アルタイム変容と環境への侵入」がもたらす新たな認知変
容の可能性を探究していく．
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