
 185

芸術科学会論文誌 Vol.3 No.3 pp.185－188 

 
 

through the looking glass 
筧 康明† 苗村 健† 

Yasuaki Kakehi†, Takeshi Naemura† 

†東京大学大学院 情報学環・学際情報学府 

†Graduate School of Interdisciplinary Information Studies,  

The University of Tokyo 
E-mail: †{kakehi, naemura}@hc.t.u-tokyo.ac.jp 

論文概要: 
鏡は，その前に広がる光景を即時的に映し出す．我々は，“鏡の中の世界は，その前にある我々の世界その
ものである”という常識を疑うことはない．この常識に対して，本稿で提案する“through the looking glass”
は，その概念を覆し，鏡の中に別の世界を創り出す作品である．本作品では，何の変哲もない普通の鏡を用
いる．しかし，鏡の前に配置された映像スクリーンと，鏡の中に映るそのスクリーンには，別々の映像が見
えている．すなわち，鏡の持つ対称性や整合性に縛られない映像が，鏡の中と外で自由に展開されているの
である．例えば，鏡に正対した観客は鏡の中にいる自身の鏡像とホッケーゲームを通じて対戦することがで
きる．普段は一心同体であるはずの鏡の中の自分と，敵・味方の関係に分かれて戦うことで，観客は“鏡の
中の世界”との，さらには自分自身との新たなインタラクションを体験することができる． 
 
Abstract:  

A mirror gives back a clear image of anything placed in front of it. In this paper, the authors propose an 
attractive system named “through the looking glass”, which can defy such a common wisdom. In this 
system, a display screen is placed in front of a normal mirror. What is interesting is that the mirror 
image of the display is perfectly different from the display in front of the mirror. For example, 
participant can play a computer hockey game against his/her own mirror image. In this matter, 
participants can experience fantastic interaction with the world inside the mirror. 
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1. はじめに 
鏡は，その前に広がる光景をありのままに映し

出す．我々は，鏡に映る世界と，その前にある世

界の同一性を信じ，鏡に映るものはその手前に必

ず存在するという考えのもとに鏡と接している． 
本稿で提案する“through the looking glass”で
は，本物の鏡を用いながら（鏡自体に特別な加工

を施すことなく），実像と鏡像との間の対称性を崩

し，鏡の前に立つ観客に対して 
・ 鏡の手前と中とで異なる映像世界を提示

し， 
・ 自分自身の鏡像との新しい形でのインタ

ラクションを体験させる 
ことを目的とする． 
本稿では，本作品の概要および実装に関して述

べる． 
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2. through the looking glass 
2.1  本作品の概要 
本作品“through the looking glass”においては，
鏡の持つ対称性・整合性の常識は通用しない．垂

直に立てられた 1 枚の鏡と，その前に置かれた 1
つの水平映像スクリーンからなる本作品では，ス

クリーンは物理的に単一の平面であるにも関わら

ず，鏡の中に見える映像は，必ずしも鏡の前の映

像と鏡像の関係にない（図 1）． 
例えば，本作品を用いると，観客はスクリーン

上で展開されるゲームを通じて鏡の中のもう１人

の自分自身と対戦することができる．我々は普段，

鏡に映る自分の姿を，一心同体の存在として捉え

ている．しかし本作品の中では，鏡の向こうの自

身の像は自分の姿を正確に映すものでありながら，

ここでは同時に敵・味方に分かれた関係として存

在する（図 2）． 
本作品では，本物の鏡を用いながら，鏡の中に

別の世界を創り出す点に特徴がある．従来，メデ

ィア・アートやバーチャルリアリティの分野では，

鏡メタファを利用した作品やシステムが数多く発

表されてきた[1][2][3]．しかし，それらの多くは，
映像スクリーンに鏡像画像を表示するなど，あく

まで鏡を“模倣”することからその機能拡張を目

指したものであり，実際の鏡として認識されるま

での精度には至っていない．本作品では，本物の

鏡の中に，鏡の前とは異なる世界が広がることに

より，観客はより多くの驚きやリアリティを持っ

て参加できる． 
2.2. システムの設計・実装 
システム模式図を図 3に，実装したシステムの
概観を図 4にそれぞれ示す．システムは内部に設
置された 2 台のプロジェクタ，赤外線カメラ，台
上に垂直に設置された鏡および PCとからなる． 

 

図 1：鏡に映る水平ディスプレイには 

手前とは異なる映像が展開される 

 

図 2：自身の鏡像とのインタラクション 

 

図 3：システム模式図 
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図 4：システム概観 

本作品では，上記の機能を満たす映像提示を実

現するために，筆者らが開発したインタラクティ

ブな方向依存ディスプレイ“Lumisight Table”[4]
を用いる． 

Lumisight Tableでは，映像提示スクリーンとし
て，Lumistyフィルム[5]を用いる．Lumistyは，
特定の角度範囲から入射した光だけを拡散させ，

それ以外の角度に対しては高い透過性を有する建

築素材である（図 5）．このフィルムは，光を拡散
させる方向からプロジェクタで映像を投影するこ

とにより，プロジェクタに正対する方向からのみ

映像を見ることが可能な光学特性を持つスクリー

ンとして使用できる．これにより，同一平面を共

有しながら，見る方向によって異なる映像を提示

し得る指向性ディスプレイを実現している．本作

品では，図 3のように鏡を設置して一方のプロジ
ェクタ光を鏡で反射させることにより，スクリー

ンは物理的に単一でありながら，鏡の手前に見え

る映像と異なる映像を鏡の中に提示するという機

能を実現している． 

 
図 5：Lumistyフィルムの特性 

また，本システムは，スクリーンの特性を活か

し，テーブル内部のカメラからテーブル上の様子

を撮影することができる．本作品では，図 6のよ
うな，底面に再帰性反射シールを貼った実オブジ

ェクトをスクリーン上に置き，画像処理によりそ

の位置をリアルタイムに認識することで，ユーザ

の操作を入力する． 

 
図 6：使用するオブジェクト（左）と 

底面のマーカ（右） 

3. 自分自身との対戦ゲーム 
本作品の不思議な世界を体験する一つの例とし

て，観客はホッケーゲームで鏡に映る自分自身と

対戦することができる（図 7）．鏡の前の画面と鏡

の向こうに映るその画面とを繋ぎ合わせて見るこ

とにより，そこには長方形の映像空間が現れる．

その中をパックが動き回り，観客はパックの動き

に合わせて，実オブジェクトをスクリーン上で滑

らせることで，そのパックを打ち返すことができ

る．鏡の前の観客と，鏡に映る観客（自分）は交

互にパックを打ち合いながら得点を競いあう（図 

8）．こちら（鏡の前）の自分がパックを打ち返した 
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後は，鏡の中の自分を制御して，鏡の中のパック

を打ち返すのである．このようなインタラクショ

ンを通じて、鏡の中の自分と，鏡の前の自分を分

けて思考するという体験を楽しむことができるの

である． 

 
図 8：作品の動作の様子 

4. 今後の展望 
 今後は，対戦ゲームのみにとどまらず，鏡の中の

世界と，鏡の前の世界との間で，より多様なイン

タラクションを実現することを目標として，作品

を発展させていく予定である． 
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図 7：自分自身との対戦 

 


