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1. はじめに 

視線一致（eye contact）可能な光学系を利用し
たディスプレイシステムを利用することで，そこ
に映る映像と違和感なくインタラクションが行え
ると考えられる．視線一致型デバイスで身近なも
のとして鏡があり，それを模倣したディスプレイ
指向の情報環境“i-mirror（intelligent/informa-
tive mirror）”を，筆者らは開発している． 
本稿では，その i-mirrorにおける鏡メタファに

基づいたインタラクションについて述べる． 

2. 鏡メタファ情報環境 i-mirror 

i-mirror は鏡の機能・性質を仮想化・拡張した
機能を提供する情報環境である[1]．鏡の“視線一
致可能である”特徴を模倣し，違和感のないイン
タフェースでの情報提示・インタラクションを図
っている． 

i-mirrorの処理フローは，“撮像→PCなどによ
る処理→映像提示”となる．これを実現するシス
テムの実装においては，いくつかの光学系の利用
が考えられる．筆者らは，次の 2タイプの光学系
を用いた． 
ハーフミラーを用いた光学系 図 1のように，ハ
ーフミラーをはさんで撮像部と提示部を配置
する．簡易で画質もよいが，“鏡面”が奥まっ
た位置にあることになる． 

ホログラムスクリーンを用いた光学系 グラスビ
ジョンシートと呼ばれるホログラムスクリー
ンを利用して，提示をしている背後から撮像
を可能にしている（図 2）．“鏡面”が手前に
あるが，ハーフミラー利用の光学系より画質

が劣る． 
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図 1：ハーフミラーを用いた i-mirror 
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図 2：ホログラムスクリーンを用いた i-mirror 

i-mirror-B*では，ホログラムスクリーンをハー
フミラーに貼付し，映像の投影がないときは普通
の鏡と振る舞えるようにしている． 

3. i-mirror におけるインタラクション・ア
プリケーション 

i-mirror におけるインタラクション・アプリケ
ーションは，2.で示したシステムにおいて，主に
処理部に所望の機能を実装することによって実現
される． 
これらの機能は，i-mirror-Aおよび i-mirror-B

のいずれにも搭載可能であるが，これらの性質の
差異により，いずれかのほうが質の高いインタラ
クションを行うことができる場合もある． 

                                                   
*以下，ハーフミラーを用いて構築した i-mirrorを“i-mirror-A”，
ホログラムスクリーンを用いたものを“i-mirror-B”と呼ぶこと
にする． 
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3.1. “光を増幅する鏡” 
鏡は入射した光をそのまま反射するが，これを

拡張し，“光を増幅して反射する”ことを考える．
実装は，撮像部に高感度カメラを使用し，その映
像を提示することで行う． 
このアプリケーションでは，たとえば暗所で，

鏡の中には明るく姿が映っているという世界を体
験することができる（図 3）． 

 
図 3：“光を増幅する鏡”のようす（i-mirror-A） 

3.2. “記憶を持つ鏡” 
鏡は入射した光を直ちに反射するが，これを拡

張し，“任意の時点の光を反射する”ことを考える．
これは，カメラで取得した映像を処理 PC のディ
スクに蓄積し，その任意時点を（リモコンを用い
て時刻指定し）再生させることで実現される[2]． 
このアプリケーションにおいて，ユーザは，鏡

の中の時間に干渉し，“巻き戻し”“早送り”“静止”
などの操作を行うことができる（図 4）． 

 
図 4：“記憶を持つ鏡”とのインタラクション

（i-mirror-B） 

3.3. “若返る鏡・老ける鏡” 
鏡が映す自分の姿に，自分の心境を重ねあわせ

ることもあろう．その自分の姿が若返っていたり，
老けていたりしたら，鏡をのぞいたときの気持ち
も変わるだろう．この“若返る鏡・老ける鏡”で

は，処理部に[3]に基づく電子メイクアップ装置を
用い，リアルタイムで肌のしわの平滑（若返り）
または強調（老け）を行う．この処理後の画像を
提示する[2]． 
このアプリケーションでは，ユーザは姿の変化

に驚きのような楽しさを感じられたようだ（図 
5）． 

 
図 5：“若返る鏡・老ける鏡”のようす（i-mirror-A） 

4. まとめと今後の課題 

本稿では，視線一致光学系を利用した鏡メタフ
ァに基づくインタラクションについて報告した． 
今後の課題として，これらのアプリケーション

に対するインタフェースの検討，鏡メタファに基
づくさらなるアプリケーションの提案と実装があ
る．また，[4]に基づき，[5]との連携も視野に入れ
て，実世界に導入する情報環境としての発展も考
えている． 
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