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概要：本研究は，地域や時代によって多様に変化してきた妖怪の視覚表象と信仰的意味に着目し，博物館展示を

通じた新たな提示方法を検討するものである．天狗に代表される山岳の妖怪が畏怖の対象から信仰の対象へと変容
してきた過程に注目し，妖怪文化の流通において生じる「理解の格差」を問題として捉える．博物館を媒介とした
文化コミュニケーションおよび地域理解の促進の可能性を考察し，来館者が選択や対話を通じて妖怪の解釈に関与

できるインタラクティブな展示手法を提案した．

1. はじめに

妖怪は，日本の民俗文化において長い歴史を持つ存在で

あり，その姿や物語は地域や時代によって多様に変化して

きた．山岳信仰における神仏習合の影響を受けた天狗は，

山伏の姿を借用しつつも鳥の嘴や翼といった異形性を保持

し，他方，山姥は老女的な姿態に異様な眼差しや髪型を組

み合わせ，恐怖と親近性とを併せ持つ表象として展開して

いる[1]．妖怪は単なる怪異的存在として一義的に理解さ

れるものではなく，地域社会における信仰，生活習慣，語

りの実践と密接に結びつきながら，それぞれ異なる意味や

役割を担ってきた文化的存在である[2]．

しかし，こうした妖怪認識の多様性は，地域外の人々に

十分に伝わっているとは言い難い．妖怪文化が博物館展示

やメディアを通じて流通する際，視覚的に分かりやすい特

徴や代表的イメージが強調されることで，妖怪は一面的に

理解される傾向がある．地域ごとに異なる妖怪認識の多様

性を可視化し，この「理解の格差」を体験的に捉え直す展

示表現の可能性を明らかにすることである．妖怪を固定的

な存在として提示するのではなく，解釈が分岐しうる文化

的存在として提示することに意義があると考える[3][4]．

本研究では，博物館を媒介としたインタラクティブな展

示手法に着目する．来館者が選択や対話を通じて妖怪の意

味づけに関与できる展示体験を設計することで，妖怪認識

を他者と共有し，異なる理解に触れる場を創出する．これ

により，博物館における文化コミュニケーションや地域間

交流の新たな可能性を探ることを目的とする[5]．

2. 関連研究

本研究に関連する先行研究を民俗学における妖怪研究，

文化コミュニケーションの実践，ならびに博物館展示とイ

ンタラクションデザインの観点から整理する。これにより，

本研究の位置づけと独自性を明確にする．

2.1 民俗学における妖怪研究

民俗学の分野において，妖怪は長らく怪異や信仰の対象
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として研究されてきた。妖怪を単なる迷信的存在としてで

はなく，「異界」や「境界」を可視化する文化的装置とし

て位置づけている[６]．妖怪は社会秩序や価値観を相対化

し，人々の不安や畏怖，信仰を映し出す存在であるとされ

る．妖怪研究においては，地域性の重要性が繰り返し指摘

されてきた．妖怪の性格や役割は，地域の自然環境や宗教

的背景，生活文化と密接に結びついており，同一名称の妖

怪であっても地域によって異なる意味を持つ．この点は，

本研究が扱う「理解の格差」という問題意識の理論的基盤

となっている[７][8]．

2.2 物語創造型ワークショップによる妖怪文化の共有

市川寛也・平山雄大は，地域に伝承される妖怪文化を対

象とし，フィールドワークに基づく物語創造型ワークショ

ップの手法として「妖怪採集」および「切貼民話」を提案

した．参加者は，地域に残る妖怪伝承や語りを収集し，そ

れらを再構成することで新たな物語を生成する体験を行う

ものである[9]．

この手法により，参加者は妖怪の形態や役割を単なる知

識として受け取るのではなく，語りの構造や文化的背景を

理解しながら主体的に解釈することが可能となった．

また，資料収集，物語構成、共有という一連のプロセス

を通じて，地域文化への理解と参加意識が高まることが示

されている．

2.3 交流によって生成されるビジュアル構造の展示事例

山内祥太は，オンライン環境と展示空間を横断する映像

インスタレーション作品《カオの惑星》において，参加者

同士の交流によって視覚的構造が生成・変化する展示手法

を提示した[10]．来場者やオンライン参加者は，心理テス

ト形式の質問に回答することで自身の「カオ（顔）」を生

成し、それを共有空間にアップロードする．生成された複

数のカオは，仮想空間上で相互に影響し合いながら，常に

変化し続ける集合体として表象される．作品により，個人

の選択や応答が集積されることで，単一の作者による固定

的なイメージではなく，交流そのものがビジュアルを形成

する構造が成立することが示された．また，デジタル空間

と物理的展示空間を接続することで，参加者は他者の存在

や反応を視覚的に認識し，共感や差異を体験的に理解する



契機が生まれることが確認されている．

3. 提案手法

3.1 システムコンセプト

本研究では，地域や文脈によって形成される認識の差

異を，展示体験の中で扱う対象とする．来館者の選択行為

を入力とし，それに応じて視覚的結果が生成・共有される

構造を採用する．展示の主要な視覚メディアとして「面（仮

面）」を用いる．面は人間の顔という強い視覚的手がかり

を持ちつつ，着用や提示によって個人性を切り離し，他者

的存在を表現する形式である。民俗的文脈においては，恐

怖や異形性を示す造形に加え，信仰や役割を象徴する媒体

として用いられてきた．

本研究で用いる面は，複数の視覚要素から構成され，要

素の組み合わせによって外観が変化する構造をもつ．来館

者が要素を選択・組み合わせる過程を通じて，異なる妖怪

仮面が生成される設計とする．

3.2 システム構成

ShiftMask Projectとは，来館者の入力に基づいて妖怪仮面

を生成し，それをリアルタイムに可視化・共有するインタ

ラクティブシステムとして構成されている。以下では，全

体構造，妖怪面の生成ルール，視覚表現システムについて

述べる．

3.2.1 全体構造とデータフロー

来館システムは，入力，生成，視覚化，共有の各段階か

ら構成される．来館者は端末上で妖怪に関する複数の質問

に回答する．各回答は数値データとして処理され，仮面を

構成する視覚要素に対応付けられる．生成されたデータは，

視覚表現システムへ送信され、表示内容に反映される．こ

の処理はリアルタイムで行われ，来館者の操作に応じて視

覚的変化が即時に更新される．

3.2.2 妖怪仮面の構成要素と生成ルール

妖怪仮面は，目・口・角・嘴・皺・紋様・輪郭形状とい

った複数の視覚要素が用いられ，それぞれが可変的なモジ

ュールとして構成されている（図 １）．各要素は質問項目

と対応しており，回答内容に応じて部位の有無や形状，配

置が変化する．面は固定された完成形を持たず，選択結果

の組み合わせによって異なる外観が生成される．生成され

た妖怪面は，単一のキャラクターとして固定的に定義され

ることを避け，来館者ごとの入力結果を反映した視覚的構

成体として扱われる．

図 １ 仮面造形の視覚的構成

3.2.3 リアルタイム視覚表現（TouchDesigner）
生成された妖怪仮面データは TouchDesigner によって

リアルタイムに反映され，来館者の選択結果に応じて仮面

の各構成要素が切り替えられる．これにより，妖怪に対す

る意味的な選択が，面具の形状や構成の変化として視覚的

に出力される（図 ２，図 ３）．

図 ２ インタラクション(1)

図 ３ インタラクション(２)

複数の生成結果が同時に表示され，視覚的に比較可能な

状態が形成される。表示は特定の妖怪面を中心化する構成

ではなく，複数の結果が並存する状態として提示される．

3.3 問答ロジックとコミュニケーション設計

問答ロジックは（図 ４），妖怪に対する認識を構成する

複数の軸に基づいて設計されている．恐怖と親近，異形性

と人間性，脅威と守護といった対立的要素を含む内容とし，

来館者はその間で選択を行う．来館者の選択結果は妖怪仮

面の生成に反映され，視覚的な変化として表示される（図

５）．

図 ４ 妖怪仮面同士のコミュニケーション



図 ５ 仮面生成

結果は展示空間内に共有され，他の来館者による生成結

果と並置される．複数の妖怪面が同時に提示されることで，

来館者は自身の選択結果と他者の結果を比較することが可

能となる．展示空間内では，生成結果を起点とした会話や

解釈の共有が生じる構成となっている．

今後は，展示データの蓄積による来館者傾向の分析や，

仮面という可変的視覚インターフェースの応用を通じて，

妖怪文化に限らず他の民俗的存在や地域文化の理解多様性

を可視化することが期待される．また，オンライン環境と

の接続により，異なる地域や文化背景を持つ参加者間で認

識が交差する場を創出することも可能である．本手法は妖

怪文化の理解を深化させるとともに，博物館における民俗

文化展示の新たなコミュニケーションデザインとして発展

の可能性を持つ．
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