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1. はじめに 
アートは人の心を豊かにしてくれ、時には心を癒してく

れたり、心を奮い立たせてくれるなどの力を持っている[1]。
しかしながら、アートの鑑賞は美術館やアートギャラリー

で行われることが多く、アートの持つ力は人々の日常生活

の中で十分活用されているとは言えない。人々の日常生活

を豊かにするために、日常生活の中でアートをもっと活用

することが必要である[2][3][4]。 
一方、私たちは日常生活の中で、顔を洗ったり化粧をし

たり出かける前に服装をチェックしたりする際に鏡を見る

機会が多い。私たちは忙しい日々の生活の中でストレスを

感じたり落ち込んだりすることが多いが、日々の鏡を見る

行為とアートの持つ力を組み合わせることによって、スト

レスを感じていたり落ち込んでいる状態を改善することは

できないだろうか。 
最近鏡とディスプレイの機能を併せ持ったミラーディス

プレイが開発され、私たちの生活の中に取り入れられよう

としている[5][6][7]。ミラーディスプレイの機能を用いれ

ば、私たちが日常鏡で自分の顔や全身像を見る時に同時に

アート画像・アート映像を表示することが可能となる。こ

のような仕組みを利用して、自分の顔や全身像が鏡に写っ

ている際に、アートを同時に表示してやると、それが私た

ちの心理にどのような影響を与えるかは極めて興味深い研

究テーマである。究極の VR であるアートと現実世界を映

す鏡を組み合わせることは AR (augmented reality)の一種で

あるため、このような研究は AR の興味深い応用と考える

ことができる。 
本論文では、ミラーディスプレイに顔や全身像を映すと

同時にアート映像を表示することが人の心理に及ぼす影響

を評価する実験とその結果について述べる。 

2. 基本的なコンセプト 
2.1 ミラーディスプレイ 
 ミラーとディスプレイの機能を併せ持ったミラーディス

プレイに関しては、最近複数の企業が実用化している。こ

れらは鏡とガラスの機能を併せ持ったハーフミラーとディ

スプレイを組み合わせたもので、ミラーサイネージ、マジ

ックミラーディスプレイなどの名称で商品化されている

[6][7]。著者らはその中で AGC 株式会社が開発しミラリア

の名前で商品化したミラーディスプレイを用いることとし

た[5]。その特徴は、同社のガラス製作技術を活用してハ

ーフミラーの反射率を約 65%と、通常の鏡と同じレベルの

反射率を実現していることにある。 

2.2 改善したい心理状態 
 私たちは、日常生活の中で直面する人とのコミュニケー

ションや仕事の進捗状況などにより、ストレスを感じたり

落ち込んだりする。これらを改善するために人は、映画・

テレビ鑑賞やゲームなどのエンタテインメントを楽しんだ

り、また酒を飲むなどの行為を行う。本研究では、アート

の持つ力を活用することとする。具体的には、鏡に自分の

顔や全身像を映している場合に、同時にアートコンテンツ

が表示されると、それが人の心理にポジティブな影響を与

えるのではないかとの仮定のもとに、以下の２つの心理状

態の改善が可能かどうかを検証することとした。 

（１）ストレスを感じている心を落ち着かせる効果がある

かどうか：リラックスできるか、ストレスが解消されるか、

など 

（２）落ち込んでいる心を奮い立たせる効果があるかどう

か：やる気が出てくるか、困難に立ち向かえるか、など 

 心理状態の変化を評価する方法としては心理実験を用い

ることとし、質問票に回答してもらうことによって本人の

心理状態を評価することとした。 

3. 実験条件 
3.1 被験者 
 京都大学の学生・職員 35名を被験者として用いた。 

学生 30名：男性 20名、女性 10名（年齢は 20歳代） 

職員 5名：女性 5名（年齢は 30歳代〜40歳代） 

男性 20 名、女性 15 名なので男女比に関してはバランスが

取れていると考えられる。全員ミラーディスプレイを体験

するのは初めてなので、実験開始前にミラーディスプレイ

の持つ機能を簡単に説明した。 

3.2 実験環境 
 小型と大型のミラーディスプレイを用いた。小型のミラ

ーディスプレイは、洗面台で身だしなみを整える場面を想

定した。ただし、今回の実験は実験室で行ったため、実際

に顔を洗ったり歯を磨いたりすることはせず、被験者に対

しては、「そのような状況を想像しながら鏡をみてくださ

い」というインストラクションを与えた。また大型のミラ

ーディスプレイは、被験者に対して「全身を映して出かけ

る前の服装をチェックする場面などを想定してください」

というインストラクションを与えた。 

3.3 アートコンテンツ 

 実験に用いる映像コンテンツとして、これまでの経験な

どに基づき、心を落ち着かせたり奮い立たせる効果を持つ

映像として、筆者の一人である土佐尚子の制作したビデオ

アート[8][9][10]から 10 種類の映像コンテンツを選定し
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た。あらかじめ少人数の被験者を対象とした予備実験を行

い、これらのコンテンツが実際に心を落ち着かせたり奮い

立たせる機能を持つことを検証した上で実験に用いた。 

3.4 アートコンテンツの表示 

 アートコンテンツを表示するにあたっては、小型のミラ

ーディスプレイと大型のミラーディスプレイで異なる方式

を用いた。 

 小型のミラーディスプレイの場合は、それを使う人は主

として顔を見ることが予想されるので、表示する映像コン

テンツの一部にマスクをかけることによって顔を見やすく

することとした。顔を中心に考えれば中央付近に円形にマ

スクをかけることが考えられるが、同時にアート映像コン

テンツは中央付近が重要な部分であるため、今回の実験で

は、映像コンテンツの向かって右側約 30%にマスクをかけ

ることとした（図 1）。 

 図 2 に実際に被験者視点でどのように見えるかを示した。

図 2 の左側は映像コンテンツと顔が重なって表示されてい

る状態で、顔は映像コンテンツに邪魔されてよく見えない

ため、歯磨きなどの身支度の際には使いづらい。図２の右

側はマスクをかけた部分に顔を映している状態である。こ

の場合には自分の顔を見つつ映像コンテンツの方にも任意

の時点で注意を移すことが可能である。実験に際しては、

「自分の顔をしっかり見たい場合は右側のマスクをかけて

ある部分を利用してください」というインストラクション

を被験者に与えた。 

 
図 1 マスクをかけた状態の映像コンテンツの例 

 
図 2 被験者視点から見た映像コンテンツと顔 

（左：映像コンテンツと顔が重なっている状態、右：マス

クをかけた部分に顔を映している状態） 

 

 大型のミラーディスプレイの場合は、全身を映すので、

映像コンテンツの一部にマスクをかけることが難しい。従

って映像コンテンツの透明度を変えることによって自分の

姿を見つつ映像コンテンツも見えるようにすることとした。

予備実験に基づいて透明度を 50%に設定した。図 3 に映像

コンテンツと全身像が重なって映っている状態を示す。 

 
図 3 鏡として使用している状態（左）と映像コンテンツが

重なって表示されている状態（右） 

3.5 心理状態のセット 

 ストレスを感じている状態や心が落ち込んでいる状態に

被験者になってもらうために、それらの状況に応じたそれ

ぞれ４種類のシナリオを用意しておき、各実験の前に状況

に応じてランダムにシナリオを被験者に提示して、それを

読み上げてもらうこととした。 

3.6 実験手順 
 被験者毎に、心理状態 2 条件：ストレスを感じている/

落ち込んでいる、表示方法 2 条件：人の姿のみ/人の姿＋

アート、を組み合わせた 4 つの条件をランダムな順序で設

定して実験を行った。条件毎に以下の手順で実験を行った

（図 4）。 

 
図 4 実験の時間的流れ 

 

 小型ディスプレイの注視時間 2 分 30 秒、大型ディスプ

レイ注視時間 1 分 30 秒の長さは、少人数を対象とした予

備実験により、適当と考えられる時間として設定した。 

3.7 評価項目 

 心が落ち着くか否か、心が奮い立つか否かを対象にして、

以下の８つの質問項目を用意した。項目毎に 7 段階評価と

した。 

(1)心が落ち着くか否かに関する質問項目(A) 

・疲れが取れるか(A1) 

・リラックスできるか(A2) 

・ストレスが取れるか(A3) 

・悪いことが忘れられるか(A4) 

(2)心が奮い立つか否かに対する質問項目(B) 

・エネルギーが出るか(B1) 

・やる気が出るか(B2) 

・創造的になれるか(B3) 

・困難に立ち向かえるか(B4) 
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4. 実験結果 
 ３で述べた実験条件のもとで心理実験を行った。 

4.1 結果 

 まず、被験者毎に「心が落ち着くか否か」「心が奮い立

つか否か」のそれぞれに対する４項目の評定値を平均し、

さらに全ての被験者で平均した結果を求めた。結果を図 5A、

5B に示す。また、それぞれの質問項目に関する結果を図 6

（図 6-1〜図 6-4）、図 7（図 7-1〜図 7-4）に示す。 

 
図 5A  「心が落ち着くか否か」（A1～A4）に対する結果 

（最初：シナリオ読み上げ後、小型：小型ミラーディスプ

レイ注視後、大型：大型ディススプレイ注視後） 

 
図 5B 「心が奮い立つか否か」（B1～B4）に対する結果 

 

 
図 6-1 「疲れが取れるか」（A1）に対する結果 

 

 
図 6-2 「リラックスできるか」（A2）に対する結果 

 

 
図 6-3 「ストレスが取れるか」（A3）に対する結果 

 

 
図 6-4 「悪いことが忘れられるか」（A4）に対する結果 

 

 
図 7-1 「エネルギーが出るか」（B1）に対する結果 

 

 
図 7-2 「やる気が出るか」（B2）に対する結果 

 

 
図 7-3 「創造的になれるか」（B3）に対する結果 

 

 
図 7-4 「困難に立ち向かえるか」（B4）に対する結果 

4.2 考察 

(1)全体的な結果 

・「心が落ち着くか否か」（図 5A）と「心が奮い立つか否

か」（図 5B）のいずれの場合も、アートコンテンツを表示

することにより、心理状態が２段階改善されることがわか

る。それに対しアートコンテンツがない場合は、改善は

0.5 段階程度に止まる。 
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・「心が落ち着くか否か」の場合は、スコア２がスコア４

に改善される。つまりストレスを強く感じている状態がほ

ぼ普通の状態にまで改善される。 

・「心が奮い立つか否か」の場合は、スコア２以下の状態

がスコア３.５程度まで改善される。 

・現時点では小型ディスプレイの後で大型ディスプレイを

見ることによる改善はあまり認められない。これは今後の

検討課題と考えられる。 

(2)個別の質問に対する結果 

・個別の質問に対する結果も基本的には図 5A、図 5Bと同

様の結果を示している。具体的には、アートコンテンツが

表示されない場合は、鏡を見る前後で心理状態の改善は

0.5 もしくはそれ以下であるが、アートコンテンツが表示

されるとスコアが 1.5〜２程度改善される。 

・「ストレスを感じている状態が改善されるか」に関する

項目群（A1〜A4）と「落ち込んでいる状態が改善されるか」

に関する項目群（B1〜B4）では、アートコンテンツが表示

された場合において大型のミラーディスプレイを注視した

後の結果が少し異なる。後者の質問に対しては、小型のミ

ラーディスプレイを見た後に大型のミラーディスプレイを

見ることによって、結果が継続して改善されるという結果

が得られている(図 7-1～図 7-4)。それに対して前者の質

問に対しては、小型のミラーディスプレイを見た後に大型

のミラーディスプレイを見ても結果が改善されず、むしろ

いくつかの質問項目に関しては、大型のミラーディスプレ

イを見た後に結果が少し悪くなっている例が見られる（図

6-1～図 6-4）。 

・これは、大型のミラーディスプレイを見る場面が、仕事

などのために外出する場面を想定しており、Bの質問群も

心が前向きになるかどうかを聞いているので、被験者は

「落ち込んではいられない」という気持ちを持ちやすい。

そのような場合にアートが表示されることによって、心を

前向きにする効果が出やすいことを意味していると考えら

れる。 

・一方、Aの質問群は心がゆったりと休んでいる状態かど

うかを聞いており、被験者を「仕事をせずにやすみたい」

という気持ちにさせやすい。大型のミラーディスプレイを

見ることは、これから活動を要求される場面を想定させる

ため、アートが表示されることによって、心理に逆の影響

を与えたのではないかと考えられる。 

5. 結論 
 アートが人の心理に与える影響に関しては様々な研究が

行われているが、その多くは美術館などでのアート鑑賞を

対象としたものであり、日常生活の中でアートが持つ力を

いかに活用するかに関する研究はまだ少ない。 

筆者らは、アートを日常生活の中で活用して人の心理状

態を改善・向上させることをめざして、AR の環境下でア

ートが人の心理に与える影響を評価する実験を行なった。

具体的には、ミラーとディスプレイの機能を併せ持ったミ

ラーディスプレイを用いて人の顔や全身像を映す際に、同

時にアートコンテンツを表示することが人の心理に与える

影響を、心理実験によって評価した。 
 まず、筆者らの一人である土佐尚子の制作したビデオア

ート作品からこれまでの経験などに基づき 10個のコンテ

ンツを選定し、予備的な実験によってこれらがストレスを

感じている状態や落ち込んでいる状態を改善する効果があ

ることを確認した。次に、小型と大型のミラーディスプレ

イを用いて、顔と全身像を鏡に映す環境を構築し、その際

に予備実験で選定した 10個のコンテンツを表示すること

の効果を評価した。35名の被験者を用いてアートコンテン

ツが一緒に表示される場合と表示されない場合の比較を７

段階で評価してもらう心理実験を行なった。その結果、ス

トレスを感じている場合と落ち込んでいる場合のいずれも、

アートコンテンツが一緒に表示されることによって、心理

状態が一緒に表示されない場合に比較して２段階程度改善

することがわかった。 

 今後はさらに詳細な分析を行うことによって、コンテン

ツの内容と心理の改善の関係や男女差などを明らかにした

い。また、今回の実験では比較的若い人たちを被験者とし

ているので、他の年代の人たちの場合にアートがどのよう

に心理状態に変化を与えるかなどを検討することが必要で

ある。 
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