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0.はじめに

｢踊りが終わると､人びとは床に入って眠り､夕方再び集まって､宴をはった｡そんな中に､

院生とその先輩のまじない師からなる若者だけのグループがあって､彼らは学院の中庭で自分

たちだけの宴をはろうと､食堂から食べ物を持ち出してきていた｡･- (中略)- ･｡ある

少年は宝石のように美しく輝く魔法の星を無数に中庭の宙に浮かび上がらせ､空の星と網のよ

うに重ねて､ゆっくりと舞わせていたし､また別の少年はふたりで組んで､九柱戯をして遊ん

でいたO球は緑色の炎のかたまりで､その球が近づくと､ピンはひょいととんで､わき-よけ

るのだった｡カラスノエンドウは堂々と宙にあぐらをかいてすわり､若どりの蒸し焼きを食べ

ていた｡年下の院生のひとりが地面にひきずりおろそうとしたが､彼はその手を逃れて､また

少し上に行き､宙にすわって､にこにこしていた｡彼が時折投げてよこす鳥の骨はつぎつぎと

フクロウに変わって､魔法じかけの星の間をホーホ-鳴きながら舞った｡それをゲドがパンく

ずで作った矢で射落とす｡すると､矢もフクロウも地面に落ちたとたん､もとの姿にもどって､

目くらましはそれまで､ということになるのだった｡｣(ル-グウイン 『影との戦い』 lより)

物語のなかの少年たちは､長く厳 しい勉強 と訓練のすえにようやくこのような魔法が使

えるようになったのであるが､現在のわれわれは何の訓練も勉強もなしにこんな魔法の宴

を楽 しむことができる｡｢バーチャル リア リティ｣は ｢仮想現実感｣と訳され､現実には

ないものをコンピュータによって現実のように感 じさせる技術やその技術によってもた

らされた現実感のことを指す｡近年急速に発展 したこの技術によって実現されたイメージ

の世界 (バーチャル世界)の中で､われわれはお話の少年たちのように､自由に空を飛ん

だ り海に潜ったり､またものの姿を変えた りとい う ｢経験｣をすることができる｡

われわれは､現実の世界では経験できないようなことを､バーチャル世界で ｢経験｣す

ることができる｡このバーチャル世界での ｢経験｣は通常の現実世界における経験とは異

質な経験なのであろうか.そ してバ-チャル世界は現実世界と本質的に異なるものなのだ

ろうか.以下､まずバーチャル リア リティの概要と現状を確認 したあと､バーチャル リア

lル-グウイン,P99-100
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リティによって実現されるバーチャル世界と現実の世界との区別について考察をすすめ

る｡そして､バーチャルリアリティのもたらすリアリティが､なぜあくまでバーチャルな

ものにとどまるのか､どの点でそれは現実のもたらす真のリアリティとは異なるのか､そ

れともあるいは両者を原理的に区別する理由など実はないのか､バーチャルリアリティの

テクノロジーのめざましい発展の前で､ぼやけて見失われがちなバーチャル世界と現実世

界との境界を探っていこう｡

1.バーチャルリアリティの現在

現実ではないもの､虚構の世界を現実のように見せかける技術はもちろん以前から存在

した.たとえば､映画やテレビがすぐに思い浮かぶが､絵画や′ト鋭､あるいは演劇なども

虚構の世界に人を引きずり込むものである｡小説や物語が記号のシンボル的な作用によっ

て虚構の世界をわれわれに想像させるのに対して､絵画や映画はわれわれの感覚にいわば

錯覚を引き起こし､現実にはそこにはないものを ｢知覚｣させることで虚構の世界を実現

する｡これらも､非常に広義に考えるならバーチャルリアリティであると言うことができ

るだろうが､現在一般に rバーチャルリアリティ｣と言われる技術はもうすこし限定的な

ものである｡

小説に熱中するあまり､その小説の物語世界の中にすっかり投入し､自分が小説を読ん

でいることを忘れてしまうことは確かにある｡しかし､通常は単に見たり聞いたり触った

りすることでその世界がたち現われてくる現実の世界と較べて､小説の世界の現われには

こういった直接的な仕方では感覚が関与せず､シンボルを解釈し物語を想像するという知

的な再構成の作業が要請されるわけであり､両世界が実際に混同されることはまずない｡

ふとページから目を上げるだけで､そこが現実世界であり､自分の投入していた世界が虚

構の世界であったことはたちまちにして知られるはずである｡

それに対して､映画やテレビにおいては､画像と音声がわれわれにいわば偽りの知覚を

与える｡そこには小説の場合のようにシンボルの解釈という作業は介在せず､その意味で

はより直接的に､つまりよりリアルに､虚構の世界が与えられる｡だが､それがどんなに

精度の高い映像でありリアルな世界のように見えたとしても､われわれはそこに入ってい

くことはできない｡ひとはただ､一方的に世界を眺めるだけであり､自分がその世界に関

与したり世界を変えたりすることができない以上､その世界を現実の世界と混同する可能

性は少ないであろうしまた､仮に混同したところでその世界でなにかをすることはできな

いのであるO

｢バーチャルリアリティ｣と言われる技術は､コンピュータを使って､ここに対話性を

導入する｡われわれは､そこでバーチャル世界をただ眺めるだけではなく､その眺めの中

に入り込み､そこで世界に働きかけることができる｡バーーチャルリアリティの体験者は､

あたかも自分が現実の世界にいるように､バーチャルな身体を通して対象に作用すること
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ができまた対象からの作用を受けることができる｡そして､バーチャル世界は､体験者が

意のままに動かせるバーチャル身体からの作用に対して､あたかも物理法則に従っている

かのように反応し､バーチャル身体に対してフィー ドバックを与える｡つまり､バーチャ

ル世界は整合性を保ったまま､バーチャル身体を通して､われわれの意識と相互作用する

ことができるのである20

現在の実現しているバーチャルリアリティは､おもに視覚情報と触覚情報をコンピュー

タでコントロールすることで､人工の現実感を体験者にもたらしている｡たとえば､体験

者は ｢-ツド･マウンテッド･ディスプレイ (HMD)｣と呼ばれるゴーグルのようなもの

を頭からかぶり､これによって3次元のバーチャル視空間が与えられる｡頭を右に向ける

とその角度やスピー ドに対応しつつ ｢見え｣が変化する｡また手にセンサーのついた ｢デ

ータグローブ｣をはめ､身体には ｢データスーツ｣を着込むことで､手や身体の状態が検

出され､その情報はバーチャル空間に反映される｡たとえば､われわれが歩くような身体

運動をすると､あるいは手で進みたい方向を指さすことで､バーチャル空間のなかを移動

することができる｡

この技術は､単にエンターテイメントとしてだけではなく､軍事､宇宙開発､医療､建

築､通信､教育など､多くの分野での利用の可能性が探られ､現在その実現にむけて急速

に研究がすすめられている3｡パイロット養成の飛行シミュレーションは､バーチャルリ

アリティ技術応用の典型的な例であり､すでに実用化して成果の上がっている分野である｡

医療の分野でも､例えば医者がマイクロロボットから送られてくる映像を見つつバーチャ

ル ･オペを行い､それに対してマイクロロボットが実際に体内でオペを行う､というよう

なシステムが研究されている｡また､身近なものとしては､バーチャル世界の中で他の人

とチャットを楽しむような通信システムが､あくまで二次元のモニタ上の不完全な世界と

してではあるが､簡単なものがweb上にすでに実現している｡近い将来､コンピュータの

性能の急激な向上に伴って､インターネットをはじめコンピュータとのインターフェース

のかなりの部分がバーチャル化され､われわれの生活にもバーチャルリアリティが本格的

に浸透してくることであろう｡

｢バーチャルリアリティ｣の語源のひとつともなった古典的な論文 ｢インタラクテイ

ヴ･システムとバーチャリティ設計Jでテッド･ネルソンは､ユーザフレンドリーなイン

ターフェースの設計を訴えた4｡ 彼はプログラマを映画製作者になぞらえる｡映画は観客

にたいして､整合的で容易に楽しめるような物語を送りつづける｡しかし映像と音響を通

してこの整合的な物語を観客の意識の中に実現するために､映画の製作者は舞台装置を使

ったり作品を編集 したりするなど舞台裏でさまざまなテクニックを駆使する｡舞台裏は観

2西垣(1995) P50-52.

3バーチャルリアリティの歴史や現在について､技術的な観点からの詳細な紹介と考察は､服部

(1991)､広瀬(1997)を参照｡

4ネルソン,P195-197
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客には見えない.ネルソンは､コンピュータの世界でも同様に､ユーザはコンピュータ内

部で何が起こっているかを理解する必要はないと主張した｡ユーザは､整合的で通常の感

覚で理解 しやすいよう設計されたバーチャルな環境で作業するだけで十分であり､コンピ

ュータやソフトウェアはこのようにユーザフレンドリーに設計されなければならない｡こ

の主張は､Macや Windows､WWW ブラウザのGUIインターフェースが普及した現在で

はあたりまえのことのように思われるが､それはネルソンの主張した方向に技術が発展し

てきたということなのである｡バーチャルリアリティもこのユーザフレンドリーなインタ

ーフェース実現という流れの延長線上にあるものとして捉えられる｡

もっとも､現在のバーチャルリアリティ技術は､一部ではすでに実用化し始めていると

はいえ､まだまだ発展途上の段階である｡本論考は､現在のバーチャルリアリティについ

てのみ論じたいのではなく､この技術によってもたらされうる世界とそのリアリティにつ

いて､現実の世界との本質的な相違を特徴づけたいのである｡そして､現実とは何かとい

う哲学上の大問題に対して､バーチャルリアリティという一風変わった角度から光を当て

てみようという試みでもあるO従って､現在のバーチャルリアリティを例に取りつつも､

バーチャルリアリティの現在という制約にとらわれず､権利上のバーチャルリアリティ､

バーチャルリアリティの本質､そしてそれと対比される限りでの現実世界のリアリティを

論じていく｡

2.｢虚構｣と ｢バーチャル｣

｢バーチャル｣を ｢仮想｣と訳し､現実 (｢リアル｣)に対する虚構として捉えるという
単純な図式は分かりやすく､一般にはそう解されることも多いようであるが､事態をその

ように単純に捉えることには批判がある｡例えば､｢バーーチャルリアリティ｣の訳語につ

いて､例えば日本バーチャルリアリティ学会のwebサイ トで舘は､rバーチャルリアリテ

ィのバーチャルが仮想とか虚構あるいは擬似と訳されているようであるが,これらは明ら

かに誤りである,バーチャル (virtual)とは,TheAmericanHeritageDictionaryによれば,

｢existinginessenceoreffectthoughnotinactualfactorform｣と定義されている.つまり,｢み
かけや形は原物そのものではないが,本質的あるいは効果としては現実であり原物である

こと｣であり,これはそのままバーチャルリアリティの定義を与える.｣と言っている5｡

機能としては現実に存在しているのだから ｢バーチャル ｣は ｢虚構｣とは区別されなけ

ればならない､ということだが､確かにバーチャル世界での出来事を現実の出来事と対応

させ現実の機能を持たせることはできる｡例えばインターーネット上のバーチャルモールで

は実際に買い物をすることができる｡しかし他方､バーチャル世界の出来事に現実を対応

させないこともできる(,この場合､バーチャル世界は実体としても機能としても現実には

5日本バーチャルリアリティ学会 <http://www2.vsl.gifu-u.ac.jp/vrsj/index-j.html>
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存在していないわけであり､バーチャル世界は虚構の世界としか言いようがない｡両者は

共通する技術によって実現される以上､技術的な観点からはひとまとまりの扱いを要する

ものかもしれないが､本論文の関心からするとこの両者をひとまず区別する必要がある｡

バーチャルの世界での出来事に現実世界の出来事を対応させる技術には､たとえば ｢テ

レロボテイクス｣｢遠隔操作｣などといわれる技術がある｡これは､危険すぎたりスケー
ルが細かすぎたり遠隔地であったりして､人がそこに行って作業することが困難あるいは

不可能な場所に､人の代わりにロボットなどを送り込み､それを離れた場所からバーチャ

ルリアリティの技術を使って人が遠隔操作するというものである｡簡単な作業であればわ

ざわざバーチャルリアリティを利用するまでもないであろうが､ある操作を実行する際に

その影響を確認 しつつそれに応じて操作をコントロールしながらすすめなければならな

いような微妙な作業の場合､最初にすべてプログラミングしておいてあとはその結果をじ

っと見守るというわけにはいかない｡このような作業には､操作に応じてリアルタイムで

視覚的情報や触覚的情報を取り込み､作業者に総合的な形でフィー ドバックするバーチャ

ルリアリティのシステムはきわめて有効であるO単なる数値としてではなく､感覚として

作業者の身体にフィー ドバックすることで､作業者はまるでその現場にいるかのように瞬

時に適切な判断を下し適切な操作を実行できるであろう｡

このような､バーチャルリアリティを媒介として現実世界に作業者をつなぐ技術を､一

括して ｢テレプレゼンス｣と呼ぶことができる｡この場合､バーチャルリアリティは､目

の悪い人に適切な視覚を与えるような装置､手足を失った人に対して適切な運動とフィー

ドバックを与えるような装置と同様のものとして考えられるであろうし､そこになんら哲

学的に問題にすべきことなど存在しないように見える｡実際､現在バーチャルリアリティ

の応用がより期待されより実現しているのはこの ｢テレプレゼンス｣であろうし､バーチ

ャルリアリティに対する多くの論者の心配事を杷菱として片付けてしまう楽観論者は､バ

ーチャルリアリティを虚構構築の技術とはせず､単なる有効な遠隔操作の技術と見ている

ことが多い｡たしかに､この捉え方ではバーチャルリアリティは､そのメカニズムは複雑

であるが原理的には ｢めがね｣や ｢義手｣と同等の r道具｣でしかないように見える60

他方､バーチャルリアリティによってもたらされるイメージの世界を､現実に対応させ

ないことも可能である｡この場合､バーチャルリアリティによって実現される世界は､｢テ

レプレゼンス｣の場合とは異なり､今度はフィクションの小説や映画の場合と同様に ｢虚

構｣であり､しかもその叫こ入り込みそれを ｢経験｣することのできる虚構なのである7｡

フライ トシミュレーションなどで実現しているこちらのシミュレーション体験システム

を狭義のバーチャルリアリティとするなら､本稿での問題意識はこちらの狭義のバーチャ

ルリアリティを論ずることでより鮮明になるだろうO

6 とは言っても､それはコンピュータによるデータの処理という過程を含む以上､容易に情報の編

集が可能であり､これによってその有効性が増加すると共に､情報操作の危険性も増すであろう｡

7 この区別については､服馳 p73.参照
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ところで､バーチャルリアリティのシステムは､インターフェースシステムとシミュレ

ーションシステムからなるとされる80インターフェースシステムは作業者に対してコン

ピュータとの間を媒介して､作業者の感覚器官にとって自然な出入力を実現するシステム

であるOそして､そのインターフェースシステムから入出力に対して世界の整合性を計算

し維持するシステムがシミュレーションシステムとされる｡インターフェースシステムは､

何を作業者に提示するか (モデル)が決まっているならそれを認知科学の成果に基づいて

どのように提示するかを扱い､シミュレーションシステムは､バーチャル世界の整合性を

維持するために何を提示すべきかを計算するシステムである｡テレプレゼンスにおいては､

作業に伴った現実世界の変化を作業者に伝えて提示すればよいのであるから､世界の整合

性は問題にならないOつまり開発者にとってシミュレーションシステムは一応不要であり､

インターフェースシステムについて､それをどのように提示することで作業者に対して自

然な提示となるだろうかという認知科学的な間博とそれをどうやって実現するかという

システム設計上の間牌があるだけである｡他方､虚構世界の実現を目指す狭義のバーチャ

ルリアリティは､シミュレーションシステムとインターフェースシステムの両方の技術が

合わさってはじめて実現されることは明らかであろう｡

バーチャルリアリティについて､それはリアルか虚構か､そこになにか哲学的な問題が

あるのかない0)か､などが論じられる際に､この区別が明確につけられていないことが議

論に混乱を引き起こしている事が多いように思われる｡バーチャルリアリティによって媒

介された現実世界がそれとしては現実世界であることは トー トロジーであるし､インター

フェースシステムの精度に限ってリアリティを論じるのか､シミュレーションシステムも

あわせて問題とするのかに応じて､議論はまた大きくずれてくるのである｡

3.バーチャルリアリティのリアリティ

インターフェースシステムについて考えるなら､バーチャルリアリティと現実世界との

リアリティを原理的に区別するような制約は見出せないように思われる｡そU)理由は､第

-にわれわれのいっさいの知覚と運動は必ず感覚器官における刺激の受容や神経系にお

ける刺激の伝達という生理学的な過程を経て実現されるものであること9､そして第二に

x広瀬はバーチャルリアリティのシステムを､ディスプレイシステム･入力サブシステム.シミュ
レーションシステムの3つのサブシステムからなるシステムとして整理している (広瀬､p47 .)日本

橋では議論の簡潔のため､ディスプレイシステムと入力サブシステムをまとめて､インターフ;r_-
スシステムとして捉えた｡

9 もちろん､外界との神経系を介さない交通がないことを証明することはできないが､ここではと
りあえず常職的な見解として､神経系を介さずにダイレクトにものを知覚したり､ダイレクトにヰ)

のを動かしたりするような､不思議な能力の存在は考えないことにする｡仮にこのような能力があ

るとするなら､バーチャルリアリティの卓)たらすバーチャル世界が本物の世界ではないことは論ず
るまでもないことになろう｡
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感覚器官の精度や神経系における刺激の識別精度が有限であることが挙げられる｡

第一の論点は､われわれの意識が外界と交通できるのは神経系を介してしかありえない､

ということである｡すなわち､われわれの神経系-の刺激の出入力を完全にコントロール

するなら､われわれの外界の知覚と外界-の働きかけは完全にコントロールできるという

ことである｡バーチャルリアリティの究極の目標はこの､神経系の完全なコントロールに

よる人工的な外界の構成である｡

しかし､いくらわれわれと外界との交通経路を押さえたとしても､粗雑な刺激しか人工

的に与えることができなければ､バーチャルな世界にリアリティを感じさせることはでき

ないだろう10｡そこで､第二の論点が問題になる｡すなわち､たとえばわれわれの現実世

界はアナログで連続的なのに､バーチャルリアリティを実現するコンピュータの出力はデ

ジタルである､そしてデジタルである以上いくら精度を細かくしても現実世界の与えるア

ナログの刺激には及ばない､という類の議論である｡

現実世界はたしかに二進法的に構成されているわけではない｡連続的な空間のなかでさ

まざまな出来事が生じている｡そこで､われわれの対面する現実世界はデジタルではなく､

アナログ的構造であるように思われる｡また網膜像は､有限数の神経細胞の状態の集合か

らなるのだからデジタルともみなしうるが､符号化された情報として計算や操作にさらさ

れるわけではなく､あくまで有限の精度を持っアナログな情報としてそのまま神経系を伝

達されていくのだから､アナログ的であると言えるかもしれない｡

しかし､アナログ方式のレコー ドに対してデジタル方式のCDが劣らずリアルな音の再

現ができることからも伺えるように､たとえデジタルであってもわれわれが識別できない

レベルまで十分に精密に再現できれば､それはアナログな刺激と区別できないであろう｡

われわれが精度について持つリアリティにおいて､デジタルとアナログの差は､われわれ

の感覚器官の精度の限界点を越えたところでは消失するということである｡そして､われ

われの感覚器官の精度はたしかに有限であり､インターフェースシステムの精度を有限な

われわれの感覚器官の精度を上回る程度まであげることは原理的に可能であり､従って精

度の問題はコンピュータからの出力と現実世界の与える刺激とを原理的に区別するもの

ではない｡現在のバーチャルリアリティ開発は､より脳に近いところで直接神経系と交通

する道を探っているOたとえば､視覚的刺激についてかつてはHMDのディスプレーによ

って表示するのが標準的なやりかただったが､網膜に対して直接弱いレーザー光で映像を

提示する技術が開発されつつあるO脳波をトレーースしてある身体運動をなそうとする際に

特徴的なパターンを抽出し､脳からの出力としてそれを利用しようとする研究もあるOも

しこれが実現したら､われわれは意志するだけでバーチャル身体を操ることができること

川もし､生まれたときからバーチャル世界で育っていたら､たとえ精度が粗くても精度によってそ

のバーチャル世界をバ-チャル世界であると知ることはできないだろう｡バーチャルリアリティ技

術の教育の分野での利用が考えられる近い将来､これもまじめな教育的問題になりうるかもしれな
い｡
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になり､より自然なインターフェレスが実現することになろう日｡

ところで､バーチャルリアリティシステムは各感覚器官に精度の高い刺激を与えるだけ

でなく､それぞれの感覚に対して整合的な刺激を与えなければならない｡各感覚器官の刺

激が整合性を保っていないとき､われわれは世界についての自分の把握を疑う｡われわれ

は視覚によってだまされることはあるが､それを触覚によって修正できる｡棒が錯覚で曲

がっているように見えたとしても､手で直線であることを確かめることによって､それが

錯覚であったと確認できる｡逆にたとえばマージャンをするとき､触覚によってこの牌は

｢酉｣だなと思っていても､目で確かめてみると実は ｢西｣ではなく ｢南｣だったという

ことがある｡われわれは常に､整合的な世界を五感の向こう側に前提しているのであり､

五感の間に不整合があるときには､自分の感覚は欺かれているのであり今知覚している世

界のありさまは実は現実のものではないのではないかと疑うのである0

しかし､もし､五感とその他の感覚のすべてをコンピュータによって整合的にコントロ

ールするなら､このような仕方でのバーチャル世界の現実世界からの識別の道は閉ざされ

る｡現在のバーチャルリアリティでは喚覚や味覚､内部感覚などを含む総合的な感覚の再

現は実現していないため､この意味でのリアリティはバーチャル世界には欠けたままであ

るが､これは原理的な問題ではない.今後の研究の進展によってその克服が期待できる｡

インターフェースシステムは認知科学の成果に基づいて各感覚器官に対して整合的な世

界を与えるような刺激を供給する｡これが完全に各感覚器官の整合性を適切にコン トロー

ルするなら､バーチャルリアリティのリアリティは完全なものとなり､体験者にとって現

実世界の与えるリアリティとまったく区別のできないものとなるように見える｡

さて､虚構的なバーチャルリアリティについても考えるなら､インターフェースシステ

ムだけでなく､シミュレーションシステムも加えて考慮する必要がある｡ここでまた新た

な困難が現われる｡それはレスポンスタイムの問題である｡われわれはバーチャル世界で

自由に振舞う｡それに対して､世界は漸次変化しなければならない｡シミュレーションシ

ステムは世界と主体との対話性を実現するためバーチャル世界のモデルの変化をすばや

く計算し､次にインターフェースシステムはわれわれの知覚に対してそのモデルを自然に

提示する仕方を認知理論に基づいて計算しなければならない J2｡ ここで､かならずコンピ

ュータの計算する時間がタイムラグとして挿入されることになる｡そしてこのタイムラグ

は､コンピュータが高速化 ･高性能化するほど短縮されるだろうが､コンピュータの速度

が有限である以上､ゼロになることはない｡最大限キャッシェメモリなどの技術を使用す

るとしても､記憶装置の容量が有限であり､われわれの行動が完全には予測できない以 L､

予測外のシチュエーションでおおきなタイムラグは生じてしまうだろう｡これは､バ-チ

ャルリアリティがコンピュータによって実現されるものである以上､必然的な制約であるo

‖これらの研究の紹介については､服部,p141,P185.などを参照｡

L2ケオーは､シミュレーションが記号的なモデルによるものであることがバーチャルリアリティの

バーチャリティについて考える際に特に重要であることを強調している(ケオー,p26)
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この点では､バーチャル世界はどうやっても現実世界にかなわないo

Lかしここでもふたたび精度を問題にできる｡リアルさを実現するのに必要なタイムラ

グに抑えるのに必要なだけ実現すべき世界の豊かさを限定することで､レスポンスタイム

については現実世界に匹敵する世界を実現できるだろう｡タイムラグをわれわれが不自然

に思わないレベルに抑えることができれば､レスポンスタイムに関しての十分なリアリテ

ィは実現できるだろう｡そのためには､シミュレーションシステムの計算速度を高めると

同時に計算量を抑えればよい｡現在のバーチャル リアリティがcGの味気ないポリゴンの

世界なのはおもにこのせいである｡これは､現在のバーチャルリアリティに無根拠で過剰

な期待をよせる者を落胆させるだろう｡だが将来的には､コンピュータの高性能化 ･高速

化に伴って､より大容量のモデルをシミュレー トできるようになるだろう｡するとわれわ

れはより精密でリアルな世界をリアルタイムのレスポンスで体験できるであろうo

世界は無限の豊かさをもっているが､なにもその世界のすべてをバーチャルリアリティ

によって実現する必要はないのである｡そんなことは世界の中では原理的に不可能である｡

必要に応 じて実現すべき状況を制限するのは当然のことである｡バーチャル世界をいわば

閉じたシステムとしてシミュレーションシステムの計算すべきデータの量を限定する｡そ

の上で､十分なメモリを持った十分に高速なコンピュータが用意され､すぐれた人工知能

によって人間の行動を予測してタイムラグを必要なだけ短縮することができるなら､これ

らの点ではその世界に十分なリアリティをもたらすことができるはずである｡

このような議論は現在よく見られるものである｡例えば､赤間日は､r現在､テクノロジ

ーの急激な進歩により､ヴァーチャル･リアリティーによるシミュレーションが超絶的に

精巧になると､ある閉域を超えて人間がヴァーチャルかリアルかを判別できなくなること

もありうる｡･･･(中略)･･･｡幻想と現実の境はなくなり､世界とはあくまでその人

の身体にとって同一だと現れてくるもの､ということになる｣と論じるO松王14も同様の

議論によって現実世界をバーチャル世界に相対化する｡また安彦15もこのような観点から

精度の問題をやり過ごし､歴史性や参照系の有無という次元の話に進み､現実世界の相対

性という結論に導かれているように見える｡しかし私には､記号化された世界内容の比較

以前に､記号化の次元で論じるべき問題がなお存在すると思われるoそこでリアルとバー

チャルの区別は十分に可能であり､またその区別はよく自覚されるべきである｡そこで､

豊かな現実世界と空疎なバーチャル世界とは区別され､現実世界とバーチャル世界の主従

関係は保たれるべきだという常識的な直感を改めて以下第4節で擁護する｡

I'1赤間,r'31.

14松モ,P79.

15安彦,P7
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4.バーチャルリアリティのバーチャリティ

インターフェースシステムとシミュレーションシステムが､上に論じたような精度の問

題をクリアしたとしても､バーチャルリアリティが ｢現実｣を実現するのを妨げる要因が

あるoそれは､バーチャルリアリティのシミュレーションシステムがバーチャル世界の整

合性を計算するために､世界はまず計算可能な記号モデルとして構成されなければならな

かったということに起因する｡世界には､すでに発見され記号モデルに反映されうる情報

の他に､まだ発見されてなく､既存の記号体系に組み入れることができるとは限らないよ

うな無限の潜在的な情報がある｡計算可能なモデルを構成する際の記号化は､そのような

潜在的情報をそぎ落としてしまうoそして､このことはバーチャルリアリティの実現でき

るものがあくまでバーチャルなものにとどまり､けっしてリアルな世界を実現できないと

いうことを帰結する｡

たとえばここに､ひとつの重たい湯のみがある｡この湯のみを記号化 して世界のモデル

に取り入れることができる｡そのモデルの世界では､プログラム次第で､湯のみは液体を

注ぎ込まれるとそれを保持することができたり､またもし空中で手を離すと落下したり､

またもし身体に投げっけられたらその身体に痛みをもたらすかもしれない｡しかし､現実

の湯のみは､けっして ｢重たい｣｢湯のみ｣につきるものではない｡たとえば､さまざま

な部位を棒でたたいてさまざまな音を引き出し､楽器として使えるかもしれない｡また､

独楽のようにくるくる回すと回転はその湯のみ独特の微妙なぶれを見せるかもしれない｡

あるいは､鉄分が含まれていてその場のみ独特の仕方ですこしづつ赤く錆びてゆくかもし

れないO

現実世界はこのような無限の潜在的な情報に満ちている16.現実の湯のみはこの点で-
つ-つ異なり､同じものはこの世にこっと存在しない｡沢の飛び石をわたるとき､無数の

石はほとんど同じように見えても､二つとして同じ石は決して存在しない｡一見同じよう

に見えて､実はひとつひとつ潜在的な性質を持っている(,ある石は滑りやすく､ある石は

滑りにくい｡またある石は安定しているが､ある石は実は不安定な状態でその上に飛び乗

ると転がってしまう状態にある｡そして沢を歩くとき､ひとは感覚を研ぎ澄ませてひとつ

lb｢潜在的情報｣の概念は､ジェームズ･ギブソンが提唱し､近牢認知科学など広い分野で注目を集
めている ｢アフォーダンス｣と呼ばれる概念に近いものとして受け取られることを意図しているO
アフォーダンスの理論は､｢感覚器からの入力を脳が処理して ｢意味｣にする｣という伝統的な知覚
のモデルに反対して､｢世界にはそのまま意味になることがある｡知覚とはそれを探す活動なのであ

る｣と主張する (佐々木,J996,P67-68.)O
本稿の議論においては､｢意味｣が世卿こある､そして生物はそれをピックアップする､という強

いように思われる｡ゆえに私は ｢潜在的な意味が環境にある｣という言い方を避けて ｢潜在的な情

報が環境にある｣という言い方を用いる｡広瀬(p165117日や､松王(P80-81)ら卓)バ-チャルリアリテ
ィにアフォーダンスを関連させて論じているが､そこで十分な分析がなされ有意義な議論が引き出
されているとは言いがたい()
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ひとつの飛び石の潜在的な性質を探りながら歩を進めなければ､まだ歩行になれていない

幼児のように転倒 してしまうだろう｡

ひとは潜在的な情報を探りつつ環境になじんでいく｡子供は好奇心に満ち溢れ､環境に

潜在している情報を見つけ出そうと環境に対してさまざまに働きかけ､身の周りの潜在的

情報を確かめつつ成長していく｡幼児は何にでもすぐ手を伸ばして触れようとするし､拾

ったものは口に入れようとする｡もうすこし成長した子供も､何人ぶらさがったら折れる

かみんなで木の枝にぶら下がってみたり､水溜りが凍っているのを見つけては助走をつけ

て滑ってみたり､そうやって自分の生まれた土地､風土､その環境になじみつつ成長して

いく｡そうして､ひとつひとつ確認しつつその世界を自分の世界として受け入れていく17｡

このような､知覚と行為を通しての世界の潜在的な情報の発見ということは､世界のリア

リティを構成している重要な要素であろうlS｡

潜在的な情報は無限であり､大人であっても潜在的な情報を探りつづけることをひとは

やめてしまうことはない 19｡ たしかに幼児や子供に較べると､大人の変化はゆっくりとし

たものだろうが､やはりたえず新しい発見があり､ひとは世界にすこしづつなじんでゆく

のである｡新しい街に引っ越してきたときは､なんとなく違和感を持っていた環境の潜在

的な情報をすこしづっ探り出すことで､ひとはその街にすこしづつなじんでゆく｡たとえ

ば新しい土地に移った最初は､ただ雨が降るとしか識別できなかったことが､すこしづつ､

その土地独特の雨の降り方､今日の雨はすぐやむだろうとか､今日の雨は夜には雪に変わ

るだろうとか､そういう潜在的な情報が兄いだされ識別されてその土地に生活が根をおろ

し始め､やがてその土地を自分の土地として実感するようになる200

ところが､バーチャルリアリティの構築する世界にはこの潜在的情報がない｡それは世

界が記号化されてモデルになるとき失われるOそしてこのモデル化はバーチャルリアリテ

ィをコンピュータによって実現しようとする以上､欠くことのできないステップであった｡

I7 自分の身体についても同じようなことが言える｡生まれたばかりの幼児は､すこしはなれたもの

をまだ上手につかむことができないという｡しかし､何度もさまざまな仕方で手を伸ばしてつかむ

体験を繰り返し､そのうちスムーズにつかめるようになる｡この過程は ｢リーチング｣と言われ､

発達心理学の重要な研究対象となっているOひとはこうして環境だけでなく身体についてt)､同じ

ような仕方ですこしづつ同時になじんでゆくのである(佐々木,1996,I)143-158)

は佐々木(1994,P105.)は､アフォーダンスがリアリティを生み出すことに言及し､アフォ-ダンス
をデザインすることでリアリティをデザインできると考えるo｢アフォーダンスとデザイン｣は確か

に道具､建築などを論ずる際､興味深いテーマである｡しかし､本質的に記号を媒介するシステム

のデザインとそうとは限らない道具や建築のデザインとを同一-には語れまい｡記号とものは区別さ

れ､記号化はものからある情報をカットして記弓-体系に組み入れることを合意する｡記号の理解と

ものの知覚の区別を ｢悪い伝統である｣と軽視し､一括して処理しようとする方針(I.bid,PHl)には
賛成できない｡

■9佐々木(1994)P81

2｡佐々木は､大人になっても､コーヒーを入れるといったささいな日常の行為において､ひとはこ

の潜在的な情報を発見しつつ利用して生活しつづけていると指摘する (佐々木,1996,P182-188)0
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バーチャルリアリティによって創造された世界には従って潜在的な情報はなく､あるいは

少なくとも無限の潜在性は失われ､たかだか世界がプログラマムされる際に組み込まれた

限定的な情報が体験可能であるに過ぎない｡バーチャルリアリティに世界に ｢慣れる｣こ

とはあり得る｡それはプログラマのクセや考え方のようなものの道筋をつかむことかもし

れないO現代の多くのユーザは Microsoft社のインターフェースシステムに ｢慣れて｣い

る｡しかし､それはすでに顕在的なものとしてプログラムされたものであり､どのボタン

をクリックするとどの結果が得られるかというようなすでに敷かれた道筋をたどること

を記憶しただけであり､それに ｢慣れる｣ことに創造性は必要ない｡あらかじめ用意され

た ｢マニュアル｣という地図があり､｢-ルプ｣などの道標があり､一連の舗装された道

が用意されている｡それは潜在的な情報をみずから発見しつつ ｢なじむ｣ということとは

区別される｡バーチャルリアリティの世界に､われわれは ｢慣れる｣ことはあっても､決

して ｢なじむ｣ことはないのである｡

仮にある程度の隠された情報もひそかに埋め込んでおくとしても2-､やはり現実世界の

与えるリアリティをバーチャル世界は持ち得ない｡コンピュータゲームには､そういった

隠れた情報が結構潜んでいて､プレーヤーはプレーの途中でそれを発見しつつプレーを進

める､といったものも多い｡しかし､埋め込まれた情報はバーチャル世界の設計者が選択

して埋め込んだ情報であり､プレーヤーはその情報を発見することで設計者の意図を読む

ことはできるであろうし､それは設計者とのリアルなコミュニケーションであるとは言え

るかもしれないが､それはやはり世界に対する創造的な働きかけとは区別される｡バーチ

ャル世界が記号を介して実現されるものである以上､隠れた情報もやはり記号化されてそ

の上でわれわれから隠された情報に過ぎない22｡

現実世界の無限な潜在的情報は記号に先立って環境に潜在的に存在 し､従って現在の手

持ちの記号あるいは記号モデルではうまく表現することが不可能な頬の情報でありうる｡

lJ通常のシステムにおいては､インタ-フェースは標準化され必要な情報は分かりやすく整理され

るべきで､必要な情報が隠れた仕方で組み込まれることは､ユーザフレンドリーという観点からも､

コストとパフォーマンスの観点からも､基本的には望ましくないであろうO

22ここでは､バーチャル世界の創造者とその世界の体験者の知覚の豊かさ､世界理解の深さにおい

て､極端な落差が存在しないことが仮定されている｡この仮定は必ずしも外せないものではない｡

そしてもし､その世界の創造者の側が極端に深い世界理解を有し､それをバーチャル世界に実現で

きたとしたら､体験者はそれを人工の現実感だとは思わないであろうO 考えられる例として､神が

世界を創造したと考えるケース､生まれて間もない幼児がバーサヤル世卿こ投げ込まれたというケ

ースが挙げられるoLかし､無限の能力を持つ神が創造した世界と､ほどほどの世界理解と能力し

か持たない人間がプログラムしてコンピュータよって実現する世界は区別されるべきであろ:)し､

最初はバーチャルと現実の区別のつかなかった幼児であれ､もしひとたび現実世界を経験するなら､

成長するに従ってバーチャル世界を見破るだけの力を身につけるだろうO問題の潜在的情報の格差

は､3節で論じた精度の格差のようにコンピュータの性能の向上によって乗り越えられうる類のもの

ではなく､設計者の意織的な世界理解の限界と体験者の自由と創造性に依存するものなのであるO

人間の認知と注意の能力に大差がないとしたら､将来もその格差は乗り越克られることはないと考

える(､
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そしてだからこそその発見は ｢驚き｣であり､新 しい記号を作るか既存の記号の意味を変

容させなければ表現できないような創造的な出来事でありうるのだ｡例えば ｢湯のみを演

奏する｣という文は､演奏するとは楽器を演奏することだと受け取られている記号体系の

もとでは､そのままでは理解できない文であろう｡もし子供が湯のみを演奏するゲームを

発見したとしたら､それはこの意味で創造的な出来事だと言える｡それに対して､バーチ

ャル世界に誰かの埋め込んで隠した情報は､たしかにそれを発見することでひとは驚くで

あろうが､それは記号化できないという類の驚きではなく､すでに今までそれに従って世

界が構成されてきたその手持ちの記号体系で記号化された新しい出来事がたまたまその

世界で事実であったという驚きに過ぎない｡先に述べた潜在的情報の発見の驚きを ｢意味

論的な驚き｣と言うなら､こちらは ｢事実的な驚き｣とすることができるO現実世界が記

号に先立っ無限の潜在的な情報に満ちた､意味論的な驚きをもたらすような豊かな世界で

あるのに対して､バーチャル世界は記号の後の､事実的な驚きしかもたらしえないような

貧弱な世界なのである｡

以上の点において､やはりバーチャルリアリティのもたらす リアリティと現実世界のも

つリアリティとは区別されるべきだと主張したい｡記号的によって記述されたレベルでの

み世界を考えるなら､その差は消え失せてしまうであろう230バーチャル世界も現実世界

もモデルとしては整合性と｡異性を持った出来事の集合に過ぎないOしかし､もし記号化

されない潜在的な情報を探りつつでないと世界を自分の世界として受け取ることができ

ないという立場に立つのなら､この差は決定的である｡記号化に先立っ現実世界の潜在的

情報レベルでのリアリティについては､バーチャルリアリティのリアリティがコンピュー

タの計算によって実現されるリアリティである以上､そこに実現されることはないのであ

る｡バーチャルリアリティは､精密な知覚の人工的な構成と迅速な対話性を原理的に実現

しうるであろうが､やはり計算可能な同定的モデルにおける言語ゲームに過ぎない｡環境

との相互作用によって､世界の新しい潜在的な情報を見出し､それに応 じて新しいゲ-ム

を生み出していく可能性はないのであるOこの点においてバーチャルリアリティのリアリ

ティは現実世界のもつリアリティとは明らかに区別され､あくまでバーチャルなものにと

どまるのである｡

23もし､可能世界意味論のように､バーチャル世界と現実世界を記号モデルとしてのみ把握するな

ら､そこでは世界の潜在的情報を問題にする余地はなく､単に可能世界と現実世界の間の両立不可

能性が指摘できるだけであろう(cf'.吉田,t999)Uしかし､確かに可能世界と比較する上での現実世
界のモデル化は有効であるが､現実世界そcJ)i)のは現実世界の記号モデルと区別されなければなら

ないO現実世界には現実世界のモデルにはない無限の暦在的情報があるのだから｡これを混同する

ことが､論者を世界の現実世界とバーーチャル世界とo)相対件という結論に導く -囚となっているよ

うに思える｡
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バーチャルリアリティのリアリティはなぜバーチャルなのか

5.おわりに

子供のころから､ひとは現実世界で葉っぱを裏返したり根っこを掘り返したり､ときに

は口に入れてみたり､そんなさまざまなことをしつつ自分の生まれた世界の情報を探りな

がらその世界になじみ､自らの世界理解を変容させつつ､それを自分の世界として受け入

れてきたのである｡そして見知らぬ街に移ってもそこで潜在的情報を探りつづけ､そして

新しい街にもいつしかなじんでゆく｡つまり､ひとはいつも現実を探り､そこから世界に

新しい意味を供給しっづけている｡従ってひとはこの点で常に創造的なのであり､歩く､

食べる､見る､などこうしたすべてのことに､現実世界との創造的な対話と意味発見の喜

びがあるのである｡

都市生活に慣れた現代人は､環境との密接な対話を忘れがちであるO道は舗装され､ひ

とは靴を履き､移動歩道やエスカレータあるいは自動車などで運ばれる｡そこでは､どう

して自分が動いているのか､それがいったいどういうことなのか､自分の身体で確かめる

ような無作法はたしなめられ､環境の反応を探ろうなどとせず､おとなしく理由はわから

ないまま運ばれていくのが作法である｡街路樹の枝にぶら下がって､何人ぶら下がったら

枝が折れるか､どのくらい曲げると折れるか､など試すことは許されない｡子供は都市計

画に従って設置された公園の中で､設計された滑り台やぶらんこで､用意された遊び方に

従って遊ぶことが要求される｡このような現代の生活が本当に望ましいものなのだろうか､

それでひとはそこを自分の街であると実感できるのだろうか｡

都市生活はともかく､バーチャルリアリティの世界がこの点であまりにも規則に従い過

ぎ､潜在的情報やアフォーダンスを欠くものであることは注意されるべきである｡そこで

はプログラマの採用した慈恵的な規則に従わない世界の変化と行為可能性がカットされ

ている240 これを無視して現実の経験とバーチャルな経験の相対主義を安易に認めてしま

うことは危険である｡現在､バーチャルリアリティ技術のさまざまな利用が企てられてい

るが､そのさい現実世界との区別は常に意識されるべきであろう｡さもないと､たとえば

外出のできない身障者などにバーチャル観光旅行を提供して､それで現実に旅行したの同

等の生の質が実現されたなどとされてしまうことになるかもしれないO

私はバーチャルリアリティをまがいもののリアリティとして端的に否定したいのでは

ない｡それは技術についての単なる保守主義であろう｡そうではなく､安易な相対主義を

退けて､生の質という観点から現実世界とバーチャル世界の主従関係を認めた上で､バー

24西垣はバーチャル世界のモデルの悉意性とその危険性を指摘している(西垣1995,P66.1997,P6I)o
現実世界であっても世界は社会性と歴史性を帯び､権力などに操作されうるのであるから､完全に

人為的に作られたバーチ ャルリアリティU)世堺がよりい-〕そう容易に操作されうることは明らかで

あるoLかもバーチャルリアリティの ｢バーチャル｣とは単なる無力な虚構を意味しているのでは

なく､それが現実に匹敵するほどのリアリティと効力を持ち得ることを意味しているのであるから､

現実世界におけるのと同等かそれ以上の注意が必要であることは言うまでもない(,
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チャルリアリティ技術の応用を慎重に考えていくべきだと思うのである250また翻って現

実世界についても､バーチャル世界に比してそれが無限の潜在的な情報で充実したもので

あること見落としてはならないと思う｡そしてこの潜在的な情報を発見し､世界理解を創

造的に変容させつつその世界になじんでゆくということが､われわれをこの世界に特別な

仕方でむすびつけ､自分の生を自分の生として実感させているのだということを改めて確

認すべきであろう｡

(文学研究科研修員)
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