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コンピュータグラフィックスとリアリティ

コンピュータグラフィックスの歴史が、デザイ

ンあるいは視覚芸術について考える上で刺激

的な領域だと感じられる理由は、特に 1980年

代の様々な試みが、意識的にあるいは無意識

的に「視覚的に獲得するリアリティはどのように

成立しているのか」という問いに応えようとして

きたからだろう。 しかし、その問いへのアプロー

チのありようがあまりに千差万別なため、コン

ピュータグラフィックス関連の営為を概観する

につけ、雑多な要素がおもちゃ箱のように乱雑

に立ち現れてくることに呆然とさせられるのもま

た事実である。およそすっきりとした歴史は描

き得ないのは目に見えている。

コンピュータグラフィックスと総称される、デジ

タル技術による画像表示を扱う領域では、ご

く初期から、画像表示の場を二次元に限らず、

三次元的に構成するという試みがなされてき

た。三次元データを映しだす装着型のディスプ

レイによって、コンピュータが生成するワイヤー

フレームの部屋を歩く体験をするという試みが

初めてなされたのは、早くも 1960年代後半の

ことだった。これは、言うまでもなく、いわゆる

“ヴァーチャルリアリティ’'の嘴矢である。これ

が、アイヴァン・サザランドによってなされたと

いうことも記憶にとどめておくべきだろう。

サザランドといえば、対話型グラフィックアプリ

ケーションの世界を切りひらいたと言われるス

ケッチパッドというシステムを60年代前半に開

発した人物である。つまり、彼は、コンピュー

タグラフィックスの領域のかなり広範な部分を

横断的に基礎付けたことになる。サザランドの

存在が物語るのは、二十世紀も半ばを過ぎて

人類の手に入った新しいメディアは、その時点

の知的興味の範囲をあっという間にカバーし始

めたということである。サザランドが行ったス

ケッチパッドは、技術的作図という手作業がデ

ジタル技術を介することによってどのように「自

動化」され、「拡張」されるのかが問われたので

あり、作図という行為そのものがあらたに発明

されたわけではない。装着型ディスプレイにし

ても、それまでにあったカメラからの画像を見

るアナログ的装着スコープに、デジタル的に生

成した画像環境を送り込むという発想でつくら

れたシステムであった。装着型ディスプレイの

発想も、遠隔カメラから送信される画像を映し

出す試みが既に行われていたのを、コンピュー

タによって生成される画像と結び付けることに

よって得られたものだった。つまり、コンピュー

タグラフィックスは、既存の画像処理行為をデ

ジタル化することにより、新たな領域を確保し

ていったのであり、初期には、デジタル的には

未開拓の既存分野が広く存在していたことにな

る。だからこそ、コンピュータグラフィクスの最

初期に業績のあるサザランドのような人物には、

いわば見渡す限りの銀世界が拡がっており自由

に足跡を付けて回ることが出来たのである。

第一回SIGGRAPH年次総会

こうして広範に適用され始めたコンピュータグ

ラフィックスには、画像を通じて得られるリアリ

ティの問題に関する分野に限ったとしても、三

次元的環境における知覚のメカニズムそのもの

を扱う、いわゆる ‘‘ヴァーチャルリアリティ'’令

もあれば、映画的リアリティの問題に連なる

三次元コンピュータグラフィックスによる動画

の領域もあり、さらに最初から絵画的リアリティ

を二次元的に再現しようとするグラフィックア

リケーションの領域まで、実に幅広い。さらに、

ミュレーションなどの科学的可視化の領域も拡

がっている。現在では、こうした領域のそれぞ

れが、時にはまった＜没交渉に閉じており、そ

れぞれの専門用語、問題関心、課題によって

構成される、個別の研究アジェンダが形成さ

れている。

しかし、ごく初期には、こうした「既存の画像処

理行為をデジタル化する」試みの一切が、“コ

ンピュータグラフィックス”という新しい概念の

元にやっとひとつの領域を形成し始めたばかり

であり、これらの、現在から見れば絶望的なま

でに広範囲な領域に、共通の問題意識というも

のが存在していたのである。その事情を、第一
（シーグ,7)  

回のSIGGRAPH年次総会に見ることにしよ

う。 SIGGRAPHのSIGとはSpecialInterest 

Groupの頭文字で、何かに特に関心がある

人々のグループという意味である。 ACM（アメリ

力計算機学会）の中にはいろいろなSIGが存在し

ており、 SIGGRAPHのGRAPHのほうはグ

ラフィックスを意味しているので、SIGGRAPH

とは、 ACMの中で画像処理に興味をもった

人々のグループということである。SIGGRAPH

は、特に、コンピュータグラフィックスが、まだ

一般的には新奇であった 1980年代から 1990

年代にかけて、世界中から最新作が集まる場
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を提供したことにより、 コンピュータグラフィッ

クスの世界では非常に重要な会議として知ら

れている。いまでこそ、 コンピュータグラフィッ

クスの最新作は、そのまま映画になるなどの

マーケットに直接流れるルートもでき、基礎と

する技術そのものよりも、応用としての表現の

質が問われる時代になって久しいが、初期に

は、最新の作品を見せるということは、最新の

技術を発表することに他ならず、まさに作品を

学会で発表することに大きな意

義があった。しかも、その時代

にはマーケットはまだはっきり

と存在せず、コンピュータグラ

フィックスを表現の手段と考え

る人々にとっても、注目度の高

いSIGGRAPHは最高の作品

発表の場だったのである。
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ところで、このSIGGRAPHと

いうグループ自体の形成は、実

は1960年代前半に遡る。た

だし、実際に人々が一堂に会

する年次総会が開かれ始めた

のは、 1973年のことであった。

この第一回総会には、 1980年

代以降のSIGGRAPHが特徴
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としている作品発表の場はまだ

存在しなかった。では、いった

いこの第一回総会では、どのよ

うなことが話題になっていたの

だろうか。

この総会では、「なぜコンピュー

タグラフィックスは、いつまで

も、あと一年、なのだろうか」と

いうテーマのもとに、三つのトー

クセッションが行われた。まず、

1973年に行われた総会の報告は、翌年

1974年春に刊行された季刊報告書『コ

ンピュータグラフィックス』に掲載され

た。ちなみに、この号が第八巻になって

いることからも、 SIGGRAPHの活動自体

は意外に早くから行われてきたことが

確認される。この報告書は、この時点で

はまだ白黒の質素なものだった。

コンピュータグラフィックス研究の中心的機関

のひとっュタ大学教授を務めたのち、サザラ

ンドとともにコンビュータグラフィックス会社エ

ヴァンス・アンド・サザランドを創立した、デイ

ブ・エヴァンスによる基調講演。そして、三つ

のセッションが続く。最初のセッションは、ゼ

ロックス社パロアルト研究所のコンビュータグ

ラフィックス研究者ウィリアム・ニューマンによ

る「私たちはいまどこにいるのか」と題された講

演と、それに関するディスカッションであった。

このニューマンは、まさに第一回総会の行われ

た1973年に「対話型グラフィックス」という本

を出版していた。同じくパロアルト研究所に所

属していて、後カーネギー・メロン大学に移っ

たロバート ・スプロールとの共著である。基調

講演の中でエヴァンスは、「ニューマンとスプ

ロールの本のおかげで、これまで関係者しか知
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り得なかった最新のグラフィックス技術につい

てみんなが知ることができるようになり、大きな

進歩が見込めるようになった」と言及している。

ただし、このセッションでのニューマンの議論

は、グラフィック研究のための言語の問題にひ

とつの焦点があり、ディスカッションはその言

語の問題に集中した。 IBMが開発した言語で

ある FORTRANを使用する人々とそうでない

人々の間には埋めがたい溝があり、どのような

言語によってグラフィックスを扱うのがよいかと

いう問題についてコンセンサスは作られなかっ

たと報告書にはまとめられている。三番目のセッ

ションには、「コンビュータグラフィクスの未来」

と題したインフォメーション・ディスプレイ社の

カール・マコーバという人物による発表があり、

様々な大衆的メディアに現れるコンビュータの

未来予測などを引用しながら語られた内容で

あった。しかし、このセッションには、時間の

関係でディスカッションはなかったとの記録が

残されているのみである。

ここで、取り上げたいのは、第二のセッション

「我々に現在必要なのは何か」なのである。この

セッションで発表したのは、ウィリアム・ハギン

スというジョンス・ホプキンス大学教授だった。

ハギンスは、この第一回SIGGRAPH総会に

立って、技術教育におけるコンピュータ応用

に関連して「映像的(iconic)コミュニケーション」

の重要性を学会誌で訴えていた工学者である。

もともとラジオ技術専門であったが、電気工学

系教授として永年勤めるうち、工学系学生の

教育についても著名な人物となっていた。この

Jヽ ギンスの議論に続くディスカッションは、大

変活発なものになり、グラフィカルな表現をど

のように使えば、コンピュータグラフィックスの

ツールは使いやすくなるのかについて意見交換

がなされたことが記録に残っている。このハギ

ンスの講演をまとめてみよう。

ハギンスは、ベル研究所で電子工学系の学生

を教育するために、電磁気学についてのビデオ

を製作する機会があった。このとき、彼は、図

示をして磁場の概念などを教えることの難しさ

に行き当たった。たとえば、磁場が増加すると

いう場合、密度を等高線のように表すとすれば

線を増やす必要があるが、そうした線は突然現

れてもいいのか？もし映像的におかしくないと

しても、それが物理的に正しい表現だと言える

のだろうか.....。

実は、ハギンスは、 このベル研究所での体験の

前年に、フーリエ関数についての映像を作った

経験があった。そのとき、図示に対して文字に
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よる説明の量があまりに多いことに不満であっ

たという。つまり、図だけで理解してもらうこと

は不可能なのだろうかという疑問である。この

ときからハギンスは、自分たちの思考がいかに

言語に依存しているかを考え続けることになる。

つまり、ハギンスらは、科学的概念のコンビュー

タによる可視化によって得た画像を教育目的に

利用することに、 1960年代半ばから取り組み

始めていたわけである。

この二つの体験がもとになり、ハギンスは、コ

ミュニケーションにグラフィックをつかうこと

がなかなかうまく行かないのは、結局は、コン

ピュータによるグラフィック機能の問題というよ

りも人間の問題だということに気づいた。そこ

で、ルドルフ・アルンハイムによる「視覚的思考j

という本、および、教育学者のジェローム・ブ

ルーナの『教育理論の構築」に示されたコミュニ

ケーションの 3つのモードという考え方を援用

しながら、映像的コミュニケーションの重要性

を訴え始めたのである。プルーナの 3つのモー

ハギンスによる
「プルーナーの3つのコミュニケーションモード」の図

実は、この図は、ハギンスが言及するブルーナーの原著(JeromeS 

Bruner、Towarda T/Jeory of Instruction, The Belknap Press of 

Harvard Press、1966)には含まれていない。原著はその名の通り、

教授理論に関するもので、プルーナーらは認知心理学をベースに教

育のありかたを考察するという立場から論陣を張っていた。ブルー

ナーは、成長の過程を説明するのに、この「3つのモード」という考え

方を使っており、「3つのモード」そのものが垂直的な関係にあると

いうことを強調していたわけではなかったが、ハギンスは、これらの

モードを成長段階に合わせて垂直的に模式化していたことになる。

ちなみに、プルーナーのこの3つのコミュ

ニケーションモードに関する言及は、彼の

教授理論の前提についてまとめた部分に

ふれられているに過ぎない。
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by a dog. He feel, it and smells it, and becomes aware of oomothing, and 

later it see, it. Then the image of the dog is given concrete meaning 
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hears ito mother Hying, "lien doggle". Again, each level i, supported 

by and defined in terms of the previous level. Nw  you can argue about 

ordecing thla--in fact, there ace great arguments going on now-on this 

issue. But it is satisfying to notice that the,ymbolic reslm goes on 

indefinitely because sy<心olocan def1ne ocher s炉 bolicconst<ucts, 

abatractiona lead to other abstractions, and ao oo, indefiniにely.

But what's interesting about placing the oymbolic level on top 
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ミュニケーションをもっと取り入れる必要を論じ

た。この際、コンピュータグラフィックスは、こ

の映像的コミュニケーションを助ける役割に使

いうるはずだというのである。

こうしたハギンスの主張は、三年間にわたって、

グループを形成して文献を渉猟し議論を重ね

ていた結果であった。実際、このグループ研究

の成果は、その名もまさに「映像的コミュニケー

ション」という解題つき文献集となって、総会

の翌年 1974年に出版されている。この文献集

を見る限り、彼らが興味をもっていた先行研究

は、心理学、認知科学および工学的アプロー

チによるものが中心で、哲学的なアプローチの

領域（たとえば現象学）はあまりカバーされていな

かったことがわかる。美学系統からは、件のア

ルンハイムのほか、ゴンプリッチの名前が確認

できる程度である。

こうしてコンピュータグラフィックス時代の初期

から、「人間はどのようにビジュアルな情報を処

理しているのか」という問題が提起されていた

わけだが、実は、この議論は、哲学的議論に

終始することを嫌い、理論を具体的な工学的シ’

ステムに応用することを好む傾向にある人々の

手によって、やがてグラフィカル・ユーザ・イン
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ターフェイスという工学的回答へと収敵してゆ

く。まさに、現在のコンピュータ上に載ってい

るアイコンは、その成果なのである。

確かに、グラフィカル・ユーザ・インターフェイ

！スは、それまでの文字だけのインターフェイス

に比ぺて素人にも使いやすく、コンビニータの

普及を支えたことには疑いの余地はない。「もう

少し右Jというような指示を、オブジェクトを右

に動かすことでコンピュータに伝えるという映

像的コミュニケーションは、確かに人間とコン

ビュータのインターフェイスにおいて成り立って

いるとも言えるだろう。しかし、この‘‘視貸的思

考”に関する議論は、人間と機械のコミュニケー

ション問題に限定され、アイコンというビジュ

アル記号の援用や、グラフィカルなメクファー

を涌じてコンピュータとコミュニケーシコンする

という居心地のよい工学的解決に収まりきって

しまうものではなかったのではないか。

単なるデモの領域をでなかったコンビュータグ

ラフィックスが、作品の領域に入ったと感じら

れる瞬間には、視党的判断の介在する人間の

営為が存在していることを、人々が感じ続けた

のが、このコンビュータグラフィックスの歩んだ

30年ほどだったと言ってもよいだろう。それを

視覚的思考と呼ぶかどうかは別にして、細部に

おける視覚的としか言いようのない判断にこそ、

ビジュアルな表現の領域が存在している。コン

ピュータグラフィックスの初期に各領域にわたる

共通の問題として提起されていた、この“視党

的思考’'の問題は、受容する側がどのように視

覚的なリアリティを獲得しているのか、という問

いとして、いまも問い続けられているのである。
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