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1. 時空を超えて 

僕らは意識の旅に出る 

あの海を渡り波に乗る 

音もなく場所も時間もない 

光の速さで泳ぐ旅 

（坂本龍一『電脳戯話』よりi） 

 

2017年、インターネットを通じて我々は、消費し、学び、主張し、そして恋

愛もする。それらは我々を「つなげた」ことの副産物であり、意図された効果で

はない。インターネットは文字通り我々を強くつなぎとめて離さない。しかし

別の側面では単に「つなげた」だけではなく、時空をも超えるための手段iiと考

えることもできる。 

もはや原始的となったコミュニケーションの道具である電話は遠く離れた場

所にいる相手と連絡をとる手段だ。電話は相手とほぼ同じ時間を共有できるの

でリアルタイム性があるが、利用時間の調整など時間的制約があり、時間に強

く依存しているといえる。一方で、もう一つの原始的な道具である手紙を考え

てみると、手紙は電話のようにリアルタイム性はないが、電話がもつような時

間的制約はないため、時間には依存していない。とはいえ現代に生きる我々は

このどちらの原始的道具も実はあまり使

っていない。我々はこれらの中間に位置

するショートメッセージサービス（SMS）

をよく利用している。SMSは手紙と同じ

文字媒体のコミュニケーション手段であ

                                                           
i 作詞：高野寛，作曲：坂本龍一，『電脳戯話』，アルバム「スムーチー」，フォーライフ・レコード，1995年． 
ii 吉本隆明は高度情報化を、映像差異の消去、空間（距離）の差異の消去、時間の差異化、の3つの次元から特徴づけて

いる（吉本隆明，ハイ・イメージ論1, 2，福武書店，1989年）。 
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るが、任意の時間にチェックできるので手紙よりはリアルタイム性があり、電

話よりは時間的制約が少ない（fig.1）。こうした意味で一側面に過ぎないものの、

インターネットによって、コミュニケーションにおける時間はある意味で超越

され、「いつでもない」状態を実現していると言えるだろう。 

では空間はどうだろうか。WWWという仮想的には「どこでもない」場所にア

クセスできるようになったことは空間を超えたといえるだろうか。遠く離れた

場所の人とコミュニケーションをとれるようになったことはどうだろうか。ま

た人の顔が表示されたディスプレイが動き回る恐怖体験のようなテレプレゼン

スはどうだろうか。遠距離間の通信はあくまでも距離を超えたとはいえるが、

一部の例外iiiはあるものの空間はやはり関連しない。テレプレゼンスも単なるテ

レビ電話を活動的にしたというだけで、空間を超えたということにはならない

だろう。このように空間的側面では、我々はまだまだこの物理空間に拘束され

て生活している。空間を超えるとは「ここにいる」重要性がなくなる「どこでも

ない」状態、すなわち空間的な価値が一様になるということだ。つまり東京にい

ようがニューヨークにいようがロンドンにいようが何も変わらない状態のこと

を意味する。しかし近年、インターネットによって空間を超える兆候が産業界

を中心に起こり始めている。 

2. モノは蒸発し、サービスは亡霊になる 

2.1 モノは蒸発する 

月に20枚以上CDを買うという話をすると、たいてい「所有感はあるのか」と

一蹴される。詳しく訊いてみると物性は空間を占有するということでCDは邪魔

者扱いらしい。そうした考えは何もミニマリズムの台頭ではなく、音楽サービ

スというより利便性の高い存在の登場によってアドホックに付けられた理由に

すぎない。しかしやはり限界費用がほとんど0円ivということもあって、いわゆ

る大人の事情と一括りにしても、音楽を情報化することは合理的な選択なのか

もしれない。 

しかし驚くべきは情報になる対象が音楽や本という嗜好品に留まらなかった

ことだ。カーシェアリングやUber。車はある側面では嗜好品だが、移動という

機能的側面のみからみれば、移動さえできればよく、ユニークな物理的実体で

ある必要はないし、ましてや所有する必要もない。Airbnb。あなたの家の使用

                                                           
iii ジェミノイド（西尾; 石黒; 萩田, 2007）は想像力によって時空を超越しているといえるかもしれない。 
iv Rifkin, J., The Zero Marginal Cost Society: The internet of things, the collaborative commons, and the eclipse of 

capitalism, Griffin, 2015. 
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していない一室はもはやあなたの家の部屋というユニークな実体である必要は

なく、それが一時的であれ恒久的であれ宿泊施設であったって賃貸アパートで

あったっていいわけだ。この考え方はある意味で空間を超越しているといえる。 

つまり、ユニークである必要のないあらゆるものは物理的実体から実体のない

情報へと「蒸発」し、雲の上でシェアされるv。情報がその都度適当なモノに憑

依することによって、必要な機能を実現できればよいからである。唯一モノで

あることの意義は、同じ機能をもつ他のインスタンスとの非機能的側面である

イメージの差異viにしかない。蒸発によって残るのはこのイメージのみだ。たと

えば、赤い車と青い車、所有者はいない。移動手段という観点で考えればどちら

の車も同じだ。違いは単に物理的に赤いか青いかである。 

また、デバイスの価格が下がり、センサが小型化した、センサの精度も昔に比

べて格段によくなった。だからこそいろんな物理的実体にデバイスを埋め込め

るようになったということは共通の認識であり、これはモノのインターネット

（IoT）というバズワードとして知られている。より一般的にいえば、IoTのセン

シングは物理世界を情報に置き換えてやろうという試みだ。環境に大量のセン

サが増えれば環境の徹底的な観測が可能になる。すると、物理世界の状態を情

報に変換することができ、それらのデータをストレージに蓄積し分析すること

ができる。これも同様にモノの蒸発である。モノの蒸発によって我々が住む物

理世界と仮想世界の違いはますますなくなってきている。 

2.2 サービスは亡霊になる 

かつて家電量販店にあったPCソフトウェアコーナーが懐かしい。長方形の箱

がずらっと陳列されていて、翻訳ソフトや図鑑ソフトなどがバラエティに富ん

でいた。だがいつのまにか彼らは死んでしまった。成仏したといってもいい。と

にかく雲の上（クラウド）に行ってしまった。しかしいま、彼らを呼び戻すとき

がきている。モノの蒸発によって物理世界と仮想世界の違いがなくなってくる

と、もはや仮想世界と同等になった我々の暮らす世界に、これまでWeb空間に

閉じ込められていたWebサービスが入り込む余地がでてくる。つまり、Webサ

ービスがあの世の雲の上からこの世に帰ってくる、お盆のシーズンがやってき

たのである。とはいえ、物理世界が仮想世界と同等になったのはボトムアップ

からの蒸発であり、これは機械的には不可逆である。すなわち、一度情報になっ

たモノを再びモノにするには人間の手を使うよりほかにない。逆にトップダウ

                                                           
v 水が蒸発し雲を構成するイメージ。電子書籍のように最終的には物理的にすべてが蒸発するが、車は一部が蒸発しシ

ェアされている。 
vi 三品輝起，すべての雑貨，夏葉社，2017年． 
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ンにWebサービスを物理世界に入り込ませることも同様だ。これが亡霊化viiであ

り、そこでヒントになるのがIoTのもう一つの側面、アクチュエーションである。 

多くの企業が「IoTで何ができるのか」について頭を悩ませている。しかし

2009年viiiから8年経った現在でも高まったその期待に適切に答えられていない

のが現状である。IoTは実世界のセンシングに加え、状況判断によるアクチュエ

ーションが伴ってはじめて意味を成す。センシングはそれが物理的および仮想

的なものも含めてすべてセンサで行われる。一方でアクチュエーションは実世

界に与える影響のすべてを指し、モータを回すのもアクチュエーション、スピ

ーカーを鳴らすのもアクチュエーションである。このように捉えると、IoTとは

極めて抽象的なフレームワークであり、それ自体が目的ではなく手段だ。セン

シングがモノの蒸発であるとすれば、アクチュエーションはWebサービスの亡

霊が実世界に入り込むことということになる。すなわち、IoTとはモノの蒸発、

サービスの亡霊化を支える技術的基盤なのである。たとえば、話した言葉がマ

イクでセンシングされ、Webサービスによってその言葉が翻訳され、相手の近

くのスピーカーが翻訳された言葉を相手に伝えるといったような、一見すると

共通言語を使わなくともコミュニケーションが可能な翻訳サービスを考えてみ

る。我々はこのような翻訳サービスを家でも使いたいし、職場でも使いたいし、

はたまたショッピングでも使いたいはずだ。つまり、サービスは場所に限定さ

れることなくどこでも使えるべきであるということになる。ある部屋のあるモ

ニタやスピーカーがなければサービスを利用できないのではなく、相対的にい

ま現在いる部屋にあるモニタやスピーカーを使えばよい。これはIoTによる実世

界へのインタラクションと、疎結合性などのこれまで研究されてきたWebサー

ビスの技術を統合することで可能となる。つまり徘徊す

るWebサービスの亡霊たちがIoTを通じて実世界でのコ

ンピューティングを作っていく。その結果ボトムアップ

のみならずトップダウンにおいても物理世界と仮想世

界の境界があいまいになれば我々はもはや物理世界に

拘束されることはなくなり、本当の意味で空間を超越で

きるといえるだろう。 

Webサービスの亡霊が実世界に降りてくるとどうな

るのだろうか。Twitterのタイムラインは我々の部屋で

何気なくつぶやいてしまった悪口で埋め尽くされるの

                                                           
vii 霊ではなく亡霊であるのは実世界を彷徨うからだ。実世界から消えてしまったと思われていたものが、再び出現する

というニュアンスもある。 
viii K. Ashton, That 'Internet of Things' Thing In the real world, things matter more than ideas., RFID Journal, 2009. 

fig.2 モノの蒸発、サービスの亡霊化
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だろうか。Facebookはそれぞれのユーザがもつパブリックなユーザプロファイ

ルとして利活用されるのだろうか。モノはますます蒸発して消えていくだろう。

そして仮想世界と区別がつかなくなった我々の世界にはサービスの亡霊が彷徨

う（fig.2）ことになるのだ。 

3. 溶けるインタフェース 

サイバーとフィジカルの境界があいまいになった世界でのコンピューティン

グが与えるもっとも顕著な変化はユーザインタフェースだ。モニタとマウスと

キーボード、スマートフォンやタブレットなどのタッチスクリーンインタフェ

ースなど、これまでにも情報技術の発展とともにユーザインタフェースは大き

く形を変えてきた。しかし、物理世界と仮想世界の区別のつかない世界ではも

はやユーザインタフェースは実世界か、仮想世界のどちらかに溶け込んで見え

なくなってしまうix。 

近年よく語られるところでは溶け込む対象が実世界であり、実世界指向イン

タフェースがこれにあたる。実世界指向インタフェースxとは、ヒューマンマシ

ンインタラクションの範囲を画面から実世界へ広げたインタフェースのことで

あり、先駆的なものではタンジブルインタフェースの取り組みがある。実世界

指向インタフェースはユーザとWebサービスの亡霊とのインタフェースであり、

いわばそのデザインは墓標のデザインである。しかしこの段階においてたしか

にインタフェースは「溶け込んだ」が、インタフェースという実体からは離れら

れていない、すなわち空間は超えられていないのである。だからこそ

汎用的なインタフェースを開発することは難しく、アプリケーション

ドメイン固有なデバイスごとにインタフェースをその都度作り出すこ

とになり、結果としてユーザの認知的コストは格段に高くなる。 

一方で、仮想世界にユーザインタフェースが溶け込むとどうなるの

だろうか。こちらの方向性はまだ明確に語られておらず、筆者自身ま

だこの問いに答えはでていない。少なくともこれまで意匠の、ある意

味グラフィカルな、デザイン領域であったヒューマンマシンインタフ

ェースデザインの領域が、処理的で目に見えないデザイン領域へと侵

襲していく。こうなるともはや明示的なインタフェースは存在せず、

空間を超越することになる。こうしたことは何もユーザインタフェー

                                                           
ix 渡邊恵太，融けるデザイン―ハード×ソフト×ネット時代の新たな設計論，ビー・エヌ・エヌ新社，2015年． 
x 暦本純一，実世界思向インタフェース:実空間に拡張された直接操作環境，情報処理，Vol.43，No.3，pp.217-221，2002

年． 

fig.3 インタフェースデザイン

の方向性
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スデザインの領域に限ったことではない。情報化されるあらゆるもののデザイ

ン領域が処理的な目に見えないことをデザインすることに近づいていく。近年

流行になっているUXデザインはこの先進的な取り組みの一つとして位置づけ

られるだろう。つまり蒸発したモノと、亡霊化したサービスを扱うにはこのよ

うな仮想世界に溶け込んだインタフェースが必要不可欠であり、このあり方を

考えることがポストインターネット時代への布石となるだろう。 

4. 亡霊たちのゆくえ 

物理世界と仮想世界の違いがほとんどなくなる未来、Webサービスの亡霊た

ちはどこへ向かうのだろうか。彼らはどこにも向かわず、ここでさまよい続け

る。なぜなら亡霊だからである。 

 

「デザイン学」への問い 

+ 目に見えない領域のデザインとは何か？ 


