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日本バーチャルリアリティ学会誌第 17 巻 3 号 2012 年 9 月4 巻頭言

前田太郎
大阪大学

1．はじめに
　バーチャルリアリティという言葉が生まれて四半世紀

を超えた．この言葉の誕生とほぼ時期を同じくして研究

キャリアをスタートした身にとっては，もうそんなにな

るのかという思いの一方で，その間にどれだけのことが

出来たかという思いを感じざるを得ない．この技術は社

会にどれほど浸透してきたのだろうか．

　高度成長期の空想科学小説にある「銀色の未来社会」

ではないが，万人が HMDをかけ，テレイグジスタンス

のロボットが随所で働いている「VRの時代」は訪れて

いない．今後の VR技術の普及とはどのような形をもっ

て訪れるものか？本学会に求められる今後の課題は何

か？についてこの機会に徒然に述べておこうと思う．

2．VR技術は普及したか？
　バーチャルリアリティの研究をしていてたびたび答え

に窮するのが完全没入型のVRに感心した一般人から「こ

の技術は何年後に普及しますか？」という問いかけを

される時である．これはこのタイプのバーチャルリアリ

ティがもたらす体験が直観的すぎることからくるある種

のミスリードであって，製品開発と基礎研究の違いから

説明した上で，「そのままの形では普及しないと思いま

す．色々な要素が気付かないうちに生活に入り込んでく

る形で普及してくると思いますよ」という，工学者とし

ては半ば自虐的な説明に陥る羽目になるのが常である．

　工学的な問題を解決し，それを実証して工学的知見

として還元することが工学の基礎研究である以上，そこ

に何ら恥じるべきことはないのだが，「では何故普及技

術たり得ないのか？」と言えば，これは車技術における

フォーミュラマシンやロボット技術におけるヒューマノ

イドと同じであって，VR技術における完全没入は「実

証技術であって普及技術ではない」から，ということに

なる．新しい可能性を実証し，技術的問題点に対するブ

レークスルーを提示することで工学的に寄与することが

目的であって，そのものの製品化を目的としてはいない，

ということから説明をするしかない．基礎研究で実証さ

れた技術がそのままの形態で製品化されるのではなく，

要素技術として一度還元・一般化されてから様々な普及

技術の中に生かされていくという科学技術の普及の流れ

について認識してもらうところから話が始まる．

　その上で VR技術が車技術などの場合と異なるのは，

その原体験が Realityとして理解できてしまうことであ

る．体験した没入がたとえ本当に完全なものではなかっ

たとしても，それがどのように完全なものになるかにつ

いて，現実の体験をもとに容易に想像できてしまうこと

で，そうした要素技術の累積と完全な没入感の間の隔た

りを直観的に理解してしまえるのである．だから，たと

えその要素技術が普及していますよと説明されたとして

も，それではあの没入感とは違う，と捉えられてしまう．

3．Realityの階梯
　しかし理想の没入環境がもたらす現実と区別のつか

ないフルクオリティの Reality，Complete Realityだけが
Realityではない．むしろ，科学技術としての VRはそ

の Complete Realityを科学的手法によって要素となる
Partialな Realityに還元して解明し，その Partial Reality

を工学的に再構築して技術的に活用するという道筋で

発展してきた．すなわち，没入原体験の先にある究極
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の実証目標としての Complete Realityに対して，その部

分要素からなる Partial Realityとでもいうべきいくつか

の異なる段階の Realityが成立することは，実際に VR

技術を開発してきた研究者ならばたびたび実感するこ

とである．

　むしろ未だ Virtualにでも Complete Realityを実現でき

た例が無い以上，現段階の VR技術が達成できている・

扱っている Realityとは実際にはこの Partial Realityに属

するものであるとも言える．視覚・聴覚・触覚などモダ

リティ別の感覚提示技術などはまさに各感覚での Partial 

な Realityの解析と再現を追及しているわけであるし，

既存の没入型 VRをはじめとして VR研究のアプローチ

の大半が Partialな Realityをどう組み合わせれば Virtual

に Complete Realityと同様の体験を得られるのかを追及

していると言って良い． 

　

4．Complete Realityと Partial Reality
　このことから VR技術にとっては，完全没入による
Complete Realityとは実際の現実感から推定される研究

上の指標であり，その研究過程で得られた要素としての

Partial Realityの解明とその再構築こそが普及技術にむけ

た技術的提案となっていくことになる．例えば既に普及

している Partial Realityとしては，3D映画や 3DTV，遠隔

会議のように没入型 VR技術の直系としてイメージしや

すいものばかりではなく，それと意識されていない身近

な例ではタッチパネルによる紙操作の Partial Realityの

実現などが代表例である．また最近の直系技術としては

カメラ付き携帯電話の普及に付随するように，対象物の

空間性の Partial Realityを利用した AR技術があるだろ

う．このように VRの普及技術の展開は大きなリソース

を必要としない Partial Reality主導で進んでいくことに

なるのは技術普及の自然な展開ではある．

　こうした普及技術の一方で，指標としての Complete 

Realityが我々 VR研究者の間でもどこまで共通体験と

して共有されているかについては注意を払う必要があ

る．科学技術研究に近道は無く，目の前の課題としての

Partial Realityを追及する一方で，目指すべき原点として

の Complete Realityが再現性をもった共通認識としてい

つでも再確認できることが期待される．

5．おわりに
　本学問分野における専門家を対象に共通知識としての

教科書「バーチャルリアリティ学」を出版しその認定試

験を設けたことは近年の本学会の大きな成果である．次

に望まれる課題として VR体験の基準認定の制定がある

のではないだろうか．これはテレイグジスタンス技術の

初期から関わってきた研究者の一人の実感として，十分

に正確に整えられた VR環境の構築と身体運動に対して

遅れの無い応答を伴った完全な没入体験が（困ったこと

に）それなりに希少な体験であることを知っているから

である．できることならメートル原器ならぬ VR体験原

器のような基準となる体験環境が制定されることが望ま

しい． ここで求められるのは何も「最高水準の VR」で

はない．既知の Partial Realityの各要素について再現性

が十分に高く，Complete Realityと共通する特徴的な体

験を Virtualに再現していることが求められる．それら

が満たされていて Complete Realityをそこから容易に推

定できる再現性ならば，必ずしも通常の VR技術で構成

されていることすら必須ではない．限定された環境にお

ける現実的な体験自体をもって Realityの基準として手

続き的に再現されていても構わないわけである．でき

ればその制定・更新だけでなく体験環境の維持管理ま

で含めて提供できるならば，Virtual Reality研究におけ

る Complete Realityへの共通認識の共有と技術水準の向

上が期待できるのではないだろうか．その定義は抽象的

に過ぎて夢物語のようでもあるが，こうした共通言語と

しての Realityの定義と共有を考えることができるのは，

本学会をおいて他にはないと期待するものである．
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