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本日のテーマ

‣ 主観のReality - Virtualを窓口に社会へ存在感を示す
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[A04] メディア・サイクル
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[A12] メディア・モデル
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Virtual Reality1 - RealとVirtualの解釈
‣ 一般的なVirtual Reality 

‣ 仮想現実 

‣ 素朴実在論的「現実」と, 対照にある「仮想」を技術で結びつけ 

「仮想」を「現実」のように扱えるようにする概念 

‣ メディア・モデルとVirtual Reality 

‣ Real : とある場に限定したとき, 場の中に現象するそのもの・存在・実在 

‣ Virtual : ある主体のRealを, 他の場に合わせる形で現象させた同質のもの
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Virtual Reality2 - RealとVirtualの交錯

‣ 「主体存在Aを表現したReal-AとVirtual-A」について考察する 

‣ 場αのReal-A ≒ 場βのVirtual-A 
‣ 場αのReal-Aを場βに合わせて現象させたVirtual-Aは, 
姿は異なるが場βでは存在Aとして認識してもらえる 

‣ 場αのReal-A ≠ 場βのReal-A 
‣ 逆に, 場αのReal-Aをそのまま場βに表現すると主体Aは誤解される 

‣ むしろ場βに合わせたVirtual-Aを示すほうが, 誤解の少ない主体Aを表現できる
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Virtual Reality3 - Virtualのメディア性
‣ 「主体Aと同じ場にいる主体Bからみた視点」について考察する 

‣ Virtual-A = Bが認識できる存在A 

‣ Bにとっては, 場の中で触れるVirtual-Aが存在Aとして認識される 

‣ Bから見れば, Real/Virtual関係なく, 存在Aの見通しがよくなるのが重要 

‣ Virtualは場に照らした存在表現のメディア化 

‣ 例) 主観領域のRealは, 場に沿ったVirtualで現すことで存在感を示せる 

‣ 表現もVirtualを通して場に伝える → Virtualの在り方は表現の前提であり窓口
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Virtual Realityとメディア・モデル
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まとめ
‣ 従来のVirtual Realityの定義をメディア・モデルの視点で解釈した 

‣ Virtualは場における存在の窓口であり, 主観のRealそのままを開示するより在り方が伝わりやすい(演出の意味) 

‣ ヴァーチャル・リアリティ 

‣ RealとVirtualは本質的に同質である点からの再解釈 

‣ 場に照らしたVirtualはほぼRealとして振る舞うし, Realでもある 

‣ 場にいる他者から見れば, それ(場に照らしたVirtual)が自然なRealとも認識される 

‣ メディア実装においては… 

‣ 我々は主観的なReal表現を欲求するが, 必ずメディアとしてVirtual表現を介することになる 

‣ 実装の展開先も場であるから, 展開先の場の特性を見極めたVirtual表現を積極的に確立すべき 

‣ 適切なVirtual表現を通すことで実装のメディア性を高める. 普及の促進, 社会利益を向上させうる
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本日の談義・考察一助

a. VTuberは, Realか? Virtualか? 

b. Youtuberは, Realか? Virtualか? 

c. 参加者各自のRealとVirtualの解釈はどのようなものだろうか 

d. メディア実装を行う場で確立するVirtualに必要な構成要素はなにか
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次回予定

メディア実装の勘所3 
折衷と合一「マルチメジャー・メディウム」
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