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バーチャルリアリティ ー とは？
（電力技術研究所 情報制御G 曽山 豊）

最近、 コンピュ ー タ・グラフィックス（以下CG) やメカトロニクスなどの技術を総合した応
用技術 として仮想現実感 (Virtual Reality)、 または人工現実感（Artificial Reality)と呼ばれるものが
注目されてきている。 これは、 ディスプレイに表示された世界をマウスやキーポー ドで操作す
るのではなく、 コンビュ ー タの作った架空の世界の中に入り込み、 その世界を自由に操作する

ことができるものである。 例えば頭を動かせば周りの景色もそれに応じて変化し、 また目の前
に表示されている物体を手でつかみ移動させることもできる。 これらの技術は、 将来のマンマ
シンインター フェイスを支える重要な技術の一つになると考えられる。

What is Virtual Reality? 

(Yutaka Soyama. Electric Power Research & Development Center, Information and Control Engineering Research Group) 
Recently wha1,s called the virtual reality or artificial reality is attracting a lot or pubhc a11ent1on It,s a new technology 
which integrates computer graphics and electro-mechanical technologies. It enables one to enter ar 1mag1nary world 
created by the computer and lreely manipulate the obJects in that world. not by manipulating the p,ctures on the 
display by ope「at,ng a mouse or a keyboard For instance. 1urn,ng one's head causes the displayed landscape to 
change accordingly. and a displayed obiect can be picked up and moved This novel technology 1s believed to make an 
important base for the man-machine interface of the future. 

1,r パーチャルリアリティーとは

仮想現実感、 人工現実感とは、 現実には存在しない

世界、 または現実世界ではあるがミクロもしくはマク

ロな視野でしか見ることのできない世界（例えば、 原

子レベルの世界や宇宙レベルの世界）を人工的に作り

出し、 人間の五感を通じてまるで現実世界のように体

験できる疑似臨場感である。

現在の人工現実感に相当する概念は、 1965年にアイ

パン ・ サザランド教授が「究極のディスプレイ」と題

する講演の中で初めて提唱した。 また、 人工現実感と

いう言葉自体は 1985 年マイロン ・ クル ー ガ ー 教授が

「Artificial Reality」という著密で初めて紹介した。

なお、 先程から仮想現実感や人工現実感といった言葉

を併用しているが、 言葉の違いは明確には定義されて

おらず諸説あるようである。

デー タグロー プ（第1図参照）を開発した米国VPL

社のジャロン ・ ラニアー 氏は 、 仮想現実とは『実際に

は存在していないが使う側から見ると機能的に存在し

ているもの」と説明している。 一般に、広義にはCGに

よるシミュレー ションやビデオ・ゲー ム、 アミュー ズ

メント・パークのアトラクションなども含み、 狭義に

はコンピュー タ内に人工的に作られた仮想空間に入り

込み、感党により知党できる世界のことである。 また、

仮想空間は、 仮想斑境(Virtual Enviroment)やサイバ
ースペ ース(Cyberspace) とも呼ばれている。

コンピュー タ内に作成した仮想空間を人間に認識さ

⑨ 

せるためには、 人間の行動を認詭し、 それによる仮想

世界の変化をリアルタイムで感党受容器にフィ ー ドバ

ックしてやらなければならない（第2因）。

しかし、 仮想世界を現実世界に近づけるためにはま

だいくつものハ ー ドルがあることは間違いない。

2 Cパーチャルリアリティ ー の研究の流れ

仮想現実感の研究は広義にとらえると、 様々な分野

で古くから行なわれていた。 絵画における遠近法の研

究、 ステレオなどの立体音慇の研究もリアリティ ーの

追究という意味で仮想現実感の研究とも言える。また、

電話も離れた場所にいる人がまるで近くにいるかのよ

うに会話ができるということで 、 仮想現実そのもので

ある。

コンピュー タの登場とその計筑能力の急成長によ

り、 様々な分野でコンピュータによる仮想現実感の研

究が始まった。 そのいくつかの流れとしては

第 1 図 手の動きを入力する装匹




