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１．はじめに 

本論では，人間の身体を利用したエンタテインメントに

関する話題として，特にパフォーマンスをはじめとする舞

台芸術のための演出技術とバーチャルリアリティ技術（以

下 VR 技術）の関係について述べる． 

VR 技術は，視覚，聴覚，触覚等の感覚を通じて，体験

者にそこにないものを，あたかもあるかのように提示する

ことを目的としている．そのため， VR 技術は舞台芸術に

おいて，非日常空間を提示するための強力な空間演出技術

となりうる． VR 技術においては，体験者と VR 空間提示

装置のマンマシンインタフェースがリアリティある世界

を提示する上で重要な役割を担ってきたが，舞台芸術にお

いては，観客の他に身体を持つ表現者が存在し，VR にお

ける技術，ノウハウを単純に適用することはできない．そ

こで，本論では VR における技術，ノウハウを舞台芸術に

対してどのように適用していくかを述べていく． 

 

２．VR における現実感の 3 要素と舞台芸術 

VR 技術において，体験者により多くのリアリティをも

って VR 空間を提示するための視点として，以下の 3 つの

視点が重要であると考えられている[1]． 

・Presence（没入感） 

・Autonomy（環境モデル） 

・Interaction（実時間相互作用） 

Presence とは，体験者がどれだけ提示された空間の中

に没入している感覚を得られるかということを意味し，主

にどのようなディスプレイシステムで VR 空間を提示する

かということが問題とされている．Autonomy とは，提示

される VR 空間がどれだけリアルな法則に基づいて記述さ

れているかということを意味し，主に提示される VR 空間

の物理モデルを問題としている．Interaction は体験者の

行動に対して実時間でどのような情報を提示するか，体験

者と VR 空間の関係性を問題としている．例えば，CAVE

システムによって体験者に VR 空間を提示しようとすると

き，どのような大きさのスクリーンを何面使用するかは

Presence の問題であり，バーチャル空間をどのようにモ

デル化するか，つまり空間内で物体はどのような物理法則

に基づいて運動するかは Autonomy の問題であり，視点移

動等体験者の運動に対してどのように映像を変化させる

かは Interaction の問題となる． 

では，この VR 技術における 3 要素は舞台芸術に関して

どのように解釈することができるであろうか．Presence

は，どのような舞台装置で観客に世界観を提示するかであ

り，舞台装置，舞台の配置のほか，映像を使用する舞台で

はスクリーン等映像提示システムをも問題とする．

Autonomy は，観客にとって，身体表現者（パフォーマ）

をも含めて環境と考えると，パフォーマの動きや他の舞台

要素がどのように関係付けられているかということを問

題とする．例えば，身体の他に音楽や映像を使用する舞台

では，どのように身体，音楽，映像を関係付けて作品を構

成するかが Autonomy の問題となる．Interaction は，あ

らかじめ舞台演出を決定しておくのではなく，その場の観

客の状態によって舞台演出を変化させるような，観客と舞

台演出の実時間の関係性を問題とする．以降ではこれらの

視点に基づき，それぞれの立場から VR 技術の応用例を紹

介する． 

 

３．舞台芸術における Presence 

VR 技術を用いてどのように多数の人間に対して同時に

没入感を提示するか，視覚提示手法を例にとって考えると，

その手法は CAVE のように多数の観客を包囲するように

にディスプレイを配置する環境型の提示手法と，HMD の

ように各人が提示装置を持つ個人装着型の2通りに分けら

れる．舞台芸術においては，立体視を利用した 3D イメー

ジの提示を行うことは少ないが，舞台演出のアプローチと

して，主に環境型のアプローチがとられることが多い．こ

れは，多数の観客全てに何らかの装置を装着してもらう手



間や，観客は動き回らず，座って舞台を鑑賞するというス

タイルが多いためである．環境型アプローチとして，円形

の舞台の周りに観客が座り，さらに観客の外をスクリーン

で囲むことにより，観客も舞台の中にいるような感覚を受

ける，Immersive Theater ともいえるような演出が考えら

れる．さらに，舞台と客席を分けるのではなく，観客自体

が舞台演出において意味を持つような演出も行われてき

ている．例えば，伊藤キムの作品においては，展覧会場の

ような各所でパフォーマンスが行われている中を観客が

歩き回る形で観客とパフォーマが一体化した舞台が構成

されている作品も存在する[2]． 

また，パフォーマンスは劇場という特別な空間だけでな

く，日常生活を送るような公共空間の中でも行われる．こ

のような場合，大規模になりがちな環境型の演出を行うよ

りも，装着型の演出のほうが適しているかもしれない．環

境型，個人装着型のアプローチは，両立しないものではな

く，場所と提示したい体験に合わせて選択すればよい． 

 

４．舞台芸術における Autonomy 

観客にとって，舞台上のパフォーマも含めて環境と考え

たとき，その環境におけるパフォーマの身体，映像，音楽

等の各要素がどのような関係を持って提示されるかは舞

台演出の重要な要素となる．特に近年は，舞台演出のなか

で映像が使用されることが多く，William Forsythe や

Pina Bausch をはじめとするダンスカンパニーの舞台に

おいても映像が多数使用されている[3]．映像はパフォーマ

の動きと関係なく舞台美術として使用される場合もある

が，映像がパフォーマの身体運動と何らかの関係性を持つ

ことにより，観客は身体だけでなく映像を含めた舞台全体

から身体表現を知覚するようになる．パフォーマの身体に

センサを取り付け，動きに合わせて映像や音楽を操作する

試み自体は1960年代からE.A.T (Experiments in Art and 

Technology)を初め，数多くなされてきた［4］．しかし，

身体と映像，身体と音楽をどのように関係付ければ，パフ

ォーマの表現能力を拡大し，観客により多くのイメージを

想起させることができるのか，その関係付けの明確な基準

は確立されていない．身体運動と映像と関係付けの一つの

基準として，筆者が Multimedia Performance Unit 

cell/66b と，パフォーマの身体運動を映像・音楽に直接反

映させるデバイスシステムを開発し，それを利用して作品

を制作してきた経験から，デバイスのデモンストレーショ

ンにならない，観客のイメージを引き出すような解釈の余

地を残した身体運動・映像の関係付けが重要であると考え

られる[5]．詳細は文献[5]にあるが，図 1 にあるような図

と地のある映像では身体運動と映像の空間的関係（腕の動

きと映像の動きの方向等）を一致させる一方で，運動と映

像の動きに時間的にずれを生じさせるような演出が効果

的であり，また，図 2 のような地のみの映像では，時間的

関係を一致させる一方で，身体と映像の空間的対応付けは

必ずしも一致させなくても（例えば，身体の運動方向と映

像の移動方向が一致していなくても）効果的な演出が可能

であると考えられる． 

 
図 1 図と地のある映像と身体の関係付け 

（cell/66b Test-patches より“Liquid Dream”） 

 

図 2 図と地のない映像と身体の関係付け 

（cell/66b Test-patches より“Signal”） 



５．舞台芸術における Interaction 

舞台芸術における Interaction ，つまり，観客の動きに

よって舞台の状態が実時間で変化するという演出は，観客

全体の動きに対してはその手法が提案されてきたが[6]，観

客一人一人に対するインタラクションは観客が多数存在

する舞台芸術においてはあまり行われてこなかった．しか

し，VR 技術を利用することによって，図 3 のような舞台

演出も可能である［7］．この舞台では高さ 1.8m の LED

列（1x128 ピクセルの解像度）を 4 本舞台に設置し，その

前でパフォーマンスを行った（図 3 上）．LED はあるパタ

ーンで高速に点滅しており，観客がパフォーマの動きに合

わせて水平方向の眼球運動を起こすと，眼球運動によって

垂直方向 1 次元の LED 列の点滅パターンが網膜上で 2 次

元イメージに展開されて，2 次元イメージが知覚される（図

3 下）． 知覚されるイメージの大きさ，形態は観客一人一

人の眼球運動の大きさ，タイミングによって異なるため，

本パフォーマンスにおいて全ての観客は，自身の眼球運動

によって異なるイメージを知覚することになる． 

 

図 3 観客の眼球運動を利用した舞台演出 

（cell/66b Test-patches より“Buku Buku”） 

６．おわりに 

本論においては，VR 技術の舞台芸術への応用に関して

述べてきたが，残念ながら，まだ日本において舞台芸術は

日常生活の中に浸透していないように感じられる．欧米に

おいて舞台芸術は，より生活に根付いた公共的な意味を持

ち，老人から子供までが日常生活のなかで舞台芸術に触れ

ている［8］．日本においても，公共空間をも舞台に変化さ

せることが可能な VR 技術によって，多くの人が舞台芸術

を初めとする芸術作品に触れる機会が増えることになれ

ば幸いである． 
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