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研究成果の概要（和文）：従来藝術学は古典的な藝術ジャンルである音楽、演劇、絵画など、それぞれの特性に
基づいてその体験や虚構の有り様を考察してきた。しかし、ARを始めとして擬似的な現実性を提示する技術が急
速に発展したことで、それらを通して我々が直面する新しい現実性と虚構の関係から、藝術体験における想像力
の働き方や藝術体験の分類、藝術体験を成立させる身体性、現実と虚構が交錯する空間の意味など、様々な点で
藝術体験の存在意義の再考を余儀なくされることが明らかになった。

研究成果の概要（英文）：In art studies, the experience of art and the fictions it evokes have ever 
been considered according to the characteristics of classical art genres, such as music, theater, 
painting and so on. However, with the rapid development of AR, a technology that presents 
pseudo-reality, we are now faced with a new relationship between reality and fiction. It has become 
clear that we will be forced to reconsider the significance of the existence of art experiences from
 various aspects, such as the way imagination works in art, the classification of appreciations of 
art, the physicality that establishes art experiences, and the meaning of the space where reality 
and fiction overlap.

研究分野：美学藝術学
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研究成果の学術的意義や社会的意義
藝術はこれまで自律的な存在として他の領域から切り離され、他に類するものがないと見做されることが多かっ
た。しかしCGなどを用いて現実と虚構を融合させるAR技術は、虚構の力で現実を変えていく点で藝術体験に類似
している。それ故、藝術の真の有り様や存在意義を考えるためには、一見関係が薄いように見える最先端デジタ
ルテクノロジーとの比較検討が必須であるという指摘は今後の藝術学に重要な指針となり、また目の前に広がる
生の現実は、常にARや藝術によって提示される虚構によって変容させられているという考察は現代社会を考える
上で大きな意義を持つだろう。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 
VR元年と呼ばれた 2016年、Pokémon GOや Play Station VRの発売、ニコニコ超会議 2016にお
ける初音ミクの立体映像と歌舞伎の融合など、遠隔医療やフライトシミュレータのような高度
に専門的技術を必要としない身近な場面での AR や VR の利用が急速に広まった。また iOS や
Android端末メーカーは如何に豊かな AR体験をユーザーに提供出来るか、で激しい開発競争を
繰り広げている最中だった。その状況を受け、感覚的知覚を主要なテーマの一つとする美学藝術
学がどのようにアプローチ出来るかという問題意識の下、2017年 11月に九州大学で開催された
第 4回九州美学研究会にて VRの現実性と虚構性を巡って様々な観点から議論を交わした結果、
導き出されたのは 
 
・従来の美学理論を単純に援用するだけでは、ARが提供する新しい経験を把握しきれない 
・それにも拘らず感覚に訴求する点で共通する AR と藝術を共に考慮すれば、従来の学問的慣
習を超えて新たな方法と知見を獲得出来るのではないか 
 
という認識であった。本研究はそこで研究組織の構成員に醸成された二つの共通認識に基づい
て構想された。 
 
２．研究の目的 
本研究は、AR（拡張現実）と藝術という、現実に人為的に作られた虚構のイメージを重ね合わ
せる二つの営為を比較検討することによって、現代社会における虚構の意義を浮かび上がらせ
ることを第一の目的とする。ARは、現実の空間や事物に、実際には目の前に存在しない物の CG
を積み重ねることで、今までにはなかった新しい経験を可能にする技術である。その成立には虚
構（フィクション）のイメージが必須である。従来、虚構（フィクション）の議論は藝術を雛形
に形成されてきたが、それらを当てはめるだけでは虚構を成立要件としつつその虚構性を隠そ
うとする ARが提供する新しい経験を上手く説明出来るようには思えない。それ故 ARと藝術の
比較によって目指される本研究の目的は、 
 
・ARが切り開く時代の新しい現実性と新しい虚構性の有り様の理論化 
・ARによって提示される新しい経験の文脈で、藝術の虚構性が担う文化的・社会的意義の再規
定 
・作品を基礎にした従来の藝術学の限界の超克と、新しい議論の枠組み構築の探索 
 
というより細分化した問題意識と研究目的を元に構成されている。 
 
３．研究の方法 
急速にその利用の領域を拡張している ARに関して、現状ではそれらを美学的な見地から包括的
に議論する機運は高まっておらず、研究の方法も確立していない。そこで本研究計画は以下の 2
点を重要な柱として研究を遂行した。 
 
（１）幅広い応用事例の収集・分析 
 極めて多岐にわたる AR の応用事例の収集・分析は個人の研究者の能力をはるかに超えるの
で、各藝術ジャンルを専門とする中堅・若手の中でも特に鋭敏な感受性を持つ研究者によって少
数精鋭の研究組織を構築し、その特性を活かして事例収集・分析と考察を担ってもらうことにし
た。また、最先端技術の展示会などに積極的に視察・調査を行い、AR技術の開発状況や応用事
例などについて常にアップデートすることを心掛けた。主な担当としては、研究代表者の東口が
全体の統括や研究計画の立案、理論的試案の作成などを担当するほか、上石学（聖心女子大学）
には主に ARの演劇性について、川瀬智之（東京藝術大学）にはイマジネーションへの影響につ
いて、江本紫織（九州大学、2022 年度より京都芸術大学）には映像やメディアの面からの事例
収集・分析や考察を担当してもらうことにした。また、2022 年度からは新たに九州大学の助教
になった米良ゆきにも研究組織に加わってもらい、研究組織の専門領域の空白部分を補完して
もらうことになった。 
 
（２）関連する諸領域との学際的・国際的交流 
 本研究に参画する研究者の、専門や所属に由来する幅広い人脈を最大限活用する。例えば、東
口は技術展示会などで AR関係の技術者との交流を進めていくほか、上石は演劇系の研究者や実
践で活躍している方々、川瀬は東京藝術大学美術学部に所属し現代美術家との親交が深く、江本
も日本映像学会に所属し写真や映画の研究者や製作者と繋がりがあるほか、九州在住の美術家
とも交流があり、彼らに積極的に研究会参加や専門的見地からの助言を要請し、学際的な研究を
目指した。 



 また、メディアの美学が柱の一つとして掲げられる 21st International Congress of Aesthetics（2019
年、ベオグラード）に出席し、国際的にどのような議論が始まりつつあるのか、海外の研究者と
議論と交流を行い、本研究テーマの方法や可能性について探索を行う。特に東口と江本が関連テ
ーマのセッションで報告することになった。 
 
 
４．研究成果 
 研究組織のメンバーが、それぞれの専門領域や関心に基づいて、ARと藝術の類似性と相違点、
それらから導き出される新しい現実性と虚構の関係について分析・考察を加えた。以下は、それ
ぞれの研究者の議論の結果である。 
 
（１）上石はアランの「藝術の生理学」を援用しつつ、Pokémon GOの AR+の体験を分析する。
アランの「藝術の生理学」では、従来藝術創作の成立基盤と見做されていた理念や着想などを否
定し、よく訓練され、統制された身体や情念こそが藝術の根本であると規定した。想像力もまた
藝術成立の基盤ではなく、抑制された情念によって生み出されたものであり、身体への抑制は内
面の変化から、人間的なものと自然との一体化に藝術の成立を見るという議論につながってい
く。そしてアランにとって対象の真実は宇宙の真実であり藝術家の真実と同一視される。このよ
うなアランの議論を Pokémon GOの体験に結びつけるとどうなるだろうか。Pokémon GOの AR+
では、しばしば現実の世界と CGの三次元的座標が容易に一致しないでずれてしまう場面に出会
う。それによってプレーヤーは自らの身体を移動させ、視線や身体を動かすように仕向けられる。
このことは曖昧なイメージから、身体と情念の抑制を経て藝術作品が生み出されるプロセスと
類似しており、AR の体験が目の前の現実についてのより全体的な、つまり「宇宙的な」捉
え方を教えてくれる可能性があると結論づけた。 
 
（２）川瀬は実際の場所に様々な妖怪や精霊が住まう多神教的世界観のうちに Pokémonを位置
付け、そのように目に見えないものを見る意識のあり方として、井筒が言う「想像的」イメージ
の領域であり、デュフレンヌが知覚と想像が混在する本源的な状態のことを神話的想像力と規
定した。そして精霊や妖怪を見ることが出来る精神のレベルと現実の世界の知覚を自由に行き
来出来るというシャーマンのあり方と Pokémon GO の世界を対比させていく。神話的存在であ
る Pokémonは虚構世界の存在であるはずだが、Pokémon GO は GPS機能などを参照して実際の
地図、実際の天気などに対応させられていて現実世界とのつながりが大きい。故にプレーヤーは、
Pokémon を捕まえるために実際の空間を歩き回り、あるいはポケストップやジムに移動するな
ど現実の行動が必須でありながら、シャーマンのように意識のレベルを落とすことなく神話的
世界を経験することが可能となる。ここにプレーヤーは意識のレベルを落とさずに現実世界と
虚構世界を二重に体験することになるが、現実と虚構の並行関係に巻き込まれていくプレーヤ
ーは一方で超越的な立場からその状況を眺めているのであり、プレーヤーはアンドレ・ブルトン
が主張したシュルレアリスムのあり方を理想的な形で体現し、現実世界と虚構世界の積極的な
相互介入的関係をもたらしていると指摘する。 
 
（３）江本は AR をサイトスペシフィックなメディアと規定した上で、ロケーションベースの
ARを体験する際には ARを実現するために必要な移動などの行為自体への意識や、その行為に
よって映像に入り込む虚構性など、メディアの特性から考察する必要があると主張した。ARに
おいては新しいメディアが従来のメディアを取り込みつつ再構成を行なっており、その過程で
は「直接性」と「過媒介化」の間を揺れ動く論理が働いているが、この「再媒介化」においては
透明性と不透明性、仮想的空間と物理的空間の二重性が存在するという。この事例を江本は《マ
ジック・ブック》というデジタルブック作品を用いて説明するが、ARにおける透明性・不透明
性、仮想的空間・物理的空間、現実と非現実の二重性はユーザーによってハイブリッドな空間と
して統合されるものの、コンテクストによってそのハイブリッド空間への没入が阻害されメデ
ィアの存在が過媒介的に意識される時、ARで融合が実現されるはずの現実と虚構に摩擦が生じ
るのだと指摘する。しかし一方で ARにおいて虚構世界への没入を成立させるためには、虚実の
摩擦の成立は必須である。テーマパークや舞台のように周囲を遮断するのではなく、映像や仮想
空間を通して虚実の摩擦とその解消を実現する ARは、日常空間やユーザーの場所に結びついた
文化や歴史、社会状況諸共に、現実空間と仮想空間を行き来する体験なのだと結論づける。 
 
（４）米良は虚構的世界を我々がいかに認識しているのかを考えるために、まず触覚を軸にして
世界の認識の有り様を整理する。それによれば触覚に基づく知覚はその断片性から次なる探索
を導く能動的サイクルであると同時に常に一時的、限定的なものであり、仮想的に再構成された
ものだと指摘する。そのような知覚モデルに従って藝術、VR、ARの体験を比較したときに何が
言えるだろうか。米良は絵画の額縁、プロセニアム・アーチなど藝術を現実から切り離す装置を
「暗闇の通路」として現実と藝術における仮想世界の隔たりを指摘するが、特に VRの経験では
現実に存在しない世界が提示されるため、現実との物理的距離が存在せず、強制的に仮想的世界
に連れ去られることになる。それによって VR酔いなどの弊害も存在するが、ユーザーは身体的
な動きを伴って触覚的な知覚と探索のプロセスを経て、断片的な情報から仮想的世界の現実感



を増幅させていく。その点ではより現実との接触が深い AR の方が現実と虚構の境界線をなぞ
るかのように、メタ的な「現実」の認識を促す作用が強いが、これら VR・AR の経験は最
高の藝術と同様に、仮想世界の経験から現実の世界を変容させる力を持っていると結論づ
ける。 
 
（５）最後に東口は ARを藝術や VRと比較してその構造を明らかにしようと試みた。ARはそ
の器具の制約から絵画におけるフレームの構造に類似し、現実の中に虚構空間を生み出すと同
時に、生み出された虚構によって現実の領域を変容させていく。対して、ヘッドマウンテッドデ
ィスプレイによって周囲の環境を遮断する VR はバイロイト祝祭劇場に代表されるような感覚
の制限による虚構空間の生成である。その際、ARと決定的に異なるのは、現実世界との接続が
絶たれるために、虚構が虚構として現実に作用し、変容させるという虚構自体の機能を果たすこ
とがなく、独自の空間として孤立してしまうということである。これは 19世紀後半に藝術の自
律性が主張された構造に類似している。このように VRと ARを藝術の鑑賞形態と比較すること
によって、現実における虚構の生成とその意味がより明白になると主張した。 
 
以上のように、研究組織のメンバーによって分析・考察された ARや藝術がもたらす現実性や虚
構性は、実に多様な問題群を孕んでいることが明らかになった。本研究計画では、その広大な問
題領域を全て網羅することは能わなかったが、本研究が提示した諸問題については今後も他の
研究者たちの関心を巻き込みつつ、継続的に研究を継続していく必要があると思われる。 
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イマージュと無意識――マリタンからデュフレンヌへの展開――

Layered Realities in Augmented Reality: How Do We Integrate Foreigness Using Familiar Reality?
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Can AR Technologies Have an Impact on the Definition of Art?
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The 21st International Congress of Aesthetics (Possible Worlds of Contemporary Aesthetics: Aesthetics Between History,
Geography and Media)（国際学会）

美学・藝術論研究会第5回研究発表会、於東京藝術大学
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XRテクノロジーの過去・現在・未来ーーVR元年からmetaverseまでーー

ARと藝術の比較で見えてくるものーー国際美学会議の報告を兼ねて

Reconsidering Realities in Viewing Photographs
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上石学「ガブリエル・マルセルの思想における「愛の精神」ー「抽象化の精神」の克服と演劇を中心とする共同体の可能性」(大柳貴、小林敬、上石学『交わりの
哲学~ガブリエル・マルセルと二十一世紀の私たち』ブイツーソリューション、2019年7月、pp.42-69) 
 
江本紫織「「なりたい自分」はスマホの中ーー視覚イメージのリアリティ(13)ここにある「ここ」」(『ミネルヴァ通信「究」』ミネルヴァ書房、2022年5月号、
16-19頁) 
 
『美学の事典』(丸善出版、2020年12月刊行)の各項目「美の無関心性・美への関心」(川瀬智之)、「文化産業ーーそれは芸術をいかに変質させたか」「交通 と美
学ーー移動手段ごとに異なる都市の相貌」(東口豊) 
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『AR技術の発展に伴う藝術学の変容――藝術体験における虚構の位置付けの再考から』(日本学術振興会学術研究助成基金助成金:挑戦的研究(萌芽)研究成果報告
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1. 東口　豊「仮想と拡張の狭間でーー藝術受容の形態から見た虚構世界の意義」 
2. 江本紫織「ARにおける虚実の摩擦ーー現実空間と仮想空間の作用の点から」 
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5. 川瀬智之「神話的想像力とAR」 
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