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本シンポジウムは、平成 7年に発足した

文部省の重点領域研究『人工現実感』の

成果を広く一般に公開するために企画され

たものです。人工現実感とはバーチャルリ

アリティ（VR）のことですが、重点領域研

究の発足にあたり、このバーチャルリアリ

ティを巷間で訳されている「仮想現実」と

しなかったことには重要な意味がありま

す。このバーチャルリアリティとは何かを

説明することから始めたいと思います。

バーチャルとは

「バーチャル」とは、辞書によっては

「仮想」と書かれています。しかし、「仮

想」とか「虚構」と訳すのは明らかに誤り

です。文部省の重点領域研究に誤訳を用い

ることはできないと考え「人工現実感」と

しました。

バーチャルとは「みかけや形は原物その

ものではないが、本質的あるいは効果とし

ては現実であり原物であること」であり、

これはそのままバーチャルリアリティの定

義を与えています（表 1）。あえて簡単に一

言でいえば「現実のエッセンス」がバーチ

ャルリアリティであって、虚や仮想とは似

ても似つかない概念です。虚はイマジナリ

ーであって、バーチャルとはむしろ正反対

とさえ思える概念です。仮想は、あくまで

も仮りに想定したという意味を表してい

て、これもバーチャルとはまったく異なる
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表1 バーチャルリアリティの意味

Virtual
・Existing in effect or essence though not in actual

fact or form

バーチャル
「名目上はそうではないが事実上の」

「実体そのものではないが実体と同じ効力をもつ」

バーチャルリアリティ
「現実そのものではないが現実のエッセンスと

効力を有するもの」
図1 類似語と反意語の整理

ノミナル（nominal）
名目（形骸） 

バーチャル（virtual） 
実質（エッセンス） 

現実（real） 
 

仮想（supposed） 
 

類似語 類似語 
反意語 

虚（imaginary） 
 



概念です（図 1）。ちなみに、バーチャルの

反意語は「名目上の」という意味のノミナ

ルです。

さて、バーチャルイメージは「虚像」と

訳されていますが、実はそれも間違いで

す。バーチャルとは「表面上はそうではな

いが、実際はそうだ」という意味です。み

かけは違うが効果としては実物である、と

いうのがバーチャルです。バーチャルイメ

ージの場合、普通のリアルイメージのよう

に、そこに光が集まるわけでも、そこから

光が発せられているわけでもありません。

しかし、効果としてはリアルイメージと同

じであるということを意味しています。触

れられないのではないかという方がいらっ

しゃるかもしれませんが、触れられないの

はイメージの性質であって、バーチャルの

性質ではありません。リアルイメージだっ

て触れられないのです。

バーチャルは仮想ではない

戦後、バーチャルメモリというものが開

発されました。その当時のコンピュータ

は、コアメモリという鉄心に電線を巻いて

電流を流して磁化させ、それで記憶させて

いました。そのため高価で、しかも容量も

大きいことから、ディスクのある領域をス

ワップして、その領域を実際のメモリとし

たわけです。この方式を IBMが 1970年に

採用し、それをバーチャルメモリと呼んで

いました。コアメモリの格好はしていませ

んが、メモリの役割をはたしているという

意味です。もちろん、バーチャルという英

語は正しいわけですが、それを「仮想メモ

リ」と和訳してしまったことに問題があり

ます。

例えば、「バーチャルカンパニー」が

「仮りに想定した仮想会社である」とした

ら、そのようなところとは取引することは

できません。バーチャルカンパニーは、い

わゆる従来の会社の体裁はなしていないが

何らかのネットワークで結ばれており、会

社と同じ機能を有するものであるからこ

そ、そこを利用することができるのです。

バーチャルマネーも、それが偽金であれ

ば、誰も使いはしません。バーチャルマネ

ーとは、電子決済などの電子マネーやカー

ドなどのプラスティックマネーと呼ばれて

いるもので、電子貨幣やカードは、貨幣の

形はしていませんが、貨幣と同じ役割をは

たすものといえるのです。

また、仮想敵国をうっかり「バーチャル

エニミー」と訳すとたいへんなことになり

ます。仮想敵国とは「サポーズドエニミ

ー」であって「バーチャルエニミー」とい

うと、友好国のように振舞っているがほん

とうは敵であるという意味になります。

明治以来このかた、この言葉を虚や仮想

と誤って訳し続けてきたのは、実はバーチ

ャルという概念がわが国にはまったく存在

しなかったためです。そのため、国際的に

も、日本で感じている仮想としてのバーチ

ャルと、ヨーロッパやアメリカで考えてい

る、ほとんど実物としてのバーチャルと

は、話しているときは何となくあっている

ようでも、実はまったく異なった似ても似

つかない概念であることを認識しておく必

要があります。その概念をしっかりとつか

んでいないと、国際的な食い違いから、い

つかたいへんなことになると危惧するから

です。
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