
先端芸術音楽創作学会会報 Vol.16 No.2 2024 pp.1–7

創作ノート
舞台作品《私達はどのようにして私達であるか》における虚構性

Fictionality in the stage work "How We Are Who We Are"

大久保雅基
Motoki OHKUBO
名古屋芸術大学

Nagoya University of the Arts

概要

筆者が制作した舞台作品《私達はどのようにして私達
であるか》はVTuberの存在がテーマとなっており、本
稿ではそのテーマ設定のきっかけとなった分析美学や
哲学の分野で行われた議論からどのように作品化した
のかを述べる。またその映像内容とミジンコの動きに
よる楽器演奏装置について、虚構の領域で影響力のあ
るウォルトンのメイクビリーブ説を用いて分析を行う。
オーディオによる表象についてメイクビリーブ説を援
用して分析することによって、生演奏にはない想像の
働きを示唆する。またこの装置によって鑑賞者が述べ
た「ミジンコが楽器を演奏している」ような想像につ
いても触れる。

The author’s stage production "How We Are Who We
Are" is themed on the existence of VTubers, and this paper
describes how the work was developed from discussions
in the fields of analytical aesthetics and philosophy, which
led to the thematic setting. The content of the images and
the musical instrumental apparatus used by the moving of
Daphnia are analyzed using Walton’s make-believe the-
ory, which is influential in the field of fiction. By analyz-
ing the audio representations with the help of the make-
believe theory, I suggest an imaginative function that is
not present in the live performance. It also touches on the
imagery of ’Daphnia playing instruments’ as described by
the viewer through this device.

1. 作品について
　筆者が制作した舞台作品《私達はどのようにして

私達であるか》は、2024年 1月 27日から 28日にかけ
て宮城野区文化センター・パトナシアターにして初演
が行われた。
本作は、森に住む精霊ことヒラタクワガタの平田

クワと、池の天使のモリアオガエルである森愛オガら

図 1: 作品全景

VTuberが劇場にて行うコラボ配信という設定で進行す
る。彼らはいつものように動画配信のコーナーを展開
していくが、VTuberとしてのペルソナの上に、次第に
配信者のペルソナが滲み出てきて、２重のペルソナを
存在に重ねていく。
舞台には中央と下手、上手に合計３つのスクリーン

があり、下手のスクリーンには平田クワが、上手のス
クリーンには森愛オガが登場する。中央のスクリーン
には、顕微鏡でリアルタイムに観ているミジンコが泳
ぐ映像が映し出されており、映像内の 4つの四角枠を
ミジンコが通過する度に、舞台中央に配置された楽器
が演奏され、作品の音楽を奏でる。
本来舞台で上演される作品というものは人間による

人間中心的な表現であるが、本作ではテクノロジーを
用いて脱人間中心化を目指した。昨今の舞台作品にお
いて、生身の人間が内容を演じ、音楽はデータの再生
のみである形式は一般的である。本作においてはそれ
を逆転させ、人間の振る舞いはすべてデータ化し再生
されるのみになっており、音楽は舞台上にいる唯一の
生きた存在であるミジンコの動きによって奏でられる。
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2. VTUBER

「VTuber」とは「バーチャル YouTuber」を省略し
た語として生まれた。諸説あるが 2016 年 12 月にキ
ズナアイの活動によってその語は一般的に認知された
とされる (泉 2020)。「YouTuber」とは動画配信サイト
の YouTube 上にて動画投稿やライブ配信を行う者の
ことを指し、そのコンテンツ内で生身の姿を表す（も
しくは声だけ、声も出さずにテロップのみの場合もあ
る）が、VTuberは CGモデルを纏い、声は生声、もし
くはボイスチェンジャーを用いて変調された声によっ
てその存在を表す。その後 VTuberとして活動する者
は YouTube以外にも広がり、ニコニコ動画や、twitch、
17LIVE、IRIAMなど YouTube以外のプラットフォー
ムに限らず活動するようになった。生身の配信者とは
違い VTuberにはキャラクタ設定があり、VTuberに扮
する配信者がその設定を守りながら配信を行うため、
時々キャラクタ設定とは矛盾する配信者のエピソード
が登場することがある。このような事例から VTuber
の存在について議論されてきた。

2.1. VTuberとはどのような存在であるか

VTuberとはどのような存在なのであるか。それに
ついて先行する議論を整理する。
山野は「配信者説」「両立説」を否定する。アバター

を身に纏う生身の人間こそがVTuberであるとする「配
信者説」は、アバターを副次的な存在として捉えてお
り、もしそのアバターの外見が代わってしまった場合
に問題が生じてしまう。「両立説」は現実世界を生きる
配信者と、虚構的な設定を付与されたアバターが共に
本質的な存在であるとする立場である。しかし実際に
鑑賞する際には「Xという VTuberは裏にいる配信者
Aであり、かつ表にいるアバター Bである」という還
元された２つの判断を取るのではなく、配信者 Aとア
バター Bの相互作用によって魅力が高まるためこの説
は有効ではないと指摘する (山野 2022)。
両立説を乗り越えるものとしては難波による「三層

理論」がある。VTuberの鑑賞の対象の構成要素は生身
の配信者である「パーソン」、アバターのCGによって表
象される「フィクショナルキャラクタ」、そしてVTuber
として振る舞う「メディアペルソナ」に分けられると
される (難波 2018)。ここにおける「パーソン」と「メ
ディアペルソナ」とはコミュニケーション研究におけ
る用語であり、テレビやラジオなどで現れる人物によっ
て分けられる存在である。出演者は「パーソン」であ
り、番組上で社会性を持った振る舞いによって作られ
る人物が「メディアペルソナ」とされる (Horton 1956)。
そこにアバターの CGである「フィクショナルキャラ
クタ」を加えたものが「三層理論」である。ここでは
パーソン自身の体験や思想を VTuberとして発言を聴

くような「パーソンのペルソナとして」、そしてキャラ
クタのロールプレイを鑑賞するような「キャラクタの
ペルソナ」としての２つの鑑賞を提示する。ここでは
VTuberは俳優のようにペルソナを演じるのではなく、
キャラクタとなり物語を作り出すことで「装う」とさ
れる (難波 2018)。しかし山野は、鑑賞者は「パーソン
のペルソナ」と「キャラクタのペルソナ」のように分
離された判断形態を取らず、現に存在するのは「パー
ソン」と「フィクショナルキャラクタ」という２つの
要素が（不）調和的に相互作用することによって成立
する鑑賞実践が存在するとして「穏健な独立説」を提
唱する。ここでは、配信者の本名とは異なる名前や設
定を引き受けた「VTuberとしてのアイデンティティ」
を持つ主体は、「生身の配信者としてのアイデンティ
ティ」を持つ主体から区別されるとし、VTuberの事例
から様々なアイデンティティの成立がされるとして擁
護する (山野 2022)。しかしその後「穏健的な独立説」
は修正され、サールの社会的存在論を導入し、VTuber
は貨幣や大学のような存在である「制度的存在者説」
として捉える「非還元主義」の立場を主張する (山野
2024)。

2.2. 本作における VTuberの存在

以上の VTuberの存在についての議論において特に
複雑であると思われる、アバターを設定したりキャラ
クタ設定を守ったりすることによる VTuberとしての
メディアペルソナ、そしてそこに配信者個人のペルソ
ナが滲み出ることによって生じる「VTuberの二重のペ
ルソナ」を作品のテーマとした。本作では CGによっ
て表象される「フィクショナルキャラクタ」と、それ
を操る「配信者」の存在を分け、フィクショナルキャ
ラクタを演じることによって表象される「メディアペ
ルソナ」と、配信者の個人的なエピソードによって表
象される「ペルソナ」によって生まれる VTuberの存
在の二重性について取り上げ構成していく。なおこれ
は、VTuberの存在とはどのようなものであるか、とい
う議論について深めたり整理をするものではなく、む
しろそのややこしさを強調し作品化することによって、
VTuber文化の複雑性にある面白さを汲み上げるような
取り組みである。

3. 虚構

3.1. メイクビリーブ説

芸術作品とはどのような働きを備えた存在なのか、
という問いについて、英語圏の芸術における哲学的分
析の試みとしてしばしば言及されるウォルトンの「メ
イクビリーブ（ごっこ）」について取り上げる。
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ウォルトンは絵画や戯曲、映画、小説などの芸術作
品をめぐる活動を、子どもたちが行う「メイクビリー
ブゲーム（ごっこ遊び）」としてみなすことを提唱す
る。子どもたちが森に遊びに行き、切り株があったら
それを熊だと想像するような遊びである。この場合子
どもたちにとって切り株は熊そのものであり、森の中
に切り株を見つけたら怖がって逃げなければならない。
このようなメイクビリーブは芸術鑑賞の実践において
も行われるという (Walton 1956)。風景が描かれた絵画
は、実際にそこに風景はなく、絵の具の塗られたキャ
ンバスという存在があるだけである。しかし鑑賞者は
キャンバスという物質だけを見るのではなく、そこに
描かれた風景も見ている。まるで自分がその風景の世
界に入り込んで、実在する風景を見ているような想像
を行う。このような芸術鑑賞は子どもたちのメイクビ
リーブゲームと同様の実践であるという。
ここでウォルトンのメイクビリーブ説で使用される

用語について説明する。芸術作品である絵画や彫刻、小
説などの物体や、子どもたちが遊びで使う切り株や人
形、木馬などは「表象体（representations）」と呼ばれる。
例えばキューピー人形は樹脂製の人型の物体である表
象体であるが、メイクビリーブによって赤ちゃんとな
る。これらの表象体は演劇における「小道具（props）」
のように、ある場面においてはあるものとなる「機能
（function）」をもつ。キューピー人形は、メイクビリー
ブの小道具として赤ちゃんとなる機能を持つ。また、
キューピー人形のような表象体は、共通の了解に従っ
て、それを赤ちゃんだと想像するように「促す（prompt）」
ものである。この共通の了解が「生成の原理（principles
of generation）」である。

3.2. 本作における虚構

本稿においてはウォルトンのメイクビリーブ説を土
台にして、VTuberとしてライブ配信を演じる映像部分
と、ミジンコの動きによって楽器が演奏される音楽部
分に分けて分析を行う。

VTuberという存在は、配信者と鑑賞者のメイクビ
リーブによって成り立っている。CGによって表象さ
れたキャラクタが表象体である。VTuber のアバター
の多くは人型をしており、そのキャラクタによって配
信が行われているという生成の原理が働いている。配
信者が装着したモーションキャプチャデバイスで動き
のデータを取り、CGをそのデータによって動かすこ
とによってより、生きている人間によって配信が行わ
れていると促されるようになっている。本作ではその
VTuberが劇場でライブ配信を行う体をとっているが、
実際はリアルタイムによる表現ではなく、編集された
映像によるものなので、その状況も虚構である。しか
し後述するプロットの構成により、これが即興に行わ

れているものなのか台本によるなのか、またリアルタ
イムで演じられているのか録画なのかを曖昧にさせて
おり、それによって虚構を想像するための認識を意図
的に混乱させている。
ウォルトンは標題音楽においては一定の虚構性を認

めるものの、音楽一般にはメイクビリーブは当てはまら
ないとしている (Walton 1956)。しかし、ここで想像さ
れている音楽はクラシック音楽等の生演奏による音楽
の内容である。オーディオのような装置を扱った、録
音された音楽についてはどうだろうか。例えばフルー
トソロの録音をスピーカーによって再生したとして、
誰もスピーカーの中にフルート奏者がいるとは思わな
いが、フルート奏者の演奏を聴いている想像を行う。
だが実際にはスピーカーのコーンが振動して拡声され
ている音が聴こえているだけである。このスピーカー
は表象体であり、フルート演奏の録音データが鳴らす
振動は、実際のフルートから発せられる音波とそっく
りであることによって機能が生じる。そのことによっ
て鑑賞者はスピーカーから音が流れていると認識する
が、録音技術の正確さによってその音はフルート演奏
だと促される。そして、その音はスピーカーが音を拡
声しているだけではなく、フルート演奏を聴いてる想
像が行われるという生成の原理が成り立つと言えるだ
ろう。この解釈を元にした本作の演奏装置の虚構性に
ついては後述する。

4. 本作の映像

図 2: 平田クワ

２人のアバターにはヒラタクワガタとモリアオガエ
ルのスキャンデータを用いている。これはフォトグラ
メトリによる 3D生物標本の研究 (Kano 2022)によっ
て公開されているデータである。本作では実際のクワ
ガタやカエルの正常な姿勢ではなく、２足歩行の人間
のように腹をこちらに向けながら演技を行う。
２人の役者にそれぞれモーションキャプチャーデバ

イス Sony mocopiを取り付けてもらい、モーションの
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図 3: 森愛オガ

記録データを、リグを当てたアバターに割り当てた。
声は全て人工音声（VOICEVOX）によって置き換えら
れており声の表現によるキャラクター性は、生声より
も希薄になっている。２人の個性を汲み取れる要素と
しては、動きとセリフの内容のみである。

4.1. プロット
本作のプロットは次の８つのセクションに分かれる。

①あいさつでは、２人が登場し自己紹介を行う。ここ
でヒラタクワガタとモリアオガエルによる VTuberと
いう設定・世界観の提示を行う。②最近のニュースで
は、クワガタやカエルに関するニュースを取り上げて
紹介を行う。③最近買ってよかったものランキングで
は、クワガタやカエルに関連する商品を Amazonで売
られているものから紹介する。④ポーズワンゲームは
２人が同時にお題のポーズを取り、揃った場合成功と
なるゲームを行う。⑤これな～んだ？ は、片方がポー
ズを取りもう片方が何のポーズか質問しながら当てる
ゲームを行う。⑥オンラインかくれんぼでは、オンライ
ンのかくれんぼゲームを２人で行う。⑦インターネッ
トで過去を探り合おうは、２人のプライベートな話を
インターネットブラウザを見ながら話し合うコーナー
である。⑧おわりににて配信を振り返り終了の挨拶を
行う。

4.2. 即興と台本の設計
本作における構成では、即興であるか台本に沿った

演技なのか、リアルタイムで演じられているのか演じ
たものの録画であるのかを曖昧にしている。本作は全
てが編集された映像なのだが、そこを曖昧にすること
で舞台裏にアバターを操る人間がいるのではないかと
いう想像を働かせ、動きやセリフは全てデータである
が、それらからどれだけ生々しい人間性を見出すこと
ができるかという意図で設計されている。

①あいさつ、②最近のニュース、③最近買ってよかっ
たものランキング、そして最後の⑧おわりに、は全て台
本が書かれている。これは VTuberによる配信ライブ
であることを提示するために、動画配信文化で頻出す
るコーナーを再現したり２人の VTuberとしてのキャ
ラクターを紹介するために台本が用意された。台本は
人工音声のデータに置き換わり、役者にはその人工音
声の内容に従い身振りを即興で当ててもらった。
④ポーズワンゲーム、⑤これな～んだ、⑥オンライ

ンかくれんぼ、⑦インターネットで過去を探り合おう
は、ゲームのルールや状況だけを役者に説明し即興で
演じてもらった。その状況を録画し、即興の会話を台
本に起こし、アバターのモーションを適用した後に会
話を人工音声に置き換えた。
①～③においては台本に沿っているような会話が行

われるが、④～⑦は２人の会話のタイミングや即興で
しかでてこないような、細かい言い間違いなどが多出
し、即興か台本かを曖昧にさせている。　

4.3. VTuberとしてのメディアペルソナ

①～③においては台本に描かれた平田クワと森愛オ
ガの VTuberとしてのメディアペルソナが提示される
が、④～⑦においては２人の役者のペルソナが現れは
じめ、VTuberとしてのメディアペルソナが曖昧になっ
ていく。
④ポーズワンゲーム、⑤これな～んだは、特に２人

のモーションによる人間性が得られるように用意され
ているコーナーでもある。もちろん二足歩行のクワガ
タとカエルの VTuberという奇妙な設定を受け入れな
がら、それを鑑賞することで段々と２人の役者の動き
や口癖の特徴が得られるようになる。そのことによっ
てメディアペルソナは侵食される。
⑥オンラインかくれんぼでは、ゲームのキャラクタ

を操作するという状況により、さらにVTuberの存在の
構造を複雑にする。VTuberは配信者がフィクショナル
キャラクタに扮することによって成り立つ。そしてこ
のゲームは、ゲーム内のキャラクタをプレイヤーが操
作することによってかくれんぼを行う。それではこの
ゲーム内のキャラクタを操作しているのは誰なのだろ
うか。もちろん現実には配信者が操作しているのであ
るが、VTuberの配信として鑑賞する場合、VTuberの
アバターによるメディアペルソナがゲームのキャラク
タを操作していると想像しなくてはならなくなる。
⑦インターネットで過去を探り合おうでは、役者に

インターネットで個人的なエピソードを探り合うよう
指示をして即興で会話をしてもらった。ここはより個
人のペルソナが強く出るように構成したコーナーであ
る。ここではロンドンに留学した話や、バレエのワー
クショップの話など、クワガタやカエルとは無関係な
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役者の個人的なエピソードが頻出する。ここでは配信
者自身を VTuberとして想像する段階に移行させてい
る。過去のエピソード、話し方、口癖などから、より
配信者はどのような人物であるのかに着目させるよう
に設計した。

5. 本作の音楽

図 4: 顕微鏡でミジンコの映像を取得する

図 5: 演奏装置全景

5.1. 楽器演奏装置のシステム

生物顕微鏡 (SWIFT SW380T)のスライドガラスに
タマミジンコを飼育環境の液体ごと乗せ、顕微鏡に取
り付けたカメラ (SWIFT Swiftcam SC1603-CK)で映像
を撮影し、コンピュータで専用アプリケーション Swif-
tImagingを動作させリアルタイムに観察できるように
している。その画面を映像出力し、別のコンピュータ
でWebカメラとして認識する。認識した映像は OBS
で必要な部分をクロップし、Cycling ’74 Maxにてキャ
プチャを行う。Max上で画面上に４つの四角いフレー

図 6: スクリーンとモニターと楽器の関係

ムを描き、その範囲にミジンコが通過したかどうかを
フレーム誤差によって測っている。ミジンコが通過し
た場合、４つそれぞれの枠はトリガーを発する。ミジ
ンコと赤いフレームが表示されたスクリーンの下には
４つのディスプレイが縦方向に立てられ、赤いフレー
ムとそれぞれのディスプレイの内容は対応している。
ディスプレイの下にはそれぞれ楽器が置いてあり、左
からヴァイオリン、アコースティックギター、スネア
ドラム、ブロック（高低）となっている。ディスプレイ
は、トリガーを受けると上部から左右ランダムな加速
度でボールが落ちてきて、下にあるブロックに当たる
と楽器の音が鳴るようになっている。ブロックの数は
それぞれ、ヴァイオリンの弦４つ、ギターの開放弦６
つ、スネアドラムの打面１つ、ブロックの高低２つと
なっている。各楽器には振動スピーカーが取り付けら
れており、画面上のブロックにボールが当たると、事
前に録音されたその楽器の音が再生されるようになっ
ている。このボールとブロックの映像は Unityによっ
て作られている。
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5.2. 演奏装置による虚構

オーディオによるメイクビリーブについては前述し
たが、それはこの演奏装置にも適用できる。それぞれ
の楽器が表象体であり、事前に録音されたその楽器の
音が、振動スピーカーを通じてその楽器に対して再生
されることで、生成の原理が促される。ここでは、録
音された音がその楽器の胴体に共鳴することによって
本物の楽器から奏でられる音と近くなり、その楽器の
視覚的な見た目が合わさることによって、小道具の機
能が強調される。例えば物理モデルのシンセサイザー
によってギターの音が合成されてスピーカーからその
音を聴く場合には、あくまで合成によって作られたギ
ターの音として感じる。しかしこの装置は楽器の視覚
的な要素や、実際の音そのものに近い音が再生される
ため、無人で演奏されているかのように錯覚するほど
の促しが生じられる。

5.3. ミジンコによる演奏という想像

この演奏装置はミジンコの動きの頻度が可聴化され
るようなものである。しかしその設定も厳密には想像
によって成り立っている。ミジンコが物理的に衝突す
ることによって弦を振動させているのであれば、それ
は純粋に可聴化と言えるだろう。しかしこの装置を実
現するために PCを３台も通し、それぞれで映像や音響
の処理が行われている。だが各処理は鑑賞者が現実に
あるものに結びつけた想像が行われ、その連結によっ
てミジンコの動きが音を奏でているように見え、聴こ
える。ミジンコの映像の上に重ねられた赤いフレーム
はセンサーであり、トリガーによって登場したボール
がブロックを打つのは物理演算によって自然なものと
して認識され、ブロックに物がぶつかったら音が生じ
ることは様々な効果音を聴く経験から、楽器の音にな
ることも不自然だとは感じられないだろう。そしてサ
ンプリングされた実際の弦の振動ではない音も、楽器
の共鳴を通して聴くとその楽器が鳴らされているかの
ように聴こえる。
上演の感想として次のようなものがあった。「ミジ

ンコの演奏が最後の方で盛り上がっていた」。この装置
はミジンコの動きを捉えてはいるが、ミジンコの操作
は行っていない。ましてやミジンコは楽器の音を聴く
ことはできないし、舞台映像を見ることもできないの
で、動きを早めたり遅めたりする判断のしようがない。
しかし上演の最初の方ではあまり動かず、最後の方で
頻繁に動くようになっていたことは事実としてあった。
これはただの偶然であるが、ミジンコの動きによる演
奏装置という構造と音楽的な変化が機能を持たせ、ミ
ジンコが楽器を演奏しているという擬人化の想像を促
したのだろう。

6. まとめ

筆者が制作した舞台作品《私達はどのようにして私
達であるか》においてはVTuberという存在についての
議論を参考にして作品の構想を練り、またその存在の
曖昧さを強調させた内容を組み込むことで、VTuber文
化の特殊性を作品として表現した。アバターの視覚的
な見た目やキャラクタ設定を踏まえた配信者の演技に
よって表象されるVTuberのメディアペルソナに、配信
者の個人的なペルソナが侵食していく過程によってそ
の特殊性を強調している。また即興なのか台本に沿っ
た演技なのかを曖昧にさせるプロットの構成について
や、ミジンコの動きによる演奏装置が持つ虚構性につ
いてウォルトンの理論をベースに分析を行った。

7. 今後の課題

今回、ウォルトンのメイクビリーブ説を用いて録音
された音を再生する表象について分析した。だがオー
ディオは録音を再生するだけではなく生演奏も可能で
ある。例えばエレキギターのアンプリファイや、シン
セサイザーの生演奏においてもオーディオが扱われて
おり、リアルタイムの表象は虚構論でも分析できるか
もしれないが、むしろ写真における描写の議論が参考
になるかもしれない。いくつか手法は考えられるにせ
よ、器楽による生演奏とオーディオによって拡声され
る音の表象を切り分け、後者が持つ特殊性を分析し研
究や創作に繋げていきたい。
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