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■石原完爾『最終戦争論』1940（青空文庫） 点→線→面→体

計算の機械化 パスカルの「パスカリーヌ」
ライプニッツ「計算機械」
チャールズ・バベッジ 階差機関 Differens Engine

解析機関 Analytical Engine 1834
1890年　アメリカ国勢調査へ
電気作表機／ヘルマン・ホレリス／1890
自動印刷作表機／パワーズ／1915
自動印刷機／IBM／1919

ENIAC／1946 世界最初の汎用電子計算機
SSEC (Selective Sequence Electronic Calculator) by IBM, 1948

バッチ処理 VS インタラクティブ処理
Project Whirlwind（1949）
SAGE／1958
Semi-Automatic Ground Environment system

世界最初のグラフィカル・ディスプレイ・システム
スケッチパッド／1962
テレビゲーム／体験されるコンピュータ
マルチウィンドウ・システム
ピンナップ
ディスプレイとしての印刷された紙

計算機の出力情報の表現形態の変化 点、線、面、次は体
めがね系と部屋系
Virtual Realityがもたらすもの
Augmented Reality 実世界指向インタフェイス, 世界カメラ、Tangible bit、Winscape, 接吻
リアリティとデータの表象
時間と運動
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