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心理学の分野における未解決問題の多くは，

他の動物と比較してヒトの知覚が特殊であるこ

とに関係する。過去の物理学，化学，生物学で

の見識の全ては，ヒトの「肉体構造」は他の動

物とほぼ同じであることを示すが，ヒトの認知

に関してのみかなり異質であることがわかって

いる。

長年にわたって，われわれは言語（大脳半球

優位性［1］，音声韻律［2］），利き手（右利き

把持［3］，心的回転［4］），音楽（和音性［5］），

絵画的奥行き知覚（2次元線画，絵画，写真に

対する 3 次元的奥行き知覚［6，7］）を含む，

ヒトの特殊な認知のさまざまな側面を検討して

きた。脳科学の観点から特に興味深い点は，上

記で述べた四つの全てのカテゴリーの，より

「高度な」認知（言語，道具使用，音楽，芸術）

に，まぎれもなく左右差の影響―臨床神経学

ではよく知られているが認知心理学の世界では

しばしば無視される―を示すことである。音

楽の知覚と絵画的奥行き知覚の場合，「感性や

芸術センスを司る」右半球に活動の優位性を示

すが，発話と利き手に関しては左半球が優位で

ある。

ここ数十年で注目に値する進展があった視覚

心理学の多くの領域とは異なり，2次元絵画の

中に 3次元構造を知覚するヒトの特性は，未解

明である。われわれの最近の研究は絵画的奥行

き知覚に焦点を当てている。その研究は，「逆

遠近」錯視［8，9］が，絵画的奥行き手がかり

の強さを測定することに有効であること［6，7］

に着目したものであった。

一方で，平面の絵画において 3次元的な奥行

きがあるかのような錯覚を生じさせる絵画的奥

行き手がかりは（主にルネサンス期の芸術家に

よって）解明されている。それらはしばしば心

理学のテキスト［10］に記載されているが（図

1），基本となる知覚メカニズムについては解明

されていない。特定の奥行き手がかりがヒトと

動物の両方に使われている（両眼立体視，運動

視差，遮蔽）ことは知られている。一方で，い
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くつかの絵画的奥行き手がかりは人間の脳のみ

が処理しており（線遠近法，キャストシャドー）

［11］，そしてその他の絵画的手がかりは，奥行

きの不確かな目安（相対的大きさ，高さ，色な

ど）のみを与える。

絵画的奥行き知覚を実験的に研究することは

難しい。なぜなら，これらさまざまな（奥行き）

手がかりの相対的な強さを定量化することは困

難だからである。被験者はもちろん 2次元絵画

の中の錯覚的な奥行きの強さの主観的な印象を

報告するよう求められるか，異なる種類の奥行

き手がかりを含んでいる二つの画像の相対的な

現実性を評価するよう求められる。しかし，そ

のような測定法はかなりおおよそのもので，正

しいとはいえない。一方で，逆遠近絵画には特

有の錯覚的な運動がみられる。この運動かどう

かを判断する被験者の能力には，かなり一貫性

がある。したがって，われわれは逆遠近錯視を

引き起こす絵画的奥行き手がかりの行動実験と

fMRI実験で，この錯視を使用した。

逆遠近錯視は，3次元キャンバス

上にさまざまな絵画的奥行き手が

かりを含んでいる「現実的な」場

面を描くことによって得られる。

錯視をつくり出す「トリック」は，

要するに，キャンバスに描かれた

絵画の奥行きと，3次元キャンバス

の現実の構造の矛盾である。一言

でいえば，絵画の中で，観察者の

近く／遠くにある物体は，3次元キ

ャンバスの中では遠く／近くにあ

る。これは，ホロウマスク錯視の

原理（奥行き反転）とよく似てい

る。

逆遠近絵画に用いられる典型的なキャンバス

の構造を図 2に示す。また，図 3に示されてい

る絵は，われわれの実験で採用されている典型

的な刺激である。3次元オブジェクトとして提

示され，運動中の観察者によって，両眼で観察

されるとき，これらの絵は，一般的に，個人差

はあるが，ある一定の距離で逆遠近効果をつく

り出す。さらにその効果は，その絵で用いられ

た絵画的奥行き手がかりに強く影響される。た

とえば，左列の絵は，色情報のみを含まないが，

陰影，陰影＋影，陰影＋影＋遠近線が含まれて

いる。逆遠近錯視をつくり出すためには，どち

らかといえば色情報の効果が弱い。しかしなが

ら，陰影，線遠近手がかりの両方，またはその

どちらかが含まれるとき，錯視効果は強くなる。

錯視の「強度」は，被験者に，たとえば，10

メートルの距離から絵画へ徐々に近づき，錯視

が「見えなくなり」，キャンバスの実際の構造

が明らかになるときを報告するよう指示するこ

とによって簡単に定量化できる［6, 7］。

われわれは，刺激として逆遠近絵画を用いた

行動実験［6, 7, 9, 12, 13］と fMRI［12, 14］の

発見の両方を報告しているが，ここにこれらの

結果は示さない。その代わりに，この一風変わ

った方法を用いた絵画的奥行き知覚の研究に対

して興味をもった若い心理学研究者の皆さん

に，研究への参加を呼びかけることにする。こ

図 2 典型的な逆遠近絵画のキャンバスの構造［11］。錯視の効果を強
めるには，奥行きの角度の他に，凸凹の数および「空」と「地面」の
連続性が重要である。

奥行知覚要因

両眼手がかり 単眼手がかり

動的手がかり輻輳 両眼視差 絵画的手がかり

相
対
的
大
き
さ

遮
蔽

影 配
列

高
さ

色 線
遠
近
法

大
気
遠
近
法

肌
理
の
勾
配

図1 奥行きの視知覚で用いられる手がかりの分類［10］。
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のような実験に着手する際の唯一の問題は，実

験開始までに必ず逆遠近錯視刺激を制作しなけ

ればならないことであるが，これにはかなりの

時間を要する。これらの種類の刺激をつくるた

めに，われわれは 10年以上を費やした。そこ

で，「刺激を準備」するための知識とノウハウ

を，興味をもった人であれば誰にでも教授する

つもりである。

したがって，刺激準備後は，それらの刺激を

使用した実験 （被験者の頭部を固定した fMRI

脳画像でさえ）はかなり簡単であり，絵画的手

がかりの相対的な強度の定量的な研究は，逆遠

近絵画内のそのような手がかりの数を調節する

ことによって，簡単に行える。適切に 3次元キ

ャンバスをつくれば，あとは奥行き手がかりを

それに描くか，刺激のより正確な制御のために，

商用のソフトウェアパッケージで絵をつくり，

キャンバスに貼り付けるだけで，逆遠近錯視を

つくることができる。

全ての視覚的錯視は魅力的で，興味深いもの

である。いくつかの錯視は，網膜生理学につい

ての洞察につながり，その他の錯視は人間の知

覚をより深く理解することにつながる。立命館

大学の北岡明佳教授［15］が発展させた非常に

興味深い錯視は，おそらく網膜生理学の観点か

ら説明することができる効果のよい例であるだ

ろう。しかし，ロンドンの芸術家，パトリッ

ク・ヒューズ（Patrick Hughes）［16］によって

開発された逆遠近錯視は，それよりもはるかに

高いレベルでの見識をもたらしてくれるだろ

う。それは，逆遠近作品の「誤った動き」を知

覚するとき，運動視差によってもたらされる低

次の視覚的結果と，陰影や線遠近法によっても

たらされる高次の絵画的結果の間の矛盾を体験
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図3 われわれの行動研究と fMRI研究で使用されたさまざまな逆遠近絵画。絵画的奥行き手がかりが多いほど，錯
視強度は大きくなる。これらに加えてコントロール刺激 ―（奥行きの標準的な知覚をつくり出す）キャンバスが反
転していない「shadowbox」構造 ― も実験では使っている。上の行にある絵（1，4，7）では遠近線も影の情報も
ないが，2行目（2，5，8）は影の影響により，錯視が強くなる。3行目の絵（3，6，9）では影も遠近線も描かれて
いるので，錯視がさらに強くなる。色の影響はほとんどない。

図4 3次元 CGソフト（MayaR）による CG画像を使用した逆遠近錯視。このような静止した 2次元画像では，3次
元構造は見えないが，通常の 3次元構造（shadowbox），通常の 2次元画像，例外的な 3次元逆遠近の比較が，錯視の
原理を明らかにする（三つとも大阪市立科学館に展示されている）。
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しているのである。

運動視差に関して，ヒトは非常に多くの動物

と同様の奥行き知覚のためのメカニズムをもっ

ている。それは，ある視覚的な場面の中を動き

回るときの，近くの物体と遠くの物体の見かけ

の動きで説明することができる。通常，運動視

差の視覚的手がかりは，われわれの 3次元環境

に関する確実な指標を提供する。しかしながら，

逆遠近作品においては，芸術家，または心理学

者は，運動視差から得られる奥行き構造とは矛

盾する絵画的奥行き手がかりを故意につくって

いる。絵画的奥行き手がかりの処理は，運動視

差の処理の発展史より短いが，幼児期から自然

と，そのような絵画的手がかりを含んだ 2次元

風景の 3次元構造を解釈するように訓練されて

いる。

したがって，逆遠近絵画の観察中に，視覚シ

ステムのある部分は，運動視差にもとづく確固

たる結論を描いているが，一方で視覚システム

のその他の部分はそれとは正反対の結論を描い

ているという事実に直面する。この矛盾に直面

することで，脳は現在の視覚的風景に関する道

理にかなった結論のみを出すようにみえる。す

なわち，運動視差と絵画的奥行き手がかりを強

制的に一致させるために，静止した絵画自体が，

歪み，観察者を追従するようにみえるのである。

この問題を解決するための適切な解法はあるの

か，と言われれば，ある。しかし残念ながら，

その解法は，その絵画が壁に固定されていると

知っているにもかかわらず，その絵画自体が自

発的に動いて見えることを暗示するだけであ

る。
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