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■特集 — プロジェクション科学 展望論文

　プロジェクション科学の目指すもの

鈴木 宏昭　

Human cognition necessarily involves the process of projecting internal representa-

tions to the real world. However, little effort has been made to explore its process and

mechanism. This paper aims at stressing the importance of projection for the total

understanding of mind. Next, we propose that there are three types of projection:

(proper) projection, misprojection, and fictional projection, depending on the relation-

ships between internal representations and external objects. Then, we discuss possible

mechanisms of projection, based on the idea of “overprint” developed by a Japanese

philosopher Omori (1982). Finally, we contrast the notion of projection with alternative

explanations that deny the notion of projection.
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ment（脱身体化）, perception（知覚）, illusion（錯覚）, fetisism（物神崇拝，フェティシズ
ム）, overprint（重ね描き）

1. はじめに

人間は，外界から入力情報を受け取り，それに対
して処理を行い，その処理結果に基づき行動を行っ
ていると捉えるのが，認知科学の基本的なスタンス
である．しかしこれはコインの片側に過ぎない．人
は処理の結果を世界の中に位置づけ，それが実在し
ている，あるいは実在しているはずと考え，行動す
るというサイクルを繰り返している．本論文では，
この内部処理の結果を世界に位置づける心の働きを
プロジェクション（＝投射）と呼ぶ (鈴木, 2016a,

2018)1)．
プロジェクションは遍在的である．視覚入力から作
り出される視覚表象はプロジェクションの働きによっ
て世界の中に位置づく．音の波による鼓膜の振動か
ら始まる聴覚過程においては，その音源がプロジェ
クションの働きによって世界の中に定位される．また
これらのプロジェクションは周辺情報によって変化
し，ヒト固有の知覚世界を錯覚という形で作り出す．

Aims for Projection Science, by Hiroaki Suzuki
(Aoyama Gakuin University).

1) 本論文では日本語の文脈に応じて「プロジェクション」
と「投射」を使い分けるが，同じ意味で用いている．

しかし，プロジェクションはこうした認知の基礎
過程にとどまるわけではない．人は合理的な観点か
ら考える様々な不可解な行動をとる．お墓の前で厳
粛になる，遺品が捨てられない，ぬいぐるみに特別
な感情を持って接する，文字列を読んで感動する，
ヌード写真に発情する，ブランド品や特定のモノの
蒐集に夢中になる，自分と自分の性が一致していな
いと感じる，幽霊を恐れる，神を信じるなどはそれ
らの例となる．こうした一見ばらばらに思える，ヒ
ト固有の認識と行動もまたプロジェクションの表れ
と考えることができる．つまり，これらは，内部処
理よって生成された表象＝意味を世界に投射し，物
理的な実体を意味により彩り，それを知覚した結果
と考えられるのである．
プロジェクション科学は，関連する分野の研究者

との協働により，プロジェクションという心の働き
を捉えるためのフレームワークを作り出し，意味・
表象・内部モデルと，世界＝実在を結びつけ，第三
世代の認知科学を創出することを目的としている．
これによって，内部処理に基づいて生み出された意
味を世界の中に位置づけ，意味に彩られた世界の中
で活動を行う人間の姿を描き出すことを目指してい
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る (鈴木, 2016c)．
本論文では，まず 2節でプロジェクション科学の
必要性について論じる．次に，3節では，プロジェ
クション捉えるためのフレームワークを述べ，これ
に基づいて多様な認知現象に潜むプロジェクション
のタイプ分けを行う．4節では，プロジェクション
される意味，表象がどのように生み出されのかを身
体性認知科学の観点から論じ，5節ではそれが世界
にどのように投射されるのかについて論じる．最後
に 6節では，プロジェクションに対する反論，別の
考え方を取り上げるとともに，プロジェクション科
学の展開の可能性について述べる．

2. プロジェクション科学の必要性

この節では，プロジェクションという概念が必要
である理由を，Polanyiの暗黙的認識の理論に基づ
いて論じる．これによって実在と表象の関係，人間
固有の意味世界の構築についての新たな知見が生み
出されることを述べる．

2.1 Polanyiとプロジェクション
物理化学者として卓越した業績を携えたMichael

Polanyiは 1948年以降，哲学者としての活動を本
格的に始めることになる．彼の残した様々な著書
の中で，「暗黙知の次元 (The Tacit Dimension)」
(Polanyi, 1967)は，（哲学の中ではともかく）関連
する多くの学問に大きな影響を与えたことで知られ
ている．
彼はこの著書の中で，理解，認識が近接項 (prox-

imal term) と遠隔項 (distal term) との間の投射
に支えられていると述べている．近接項とは我々が
感じること，感知することであり，遠隔項とは感じ
たこと，感知したことをもたらした実在である．別
の言い方をすれば，近接項とは遠隔項が発する情報
から生み出される兆しから得られる感覚である．そ
して，プロジェクションとはこれら 2つの項を対応
づける心の働きということになる．

Polanyiが取り上げた盲人の杖，洞窟の中で用い
る探り棒を用いて，このことを説明してみよう．暗
闇の中で棒を用いて歩いている時に，何かの障害物
に棒の先が当たったとしよう．すると，棒を握って
いる手のひらに何らかの感覚が生み出される．これ
が近接項となる．しかし棒をある程度まで使った経
験のある人にとっては，棒の先の障害物が知覚され

る．この棒の先にあるものが遠隔項である．ここで
は，手のひらの感覚が障害物に投射されている．ま
たこのプロジェクションが行われた時には，近接項
は暗黙化される．つまり，手のひらには確かに感覚
はあるのだが，それを意識しない（Polanyiはこれ
を「従属的に感知される」とも述べている）．
認識についてのこのような考え方は様々な場面に

適用可能である．たとえば，知覚が挙げられる．目
の前のコップはその光の反射のパターンを網膜に届
ける．これらは様々な処理を経てコップの表象とし
て我々に感知される．こうして生み出される表象が
近接項である．Polanyiの考えにしたがえば，これ
だけでは近接項である兆しを構造化したに過ぎず，
対象についての理解を構成しない．この近接項が，
投射の働きによって情報の発信源である遠隔項に対
応づけられた時に，初めて理解（包括的理解）が生
み出される．またこの包括的理解の中では，近接項
である表象は暗黙化されている（誰も自らが作り出
した知覚表象自体について語ることはできない）．
ここで注意したいのは，近接項の発生源，意味

(referent) が遠隔項であるということから，近接項
を trivial なものと考えてはな̇ら̇な̇い̇ということで
ある．そもそもプロジェクションは近接項と遠隔項
の間に生じるものであり，近接項抜きにプロジェク
ションを考えることはできないというのが 1つの理
由である．さらに，近接項は暗黙化されるとはいえ，
私たちの体感レベルの理解を表現している．つまり
何かを認識した時の感覚，感情などは，この近接項
が担っているというのがもう 1つの理由である．
もう 1つ注意したいのは，投射されるものは直接

知覚可能な情報に限られるわけではなく，推論の結
果も含まれるということである．目の前のコップの
認識におけるプロジェクションでは，その遠隔項は
世界に実在する客観的な対象である．しかし，現実
には見えていない，コップの裏側，底面はコップの
認識の際に半ば自動的に推論される．こうした推論
の結果もコップに投射される．さらに，コップの縁
に口紅がついていれば，どこかの女性がそれを手に
して飲んだことが推論されるが，そうしたことも遠
隔項であるコップに投射される．
プロジェクションが物理的な情報に対応する表象

だけを定位させるのではないという上記の例は，一
見すると不可解な，人固有の認識や行動を理解す
るために重要である．遺品が捨てられない，子供時
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代に買ってもらったぬいぐるみを大切にする，特定
のブランド品の蒐集をするなどの行動 (田中, 2014)

は，物理情報に直接的に対応した表象（近接項）の
投射を超えたものを含んでいる．すなわち，亡く
なった人の思い出，それを用いた経験などを含む推
論の結果が投射された結果生じる行動と考えられる．
また仮想現実（Virtual Reality, 以下VR），拡張
現実（Augmented Reality，以下AR）で得られる
没入感 (Riva, Waterworth, &Murray, 2015; 舘・佐
藤・廣瀬・日本バーチャルリアリティ学会, 2010)も，
知覚はされるが実在しない環境を，自分を取り巻く
環境へ，自己の身体とともに投射することと見なせ
る．たとえばVR上のジェットコースターでの没入
経験は，知覚的推論の結果を，自分を取り巻く実際
の環境へと投射させた結果生み出されるものと見な
せるだろう．さらに幻覚などもこの例と考えること
ができる．幻覚では，何らかの理由で生み出された
近接項が，プロジェクション先として適当と判断さ
れた対象に投射された結果と考えることができる．

Polanyiに触発されたプロジェクションの概念は
様々な拡がりを持つが，以下では認知科学が抱える
根源的な 2つの問題との関連を探ることにする．

2.2 実在と表象はどう関係づくのか
私たちは科学者であることを自認している．こう
した人たちの多くは，科学的実在論と呼ばれる立場
に立つことが多い．科学的実在論の立場に立つとは，
戸田山 (2005)によれば独立性テーゼと知識テーゼ
という 2つの前提を認めることを意味する．独立性
テーゼとは，世界がそれを認識する私たちとは独立
に存在していることを示す．また知識テーゼとは，
そうした世界を理解すること，解明することが可能
であることを意味する．
科学が世界をどこまで解明できるのか，また認知
科学が心をどこまで解明できるのか，その解明に
到達点というものはあるのか，これらについては科
学，到達点，解明の度合いなど，定義の難しい概念
が含まれる．したがって，知識テーゼについては研
究者の用いる方法論，そのコミュニティーの制約な
どによってかなりのばらつきがあると思われる．
一方，独立性テーゼについては，多くの研究者が
それを認めるのではないだろうか．我々がいようが
いまいが，認識しようとしまいが，世界は存在して
いることを，認知科学者を含め多くの科学者が認め

ている2)．目を閉じれば何も見えなくなるが，だか
らと言って目の前のものがその瞬間に消えてなくな
るわけではない．
しかしながらこうした半ば当然の事柄は，認知科

学が基盤としている表象という考えと一緒になった
時にはパラドックスを生み出す．最初でも述べたよ
うに，伝統的な認知科学では入力情報（感覚刺激）
に対して，計算を行い，出力（推論，行為等）する
という枠組みで研究が進められることが多い．そ
してこの過程で，処理主体の内部に表象＝内部モデ
ルが出来上がるとされる．たとえば，何かを知覚す
るとは，網膜に届いた光刺激が視神経を通り，視覚
処理を行う各部位に伝えられ，そこで様々な処理を
施され，各部位が活性ネットワーク＝表象を構築す
る．これが視覚対象が「見える」ということである．
また発話を理解するとは，鼓膜に届く音刺激を，音
素に分解し，これらに音韻処理，統語処理，意味処
理，状況処理を重ねて，発話の表象を内部に作り出
すこととなる3)．
さてこの立場に立つ研究が，独立性テーゼを認め

た場合に問題になることは，表象が世界とどう関わ
るのかという点である．表象は定義上，情報処理シ
ステム内部に出来上がるものである．だとすると，
この表象は世界とどう結びつくのだろうか．また
そもそも「表象」である限り，何かの代理物である
はずなのだが，その「何か」はどうやって見つけら
れるのだろうか．たとえば，表象の考え方からすれ

2) 確かに社会構成主義のように，様々な事実や現象が社
会的に構成されるものであり，もともと自然界の中に存
在するものではないという立場もある．この立場の研究
者は，科学者の活動を分析し，彼らが発見したり，解明し
たりする事実が，社会的なプロセスによって生み出され，
再生産されていると主張している．言うまでもなく，本論
は科学的実在論が正しいのか，社会構成主義が正しいの
かに決着をつけるものではない．またどちらがマジョリ
ティーなのかを決めることでも，無論ない．
3) これらの意味での表象を必須のものと考えない立場は，
認知科学以外では珍しくないし，認知科学内部においても
表象を否定する立場は存在する．伝統的な立場では，表象
は，外界を一定程度正確に映し，意識化可能であり，よっ
て多くの場合言語化も可能であるとする．この意味での
表象の存在は極めて疑わしい．一方，ここで述べる表象
は，伝統的な哲学の考える表象ではない．ここでの表象
は外界の物理的な情報を，内的なものによって代理した
ものとする，ある意味でミニマルな表象である．この意
味での表象を否定することは難しい．なぜならば，脳や
情報処理システム内の情報のあり方と，物理世界での情
報のあり方が異なるからであり，また物理世界とは異な
る認識（典型的には錯覚）が存在するからである (鈴木,
2016a)．
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ば，何かが見える時には，それはシステム内部にお
いて見えるということになってしまう．しかし我々
は頭の中に何かを見るわけではなく，外の世界に視
覚対象を知覚する．メガネをかけた人の顔を見た時
には，メガネや顔やその間の関係に関わる表象，神
経細胞の発火パターンが確かに頭の中に出来るのだ
が，それは世界の中に位置づけられるのである．こ
れはどのようにして可能なのだろうか．
これとよく似た問題に，中国語の部屋 (Searle,

1980)，記号接地問題 (Harnad, 1990) がある．こ
れらは情報処理システム内部にある記号として表現
された対象が，世界の中でどうやってその参照物を
見つけるかという問題である．Searleはこの難問は
記号や表象が処理システム内部にあるとする仮定が
誤っているために生じると述べ，人間の認知の理解
にこれらは不要であるという答えを出している．ま
たHarnadは，解決策を挙げず，これを問題として
残したままにした．プロジェクションが扱う問題や
現象の一部はこれらと同一である．ただプロジェク
ションされる対象は記号を含むより広い範囲の表象
であるということ，また参照物が世界の中に客観的
に存在する対象であるとは限らない（たとえば霊）
という違いがある．
本論文では，これが難問となる理由は，表象と世
界を結びつけるプロジェクションの仕組みを検討し
てこなかったためであると考える．なぜ検討してこ
なかったのか，その理由の 1つは，それがあまりに
も当たり前であることに由来すると思われる．目の
前のものは目の前にあるのであり，それはあまりに
自明で問うまでもないと考えられてきたのではない
だろうか．しかし実はプロジェクションは当たり前
に行われるとは限らない．様々な実験的なテクニッ
クにより，異常なプロジェクションを誘発すること
が可能である．また，日常生活においてもプロジェ
クションは歪みや異常を伴い，それが逆に人の生活
を彩りもする．視覚科学が錯視を用いることで，「何
かが見える」というこれまた当たり前過ぎる現象に
アプローチしたように，プロジェクションの異常を
素材とすることで，この「当たり前」問題を克服で
きる可能性がある．詳しくは 3節で述べる．
プロジェクションの研究が行われてこなかった，
もう 1 つの理由は，プロジェクションには物理経
路が存在しないことに由来するものである．私たち
はプロジェクタではないので，自分の眼から光線を

出すことはできない．だとしたら，どうやって心の
中にできたものを外の世界に運ぶことができるの
だろうか．これについては，予測プロセス理論（予
測誤差最小化理論）(Friston, 2009; Metzinger &

Wiese, 2017)と，受容と生成の知覚循環という概念
を導入した検討を 5節で行い，問題の克服を図る．
以上によってプロジェクションの仕組みが明らか

になれば，脳，情報処理システムの内部に浮いたま
まになっていた表象は世界に存在する実在と対応づ
く．別の言葉で言えば，心と世界，心理と物理，記
号とその参照物の間をつなぐことが可能になり，こ
の問題は解消されるはずである．

2.3 脱身体化の認知科学へ向けて
認知科学の歴史を振り返れば，1970年代から 90

年代くらいまでは非身体的認知科学の時代と呼べ
るだろう．この時代のメインストリームは，世界は
対象とその属性，そして対象間の関係の束として表
象されると考えられ，さらにそれらは感覚情報から
切り離されたという意味で amodalであり，言語様
(language-like)の記号で表現可能とされた．
しかし，こうしたアプローチの最大の問題は，意味

の問題が扱えないということにある (Harnad, 1990;

Searle, 1984; Varela, Thompson, &Rosch, 1991)．
記号化されてしまえば，その後は統語的な，つまり
記号の置き換え規則として処理が進むことになる．
そこでは記号の意味論が全く考慮されることなく
認知が行われる．たとえばコップを持ち，それが冷
たいとする．これをコップや冷たさを表す amodal

なシンボルで表現しても，冷たいコップがそこに存
在することにはならない．そうしたシンボルが実際
の冷たいコップと結びつくためには，その記号の解
釈者（典型的にはプログラマ）が別に必要になって
しまう．こういう意味で，これは人間の認知のモデ
ルとして不適切であるという指摘がなされている
(Steels, 2008)．
またこのアプローチでは，amodalなシンボルと

して表現された情報に基づいて，行為が行われ，そ
こで環境と接することが暗黙の前提とされている．
しかし，行為，それを担う身体，そしてそれが実現
される環境は，認知の過程と混じり合い，複雑な相
互作用をすることが明らかになってきた (Blakeslee

&Blakeslee, 2007; Clark, 1999, 2003; Engel, Fris-

ton, & Kragic, 2015b)．つまり，amodalなシンボ
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ルが形成され，それが身体になんらかの命令を下し
た結果，行為が実行され，環境が変化するという，
一方向的な過程として認知を捉えることの問題点が
浮き彫りになってきたのである．加えて，そもそも
amodalな記号の所在が脳科学的に捉えられないと
いう問題もある (Barsalou, 1999)．
これらの問題点を克服するという第二の波が1990

年前後あたりから現れる．それが身体性認知科学で
ある．この立場では，記号的と思われる認知に身体
や環境が関与しているという従来との連続性を持
つものから，記号と計算という枠組み自体を否定
するものまで様々である (Gomila & Calvo, 2008;

Wilson, 2002)．共通点は，それまで単なる効果器
として扱われてきた身体，入力情報源または行為
の発現場所とのみ見なされてきた環境・状況，認知
を妨害するものと見なされてきた感情が，認知の中
に不可分な形で組み込まれていることを強調する
点にある (Ballard, Hayhoe, Pook, & Rao, 1995;

Damasio, 1994; Gibbs, 2006)．これによって記号
が身体と関連を持つことにより，それまで相互参照
関係の中で堂々巡りをしていた記号のgroundingが
明確になった．こうした展開は，認知がより柔軟性
に富み，ダイナミックであることを明らかにすると
ともに，ロボティクス，神経科学との相互作用をよ
り円滑なものとした．
確かに，認知を身体の状態と関連づけ，豊かな体
感を生み出す身体性認知科学は重要な貢献をした．
しかし，この枠組みの中でも，やはり表象は主体の
中に閉じたままであり，世界との繋がり，実在との
結びつきは未だ不問のままであると言わざるを得な
い．豊かな感覚情報を伴った意味は世界の中に実際
に見えるのであり，我々はそれを知覚し，行動をし
ている．たとえば，机に置かれた新鮮なリンゴは，
視覚，嗅覚情報を提供し，それに基づいて他の様々
な感覚（食べた時の味覚，手に取った時の触感等）
を呼び起こすが，脳内の感覚諸領野に形成される
という意味で，内部表象であることに変わりはな
い．一方，我々は「美味しそうなリンゴが机の上に
ある」という知覚は，世界との関連の中で生み出さ
れている．こうした世界との関係を含む認識には，
プロジェクションという心の働きが不可欠である．

Humphrey (2006)は，感覚と知覚について次の
ような区別を行なっている．感覚とはある刺激を
受け取った時に生じる主体の内部の状態である．一

方，知覚とはその感覚を，それを生じさせたであろ
う世界内の事物に定位することである，この区別か
らすると，身体性認知科学は，それ以前の認知科学
では扱えなかった感覚の機序を明らかにしたと言え
るが，知覚についての言及はミニマムということに
なる．むろん知覚した世界に感じられる意味は，内
的に生成された感覚なのだが，それを世界に位置づ
ける仕組み＝プロジェクションに触れていないとい
うことである．
また身体性認知科学は行為，運動の重要性を強

調する立場である．この立場からすれば，感覚は
身体を用いた行為，運動により世界と結びついて
いるという反論も可能であろう (Engel, Friston, &

Kragic, 2015a)．しかしながら行為を持ち出したと
しても，行為が向けられる先が特定されていなけれ
ばならない．この特定が可能になるためには，やは
りプロジェクションを想定せざるを得ない．
より重要な問題点は，私たちが感覚を超えた人間

固有の意味を作り出し，それを世界の中に知覚する
ことが，身体性認知科学の枠組みではうまく説明で
きないことにある．私たちは，単なる記号や物体に
それらが元々持っている性質には還元できない固有
の意味を付与し，それを知覚し，行動している．
( 1 ) 遺品や不用品が捨てられない (Bloom, 2011)，
( 2 ) 有名人が使用したものに特別の価値を見出す

(Newman, Diesendruck, & Bloom, 2011)，
( 3 ) 実物ではないもの（写真やビデオ）で性的感

情が起こる，
( 4 ) 不可視な神及びその像や関連グッズを崇める

(田中, 2009)，
( 5 ) 文字の特定の配列に過ぎない文章に没入，熱

中する (布山・日高, 2018b)，
( 6 ) ドラマ，アニメの男性登場人物間に恋愛関係

を読み取る (岡部, 2008; 久保（川合）, 2017)，
( 7 ) スポーツなどに見られる熱狂した応援 (Shi-

mada & Abe, 2009)，
などはそれらの例となる．これらは，それらの感覚
が身体を基盤としたものではあるが，生存，採餌，
生殖などの，いわゆる動物的な身体を超えた部分を
含んでいると考えざるをえない4)．上の 1から 4は
いわゆるフェチシズムであるが，そこにはその使用
者についてのエピソード記憶，それを破棄あるいは
使用した時についての予測などが含まれ，それらが
その物体に投射されている．つまり過去や未来を含
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み込んだものとして現在の認識が生じている．これ
らは「今」「ここ」に拘束された，動物的な身体を
ベースにした認知の結果と考えることは難しい．
こうした投射を形作る重要な基盤には，人間に固
有とも思える「偽念 (alief)」が存在している可能
性もある (Gendler, 2008)．信念は事物の実際のあ
り方に基づく心的状態であるが，偽念とは事物の見
かけに基づく心的状態である．この意味で偽念は条
件反射的な，動物的なものと考えられるかもしれな
いが，重要な点は主体がそれを本当には信じておら
ず，さらに本人がそれを自覚していることにある．
たとえば東京タワーの一部にある強化ガラスででき
た床がある．当然そこから下の風景が見える．この
時，信念はそこに乗っても安全だと告げるが，偽念
の働きにより躊躇する．また新品のおまるにスープ
を入れられるとする．そのおまるは新品なのでスー
プには何も汚いものはないと信じている，しかし
それを飲むことを躊躇，あるいは拒否する (Rozin

& Fallon, 1987)．また 10 個の中に 1 つあたりが
あるくじと，100 個の中に 7 個のあたりが入って
いるくじのどちらかを選択する課題では，確率を
知っていてもなお後者を選ぶ人が多い (Denes-Raj

& Epstein, 1994)．これら，信じていないこと，偽
であることを確信しながら認識，行動を行うことの
背後には，身体性をベースにした認知以上のものが
含まれている．
また自己の感覚が自己とは異なるものや場所に
感じられるラバーハンド錯覚 (Botvinick & Cohen,

1998)，自己が身体から遊離するout-of-body expe-

rience(Ehrsson, 2007; Lenggenhager, Tadi, Met-

zinger, &Blanke, 2007)などの不思議な現象が報告
され，注目を集めている．これらはプロジェクショ
ンについて興味深い観点を提供する．これまでのプ
ロジェクションの例では，主体の構成する表象・内部
モデルを実在へと対応づけるプロジェクションの側
面について論じてきた．しかし，上記の現象は実在
である自己の身体を，自己とは異なるもの，あるい
は仮想のもの，つまり表象へと投射する例と見なせ
るかもしれない．これは，読書における熱中・没入

4) 多くの動物が生存，採餌，生殖を超えた，「文化的」と
しか呼びようない行動をしていることが報告されている
（たとえば de Waal (2001)）．したがって上記の行動が
本当に人間固有かどうかはわからない部分も多い．だと
しても，これはプロジェクションの意義を減じることに
は繋がらず，逆に動物におけるプロジェクションの研究の
必要性を示すものである．

(布山・日高, 2018b)，VR/ARなどにおける仮想空
間への没入感 (Waterworth & Waterworth, 2015)，
さらには性同一性障害，LGBT などに見られる自
己の身体への違和感の解明にもつながる可能性があ
る．これについては 3節で詳しく取り上げる．

3. プロジェクションの基本フレームワーク

前節で述べてきたことはトリビアルに思えるかも
しれない．このような感想は「目の前に見えるもの
が目の前にあるのは自明である」という信念に基づ
いていると思われる．しかしこうした自明な信念が
裏切られることは数多くある．本節では，始めにプ
ロジェクションに関わる基本概念を解説し，その後
プロジェクションの多様性を示す現象を整理する．

3.1 基本概念
外界からの情報を発する事物をソースと呼ぶ．人

や動物などの情報処理システムは，ソースが提供す
る情報を処理し，表象＝内部モデルを構成する．そ
してこれを世界の特定の事物に投射する．このプロ
ジェクション先をターゲットと呼ぶ．2節で述べた
Polanyiの用語を使えば，ソースとターゲットは遠
隔項であり，表象（内部モデル）は近接項と考える
こともできる．
ソース，ターゲットの関係から，表 1 に示した

ような 3 つのタイプのプロジェクションが区別で
きる．
投射はターゲットが感覚・知覚自体を促した実在

するソースである場合であり，典型的には通常の知
覚である．目の前にあるものが目の前に見える，目
覚まし時計がなり，その音が目覚まし時計のある場
所から聞こえるなどは，投射の例となる．
異投射とは，投射先であるターゲットが，感覚・

知覚を促したソースとは異なる場合である．典型的
にはラバーハンド錯覚に見られるようなプロジェク
ションを指す．ラバーハンド錯覚では，ソースは自
分の手であるが，ターゲットは偽の手となる．
虚投射とは，ソースが存在しないのに，特定，あ

るいは不特定のターゲットに投射が行われる場合で
ある．ここではなんらかの理由からシステム内に出
来上がった表象が，それと関連すると人が判断した
対象に投射されている．幻覚などがその典型となる．
以下，各々のタイプのプロジェクションについて

のより詳しい説明を行うが，その前に 2 点補足す
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る．異投射，虚投射という語に含まれる「異」は異
常，「虚」は虚構，虚しいなどのネガティブな意味を
持つ．しかしこれらの投射が負の価値を持つことを
主張したいわけではまったくない．あくまで，異投
射の異はソースとターゲットが「異なる」ことを指
し，虚投射の虚はソースあるいはターゲットが「存
在しない」ことを指している．そして，逆にこれら
の投射が動物の世界とは異なる，人間固有の意味世
界を作り出していることも明記しておきたい．
また，ソースが決まればそこから先の投射が，投
射であるか，異投射であるか，虚投射であるかが一
義的に決定すると述べているわけではないことに注
意されたい．事前知識，その場の状況，目標により，
同一のソースに対しての投射のタイプが変化するこ
とは十分にあり得る．これについては 4節において
詳しく論じる．

表 1 投射のタイプ

ソース ターゲット
投射 実在の対象 ソースと同じ対象
異投射 実在の対象 ソースとは異なる対象
虚投射 なし（脳の状態） 想像上の対象

3.2 投　射
プロジェクション科学の主要なテーマの一つは，
感覚とその定位に関わる心の働きである．プロジェ
クションを抜きにして視覚や聴覚などの遠感覚の働
きを理解することはできないだろう．目の前にいる
人物の視覚表象は情報処理システム内部に存在する
が，その人はシステム内部に見えるのではなく，目
の前に見える．鼓膜の振動として捉えられる，その
人の声の表象は，情報処理システム内部や内耳から
聞こえるのではなく，それを発声した人からのもの
として聞こえる．視覚や聴覚のような遠感覚におい
ては，投射を実現する直接的な，物理的回路は存在
していない．にもかかわらず我々は刺激から作り出
された内的表象を投射し，世界の特定の位置に定位
させることができるし，それに対する身体的運動を
行うこともできる．
前述したように，こうした現象はあまりに当たり
前で研究の方法を確立するのが難しいと考えられ
る．しかし反転メガネを用いた研究（たとえば，積
山 (1997)）のように投射を人工的に歪め，新たな投

射の成立過程を詳細に分析することで，投射の基礎
にあるメカニズムを特定できる可能性がある．また
近年，安価に購入可能となったヘッドマウントディ
スプレイなどの装置を用いることで，ソース，ター
ゲットの空間的位置関係を多様に変化させることが
できる．これを用いることで投射のメカニズム，プ
ロセスを探求できる可能性が飛躍的に高まると思わ
れる．つまり異投射を人為的に引き起こすことによ
り，投射のメカニズムを探るということである．
また臨床的なアプローチもプロジェクションの解

明にとって重要な意味を持つ．背側の視覚処理系の
障害により，運動失行と呼ばれる現象が生み出され
る．この障害においては，対象の認識，カテゴリー
化は健常者同様に行われる．しかし，それに対して
適切な行為を行うことができない．中川 (2010)は
運動失行について，到達・把持の障害とその対象を
用いた行為の障害が独立であること，また前者に
おいては側性があることを指摘している．これら
の現象も，通常は当たり前に行われている投射が
どのような機構に支えられているのかを探る糸口
となるだろう．またレビー小体型の認知症患者に頻
繁に見られる，何もない空間に人の顔や姿を見てし
まうパレイドリア現象 (Uchiyama, Nishio, Yokoi,

Hirayama, Imamura, Shimomura, & Mori, 2012)

も，プロジェクションの神経メカニズムの解明に貢
献する可能性がある．
また道具の使用による身体図式の変化も，プロ

ジェクションの機構解明に有効であると考えられ
る．前述したように，盲人の杖においては，手のひ
らの感覚から作り上げられる表象は，手のひらで
はなく，杖の先の障害物に投射される．これらは一
般に道具による身体の拡張と呼ばれ，その脳内基盤
も明らかになっている (Iriki, Tanaka, & Iwamura,

1996)．ただし，こうした脳内の表象が，世界へと
どのように対応づくかは，これからの課題となるだ
ろう．

3.3 異投射
前節では，比較的正確な投射が行われる場合につ

いて述べてきた．しかし人の投射がいつでも正確な
ものであるとは言えない．異投射とは，外界に存在
するソースにより認知システム内に出来上がった表
象が，ソースとは別の対象に投射されることを指す．
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3.3.1 感覚，知覚における異投射
知覚はおおむね正確な投射が行われると述べた
が，様々なテクニックより異投射を誘発させ，知覚
的定位を狂わせることも可能である．たとえばこれ
までにも述べたラバーハンド錯覚はこの典型となる．
これについては，他にも興味深い現象が報告されて
いる．皮膚電位などの生理指標をとった実験では，
そもそもマネキンの手も必要ではなく，机と手に対
する刺激でも異投射が起こることが示されている
(Armel & Ramachandran, 2003)5)．また一度この
錯覚が生じると，仮想の手に加えられた操作を自ら
の手で感じるという現象＝バックプロジェクション
が起こることも示されている．たとえば，Kanaya,

Matsushima, & Yokosawa (2012)では，錯覚を生
じさせた後に，偽の手にアイスキューブを乗せる
と，実際の手の方に冷たさを感じることが報告され
ている．また，偽の手の指が動くと自分の指を無意
識のうちに動かすことも報告されている (Shibuya,

Unenaka, Zama, Shimada, & Ohki, 2018)．ここ
では当初のラバーハンド錯覚とは逆方向の異投射が
生じている．
さらにビデオ機材などを用いたフルボディー・イ
リュージョンにおいては，体全体の位置が実際とは
異なる場所に定位されたりもする (Ehrsson, 2007;

Lenggenhager et al., 2007)．このフルボディー・イ
リュージョンは，自己の境界を形作る身体の知覚，
すなわち自己感の投射先＝ターゲットが，簡単な仕
掛けで変化するという意味で重要な意味を持つと思
われる．
聴覚においてはステレオ聴における人の音源定位
のメカニズムが研究されてきた．一般に，音源定位
においては，両耳に到達する音波の時間差，及び音
圧レベルの差が重要とされている．その一方，この
定位メカニズムには，視覚や注意がきわめて大きな
役割を果たすことが知られている．視覚刺激によっ
て注意を誘導することにより，音源の異投射が生じ

5) Humphrey (2012) はこの結果をもとに，視覚表象の
投射について，次のような興味深い仮説を提案している．
(Armel & Ramachandran, 2003) の錯覚は，自分の手
に触覚的に感じている感覚が，視覚的に捉えられる，そ
れと相関する事象（机へのタップ）が生起してる場所で生
じていることを示している．だとすれば目（網膜）で視
覚的に感じていることが，それと対応した事柄が生起し
ている環境中のある場所で生じていると考えてもよいの
ではないか，というのが Humphrey の説明仮説である．
これは卓越したアナロジーだが，元々のラバーハンドに
おける投射のメカニズムが特定されていない．

る．典型的には腹話術効果 (ventriloquism effect)

が挙げられる．ここでは，音源が，音と同期して与
えられる視覚的な情報の位置に誤って投射されてし
まう (Bertelson & Aschersleben, 1998)．
上記のような異投射においては，視覚と触覚，視

覚と聴覚など複数の感覚が関与している．この意味
において，異投射のメカニズムの解明には多感覚知
覚，統合的認知 (横澤, 2014, 2017)の研究が大きな
柱となる．おそらく，2つのモダリティからの情報
が一致しない場合，信頼性の高いモダリティの方向
に知覚経験がひきずられるために，この種の異投射
が生じると考えられる．

3.3.2 フェティシズム
こうした感覚，知覚の心理過程とは大きく異なる

が，フェティシズムのような心理現象も異投射の一
形態と考えられる．フェティシズムは，主に物（商
品），性，宗教（神）の 3つの分野に顕著に現れる
とされる (田中, 2009)．モノへの愛着においては，
長年使ってきた道具や，ある重要な経験の際に用い
られた道具，衣服などに生物性が付与され，捨てる
ことができなくなったり，日常的にケアしたりする．
こうしたことは，ブランドへの偏愛などへもつなが
ると思われる．
性的なフェティシズムは身体部位，着衣などに対

する激しい執着を表す．これは愛する人間に対して
持つ表象が，その人物全体ではなく，その部分，あ
るいはその人が身につけるものに，異投射されたた
めとみなすことができる．その結果，当該の人物と
は切り離され，身体部位，身体に接触していた物自
体が独立して崇拝されることにつながる．

Bloom (2011)は，こうした現象の背後には本質
主義が潜んでいるという．本質主義とは，直接に知
覚はできないが，物事にはそれをそれたらしめる本
質が存在している，という人間の信念，思考の傾向
性である．ここでいう物事とは，商品などの物体，
個人，社会集団（とその成員），国（とその成員），
人間全体に及ぶ．またその本質は，もともとそれら
が備えている場合もあるが，来歴や接触によって作
り出されるものでもあるという．たとえば愛する人
が作ってくれた誕生日のケーキは，その人がそれを
わざわざ作ってくれたという来歴によって，新しい
本質が付与され，ただのケーキではなくなる．その
結果，プロの作ったより美味しいケーキと交換しよ
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うなどとは思わなくなる．また有名人が手にしたも
のには，オークションで破格の値段がつくことがあ
る（たとえば，ケネディ大統領家にあった巻尺は約
600万円，レディ・ガガの付け爪 1つが約 120万円
で落札されたりする）．これはそのモノが有名人と
接触したことにより，有名人の本質を宿すという，
感染呪術 (フレーザー J., 1951) が関係していると
いう．
こうした本質を投射することにより得られる知覚
は，記号（誰が作ったか，誰が触れたか）をベース
にしたものである．その意味で，身体性とは異なる
メカニズムで生み出されている可能性が高い．

3.3.3 人工物への異投射
人工物との相互作用の中でも異投射が生じる．me-

dia equation研究が明らかにしたように，我々人間
は，ある程度まで自律的な反応をする人工物に対し
て，無意識的に「ヒト」性を異投射する．その結果，
人工物に人格が付与されたり，その人工物との仲間
意識が生まれたり，それらに対して権威を感じたり，
礼儀正しくなったりする (Reeves & Nass, 1996)．
こうした人間の異投射を情報機器とのインタラ
クションにおいて積極的に活用しているのが，イ
ンタフェースにおけるエージェントの活用である．
人が最も上手にインタラクションできるのは，多く
の場合，人に対してである．よって分かりにくいタ
スクの遂行において，それを支援する情報機器に
「ヒト」性を持たせれば，利用者は円滑にその機器
を操作できる可能性がある．HAI (Human-Agent

Interaction)の分野では，こうした可能性の探求を
続けてきた．山田 (2007)では，目や腕などの身体
パーツ，視線，動作，共同注意，インタラクションの
タイミングなどが，異投射の誘発に与える影響など
が検討されている．さらに小野らが始めた ITACO

プロジェクトでは，ある物理装置内のエージェント
との一定のインタラクションを行った後に，それが
別の物理装置内に映し出されると，多くの人は元
のエージェントが移動したかのように感じることが
示されている (小野, 2007)．さらにそのエージェン
トに対して，人間に対して抱くような愛着が生じる
ことも報告されている (小野, 2016)．エージェント
への異投射は，そのエージェント自体の自律的な運
動，行為，それに対するユーザの心情をも含む場合
があることを，これらの研究は示している．

仮想現実や拡張現実技術の発展により，現実世界
を超えた様々な体験が可能になっている．このよう
な状況では，知覚者が現実世界とは異なる世界に
存在するような感覚を生み出すことができる．こ
れらは自己の存在という最も基本的と思われる身
体感覚が容易に変化し，異投射が起こることを実証
しているという意味できわめて興味深い．こうした
装置の開発から，telepresence, spatial presenceと
呼ばれる領域の研究が多数行われ，その理論的な探
求も始められている (Haans & Ijsselsteijn, 2012;

Waterworth & Waterworth, 2015)．それらの研究
では，仮想現実，拡張現実で生じていることが，通
常の認知過程の働きとして理解できるという前提に
立ち，特に身体性認知科学の様々な知見との融合の
試みが行われている．
またそれほど高度な情報環境でなくても，身体感

覚の異投射が生じる．たとえばコンピュータ上での
シューティングゲーム，特にゲーム上のキャラクタ
の姿が一部しか現れない（手や武器）一人称シュー
ティングゲーム (first-person shooting game) で
は，ゲーム上の敵からの攻撃があると，プレイヤー
の身体がそれを避けるように動くことはよく知られ
ている．ここではプレイヤーが，自らの身体を PC

のスクリーンに投射している可能性がある．あるい
は逆に，知覚された主人公の身体の一部，及びそれ
を取り巻く環境が，自らの身体とその周辺の空間に
逆投射されているのかもしれない．これらの可能性
は，投射は主体からエージェントへの一方向なので
はなく，その逆も含む双方向のプロセスでもあるこ
とを示唆する．
これらにおいては仮想的な環境，すなわち外的表

象システムへ自己という実在の異投射が行われてい
る．そしてそこでの経験が，実際の身体に反映され
る．これは，客観的な指標を用いた研究でも確認さ
れている．渡邊・川合 (2016)では，自分の手の動
きと同期する CG システム内での操作経験によっ
て，CG上への自己の投射が生じ，運動主体感，身
体所有感の向上が見られ，それは交感神経系の生理
指標にも現れることが示されている．

3.4 虚投射
表象の元となるソースが，環境に具体的な形で

存在しないにもかかわらず，投射が起こることもあ
る．これを虚投射と呼ぶ．これの例として，典型的



Vol. 26 No. 1 プロジェクション科学の目指すもの 61

には， 共感覚が挙げられる．盛んに研究がなされ
ている色字共感覚では，黒い文字で印字されてい
るものに色がついたと見え，それが数字によって異
なることが明らかにされている．また音に色を感じ
る色聴，味覚とは無関係な単語を見る，聞くことに
よって味覚が生じる場合もあることが報告されてい
る (Cytowic & Eagleman, 2009)．これは色刺激が
外界に存在していないのに，脳内で生み出された情
報が投射され，それが知覚されるという虚投射のわ
かりやすい例となっている．
また臨床場面では，統合失調症における幻覚（特
に幻聴）が考えられる．最初は自分の考えが音声化
されて聞こえる（考想化声）が，それが外部の特定
の他者からの声となるのは，ソースが認知システム
の外部に存在しないという意味で虚投射と言えるだ
ろう．また Ramachandran & Blakeslee (1998)が
挙げている，幻肢も虚投射の一種と考えられる．
発達過程にある子どもにも虚投射が見られる．一
部の子どもにおいては，何もない空間に想像上の
友達（imaginary companion）を作り出し，対話を
行ったりすることが報告されている (森口, 2014)．
これらはごっこ遊び (pretend play) と類似した部
分を持つようにも思われる．しかしごっこ遊びにお
いて，泥で作ったおにぎりを子どもは絶対に食べた
りしない一方，想像上の友達は名前を持ち，一貫し
た性格で，子どもと対話を行ったりするという点で，
両者には違いがあることも事実である．
東日本大震災の被災地では，震災後に幽霊を見る
という現象が数多く報告されている．奥野 (2017)

では，亡くなった身内の祖母が現れ，会話をしたり，
遺品の携帯電話が故障しているのに突然動作した
り，愛児のおもちゃが何もしないのに動き出したり
などの事例が報告されている．工藤 (2016) では，
石巻市のタクシードライバーが幽霊を乗車させた例
が，タクシーに残された実車記録とともに複数報告
されている．
極限下の環境（雪山や南極など）で長時間の活動
を行うことにより，実際には存在しない人物が知覚
されることも報告されている (Geiger, 2009)．これ
も虚投射の事例と考えられる．Geiger は変化の少
ない環境において，極度のストレスや疲労が生じた
場合に，こうした幻覚（＝虚投射）が現れやすくな
ると述べている．最も偉大な登山家とも言われる，
ラインホルト・メスナーは，ナンガ・パルバットと

いう世界第 9位の高さの山からの下山の途中で，3

人目の登山者が自分の右後方からついてきたことを
報告している．飛行機による大西洋の単独無着陸横
断を初めて達成したチャールズ・リンドバーグは，
離陸後 20時間を経た頃に，空腹，渇き，睡魔に襲
われていた中で，自分の周りを動き回る，輪郭だけ
の＜同行者たち＞に気づいたという．
宗教において，厳しい修行などが必要とされるこ

と，また教祖が帰神する際に極限状態を経験するこ
とが多い理由は，ここにあるのかもしれない．こう
したことから信仰も虚投射の一つと見なせるかもし
れない．Bering (2011)は，宗教の起源について以
下のように論じている．人は何らかの劇的なレベル
で非日常的なことが生じると，それは何ものかの意
図の発現に基づくと考えがちである．その意図の所
有者，実現者を実際には知覚できないが，意図の所
有者は通常人間であるので，人間によく似た存在＝
神を作り出すという．ここでは，事象の説明，解釈
の欲求，必要性 (Gopnik, 2000)から生み出された
表象が，物理的には存在しないものへと投射されて
いるのだろう．
また脳への直接的な刺激を与えて脳の状態を変

化させることで，虚投射が生じることも報告され
ている．Arzy, Seeck, Spinelli, Ortigue, & Blanke

(2006) は，てんかん治療のために埋め込まれた電
極を通して，左側頭頭頂結合部に刺激を与えること
で，現実には存在しない人の気配を生み出すことが
可能としている．
これまでの虚投射はソースは存在はしないが，

ターゲットが明確に意識できるものであった．し
かし別のタイプの虚投射もありえる．雰囲気や気配
と呼ばれるものがそれである．ここではターゲット
は明確な形をとったものではなく，身の回りの環境
という漠然とした対象である．極限状況下での虚投
射では，明確に人の姿を見るわけではないが，こう
した気配の察知は頻繁に報告されている (Geiger,

2009)．
虚投射には物理的なソースが存在しないと述べた

が，ソースが全く存在しないわけではない．初めに
挙げた幻聴については，それが患者自身の内言（心
の中でのつぶやき）である可能性が指摘されてい
る．通常であれば自らの内言は自分へと投射される
が，この経路（前頭前野と聴覚連合野）になんらか
の異常が生じ，正常な投射先を失った表象は外部の
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何か，誰かへと投射されることになるのかもしれな
い (Frith, Lawrence, & Wienberger, 1996)．
以上のことからすると，虚投射は次のような仕
組みで起きている可能性がある．ソース（入力源）
が明確でない情報から，何らかの表象が生み出さ
れる．一般にこうした表象は投射ができない．通常
ターゲットが見つからない場合，主体はそれは自分
の推論，空想（あるいは空耳）と判断する．しかし，
何らかの異常な脳内の回路，あるいは特殊な状況
に置かれると，この判断が歪められる．たとえば，
色字共感覚においては通常は起こらない部位の間
に相互活性が起こるという (Cytowic & Eagleman,

2009)．また特殊な環境下においては，脱抑制が生
じ，ふだんは抑制されている脳部位の活性が見られ
るという．その結果，投射先の探索が起きる．その
時，投射先として適当なもの（共感覚における目の
前の文字など）があればそれがターゲットとなり，
そうでなければ非実在のもの（空想上の友達，霊，
神など）がターゲットとなるのかもしれない．
別の可能性もある．表象の投射先が見つからない
と言っても，見つかる—見つからないという二分法
的なものではないだろう．この判断の精度が低けれ
ば，それなりのターゲットの候補が上がり，それに
投射してしまうことも考えられる6)．これが妄想な
どを生み出すという可能性もあるだろう．
ここで述べてきたことには，共感覚のような厳密
な実験を通して得られたデータもあれば，ひとりの
体験者の事後報告に基づくものもある．さらに，そ
の体験の中にはサードマン，幽霊などのような一見
オカルト風のものも含まれている．そうしたことか
ら，これらの現象は科学の対象にならないと考える
人もいるかもしれない．ただここで主張したいこと
は，これらの認識対象（幽霊やサードマン自体）の
研究をすべきということではなく，そうした認識を
生み出す心の仕組みを解明することは重要だ，とい
うことである．つまり色字共感覚者が見る色が実際
に印字されたもののどこかに存在するということ，
実際に幽霊がどこかにいることの研究を進めてい
るのではなく，色や幽霊が見えてしまうプロジェク
ションの仕組みを明らかにすべきということである．

4. プロジェクションの身体的基盤

前節で見たように，人は外部からの物理的な情報

6) これは 5 節で述べる予測プロセス理論における preci-
sion estimate の問題と見なせるかもしれない．

を，内的に処理（選択，結合，置換，統合）し，そ
れを外部世界にプロジェクションし，知覚を行う．
だから，ヒトにとっての世界は意味に彩られたもの
となる．以下では，投射され，知覚されるものが，
内的にどのように作り出されるのかを論じる．
この問題を考える際の重要な知見は，身体性認

知科学，特に Barsalouの「知覚的シンボルシステ
ム理論 (perceptual symbol system)」(Barsalou,

1999)，その発展系である「状況化された概念化論
(situated conceptualization)」(Barsalou, 2009)か
ら得られる (鈴木, 2016b)．この理論は，経験は言
語様の記号に置き換えられて保持され，特定の感覚
に依存しないシンボルの集合体に置き換えられると
いう伝統的な見方を根底から否定し，経験はそれが
なされた時の各モダリティーにおける神経の興奮状
態である知覚的シンボルがなすネットワークである
と考える．たとえばリンゴは視覚情報や嗅覚情報を
与え，それを手に取れば皮膚感覚，深部感覚を生み
出す．さらにそれを食べれば，味覚，食感，聴覚に
関わる様々な知覚的シンボルを生み出す．これらの
知覚的シンボルはネットワークを形成し相互に結び
つく．そして，同様の経験を通して，安定したネッ
トワーク＝シミュレータが作り出され，それがリン
ゴの概念となる．なおシミュレータは様々な知覚的
シンボルを要約したものではないことに注意された
い．各々の感覚処理系の貯蔵庫に分散して貯蔵され
ている知覚的シンボルを相互に関係づけるリンク集
のようなものとして働く．
再認やカテゴリー化などの基本的な認識は，外部

から得られる類似した部分的な情報から，元のネッ
トワークを再活性化することとなる．この過程はシ
ミュレーションと呼ばれている．シミュレーション
においては必ず，それがなされる状況の要素（様々
な感覚情報，ゴール，気分や感情など）が入り込む．
この意味でシミュレーションはsituatedであるとさ
れる．また初期の知覚的シンボルシステム理論では
主に五感に対応した知覚的シンボルが取り上げられ
ることが多かったが，その後主体の内部状態（感情，
自己受容感覚，内受容感覚）なども取り上げられ，
これらの多様な知覚的シンボルのシミュレーション
過程として認識が捉えられている．Barsalouは，こ
うした理論の拡張を通して，知覚，行為，学習，作
動記憶，概念的処理，言語処理など様々な分野で得
られた知見を再解釈している (Barsalou, 2009)．
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この理論をプロジェクションの観点から敷衍する．
ヒトが状況を知覚するときには，その場の情報だけ
でなく，過去に経験し，貯蔵されている感覚情報，
気分，身体状態なども同時に活性化され，いわば体
感レベルの理解が生み出される．これが意味に彩ら
れた世界を知覚するベースとなる．前述した遺品や
愛用してきたぬいぐるみに対する特別な思いや感情
を，記号的に構成された知覚や概念から説明するこ
とは難しい．一方，知覚的シンボルシステムに基づ
けば，これらの物体の知覚は，それにまつわる様々
な経験がもたらす神経状態の活性，シミュレーショ
ンとなる．その中には，エピソード記憶，その時の
感情なども含まれており，単に物体の再認を超えた，
意味に彩られた経験が生み出される．
何らかの障害により，このシミュレーションが正
常に行われない場合には，特異な心的状態を生み
出すことになる．カプグラ症候群という，稀な障害
においては，自分の近しい人だけがそっくりさんの
ように見えるという，非常に不思議な現象が見られ
る．Ramachandran & Blakeslee (1998)によれば，
カプグラ症候群の患者では，近しい人の写真を見
たときに，健常者であれば見られるはずの皮膚電位
反応が見られないという．一方で，この患者たちの
視覚処理系，感情処理系には何ら異常が生じていな
い．つまり視覚的な判断は正常であり，物体，人，
情景を正しく識別できるし，感情を喚起するよう
な刺激に対しては健常者と同様の反応が得られる．
Ramachandranはこれについて，二つの処理系が
通常であれば，シミュレーションによって同時に活
性化するのであるが，カプグラ症候群ではこの二つ
をつなぐ経路に異常が生じ，同時に再活性すること
がないためであると論じている．つまり視覚上は近
しい人となるが，それを見たときに無意識的に生じ
る感情状態が惹起されないため，そっくりさんとな
るのである．
さまざまな感覚に分散した知覚的シンボルのネッ
トワーク，及びそれを用いたシミュレーションは，
2.3節で述べた人固有の経験の基盤にあると思われ
る．物理的，生物学的な観点からすればさしたる意
味を持たない文字（列），写真や絵，物体などと関
わることで喚起される経験の背後には，こうした豊
かな知覚的シンボルのネットワークが存在している．

5. プロジェクションのメカニズム

これまでにもなんども述べたが，プロジェクショ
ンの問題を難しくするのは，その経路に物理的基盤
が存在しないという事実である．外界からの刺激の
受容から処理までは，物理的，生理的な基盤が存在
する．視覚で言えば，受容されるのは電磁波の一種
である光であり，その後の処理は脳内の各部位が担
当する．一方，投射についてそれを字義通りに受け
取れば，我々から世界へ向けてのプロセスである．
しかしそうは言っても，人はプロジェクタではない
ので，目から光線を発するわけにはいかない．だと
すると，前節で述べたシミュレーションを通した豊
かな表象は，いかにして世界の中に位置づけられる
のだろうか．本節ではそのメカニズムについて論じ
る．なお，メカニズムと言っても，あくまで現時点
におけるメカニズムの「候補」という意味であるこ
とに注意されたい．
この難問解決の候補を考える際に，大森 (1982)

が述べる「重ね描き」は重要な示唆を与える．大森
は，赤メガネをかけて白紙を見る状況において，そ
れが白紙に見えるということは論理的にありえない
と論じ，その理由を次のように述べている．

赤メガネが赤く見えるということはす̇な̇わ̇ち̇，
それに重なって透視的に見える風景が赤く染ん
で見えるということに他̇な̇ら̇な̇い̇のだから．そ
してその赤く染まった（例えば）白紙は「実
物」である．同じ一つの実物がメガネをはずし
た状況で「透視」されれば白く見え，赤メガネ
を「透して」みれば赤く見える．（中略）同一の
「実物」が異なる前景を「透かして」みれば異
なって見える，それだけのことである．(大森,

1982, p.135)

そしてこれに続けて，

脳に異常が生じ，それが透明でなくなる時，
それを「透かして」見る外部風景に変化が生じ
ることは赤メガネの場合と全く同様，「すなわ
ち」の関係によってである．もはや透明でない
脳という前景，それはす̇な̇わ̇ち̇，透明な前景の
婆とは異なった遠景が見えるということなので
ある」(大森, 1982, p.136)

と述べる．大森はこれを通して，知覚が脳，表象を
原因とする因果的な関係にあるのではなく，論理的
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図 1 aに bを重ね描きすることにより，aには
なかった性質が cに生み出される．

な関係にあるのだと主張する．
言うまでもなく，大森は表象を認めないどころ
か，主観–客観の区別を否定するという立場から論
を進めており，本論文のような物理世界と心理的世
界（表象）を分けて考える立場の対極に位置する．
またある別の部分では「投̇射̇などと意味不明の言葉
を口走る羽目になる」とまで述べている (「新視覚
新論」, p.136．傍点は筆者)．
ただし，2つの世界を一体化するという意味では，
大森と本論文は問題意識を共有している．大森は主
客が一体化していることを世界，人の在り方として
存在論的に描き出した．一方，本論文はそれを認識
論的に描き出すことを目指している．
さてその立場からプロジェクションのメカニズム
を考えると，3節で述べた様々な知覚は，重ね描き
をするフィルタを作り出した結果生み出されている
と見なすことができよう．図 1aに示したように，2

本の同じ長さの水平線を描いてみる．その上に，透
明なセロファンに書いた図 1bを重ねてみる．する
と図 1cの形が現れる．この重ね合わせによって，初
めにはなかった両矢印のような形を生み出される．
また 2つの線分の見かけ上の長さを変化させる．つ
まり何かを重ね合わせることにより，別の属性が生
み出されたり，属性の値が変化したりする．これに
よって，重ね合せる前とは異なるものが知覚される．
このような仕組みで，前節で述べたシミュレー
ションによって作り出された豊かな表象が重ね描き
されるとは考えられないだろうか．つまり，シミュ
レーションは意味のフィルタのような働きをし，図
1cのような知覚風景を生み出している7)．そして，
このようにして重ね描きされたものとして世界を知
覚する事で，世界が意味に彩られるとは考えられな
いだろうか．場合によっては，何かが隠されること
もあるだろうが，これは選択的注意と考えることも

7) 大森 (1982) は，このフィルタを前景因と呼んでいる．

できる．これらによって物理的状態と心的状態が重
ね合わされた，意味に彩られた世界の知覚が得られ
るのではないだろうか．
たとえば，うなぎの蒲焼の視覚情報を得ると，そ

れを食べた時の知覚的シンボル（香ばしさ，柔らか
な食感，旨味など）が活性化し，シミュレーション
を行う．そしてそれらがうなぎに重ね描きされるこ
とで，美味しそうで，かぶりつきたくなるうなぎの
蒲焼が知覚される．また，ラバーハンド錯覚では，
自分の手に感じる感覚の上に，偽の手に加えられ
た視覚が重ね描きされる．これによって，視覚的な
像の方にずれた知覚が生み出される．遺品，形見な
ども同様の仕組みが働いているように思われる．そ
れらを知覚することにより，亡くなった人に関わる
知覚的シンボルが活性化し，その人の姿，声，自分
との関わりに関するエピソード，感情などがシミュ
レーションによって活性化する．これらが遺品に重
ね描きされると，単なる物体に過ぎないものが特別
な価値を持つようなる．そして捨てることなどは到
底考えられなくなる．
以上のことを別の言い方をすれば，重ね描きにお

いては，物理的刺激からボトムアップに得られる情
報と，これまでの経験から作り出されるトップダウ
ンな情報が統合されて知覚が成立する，ということ
になる．これはHelmholtzが述べた，無意識的推論
として知覚を捉える立場と部分的に同じである．違
いは，推論結果が知覚なのではなく，推論と知覚が
重ね合わせによって共存するという点だけである．
ここで注意すべき点は，こうした重ね描きによる

知覚は，サイクルを為す循環的過程ということであ
る．図 2 に示したように，あるフィルタが重ね描
きされることにより，幾つかの情報が付け加わり，
また幾つかの情報は抜け落ちる．こうした世界を知
覚することで，また新たなシミュレーションが行わ
れ，それがフィルタとして重ね描きされ，新たな知
覚が生み出される．こうした循環の過程が知覚なの
ではないだろうか．
もう 1 つ注意すべき点は，知覚は脳内にその像

を作らないということである．情報処理システム，
脳が作り出すのはフィルタなのであり，知覚像，あ
るいは実在のコピーのようなものではないという
ことが，以上の考察から導かれる．ただしこれはか
なり議論の余地がある．特に神谷らが中心になって
行っている decoding研究では，現実の知覚，想像，
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夢などにおいて，脳内に共通の活性パターンがあ
ることが見出されている (Horikawa & Kamitani,

2017a, 2017b)．もし想像や夢で見るものが，現実
の知覚と変わらないのであれば，その像が脳内にあ
ると考えざるをえない．よって，この帰結について
はさらなる考察が必要となる．
この重ね合わされるフィルタは，ある種のトップ
ダウンの予測と捉えることもできる．この点から言
えば，ここでの提案の一部は予測誤差最小化という
枠組み (Clark, 2013; Friston, 2009; Metzinger &

Wiese, 2017) で捉えられるかもしれない．この枠
組みでは，人間は世界についての仮説（事前確率）
を元にして，その時に生み出される感覚情報を仮説
的に生成し，その情報と実際の情報との誤差が最小
になるようなモデルを構築・選択する．これらを階
層化したモデルは，知覚がボトムアップな過程だけ
でなく，生成を含むトップダウンな過程でもあるこ
と，またそれが絶えず循環する過程であることなど
から，この節で述べてきたことと一致している．そ
の意味でプロジェクションの計算メカニズムとして
有望かもしれない．実際，この理論を通してラバー
ハンド錯覚のモデルを構築する試みも行われている
(嶋田, 2017; 横山・岡田, 2018)．
予測誤差最小化モデルでは，外部から得られる情
報と生成により予測との誤差が大きな役割を果た
す．ただし外部から得られる情報にはノイズが乗っ
ている可能性も高い．もし誤差が大きくても，ノイ
ズが一定以上含まれていれば，誤差の修正はしない
方が良い．そこでこのモデルでは外部の情報の信頼
度 (precision estimate) に関する情報が組み込まれ
る．これはある条件で虚投射が生じるメカニズムと
関連する可能性がある．もしこの信頼度がとても低
く設定してあれば，シミュレーションによってトッ

図 2 フィルタの漸次的更新による認識の変容

プダウンに作り出された仮説が修正を受ける可能性
は低くなり，幻覚や幽霊のような存在が作り出され
るとも考えられる (Hohwy, 2013)8)．

6. 総合討論

本論文では，内的表象を，世界の中に位置づける
心の働き＝プロジェクションという新しい概念を提
起した．2節では，まずこの概念の必要性をMichael

Polanyiの暗黙的認識の議論から説き起こし，それ
が世界と心を結びつけるという古来の難問にアプ
ローチするために重要であること，そしてそれを通
して身体性認知科学の次の世代の認知科学を切り開
く可能性を論じた．次に 3節では，基本語彙を定義
し，それに基づいて遍在するプロジェクションを投
射，異投射，虚投射の 3 つに分類した．4 節では，
投射される内的表象について，Barsalou の知覚的
シンボルシステムの考え方から解説を行った．5節
では，大森の重ね描きをベースにして，意味世界と
物理世界がどう結びつくかを論じ，これと予測プロ
セス理論の関係について論じてきた．
本論文の最後となるこの節では，プロジェクショ

ンという概念への可能な反論についてまず論じる．
そしてプロジェクション科学の社会的展開，そのた
めの協働について論じる．

6.1 可能な反論
この節では，プロジェクションについての可能な

反論についてまず論じる．ただし，これはプロジェ
クションという概念が必要か，必要でないかという
ことに限定する．というのも，プロジェクションの
概念は新しいものであり，この概念を前提として行
われた実証的な研究はきわめて少ない．よって本論
文で述べてきた，プロジェクションの分類や，プロ
ジェクションの立場からの説明は暫定的なものであ
り，今後の研究によって変化したり，修正されたり，
あるいは排除されるかもしれないからである．

独我論的反論
プロジェクションに対する 1つの反論として，そ

もそも主体を取り巻く環境の表象が存在しており，

8) ただし統合失調症においては，自己の運動主体感
(agency) の感覚が弱い (Gallagher, 2005)，あるいは結
論への性急な飛躍をしてしまうなどの特徴もあり (Garety
& Hemsley, 1997)，これらの知見との融合が必要である．
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特定の事物の表象は，その表象の中に位置づくだ
けであるので，プロジェクションという仕組みを考
える必要はないというものがある．実際，場所細
胞，グリッド細胞など，環境のマップの神経相関が
見つかっている (Hafting, Fyhn, Molden, Moser,

& Moser, 2005; O’Keefe & Nadel, 1978)．投射は
ここへ行われると考えれば良いと考える立場もある
かもしれない．
しかしこれは独我論的な立場である．独我論が本
当に成立しないのかについては，複雑な議論が存
在する．とはいえ，この立場に立つと，全てが表象
の内部，脳の内部で進行していることとなる．つま
り表象の内部のコーヒーを表象上の手で取り，また
その中のコーヒー表象を，表象的に飲み，表象的に
癒されるということになる．このようなことが認め
られるのだろうか．こうした立場は，原理的には可
能かもしれないが，映画のマトリックス的な解釈で
あり，世界の存在を否定することにつながると言え
よう．また場所細胞，グリッド細胞の存在は，プロ
ジェクションが不要ということには繋がらない．な
ぜならば，プロジェクションを考えない限り，こう
したもの自体と世界との対応が未解明のままとなる
からである．

身体論的反論
もう一つの反論として，身体に注目したものが挙
げられる．これはプロジェクションは身体の機能の
一部であり，独立してとらえる必要はない，という
ものである．身体は主体の一部であるとともに，観
察可能な物理的対象でもある．こうした両義性を
兼ね備えたものを行使することで，心は世界とつな
がる可能性がある (Merleau-Ponty, 1969)．たとえ
ば，目の前のコップは「右手で届く」，階段は「足
を上げて登る」というように，身体及びそれが行う
行為との関係で存在している．こうした考え方は
Gibsonのアフォーダンスとも親和性が高いと考え
られる (Gibson, 1979)．
しかしこうした考え方で，3節で述べた様々なプ
ロジェクションの仕組みが解明できるかといえばそ
うとは言えないだろう．自分の体が到達できる範囲
内の空間については，確かに身体を通したプロジェ
クションが可能であるのかもしれない．しかし体が
到底到達できないような，遠くにあるものには，身
体をベースにした投射は難しい．たとえば，遠くに

見える山並みはどのような身体や行為のあり方から
説明されるのだろうか．また異投射，虚投射におい
て見られた，フェティシズム，幻覚などは，その根
源が身体反応にあるとしても，それがその場のどの
ような身体行為と結びつくのだろうか．身体と行為
を持ち出すことで，これらのプロジェクションの問
題が解消されるとは現時点では思えない．

6.2 プロジェクション科学に向けての新たな協働
3節で述べたように，プロジェクションはほぼす

べての認知現象に関わるものである．その意味で，
きわめて広い範囲の学問的協働が必要となる．この
中には，これまで認知科学とは関係の薄かった学問
領域も含まれる．以下では，ここに関わる研究分野
とその役割を列挙し，協働の必要性を論じる．
基礎認知科学 プロジェクションは知覚，身体，行

為などの幅広い認知現象に関わっている．よっ
てこれらの研究分野の知見及び発展は必須であ
る．特に 5 節で述べた，理論面での展開は重
要である．またその神経基盤を確立することも
急務である．加えて測定技術の洗練によりVR

などでの没入感，そこでの主体感の度合いをよ
り正確に測ることも可能になると思われる．

進化，発達科学 プロジェクションの発生，進化，
発達も今後の重要なテーマとなる．動物たちは
得られた知覚をベースにして，それを世界に投
射することで，捕食者から逃れ，採餌を行い，
つがいを見つけたはずである．こうしたことを
考えれば，プロジェクションは動物の進化のき
わめて初期に現れたと考えられる．3.4節の虚
投射で述べたようにプロジェクションの神経基
盤は確実に存在しているが，これは動物たちの
獲得したメカニズムを受け継いだものなのかも
しれない．一方，3.3.2 節で述べたようなフェ
ティシズムや本質主義は，動物には存在しない
か，きわめて稀にしか観察されない．そうい
う意味では，動物のそれとは異なる，別のプロ
ジェクションのメカニズムが人に備わった可能
性も十分にあり得る．現時点で，これらについ
ての明確な議論を行うことはできない．今後プ
ロジェクションの観点からの動物行動の再分析，
乳児，幼児におけるプロジェクションの発現，
その変化についての研究を進めることで，この
問題へのアプローチが可能になると思われる．
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情報科学 VR/ARなどは，プロジェクションの解
明にとってきわめて重要な役割を果たすと考え
られる．プロジェクションは未解明な部分が多
く，あらかじめ全てを計画して演繹的に研究を
行うことは現時点では難しい．このような場
合には，プロジェクションをしてしまう，それ
を誘発するシステムがまずあり，その特性を精
査するという，構成論的なアプローチが必要と
なる．実際，すでに数多くの優れたアプリケー
ション，作品が作り出されている．こうしたシ
ステムの上での人の認知，行動を調べることは
有力な戦略だろう (Bailenson, 2018)．またこ
れらの技術は，実験装置の開発に重要な役割を
果たす．環境を自在に変化させることは現実世
界では難しいが，これらの技術を駆使すること
により，従来は考えられなかった実験環境を安
価に整備することができる．

社会科学 3 節に示したように異投射，虚投射は，
ブランド確立，商品開発，神への信仰などに関
わっている．従来，これらの分野では人の作り
出す表象，意味世界についての十分な検討は行
われてこなかった．これを行うとともに，その
投射のあり方を考えることは，これらの分野の
さらなる発展につながる可能性がある．

教育 現在，教育・学習が表層的なレベルにとどま
り，深い理解を生み出していないことが報告さ
れている (新井, 2018)．2節において，理解に
は近接項（ソース）と遠隔項（ターゲット）の
間の投射が必要であることをPonalyiの言葉を
借りて述べた．この観点からすると，表層的な
学習とは，理解がソースのレベルにとどまり，
投射が行われていない状態を指すことがわかる
(鈴木, 2017)．これらについて，近年研究が進
む深いレベルの没入感を伴った読解 (布山・日
高, 2018a)などの知見をもとに，投射を伴う読
解教育のプログラムの開発が期待できる．また
数学や統計学における図やグラフの利用も投射
の一形態であると考えられ，これらの教育にも
貢献できる可能性がある．

以上のような展開のためには，コアとなる認知科
学，認知神経科学に加えて，情報工学 (VR/AR，ロ
ボティクス，AI等），経営学，宗教社会学，文化人
類学，教育心理学，教育工学など，幅広い分野の研
究者の協働が必要である．
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