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押井守監督による映画『ゴースト・イン・ザ・シェル』（1995
年公開）のクライマックスでは、主人公の草薙素子が「怪

物」と対決する。この怪物とはクモ型の多脚式歩行戦車「アラク
ニダ」である。押井によれば、このシーケンスは神話をモチーフ
としており、怪物退治という困難を克服し、相思相愛の男女が
結ばれることを描いているという。怪物としてクモが選ばれた
理由は、クモは世界的に見て神意を啓示する生き物であり、日
本でも日本書紀をはじめ、源頼光の土蜘蛛退治など、民話や伝
承でなじみ深いからだと述べている。
クモは、とくに西洋においては嫌われる生物でもある。ドイ

ツの研究では、実験参加者に対し、4種類の節足動物（クモ、ミツ
バチ・スズメバチ、カブトムシ、チョウ・ガ）の画像を提示し、それ
ぞれについて、恐怖、嫌悪、危険性を評定させた。その結果、ク
モは他の節足動物よりも恐怖と嫌悪が有意に高く、危険性につ
いては最も高く評定された。また、イギリスにおける調査でも、
クモは、ヘビとともに、不安や恐怖を喚起させる嫌いな生物と
して、ベスト5にランクインしている。

優先的な情報処理
クモやヘビのように、嫌悪感や恐怖感を喚起させる生物は、他

の動物や植物とは異なり、優先的な情報処理、つまり注意を引き
つけやすいことが、視覚探索課題を用いた研究によって明らか
にされている。よく知られた研究としては、カロリンスカ医科
大学のアルネ・エーマンらによるものがある。エーマンらは、多

くの刺激画像の中からターゲットを探し出す視覚探索課題を用いて、恐
怖や嫌悪的刺激であるクモやヘビが、中性的な花やキノコよりも速く検
出されやすいことを明らかにした。彼らの実験では、多くの花（またはキ
ノコ）の画像の中からクモ（またはヘビ）を見つけ出すことのほうが、それ
とは逆の、多くのクモ（ヘビ）の中から花（キノコ）を見つけ出すことより
も、容易であることが反応時間から示された。
ヘビとクモに対する優先的な視覚情報処理については、名古屋大学の
川合伸幸と名古屋学院大学の柴崎全弘が著書や論文においてヘビとクモ
の脅威性に関する一連の論文を丁寧にレビューして論点を抽出し、また
それに応える実験を行っている。彼らによると、エーマンらの研究は、ヘ
ビとクモが検出されやすいことを示してはいるものの、それはヘビとク
モが生き物だからではないのか、またヘビとクモではどちらのほうが速
く検出されるのか、といった疑問を残しているという。
これらの疑問に応えるため、柴崎と川合は、恐怖関連刺激としてヘビ
とクモの画像、また恐怖非関連刺激として鳥とコアラの画像を用いた視
覚探索課題を行った。刺激画像は4枚（縦・横2枚ずつ）、もしくは9枚（縦・
横3枚ずつ）に並べて提示された。刺激画像はすべて同じカテゴリーであ

 エーマンらの実験によると、恐怖関連刺激（ヘビまたはクモ）をターゲットにした
場合のほうが、恐怖非関連刺激（花またはキノコ）をターゲットにした場合と比べ、
ターゲットを速く検出できた。恐怖関連刺激については、刺激画像を4枚（2×2）
から9枚（3×3）に増やしても、検出時間に有意な変化は見られなかった。
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同じ出来事に対する記憶が人によってまったく異なるな
ど、私たちの記憶は自分が思っているほど当てにならな

い。それもそのはずで、情報は入力される知覚段階を皮切りに、
符号化、貯蔵、検索それぞれのプロセスにおいて、さまざまな要
因の影響を受けるため、出来事の正確な情報をそのまま記憶す
ることはほぼ不可能である。例えば、わずか数本の線分による
単純な錯視図形からも、私たちが外界の物理的な特性をそのま
ま知覚していないことがよくわかる。また、暗い夜道を家へと
急ぎながら、「ここは墓地のそばだから、なんだか恐いな……」
などと怯えていれば、突如あらわれた暗い影を幽霊と勘違いし
てしまうかもしれない。実際はネコが飛び出してきただけにも
かかわらず、恐怖の感情が出来事の経験を実際とは異なるもの
にしてしまうのである。このように、記憶の誤りは情報を取り
入れる段階ですでに生じてしまう。その後さらに、新しく得た
情報やすでに持っている知識などの影響を受け、記憶に取り込
まれた内容はしばしば変容することが多くの研究から示されて
いる。

言葉による変容
記憶の変容について、引用されることが多い2つの研究を紹

介しよう。
エリザベス・ロフタスとジョン・パーマーの実験では、実験参

加者は交通事故のフィルムを見た後にある質問に答えた。「2台
の車が『激突した』ときどのくらいのスピードだったか？」と聞

かれた場合のほうが「2台
の車が『ぶつかった』とき
どのくらいのスピードだっ
たか？」と聞かれるよりも
車のスピードは速く見積も
られた。その1週間後に行
われた、「割れたガラスを
見たか？」という質問に
は、実際には割れたガラス
などなかったにもかかわら
ず、「激突した」という誘導
的な語を与えられた群は
「見た」と多く答えた。「激
突した」のだからガラスも
割れていただろうという推
測が働き、記憶の書き換え
が起こったと考えられた。
レオナルド・カーマイケ
ルらの実験では、「次の絵
は、～に似ています」とラ
ベルを与えられながら、実
験参加者は12枚の曖昧な
図形を見た。ラベルは2パ
ターン用意されており、例
えば、1本の横線によって
結ばれた2つの円について
は、「メガネ」と「ダンベル」
のどちらを与えられるかは
実験参加者によって異なっ
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ロフタスらの実験では、参加者に交通事故のフィルムを見せ
た後、質問の言葉をさまざまに変えて事故を起こした車のス
ピードを推定させた。すると、事故の程度をより激しく表現
した言葉を用いるほど推定スピードは速くなった。（実験時
の時速の単位はマイルだが、ここではキロに直している。）

言葉の激しさに誘導される記憶

窓のカーテン

ビン

三日月

ミツバチの巣箱

メガネ

7

船の舵輪

砂時計

インゲン豆

松の木

銃

2

Carmichael et al. (1932)

再生された図形 語群Ⅰ 刺激図形 語群Ⅱ 再生された図形

矩形の中の
ひし形

あぶみ

C

帽子

ダンベル

4

太陽

テーブル

カヌー

こて

ほうき

8

カーマイケルらの実験では、参加者は刺激図形を見るとき、
語群ⅠかⅡのラベルを与えられ、その後に図形の描画再生を
求められた。結果は、図のように、ラベルの意味に合うよう
な図形が再生された。

言葉の意味に引っ張られる記憶
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映画界の巨匠リドリー・スコット監督は、代表作である『ブ
レードランナー』（1982年公開）において、イメージの層

を幾重にも重ね合わせるレイヤリングという表現手法を用い
た。映画の舞台は2019年のロサンゼルス。空には植民地惑星へ
の移住を呼びかける飛行船が浮かぶ。乱立する超高層ビルの壁
面は巨大なデジタルサイネージとなっており、企業CMが絶え
ず映し出されている。ビル群の谷間には日本語や中国語のネオ
ンで照らされたオリエンタルな街並みが広がり、さまざまな民
族衣装やパンクファッションをまとった人々であふれている。
なぜかゴシック調の古い建物であり、その壁や柱には落書きが
されている。環境破壊により雨が延々と降り続けているため、
路面は常にネオンの光が反射し、蒸気まで立ちこめている。こ
のような映像的要素のレイヤリングは、混沌としたハイブリッ
ドな世界観を見事に演出し、2次元のスクリーンに奥行き感を
与えることにも成功している。
『ブレードランナー』はフィクションの世界ではあるが、リア
ルな現実世界もさまざまな要素が重層した階層構造で成り立っ
ている。例えば、家屋に目を向けると、屋根や窓、ドア、ベラン
ダといった部分によって構成され、さらにそのドアは、戸板や
ノブ、鍵穴などの部品から構成されている。こうした階層構造
は人工物ばかりでなく生物にも見られる。例えば、私たちの身
体は、頭、手、足などの要素で構成され、さらに顔は、目や鼻、口
などの要素によって成り立っている。つまり、私たちが目にす
る視覚的情報の多くは、全体とそれを構成する部分の階層構造
によって成り立っているとも言える。

部分よりも全体を優先
全体・部分で成り立つ視覚情報
の階層構造は、私たちの認知の仕
組みにも影響を与えている。この
ことを最初に明らかにしたのは、
ハイファ大学の心理学者デイ
ヴィッド・ネイヴォンである。彼
は「木より森が先」という研究に
おいて階層文字刺激を用いた。こ
の階層文字刺激は、小さな文字
（アルファベット）によって大きな
文字（アルファベット）が構成され
ており、全体・部分の階層構造を
内包している。この階層文字刺激
は、大きな文字と小さな文字が一
致した、言い換えると全体が示す
文字と部分の文字が一致したもの
もあれば、大きな文字と小さな文
字が不一致の、つまり全体と部分
が一致していないものもある。
実験ではこの階層文字刺激が瞬
間提示された。グローバル（全体）
指向条件では大きな文字がHもし
くはSであったか、またローカル
（部分）指向条件では小さな文字が
HかSであったか判断させ、その
反応時間を測定した。その結果、
大きな文字を答えるグローバル指

小さなアルファベットで大きなアルファベット
が構成されており、階層構造を持つ。小さなア
ルファベットと大きなアルファベットが一致し
たものと、一致していないものがある。
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ネイヴォンが用いた階層文字刺激

大きなアルファベットを答えさせるグローバル
指向条件では階層文字刺激の一致・不一致の影
響を受けにくいが、小さなアルファベットを答
えさせるローカル指向条件では全体的に反応
時間が遅く、不一致条件でとくに遅くなる。
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ネイヴォンの実験結果
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私たちの日常のさまざまな行動は大きく2つに分けられ
る。感覚支配的行動と習得的行動だ。これらはそれぞれ

どのような特徴があるのだろうか。それを探っていくと、実は
私たちは自分が思っているほど意識的な存在でも理性的な存在
でもないという驚くべき事実が浮かび上がってくる。

あらゆる行動の2つの側面
感覚支配的行動は、身の回りの環境からの入力や刺激に応じ

て即座に応答が求められる行動のことである。例えば、大きな
音が生じると自動的にそちらを見るといった定位反射がある。
熱いものに手が触れたりしたときにも疼

とう

痛
つう

反射と呼ばれる、考
えるより前に腕が自動的に引っ込むという行動が生じる。この
ような反射的な行動は、危険を避けたり、動作をより円滑に行
うために必要である。
感覚支配的行動に対し、意図や意志を持って特定の目的のた

めに新たに獲得した行動は、習得的行動と呼ばれる。学校の体
育の時間に跳び箱が跳べるようになったり、難しい漢字を書く
ことができるようになったり、お店で何を買おうか悩み、最終
的に選んでレジに持っていったりするのはすべて習得的行動で
ある。どちらかと言えば、より人間らしい、理性や心を持った人
間が行う、考えたり、悩んだり、判断したり、選択したりといっ
た行動はこちらに近いと言えるだろう。
ただ、すべての行動はどちらかにすっきりと分類できるとい

うよりは、それらは普段の行動の2つの側面、または要素であ

ると考えるほうがより妥当だ。家の鍵をかけるという行動を考えてみよ
う。例えば、大学生になって独り暮らしを始めたとき、新しい家やアパー
トの鍵を受け取る。新しい生活が始まったときは新しい鍵の使い方には
慣れていない。どちらに回して、どう開けるのか、意識しないとなかなか
難しい。同じようなことは、外国でホテルを借りたときなどにも遭遇す
る。一度慣れてしまえば鍵の開け方はあまり意識に上らなくなり、ほぼ
自動的に鍵をかけてドアを開けることができるようになる。考え事をし
ているときなど、自分が鍵をかけたか不安になることもある。これは、習
得的行動から感覚支配的行動に近づいていると言える。

判断・選択が常に合理的であるとは限らない
鍵の開け閉めは極めて定型的な私たちの日常の行動である一方、より
合理的な判断が求められる、言わば理性を必要とするような行動につい
ても、似たような自動的な処理をしてしまうことが報告されている。心や
意識があれば、いつでも理性的な行動をとることができるのだろうか。ま
た、そもそも行動は理性的でなくてはならない、と考えるかもしれない。

感覚支配的行動は、大きな音に反射的に振り向くような自動的な行動、習得
的行動は、買い物など意図や意志を持って行う行動のことをいう。

感覚支配的行動と習得的行動
こっちのほうが

安いけど色がいまいち、
こっちは高いけど
良さそう……


