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解説
顔文字（今回は，ｶﾞｸｶﾞｸ((( ；ﾟДﾟ)))ﾌﾞﾙﾌﾞﾙ から一部抜粋した ( ；ﾟДﾟ) を使用した）を低フレームレートで直進させると，本来の進行方向の運動に加えて，前後にｶﾞｸｶﾞｸﾌﾞﾙﾌﾞﾙと震えるような動きが知覚される。この現象は特に約15 fpsのフレームレートで顕著に現れ，それより低くても高くてもｶﾞｸｶﾞｸﾌﾞﾙﾌﾞﾙと震える印象は弱まる。
明所視下における人間の時間周波数コントラスト感度は10〜20 Hz付近で最大となることが知られており（Kelly, 1961），ちょうどその帯域でエイリアシング成分が強調されるために震えて見えると考えられる。しかしながら，顔文字の輝度コントラストを下げたり，エッジをぼかしたりしてエイリアシング効果を抑えても，ｶﾞｸｶﾞｸﾌﾞﾙﾌﾞﾙと震える印象は消失しなかった。
また，視野範囲が広い場合にはｶﾞｸｶﾞｸﾌﾞﾙﾌﾞﾙと震えて見えるフレームレートであっても，視野範囲を狭くすると震えが軽減した。この傾向は顔文字だけでなく，単純な幾何学図形を用いた場合にも観察された。さらに，顔文字を追従視すると，一点を固視する場合よりもｶﾞｸｶﾞｸﾌﾞﾙﾌﾞﾙと震える印象が強いことを確認した。
以上から，ｶﾞｸﾌﾞﾙ錯視が単なるエイリアシングによるものではなく，運動する対象の空間的な位置関係を安定して知覚する視機能や，網膜上の像の滑り（retinal slip）とその予測的補完との差といった要因が組み合わさった複合的な現象であることが示唆される。
　なお，アニメーションや映画では24 fpsが標準とされている。そのような低フレームレートでは，条件によっては「カクカクした動き」として知られるジャダー知覚（judder perception）が生じる（e.g., Chapiro et al., 2019）。ｶﾞｸﾌﾞﾙ錯視もジャダー知覚の一形態とみなせるが，とりわけ「震えて見える」という側面に着目し，複数のメカニズムが関与する運動視現象であることをとらえた点に意義があると考える。
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