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は じめに

私達が現在生活 しているこの世界は,三 次

元の空間であり,縦 ・横 ・奥行 きの3つ の座

標を持っている.一 方,絵 画などの平面作品

は縦 ・横の2方 向の座標 しか持 っておらず,

奥行 きを持 っていない.し かし人類は古 くか

ら絵画などの平面作品に於いて,三 次元の空

間である現実世界の様相を二次元の平面に写

し取 る事を目的に,そ の技術を発達 させ,二

次元上に疑似的な三次元を作 り出 してきた.

だからこそ私達はレオナル ド・ダ ・ヴィソチ

の 『最後の晩餐』の絵を見たときに,実 際に

は平面である絵の中に,別 の空間,奥 行きを

感 じることが可能なのである.

それではなぜ人間は立体作品をわざわざ平

面の中に取 り込 もうとしな くてはならなかっ

たのであろ うか.そ の事については,ま ず第

一に,記 録 という機能的な面からの発達が考

えられる.つ まり保存や運搬を能率よく行 う

為には,現 実社会にある三次元の形態の二次

元化が必要だったのである.そ して第2に は

人間の本能的な欲求によるものだとする人間

の持つ情緒的な側面からの理由が考えられる.

その事について中井正一氏は 「人間は現実 を

忠実 に平面 に写 し取 られた ものを見て喜ぶと

云 う性格 を持っている.」1)と 述べている.

つま り二次元が三次元を取 り込むということ

は,人 間にとって一種の快楽:「 遊び」であっ

たのである。

以上を整理 してみると,三 次元的視覚効果

は平面作品の持つ手軽 さが記録に適 していた

とい う機能的な面と,空 間を平面に置き換 え

をす るとい うことにある種の価値感 を持 って

いた とい う情緒的な面の,2つ の理 由から生

み出 された技法なのだと考えられ る.そ して

その結果として,こ の様な人間の必要性から,

様々な三次元的な表現が考え出される様になっ

たのである.し かし,実 際には三次元空問を

完全に二次元に表現するのは不可能であり,

これ らの表現は三次元のある一部を疑似的に

再現する試みに過ぎない.現 代ではコソピュー

ターなどの科学技術の発達によって,バ ーチャ

ル ・リアリティと呼ばれる仮想現実空間が生

み出 され,限 りなく三次元に近づいた平面表

現が数多 く作られるようになってきているが,

それ も同様である.

しか し,こ の様な現代に於ける 「三次元的

表現」の多様化は,こ れまで長い間行われて

きた 「三次元的表現」の範疇には含まれない

新 しい表現を数多く生み出 した.そ の為,従

来からの区分が煩雑になって きている.そ こ

で小論では現在まで様々に試みられてきた三

次元的視覚効果の交通整理をす ることによっ

て,新 たに現代に即 した 「三次元的視覚効果」

の分類 を行いたいと思 う.

1歴 史的背景

三次元のものを平面の中に取 り込むための

表現上の工夫は,絵 画の歴史の中で も重要な

命題 として存在 し続けてきた.現 実社会に於

いて空間の素朴な認識は広がりであるが,絵
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画では限られた画面の中でそれを，遠近とい

う表現で空聞を抱いているー現在では多くの

図法が存在し，計算された三次元的表現に基

づいて遠近感が生み出されているが，それ以

前ではもっと感覚的に遠近感が描かれていた.

現在の多くの絵画で用いられている遠近法

では，遠くの物は小さく，近くの物は大きく

描くが，この様な表現は絵画の創世期からあっ

たものではない.例えばエジプ卜の壁画やキ

リスト教の宗教画などでは，その物の持つ内

容の重要さによって，その大小を描いている.

これは子どむの描く絵にも見られる表現であ

り，興味や関心がそのまま絵の表現につながっ

ているのである しかし， この様な表現は必

ずしも人間の 「見え方」に反した表現で、はな

く，人間は無意識的に視野を変え，見方を調

節しているのである.

そして，この様な感覚的な認識による絵画

から，見えた物を忠実に指こうという絵画に

移ると，三次元の概念が生まれるようになっ

た.一口に三次元と言うが，この様な場合に

は注意Lなくてはならないことがある.それ

図.1 

は平面作品の多くの場合， 三次元的表現は一

つの要素から成り立っているわけではないと

いうことである.つまり，領域が奥行きを持っ

ている場合と，物体が立体的である場合，及

び，その組合せから三次元的表現の空間は構

成されている 2)故に空間が奥行き感を持っ

ている場合には，空間の中にどう配置するか，

そのコンポジションが問題となってくるので

ある.

図法が考えられる以前の絵画の場合 3次

元を表す画面の中での物体のコンポジショ γ

は， 主として二つの方法が存在していた.そ

れは重複と上下である.重複の場合は手前の

物は見えるが後ろの物は物が重なっている場

合，隠れて見えないという表現であり，上下

の場合は，遠近感を表すために，近くにある

ものを画面の下に，遠くにあるものを画面の

上にして描くというものである.この様な表

現は子どもが遠近感を出そうとして描いた表

現にも多くみられる(図.1).それは地面に足

をつけている人聞が，地平線を眺める位置関

係によって生み出された表現である.

『子どもの絵』
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又，コンポジショ γだけでなく，物体に奥

行き感を出している場合もある.物体の場合

は，克明に描写することによってある程度の

三次元的な表現効果を得ることが可能である.

そこでは物体の細部まで細かく描いたり，陰

影をつけたりすることで，物体の立体感を表

現しようとしている. しかし，この様な物体

の三次元的表現は，正確に奥行きを持った形

で表現されてはいない前三次元的表現にすぎ

ない.

このような試行錯誤の中，画面の中で物体

と領域の相互関係に於いて，どの様なコソポ

ジショ γをとるかによって，物体の大きさを

表現する方法が考え出された. しかし重複で

表現していた前後関係とは異なり，大きさに

よって奥行き感を表現するとなると，人間の

視覚・認知だけでは判断が困難である.その

為，物体の距離と大きさの関係を正確に画面

に取り込むために，現在でも多くの画家が用

いている，遠近法が考え出されたのである.

遠近法は古くから絵の一部分で用いられた

りはしていたが，理論的に用いられるように

なったのはルネッサンスの頃である.その事

についてレオナルド・ダ・ヴィ γチは『絵画

論』のなかで遠近法を三つに分けている.第

一は線遠近法，第二は空気遠近法，第三は消

失(省略)遠近法である 3)

第一の線遠近法は単に遠近法とも呼ばれ，

近いものは大きく，遠い物は小さく見える事

を指す.これは画面に於けるコ γポジション

と物体の大きさの関係が重要となってくる.

第二の空気遠近法は，空気の層によって遠

くの物と近くの物とでは色彩が異なって見え

る事から考え出された表現である.言い換え

るならば色彩による遠近法だといえる.

第三の消失遠近法は人間の視力の解像度に

より近くの物は細かくはっきり見えるが，遠

くの者はディテールが簡略されて見える事か

ら考え出された方法である.つまり消失遠近

法は形態による遠近法である.

この3つの遠近法の中で、も第一の線遠近法

は図学に於ける透視図法の事であり，一般的

にも知られている方法である.透視図法とは

単眼で、見たときに起こる現象であり，つまり

表現に於いてそれは，写真で撮ったものと

「見え方Jが同様である.そういったことも

あって写真が発明されると，写真を元に正確

な絵を描くということが行われるようになっ

たが，それはあくまでも透視図法に於ける正

確さでしかなかった.つまりこの場合の正確

さは写真のような正確さであって，必ずしも

人間の眼で見ている三次元空間を平面に再現

したものではなかった.

現在このような遠近法は，絵を描く際の基

本として扱われているが，歴史的にはルネッ

サンス期になってようやく， レオナルド・ダ・

ヴィ γチが遠近法による絵画技法を，一つの

技法として完成させたのである.遠近法は私

達の「見え方」を忠実に再現Jした物ではなく，

あくまでも単眼で、みた世界という，極めて限

定された条件での三次元の「見え方Jでしか

ない.絵を描く際，デッサγの狂いが生じる

原因は， ζの単眼視と複眼視の「見え方」の

違いを理解していなかった為に起こる事が多

い.その為，遠近法のような計算された技法

が，絵画の基本として扱われるのである.

II 種類・技法

A 地と図・領域と物体

デザインに於いて画面を地と図に分ける考

え方は，ゲシュタルト心理学で用いられてい

た用語から派生している.ここでは，平面作

品に描かれている物体を「図」として，その

周辺である領域を「地」としている.そして，

これら二つを合わせたものである画面全体を，

「空間J(疑似的三次元空間)として定義して

いる.

平面作品によっては，三次元的表現の中で

も，物体だけが立体的に見えたり，領域のみ

が奥行きを持っているものがある.又，向一
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作品の中に於いても物体と領域が異なった三

次元的表現の手法を用いているものも，多く

存在 している.その場合の多くは，画面全体

の統一感が欠け，奇妙な印象を受ける事が多

い.つまり，調和のある画面構成を行うには，

地と図が同様の手法をもって表現される必要

があり，それにより画面全体の完全な三次元

的表現が可能なのである 4)

B 分類

三次元的視覚効果は，その手法によって，

次のように分類する事ができる.

(1) 切り取り型

切り取り型は，写真タイプの表現である.

忠実に三次元を写し取るものを指している.

表現方法は，大きく投影法と透視図法の二つ

に分けることができる.

a 投影法

物体を立体的に描く場合に，透視図法を用

いて描くことは少なく，よほど大きいものか，

強度のデォフォルメを必要とする場合にしか

用いられない.つまり物体を描く場合の多く

には，投影法が用いられる ことになる.又，

この投影法を用いて空間(領域)を表すこと

も可能である.その場合， 空間は斜め上から

見た眺観図(ク ォータービュー)をとる こと

になる.この投影法の空間の場合には，近く

の物も遠くの物む同じ大きさで描かれる.つ

まり，概念としての奥行きの空間であり，現

実の奥行き感ではあり得ない表現である.故

に，実際の空間の表現には不向きであり，絵

画では投影法の空間は用いられる事は少ない.

むしろ現実的な空間を無視した，日本の絵巻

物のように，認識上の概念として表現する方

法が絵画に用いられている(図.2).又，この

方法は，案内図やコンビューターゲーム等の，

実用的な面で使われる事が多い.

このような投影法を，図学では，その眺観

の位置によって分類を行っている.投影法は，

大きく分けて軸浪11投象と斜投象があり，その

うち斜投象の方は，更にカノtリエ投象とミリ

タリ投象に分類される デビッ ド・マーは著

書の中で投影法の事を2・1/2スケッチとl呼ん

でし、る 5)これは平面上(二次元上)に 3つ

の座標軸を作る ことにより，三次元を再現し

た事によるものである.

b 透視図法

透視図法は消失点の取り方によって分類で

きる.消失点は理論上，三点までとることが

可能であり，それぞれ一点透視法，二点透視

法，三点透視法と呼ばれている.遠近法は特

にルネッサンス期の作品に多く用いられ，有

名な レオナノレド・ダ・ヴインチの「最後の晩

餐」の絵も，一点、透視法を用いて描かれてい

る.二点透視法も多くの絵画で用いられてお

図.2 r安徳天皇縁起絵巻』 伝土佐光信筆
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り， ゴッホの「黄色い家」の絵でも用いられ

ている(図.3).三点透視法は非常に形体にデ

フォルメが効いているコミック的な表現であ

り，絵画ではあまり用いられない.

一般的に透視図法というと，消失点を設け

て近くの物を大きく，遠くの物を小さく描く

図法で，現実の 「見え方」に最も忠実な三次

元的表現とされている. しかし，必ずしもこ

の方法によって現実のような立体感が得られ

るわけではない.その理由としては次の4点

が考えられる.

その 1. 距離と見えの大きさの関係が正比

例であるのは，ある一定の範囲内に限定され

るということ.例えば，遠くに見える山の大

きさは 1メートルや2メートルの違いによっ

ては，その見えの大きさには変化がみられな

いだろう.つまり透視図法というのはある限

定された距離で・しか，効果的に働かないので

ある

その 2. 人聞は目で見たものを脳内で形や

大きさを認識しているので，必ずしも透視図

法のように，遠くの物を小さく認識している

わけではないということ.例えば，人聞は物

が遠くにあっても近くにあっても，その物の

実質の大きさを漠然と認識できるため，その

認識に物の見え方が，左右され易い.そうい

う意味では人間の感覚は非常に暖昧であり，

見えているのか認識しているのかということ

は，絵にする場合には大きな隔たりがあるの

だが，生活の中でその事の違いを意識するこ

とは，まずないのである.

その 3. 人聞は両眼視で立体感を認識する

のに対して，透視図法の場合は単眼なので，

視差による立体感が異なるということ.例え

ば目の前に人差し指をさしだし， 目から近づ

けたり遠ざけたりして，その見え方を比較し

て欲しい.透視図法(単眼)の場合には，指

を近づければ大きく見え，遠ざけたら小さく

見えるはずだが，両日でみた場合には必ずし

もその様には見えない.視点のあわせ方にも

よるが，片目で見た場合と両目で、見た場合と

では，見え方は明らかに異なるはずである

それでも見る対象が遠い場合には，余り視差

は問題ないのだが，近い場合にはその見え方

図.3 r黄色い家』 フィンセント・ファン・ ゴッホ
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は大きく異なる.デッサンをする際に片目を

つぶってモチーフを見るのも，単眼でみた方

が透視図法として平面に置き換え易いからで

ある.

その4.人聞は意識的に視野を調節してい

る為，空間全てを見ている訳ではないという

ことである.人聞は通常視点を物体に合わせ

て見ている.その時視点にあっていないもの

は漠然としか見えていないはずである. しか

し透視図法に於いては，本来見えるはずの

ない視覚の側面にあたる死角まで正確に描か

れている.これは，実際の見えとは大きく異

なる点である.この事は，物体の立体視には，

さほど関係ない事だが，領域を含む空間とな

ると，不整合な面がみられる.

以上のことから考えると，物体の表現に於

いては，消失点が非常に遠いものや非常に近

いものの場合には，透規図法ではなく， 2・1/2

次元スケッチ，つまり投影法で描いた方が

「現実の見え」に近い表現だと考えられる.

(2) 錯視型

錯視型とは人間の視覚に於ける生理的な

機能を用いた表現の事である.平面である

作品の表面上に， レリ ーフの様な凹凸感を，

見る人に与えるような視覚効果がある.そ

の際，凹凸感は見る人によって異なり，あ

る人には凹に見えるところが，ある人にとっ

ては凸に見えたりするが，それはすべて注

意の動転性による現象である この様な作

品を， ー般的に錯視型と呼び，代表的なも

のにはオップ・アートがある.

オッ プ・アートとは，強烈な色彩波動を

するような運動感覚を感じさせる画面など

の刺激を，見る者に対して与える作品をい

う.オプテイカルな鋭い視覚効果は，パター

ンの繰り返しによって得られる.アメリカ

のジョセフ・アルパース，フランスのヴィ

ク卜ール・ヴァザルリ，イギリスのブリジッ

卜・ライリ 一等の作品が有名である(図.4). 
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(3) 視差型

人体の構造的な仕組みゃ生理的な機能の中

でも，特に人間の視差によって生じる効果を

用いた作品をさす.作品には三次元的視覚効

果を得るために，器具が必要な場合と，必要

でない場合とがある.その中でも，器具を使

わない場合を裸眼視とl呼ぶ. しかし，裸眼視

は個人差によって見えたり見えなかったりす

るので，見るために一定の訓練を必要とする

場合がある.裸眼視の見方としては平行視，

交差視等の方法があり，平行視の場合は器具

(平行視強制ヴュワー)を使うことによって

強制的に簡単に立体視をする事が可能である.

a アナグリフ方式

赤と青のフィルターを左右の目へ別々にか

ぶせ，赤青でずらして描かれた絵柄を見る方

法.この場合，赤色の目では青の絵を，青色

の目では赤の絵を見ることになり，その時の

ずれが人間の視差によって，立体的に見るこ

とにつながるのである.この方法は器具(赤

青眼鏡)によって見るので，比較的，誰に

図.4 r大滝IIIJI ブりジット・ライリー
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でも簡単に三次元的に見ることができる.そ

の為，多くの人に見せることを目的とした立

体映画 ・飛び出す映画等と呼ばれるものは，

このアナグリフ方式によるものが多い.

b ステレオグラフィ

立体感立体視を起こすために 2画面を並

べた写真 ・絵による作品.1850年代頃には既

にこの手の作品は作られており，フラソス，

イギリス，アメリカ等で専用の見る為の器具

(ステレオ・ヴュワー)とセットで販売され

ていた.当時は芸術というよりは，娯楽的な

意味あいの強いものであった.芸術的なもの

としては，ルネ・マグリットやアンディ・ウォー

ホールの作品の中に，ステレオグラフィがみ

られる(図.5). 

C ランダムドットステレオグラムCR.D.S)

コンピュータグラフィクスの発展によって

作画された，新しいタイプのステレオグラム.

1959年に，アメリカのベル研究所のBelaJul-

esz によって研究された 「人聞の眼の奥行き

図.5 nruman CapoteJ 

検出のしくみ」が，この技術の元となってい

る.この研究は，いったん左右の眼から分か

れて入った画像情報を脳の中で処理して「三

次元」を認識していることを証明し，従来考

えられてきたような網膜上における立体視の

処理行為を否定した.このタイプの作品は，

普通にみた場合には何が描いてあるか分から

ないが，特殊な見方(平行視，交差視)を行っ

た場合にのみ，隠された図を見る事が可能と

なる.作品の多くは，見えた図は余り複雑な

ものでない場合が多く，画像自体の意味云々

よりも，その画像の隠されたメッセージを読

み取る行為を楽しむ場合が多い.その為，正

確な情報伝達というよりも，昔のイコロジー

の様な，暗日食的なメッセージ表現として用い

られることが多い. R.D.Sは一枚の図によ

るステレオグラムの事であるが，その手法に

よって，更に以下の 3種類に分類できる 6)

イ) WALLPAPER法

同じ模様を左右の間隔を変えて並べる方法.

背景と別に立体が浮かび上がる. ドットの代

アンディ・ ウォーホール
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わりに任意の図形を使うこともできる.

ロ) LATTICE法
等間隔の析自に文字を入れたり，色をつけ

て作る方法.配置する間隔だけではなく，色

も立体視する為の要素として有効である.故

図.6 rSTAR~ 

に着色をすることにより，簡単にカラーの作

品にすることが可能である.又，ハレーショ

ンを利用した図を作ることもできる.作品は

段々に何層にも見える(図.6).

ハ) COLORING法

マッドマジヮク

図.7 mIPPLE~ 中山嗣朗
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色付けすることにより滑らかな立体像を浮

かび上がらせる方法. R.D.Sそのものに模

様を付ける事が可能である(図.7).

(4) 加工型

印刷の方法自体が，特殊な技術によって制

作されている作品をさす.あらかじめ数枚の

画像を制作し，その画像がある一定の角度し

か見えない様に加工を施す.そのことにより，

一枚の平面作品でも見る角度によって異なっ

た画像が見えるようになる為，立体的表現が

可能となる.加工型は，その技術的な違いに

より，ホログラムとレ γチキューラーに分け

られる.

a ホログラム(ホログラフィ)7) 

デニス・ガボールが発明した三次元映像シ

ステム. レーザ一光線を鏡で分光(物体光・

参照光)し，その光を物体に2方向からあて

る.その時発生した鑑賞縞を記録した物がホ

ログラムである.ホログラムは通常の印刷技

術では複製ができない為，複製されたくない

ものに対して， コピーガードの為の特殊印刷

図.8

として，多く用いられている.クレジットカー

ド等に使用されている(図.8).

b レγチキュ ラ一

指向性スクリ ーン方式やパララックス・パ

リヤ一方式等がある.ある画像を角度をつけ

てあらかじめ中に仕込んでおき，鑑賞者の目

，の動きによって立体感のある絵が浮かんで見

えるようにしている.その物理的な技術的制

約の為，ホログラムに比べて，やや厚みがあ

る.お菓子のおまけのシールや文房具，おも

ちゃ等に使用される事が多い.

おわりに

絵画に於ける三次元的表現はリアリズムへ

の憧れから始まった.しかし写真の発明に

より記録としての役割は減少した現在では，

三次元的に見えることが，娯楽として扱われ

るようになってきた. 1 9 9 0年頃ステレオ

グラムが大流行したが， これも三次元的に見

えることが一種のゲームとして成立した結果

である.今日ではコンピュータの発達により，

『ホログラム』
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より現実に近い仮想現実とよばれるものが作

り出されるようになったが,仮 装現実の本質

はゲームなのであ り,仮 想現実を作 り上げ,

それが本物に似ている事を楽 しむことである.

今後 も技術は飛躍的に進歩 し,よ り現実に

近い仮想現実が可能になってい くようになる

だろ うが,そ れが美術に於いて,必 ず しも豊

かな表現を約束するものではない.完 璧 な遠

近法で描かれた絵の持つ一種の堅苦 しさや,

仮想現実の基盤となる座標の数字が作 り出す,

ある種の冷たさに対 して,逆 に非現実的なイ

メージを持つことも少なくない.そ れはなお

かつ,人 間の眼は必ず しも物を正確に写 し取っ

ている訳ではな く,興 味や,感 情によって見

え方が常に左右 されているからである.こ の

ような人間の見方に於ける感覚的な 「くず し」

を,コ ソピュータに頼るのは難 しい.そ れは

やは り人間の持つ造形感覚や経験によって行

われるべきものだからである.つ まり,あ く

までも三次元の技術は人間が選択 しうる手段

で しかない.現 在,三 次元的表現は進化 し続

け,高 度な技術 になってきたが,そ ういう意

味でも,三 次元の技術にとらわれ るのではな

く,気 楽 に三次元を楽 しんで欲 しいと思 う。

最後に小論のまとめとして,三 次元的表現

を分類 ・整理 し表にまとめ,結 び としたい.

註)

1>中 井正一,『 中井正一全集3』,美 術

出版社,P.48

2)小 論では平面作品上に描かれている図

のことを物体,地 のことを領域として扱っ

ている.そ してこれ ら二つを合わせた物

である画面全体を,空 間(疑 似的三次元

空間)と して定義 している.

3)佐 藤忠良,他,『 遠近法の精神史』,

平凡社,1992,P.139

4)例 外的に,異 なった図法による混在表

現の中にでも調和のある構成がある.例

えば,遠 近法を用いた空間の中に投影法

を用いた物体が存在す ることは可能であ

る.そ れは立体的視覚効果を持つ空間に

は遠近法は必要不可欠であるが,立 体的

視覚効果を持つ物体には必ず しも必要で

はないからである.

5)デ ビッド・マー,乾 俊郎,他 訳,『 ビ

ジョソー視覚の計算理論 と脳内表現一』,

産業図書,1987,P.304

6)R.D.Sの 分類は次の本を参照 してい

る.石 原慶一、他,『CGSTEREOGRAM

2』,、小学館,1993,P.87

7)ホ ゴグラムは撮影方法によつても,以

下のように細か く分類す ることが可能で

ある.

A)レ ーザー再生ホログラム,

撮影 ・再生,共 にレ「ザー光が必要で

ある・画豫が鮮明で三次元的効果 も高い・

B)リ ップ々ソホログラム

通常光での再生が可能である.し かし,

レーザー再生ホログラムと比較す ると,

画像の鮮明度は落ちる.

C)レ イソボーホログラム

通常光での再生が可能である.現 在多

くの物に使用 されているのは,こ のタイ

プがほとんどである.左 右の角度による
'画像の変化はあるが

,上 下の角度による
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A表 現区分

空間(画 面) ...地(領 域)

...図(物 体)

B三 次元的表現方法分類表

1)切 取 り型...1-A)投 影 法_1-A-a)抽 測 投 象

...1-A-b)斜 投 象_1-A-a一 イ)カ バ リ土 投 象

_1-A-a一 ロ)ミ リ タ リ投 象

...1-B)遠 近 法...1-B-a)線 遠 近 法...1-B-a一 イ)一 点 透 視

(透 視 図 法)...1-B-a一 ロ)二 点 透 視

.,.1-B-a一 ハ)三 点 透 視

...1-B-b)空 気 遠 近 法

...1-B-c)省 略 遠 近 法

2)錯 視 型...2一*)オ ップ ・ア ー ト

3)視 差 型 ㌔..3-A)ア ナ グ リフ 方 式

_3-B)ス テ レオ グ ラ フ ィ

...3-C)ラ ソ ダ ム ドッ トス テ レオ グ ラ ム...3-C-a)WALLPAPER法

_3-C-b)LATTIC法

_3-C-c)COLORING法

4)加 工 型...4-A)ホ ロ グ ラ ム_4-A-a)レ ー ザ ー 再 生 ホ ロ グ ラ ム

_4-A-b)リ ッ プ マ ソ ホ ロ グ ラ ム

_4-A-c)レ イ ソ ボ ー ホ ロ グ ラ ム

...4-A-d)マ ル チ プ レ ッ ク ス ホ ロ グ ラ ム

...4-B)レ ソチ キ ュ ー ラー_4-B-a)指 向 性 ス ク リー ソ方 式

_杢B-b)パ ラ ラ ッ ク ス ・バ リア ー 方 式

変化 は ない.そ の為,三 次元的視覚効 果

は,先 の二 つの タイプ と比 べて低 い.

D)マ ル チプ レックス ・ホ ログラム

動 画の タイプのホ ログラム.ホ ログラ

ムの中で も動 きのあ るものをさす.
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