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概要
人間の言語には，表現と意味の間を結ぶ関係に構造

依存性と呼ばれる階層構造がある．本論では，記号的

コミュニケーションにおいて，その構造依存性が生じ

る過程をメカニズム的に解明するための実験室実験を

検討し，参加者が取り組む課題の構成要件を整理して，

具体的にゲーム課題を考案・設計する．また，設計し

たゲーム課題に基づき，人間が扱う意味を多様化・複

雑化させる際の原動力を議論する．

キーワード：構造依存性，実験記号論，解釈学的循環

1. はじめに
人の言語には構造依存性という特徴がある．橋本 [1]

はこれを「最新日本語辞典」を例に説明する．表現は

1つでも，その意味は少なくとも「最新の日本語辞典」

であるのか，「最新日本語の辞典」であるのかという 2

通りに取ることができる．人はこのような言語表現に

接したとき，表現の背後にある構造を推定し，状況や

文脈に応じてその意味を特定することができる．こう

いった構造依存性を持った記号コミュニケーションの

システムが，人類史的な時間スケールにおいて生じた

メカニズムは未だ不明確な部分が多い．

ある表現が構造依存性を持つ，すなわち同じ表現が

異なる意味を持ち得るという状況では，そこに生じる

曖昧さは何らかの仕組みによって部分的にでも解消で

きなければならない．我々はこれまで，単一の記号へ

の意味付けを対象にした実験において，人がその記号

に二重の意味（字義通りの意味と言外の意味）を込め，

他者とやり取りする過程を観察してきた [2]．この実

験において参加者は，ある記号（表現）が持つ字義通

りの意味だけではなく，状況や文脈に応じて異なる意

味（言外の意味）を伝え合う．一見して，記号の意味

が状況や文脈に応じて変化するのは非常に曖昧性が高

いように見える．

しかし，計算モデルの構築とその計算機シミュレー

ション [3, 4]により，二重の意味を伝える方法は，二

者間で共有する記号システムを非常に速く成立させ

ることがわかってきた．その成立プロセスにおいては

言外の意味がメタパラメータのようになり，コミュニ

ケーションの初期段階ではそれが字義通りの意味を推

定するための仮説として機能する．やがて具体的な記

号と行動のやりとりを通じて字義通りの意味を定める

ことができれば仮説は定説となるが，それができなけ

れば，仮説である言外の意味が見直されるというメカ

ニズムがあると我々は推定している．これは，広い文

脈においては解釈学的循環 [5, 6]と呼ばれる仕組みに

相当する．また，その計算モデルを用いた人との記号

コミュニケーション実験により，計算モデルが言外の

意味とそれを推定する仕組みを持たなければ，適切な

記号システムが形成されないことが明らかになりつつ

ある [7]．これらの結果は，解釈学的循環を伴う二重の

意味の伝達メカニズムが，記号システムの形成プロセ

スを支えているのではないかということを示唆する．

以上のことから，構造依存性を持った記号システム

の成立プロセスにおいても，そのメカニズムが曖昧性

の解消に大きな役割を果たすのではないかと考えられ

る．ここでもし，通常であれば構造依存性を持った記

号体系を生じさせるプロセスにおいて，記号をやりと

りする主体から二重の意味を伝える仕組みを欠落させ

ることができれば，そこで形成される記号システムを

調べることにより，そのメカニズムが持つ役割を解明

することができるのではないかと考えられる．

我々がこれまでに取り組んできた，実験記号論 [8, 9]

に基づく実験室実験という手法は，記号システムの形

成過程の定量的な観察を可能にする．また，構築する

計算モデルと人との認知実験という構成的アプロー
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チ [10] に基づく方法は，計算モデルが持つメカニズ

ムの改変によって，二重の意味を伝える仕組みが欠落

した状態での記号システムの形成プロセスを観察可能

にする．あとは，その実験室実験の枠組みにおいて，

構造依存性が生じるプロセスを観察できる枠組みがあ

ればよい．そこで我々は，構造依存性が生じるプロセ

スを観察するための実験課題を設計する．特に本論で

は，実験参加者が取り組む課題が持つべき要件を整理

し，具体的なゲームを提示する．その上で，この課題

において検証する仮説と，予想される結果について述

べる．

2. 実験課題の構成要件と基本構成
実験においては，基本的に二者間で記号を介した

メッセージのやりとりが行なえるようにする必要があ

る．また，そのメッセージが構造依存性を持てるよう

にするために，メッセージは 3 つ以上の記号の組み

合わせで構成されなければならない．問題は，記号の

組み合わせによって相手に伝える意味をどのように用

意するかであり，与えられたコミュニケーション課題

の中で，参加者が次々に伝えるべき意味が生じること

が重要となる．ただし，Naming game [11] に代表さ

れるような単語と対象を結びつける課題では，実験者

によって外から名付けるべき対象がいくら与えられて

も，単語と対象が 1対 1に結びついた語彙表が形成さ

れるだけで表現が複雑化する過程を観察することはで

きないだろう．

これに対して Kirbyら [12]は，対象の「形・色・動

き」に 3種類ずつの違いを設け，これにアルファベッ

トを組み合わせた単語を割り当てる課題を実施し，意

味の構造が単語を組み合わせた合成的表現となって

現れることを確認した．ところが，実験者による外的

操作のない状態では，対象の全ての特徴（3×3=9 通

り）を区別するような記号体系（語彙表）は形成され

なかった．また，表現のバリエーションの増加には，

実験者によって重複する表現を取り除く介入が必要で

あった．これらの結果は，自然な状態では表現は簡素

化される方向に変化し，複雑化をもたらすには何らか

の仕掛けが必要になることを示唆している．

Galantucci[13]は，二人が協力的に取り組む課題を

段階的に難しくする（移動する部屋のマップが大きく

なったり，敵が出現したりする）ことで，二者間で共

有される記号的メッセージがどのように生成され変化

するのかを観察した．この結果，表現のバリエーショ

ンが増える事例が確認されている．しかし，実験者が

複雑化する要因を与え続けることは難しい．理想的

には，参加者間どうしのやりとりを通じて自律的に複

雑化する要因が生じることが望ましい．これを実現す

る 1つの方法として，我々は囲碁に注目する．囲碁は

白と黒の石を盤面上に置き合い，囲んだ陣地の広さを

競うゲームである．非常に高い自由度の中で，プレイ

ヤは盤面から様々な意味を見出す．囲碁は非常に抽象

度が高く難しいゲームであるため，実験に用いるには

簡単化が必要だが，それ以前に，ゲームでは対戦相手

と競合関係にあるため，明示的な記号のやりとりが行

なえないという問題がある．そこで我々は，2対 2の

チーム対戦とすることで，競合と協力を同居させる方

法を考案する．

以上，実験課題の基本構成をまとめると，以下の 3

つになる．

• 構造依存性を持った記号表現が生じるようにする

ために，メッセージは 3つ以上の記号の組み合わ

せで構成する．

• やりとりされる意味の増加が自律的に生じるよう

にするために，囲碁を模した他者との競合関係の

ゲーム枠組みを導入する．

• 協力関係による意味の伝達が行なわれるようにす

るため，競合関係の中に協力関係を埋め込んだ課

題にする．

3. ゲーム課題とその特徴
前節でまとめた構成要件に従って設計した実験課題

を説明する．実験では，一度のゲームに 4人が参加す

る．4人はそれぞれにタブレット端末を持ち，他者と

は顔を合わせない．2人がチームになり，相手チーム

と囲碁を模した白と黒の石置きゲームに取り組む．石

置きゲームは，10 × 10のマス目が用意され，その中

央にはオセロと同様の白黒 2つずつが対角に配置され

た状態から始まる（図 1）．石は，同じ色の石に隣接

する場所（上下左右）にしか置くことができない．こ

れは，ゲームの初期段階で意味付ける必要のある状態

を限定するための措置である．そして，石はチーム内

の二人が同じ場所に石を置くと決めることができた場

合にのみ配置される．つまり，チーム内であっても，

まずは一人で石を置く場所を決め，それがチーム内で

一致した場合にのみその指定する場所に石が配置さ

れる．ここで，石を置く場所を決める前に，チーム内

でメッセージを 1度だけ交換する．プレイヤはあらか

じめ用意された数種類の図形（例えば， , , ,

などを画面の三角ボタンで変更）を 3 つ組み合わ

せてメッセージを構成し，その送信タイミング（送信

ボタンを押すタイミング）に応じて先手・後手を調整
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A
端末画面

あなた パートナー

手順： あなた方の番です／相手の番です

送信

図 1 実験参加者の端末画面

することができる．上記ルールの中で，チームどうし

は互いに配置することができた石の数を競う．

ゲームにおいて，石は隣接する場所にしか置くこと

ができないため，相手チームによって隣接する場所を

すべて塞がれてしまうと，自チームの石の数を増やす

ことができなくなる．このゲームを 1 対 1 の対戦と

して計算機シミュレーションを行なうと，石の割合は

平均 50％を境にしながらも毎回偏りが生じることが

確認された（SD = 0.035）．これは，計算機に組み込

んだアルゴリズムが，配置可能な場所にランダムに石

を配置するようにしたためである．人の場合には，石

を置ける場所が塞がれそうになったとき，それを防ぐ

方法を取ることが容易に想像できるため，人どうし

の 1対 1の対戦では，基本的には毎回引き分けになる

ことが予想される．しかし，2対 2の対戦では，石の

配置に失敗するケースが生じる．この過程で，チーム

内では少なくとも，配置できる場所のどこに石を配置

するかという情報に加えて，相手チームとの競合的駆

け引きにおいて，自分が戦況をどのように把握してい

るかをチーム内で共有する必要が生じる．我々はここ

に，新しい意味を次々に生成する必要が生じると考え

ている．

4. 検証する仮説と予想される結果
この課題においてチーム内で交わされるメッセージ

に構造依存性を持った記号システムが生じるかどうか

を確認する．構造依存性が生じるためには，二者間で

やりとりされる意味が増え，かつその意味が複雑化す

る要因を持たなければならない．我々は相手チームと

の競合関係において，意味の多様化・複雑化が起こる

と予想しているが，これが思うように進まない可能性

も考えられる．そういった状況への対処として興味深

い仕組みに敵対的模倣 [14] がある．敵対的模倣では，

相手の行動系列を模倣しながらも，自分の行動系列は

相手に模倣されないようにする，という学習を同時に

行なうと，生成される行動系列が複雑化することが示

されている．これは，例えば若い世代で局所的に流通

する話し言葉が，言語基盤は共通でありながらも，他

の世代からは理解できないような表現になっている現

象に類似している．我々が設計する課題においても，

自チームで交わされるメッセージを相手に見えるよう

にすれば，この敵対的模倣による表現の複雑化が生じ

る可能性があるのではないかと考えられる．

意味を複雑化させる仕組みについてもう一つ検討し

なければならないことがある．それは，人の表現は課

題解決の場面においてのみ複雑化してきたわけではな

いということである．むしろ，人は遊びのような高い

自由度の中で，楽しさや面白さに駆動されて表現を創

出してきた側面を持っている．宇野ら [15]は実験記号

論において文法の複雑化を観察するために，上記を従

来の実験課題の問題点として指摘しながら，特定の達

成目標を持たない二者間でのインタラクション実験を

デザインしている．実験において，意味の多様化と表

現の複雑化が明示的に示されてはいないが，検討を進

めるべき重要な要素であることは間違いないだろう．

設計した課題においてやりとりされる意味が複雑化

し，それが構造依存性を伴ってメッセージに表出した

場合，次に我々が取り組むのは，チーム内の一方を計

算機にすることである．計算機に実装する計算モデル

がメッセージの言外の意味を推定し行動を調整するメ

カニズムを持つ場合と持たない場合で，構造依存性の

発生頻度がどのように変化するのかを調査すること

で，構造依存性を持った記号コミュニケーションのシ

ステムが生じるメカニズムの一端を解明することがで

きるのではないかと考えている．

5. おわりに
我々は，人間の言語が構造依存性を持つ点に着目し，

これが生じるメカニズムを解明するための実験課題を

実験記号論 [8]に基づき考案した．構造依存性は人間

が扱う意味を増やす過程で生じたと考えられることか

ら，実験室実験で実施するコミュニケーション課題で

も，扱う意味の増加・多様化が起こることが必須とな
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る．我々は課題を 2 対 2 のチーム対戦とすることで，

協力関係による記号的コミュニケーションと競合関係

による意味の多様化を同居させることを狙う．また，

意味づける個別の対象は実験者が与えるのではなく，

対戦チームとのやりとりを通じて生じるようにするた

めに，囲碁を模した石置きゲームを設計した．この課

題に基づき我々は，人間が扱う意味を多様化・複雑化

させてきた原動力として，敵対的な関係と，遊びの中

での面白さの 2つがあることを議論した．
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