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1. はじめに 

1.1   目的 

「実験記号論」は言語やコミュニケーションについて構成

論的に考察するアプローチである[5]。被験者がコミュニケ

ーションツールを用いて相互作用する中でどのような構造

が立ち現れるのかを分析し、言語やコミュニケーションの

成り立ちについて研究する手法である。 

主要な先行研究[3][4]では、被験者たちが与えられたタ

スク（ゲームのクリア等）の遂行のために協調して相互作

用をするように実験がデザインされている。そして、観察

されたプロト言語は主にタスクに関わる物や事の名前であ

り、名詞的・動詞的である。それに対して本研究では、助

詞・助動詞のような文法的要素を持ったプロト言語の出現

を目指して、明示的なタスクを設けず、被験者がコミュニ

ケーションそのものを楽しむ場合を実験した。 

1.2  文法的要素と視点構造 

本研究で想定する「文法的要素」という概念を認知言語学

のメンタルスペース理論[2]に基づいて以下で説明する。メ

ンタルスペースとは主観的な「可能世界」のことで、談話

の中での情報構造の遷移を扱う道具立てである。 

Cutrer[1]はテンス・アスペクト・モダリティのような

英語では動詞の活用や助動詞で表される文法的要素は、情

報がどのようなメンタルスペースに属すのかを示すものだ

とする。以下の例では「私の論文執筆」という事態が（1）

では進行形により「今ここ」というスペースに属すること

が示され、（2）では would によって「今ここ」とは別の

スペースに属することが示されていると分析されている。 

(1)     I am writing a paper on language and movement. 

(2)     If I were a linguist, I would write a paper on 

language and movement. 

つまり、事態を名詞や動詞で表わし、その事態を話者が

どう捉えるか（視点構造）を助動詞などの文法的要素で表

わしているということである。本研究が目指すのはこのよ

うな話者の視点構造を示す文法要素

の出現である。 

2. 図形交換実験 

実験では 26 人の被験者がペアになっ

て「メッセージ」を送り合う。メッ

セージとは、はインターネット上の入

力画面（図 1）で 9 つの位置に記号を

＃＠＊の中から一つずつ選んでつくった図形である。メッ

セージの履歴は画面上に表示される（図 4）。 グループ 1

から 9 は、8 往復の、グループ 10 から 13 は 30 往復 2 セ

ット分のメッセージを送り合った。基本の実験ではメッセ

ージ交換を全て完了した後、メッセージの意図と解釈を自

然言語で記述してもらう（以下「レポート」と呼ぶ）。 

そして、メッセージの図形的変化の特徴の分析と、レポー

トの言語学的分析を行い、その相関を見た。 

3. 視点構造を表す二つのモード 

実験の主要な結果として、図形交換を通じて「楽しむ」た

めだけにコミュニケーションをすると二つのモードが現れ

ることが分かった。図 3にその分布を色分けして示した。 

一つ目は図形を何かに見立てるモード（「比喩的モー

ド」、図 3 では青）でメッセージの中の記号を使って物語

をつくる場合である。例えば図 2 の図形について、＊をウ

サギと見立てて、「ウサギは小屋の中にいる」と報告する

場合である。二つ目は図形そのものの変化に着目するモー

ド（「動的モード」、図 3 では赤）である。図 2 に関して

「＊を＠が囲んでいる」と報告する場合などである。 
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図 1：入力画面 
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この二つの報告のタイプと、パターンの変遷の大きさの

相関を調べた。ここでは連続する二つのパターン間のハミ

ング距離を計算した。そして、ハミング距離と比喩的・動

的指標との相関係数を測った。連続するパターン間の変化

が比較的小さいならば比喩的レポート、比較的大きければ

動的レポートであることを示した。更に、一人でゲームを

した場合には一方のモードのみが現れる傾向にあることや、

同じ被験者でもレポートを書くタイミングを変えるとモー

ドの出方が変わることを示した。詳細は[8]にまとめた。 

4. トピックシフトのリーダー 

メッセージの交換におけるトピックの切り替わりにも着目

した。図 4 のようなやり取りの中で、それまでとメッセー

ジ交換の方針（「トピック」とみなす）が切り替わったよ

うに見えるところをタグ付けした。  

動的モードと比喩的モ

ードとの切り替えも当然

トピックシフトだが、そ

れぞれのモードの中でも

トピックシフトは起こる。

トピックシフトと主観的

に作業者が判断した箇所

は前後のメッセージの間

の図形変化が大きくなっ

ていることを確認した[7]。 

9 組に対してタグ付け

した結果、役割分化が起

きやすいことが観察され

た。9 組中 6 組は、トピ

ックをシフトする被験者

つまりトピックシフトのリーダーが決まっていた。  

5. 議論・展望 

 特定のタスクがないコミュニケーションでは、唯一の制

約はお互いに「飽きない」「楽しい」コミュニケーション

を続けることだ。メッセージをつくるとき一番簡単なのは

相手がやったことを真似することである。しかし、それを

やり続けると飽きてしまう。そのような退屈な状態を回避

するための二つの手法が第 3 節でみた二つのモードに対応

していると私たちは考える。動的モードでは、視覚的に変

化の大きい、特徴的なパターン変化を見ることが面白さに

つながる。比喩的モードでは、パターンそのものより、そ

こに見出した物語に基づき、新規のメッセージを送る。相

手は物語を共有していないためメッセージは予測不可能な

ものとなり、退屈を回避できる。この二つのモードは相手

を楽しませると同時に自分の視点のあり方を示唆している。

動的モードの使用は共有されている情報（「今ここ」）へ

の着目を、比喩的モード「今ここ」の図形と、共有されて

いない物語世界とのマッピングへの着目を相手に示す。視

点構造を示すという点で本実験では第 2 節で説明したよう

な意味で文法的なメッセージ交換が観察されたと言える。 

  第 4 節のトピックシフトも同様に、退屈さを回避する

ための手段とみなせる。着目の仕方が固定してしまうこと

を避けるには、トピックのシフトが必要である。その際に、

相互作用する被験者たちは同等の役割を果たすより非対称

的になる傾向があるのをみた。 

 次のステップとしては、まず、二つのモードの出現とト

ピックシフトの関わりをエージェンシーの提示・確認と自

他の境界を認識する「楽しさ」という観点から探りたい。

また、被験者が図形交換の実験で異なるモードで異なる視

点構造を示唆するだけでなく、意識的に制御するようにな

るのに必要な仕組を考えたい。その第一歩として、被験者

に意識的な制御を促すために二つのモードの切り替えを可

視化するシステムを作り、アートパフォーマンスの中で、

試験的に運用した[6]。より高度に文法的なプロト言語が現

れるような、自他を「楽しむ」コミュニケーションのテク

スチャーを追及することで、認知言語学の文法理論に新た

な観点を切り開くことを目指している。 
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