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　Synopsis：　The　influences　of　telops　on　the　receivers　of　television　programs　are　discussed．　At　first，

Relevance　Theory　and　Channel　Theory　are　introduced　in　order　to　make　a　mathematical　representation

model　of　relationship　between　an　information　sender，　media，　and　the　receivers．　The　model　consist　of

3classifications　which　reflect　a　sender，　media，　and　the　receivers．　The　classification　of　sender　and　the

classification　of　receivers　are　connected　through　the　classification　of　media　as　a　core　of　the　channel．　The

information　How　among　sender　and　the　receivers　was　analyzed　by　using　the　model．　It　was　f（）und　from　the

analysis　that　telops　require　implied　understanding　for　receivers．　Furthermore，　experiments　were　carried

out　in　order　to　verify　the　results　of　the　analysis．　As　a　result，　it　makes　clear　that　telops　on　television

programs　tend　to　contain　arbitrary　information．

Keywords：telop，　inf（）rmation出edia，　media　literacy，　Relevance　Theory，　Channel　Theory

1　はじめに

　最近のテレビ番組はテロップが多用される傾向にある．

本来テロップは，音楽番組での歌詞表示や，出演者の台詞

のうち聞き取りづらいものの表示など，視聴者にとって必

要な情報を提供する媒体であった．しかし最近は，例えば

バラエティ番組で笑いを要求したり，ものごとや人物のあ

る側面や立場を強調することによって番組の進行を分かり

やすくしたりと，番組を作る側の都合によって用いられる

ケースが多々見られる．

　テロップによって映像情報と文字情報が同時に提示され

ることになる．映像情報に文字情報を付加することが視聴

者の記憶や再生に影響を与える【1M2】ことは知られており，

テロップの視聴者への影響も大きいと考えられる．従来

の字幕に関する研究は，視聴者の注視点に基づくものが多

いli］，（3］・［4】．これらの研究の多くは，文字で示される情報の

視認性に着目したものであり，映像全体の意味理解や解釈

についての研究はあまり知られていない．しかしテロップ

の多くが番組制作者側の都合で用いられていることを考え

ると，その意味論的な側面を無視することはできない．

　そこで本研究では，視聴者の映像に対する解釈がテロップ

の有無によってどのように変化するかに着目する．本章に

続く2章ではテロップと視聴者との関係を整理する．本稿

におけるテロップの定義を明らかにして，その特性について

確認する．さらにテレビ番組の解釈を説明するための枠組

みとして関連性理論（Relevance　Theory）【5】を導入する．

3章ではテレビのクイズ番組を例に，知識の流れをモデル

化するための数学的ツールであるチャネル理論（Channel

Theory）【6］を用いて，発信者，メディア，視聴者間の情報

の流れをモデル化して分析する．4章では実証実験の結果

を示し，考察を加える．

2　テロップと視聴者との関係

2．1　テロップの定義

　テロップはテレビ用の映写装置（television　opaque　pro－

jector：telop）の頭文字をとってできた言葉で，従来はこの

装置そのもの，もしくはこの装置によって画面に文字や図

を重ねることを意味していた．しかし現在では「映像に後

から重ねた文字」という意味で使われることが多い．

　本稿では映画や字幕放送などで，出演者の台詞の表示に
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Table　l　Flow　of　interpretation　by　Relevance　Theory．

発話の解釈 テレビ視聴者の解釈

文意 言葉が文法的に表す意味 テレビの音声や映像が表すそのままの意味

表意 指示語などを補完した統語論的な意味 指示語などを補完した統語論的な意味

推意 発話者が伝えたいと考えている内容
出演者が暗に伝えたいこと

番組の制作者が暗に伝えたいこと

用いられている文字を「字幕」，バラエティ番組などで用い

られている，台詞とは無関係に表示される文字を「テロッ

プ」と呼び区別することにする．一方，文字以外の画像や

映像を画面に重ね合わせる技術については「スーパー」と呼

ぶ．本稿は画像情報と文字情報の組み合わせに着目したも

のであり，スーパーについては扱わない．

2．2　テレビ番組におけるテロップの特性

　テロップが出演者の台詞にあわせて同時に提示される状

況では，視聴者の視線は自然とテロップに向かう｛4］．さら

に人が五官から得る外部からの情報の割合は視覚が83％，

聴覚が11％［7］と報告されている．つまりこのような状況で

は，発話に含まれる情報（音声情報）よりもテロップに含ま

れる情報（視覚情報）が優先的に受け取られることが予想で

きる．つまりテロップは，強調したい情報の提示に有効で

あるといえる．

　しかしテロップは，視聴者の視聴活動を阻害する要因も

少なからず含んでいる．もし番組制作者が意図的に出演者

の行動や発言の一部を誇張するようなテロップを用いたな

らば，視聴者の理解は出演者の意図よりもむしろ番組制作

者の意図に大きく影響されると考えられる．さらに番組進

行上の重要なシーンや出演者の微妙な表情の変化など，今

後の解釈に影響を及ぼすような映像情報と同時にテロップ

が提示されたなら，視聴者はその情報を見逃してしまうこ

ともありうる．

2．3　テレビ視聴活動におけるコミュニケーション

　本稿では視聴者のテロップ解釈を分析するために関連性

理論を導入する．関連性理論は，聞き手が発話で用いられ

た文の意味以上の情報をいかにして把握するかを説明する

認知理論である．関連性理論によると，人は認知過程にお

いて自分にとって関連ある情報に注意を払う．ここで「関

連ある」とは，その情報が受けての有している想定に影響を

与えるときであり，その場合に限る．関連性理論では，表

現Eの解釈は文意，表意，推意の3つに区別される．文意

は言語的意味ともいわれ，表現E自体の意味である．表意

は話し手がEを用いて明示的に言っていること，推意は話

し手がEを用いて暗に伝えようとしていることにそれぞれ

対応する．

例として次の学生同士の会話について考える．

A：今夜飲みに行かない？

B：明日はアレがあるだろう．

まずAはBの台詞から統語論的な補完によって表意を形成

する．もしAが“Bが大学生である”，“Bは明日試験があ

る”ということをあらかじめ知っているなら，話の文脈から

指示語「アレ」が大学の定期試験を指していると解釈する．

しかしその表意は，Aにとってまだ自分の問いに対する答

えとして満足のいく解釈でない．そこでAは，さらに暗に

伝えたい意味（推意）が込められてると判断して推論を続け

る．Aは自分の記憶から，“試験の前日に飲みに出かけるの

は得策ではない”という想定を持ち出し，表意と相互作用さ

せることで“ここで試験の話を持ち出してきたので，Bは自

分の誘いを断っている”と解釈する．

　本稿では，テレビ視聴時の解釈をこの関連性理論に基づ

いて考える．Table　1に関連性理論の視点からみた発話とテ

レビ視聴との関係を示す．文意はテレビ番組の内容そのも

のに対応する．そして視聴者はテレビの視聴によって得ら

れる情報の解釈を行うが，文字や言葉の明示的な意味，すな

わち統語論的な意味が表意に，出演者の本来の意図が推意

にそれぞれ対応する．テレビ視聴時には，出演者が発話を

通じて暗に伝えようとしていることと，番組制作者が編集

や演出によって暗に伝えようとしていることの2種類の推

意が混在している．そしてこの2つの推意は必ずして一致

しているとは限らない．もしテロップに含まれる推意に強

く影響された場合，出演者の意図が正しく伝わらない可能

性がある．そのため視聴者にメディアリテラシー【8】が求め

られることになる．

3　チャネル理論による発信者・受信者間の関係

　　性の分析

　本稿では，テロップの有無が発信者，受信者間の関係にも

たらす影響を，チャネル理論を用いて分析する．付録Aに

チャネル理論の概要を示す．チャネル理論は情報の流れを

取り扱う数学的道具であり，さまざまな分野で用いられて
いる【9］一［12］．
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3．1　メディアを核とした情報チャネル

　前章で述べた関連性理論に基づいて，発信者，受信者，メ

ディアの分類域を設定し情報の流れを分析する．各分類域

のトークンとタイプをTable　2に示すように設定した．以

下にそれぞれの分類域の詳細について説明する．

Table　2　Classifications．

分類域R
i視聴者）

ε・鳶（R） 視聴により得られる情報の種類

ゆ㈹ 得られる情報の認知的特性

分類域ル1

iメディア）

ε・産（M） メディアの種類

εyp（M） メディアの特性

分類域3
i発信者）

励（s） 要求される理解の種類

ε㌢P（s） 発信される情報の種類

■視聴者に関する分類域

視聴者の情報行動【131について考える場合，視聴する情報の

種類とその認知特性が重要になる．たとえばテレビ放送の

場合であれば，情報の種類は文字情報，音声情報，映像情報

の3つが考えられる．

　情報の視覚性は視聴者の情報行動に大きな影響を与える．

また認知的な負荷の大小は視聴者の記憶や再生に，情報の

多義性は視聴者の理解の幅にそれぞれ影響を与える．そこ

で情報の種類を分類するタイプとして視覚性の有無，認知

負荷の大小，多義性の有無を用いる．

　このとき視聴者に関する分類域Rは次に示すように設定

される．

tok（R）＝｛ll：文字情報，12：音声情報，13：映像情報｝（1）

typ（R）＝｛α1：視覚性，α2：認知負荷性，α3：多義性｝（2）

‘、トRα、

12　t＝R　a212トRα3

13　1＝R　af、13トRα3 （3）

音声情報は文字情報と比較してノイズが入りやすい【14］た

め，認識部分への負荷が高い．そこで，音声情報は認知的負

荷が大きいと分類する．音声情報や映像情報による提示は，

文字情報による提示ほどその再現性が高くないため，多様

に解釈される可能性が高い．また文字情報は音声情報や映

像情報と比べて安定的な特性をもつ［14］．そこで，音声情報

と映像情報は多義性が大きいと分類する．分類域Rは次に

示す行列Rで表現できる（付録B参照）．

εo鳶（R）

α1 α2 α3

‘
1
1 0 0

オ9P（R） ‘
2
0 1 1

」
3
1 0 1

■メディアに関する分類域

本稿の目的はテレビ放送におけるテロップの有無が視聴活

動に与える影響の分析であるため，テロップ，字幕，音声の

みの3種類の情報提示方法に着目する．これらのトークン

を分類するタイプとしては，注意を引きやすいか，恣意性

の入る余地はあるか，リアルタイム性があるかの3つを用

いる．

toh（M）＝｛Ml：テロップ，　M2：字幕，　m3：音声のみ｝（5）

typ（M）＝｛β1：注視性，β2：恣意性，β3：リアルタイム性｝

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（6）

　音声情報だけの場合と比較して，テロップや字幕が付加

された情報にはより注意が引きつけられる同．字幕は全て

の台詞に文字を付けるものなので，誰が作ってもほぼ同じ

内容になる．これに対してテロップや話し言葉は，発信者

の意図に依存して表現方法が変化するため，恣意性が介入

しやすいと考えられる．音声は出演者の発話と同期してリ

アルタイムに提示されるが，テロップや字幕は，一般的に発

話よりも長く表示される．また音声の場合は発話者に対し

て意識を向けなければ理解が困難であるのにたいして，テ

ロップや字幕で示された情報は一目で全体を把握すること

ができるため，発話者への意識が弱められる．

　以上の考察からメディア（テレビ放送）に関する分類域

Mを次に示すように設定する．

mlトMβ1

M2トMβ1

m3トMβ2

m、トMβ2

M3トMβ3

分類域Mは次に示す行列Mで表現できる．

‘o鳶（M）

β1 β2 β3

m1 1 1 0

ε〃P（M） 7η2
1 0 0

m3 0 1 1

（7）

（8）

■発信者に関する分類域

テレビ番組の中でも出演者の発話の種類が分類しやすいク

イズ番組を例に考える．発話の理解に求められる解釈の種

類には文意，表意，推意がある．クイズ番組における発話

は，問題文の提示，番組中の雑談（会話），問題への回答の

3つに大きく分類される．

tok（S）＝｛nl：文意，　n2：表意，　n3：推意｝　　　（9）

typ（S）＝｛71：問題文，　or2：会話，73：回答｝　　（10）

　　　　問題文と成立するためには，出題内容が文意から読み取

（4）　れる必要がある．あわせて視聴者は，出題意図を推論して，
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その推意を解釈することによって番組を楽しむことができ

る．番組中の雑談は，一般の会話同様，表意や推意の解釈が

重要になる．ここでは特殊な場合を除いて文意を問題にす

ることはない．回答者の回答時の発話は，問題文を想定と

して理解していて初めて番組における適切な解釈が可能に

なる．つまり発話の意味は番組の文脈に依存しており，視

聴者には表意の解釈が求められることになる．

　以上の考察から発信者（クイズ番組）に関する分類域S

を次に示すように設定する．

　　　　　　　　nlトs　7i

　　　　　　　　n2トS　72　n2トS　73

　　　　　　　　n3ト8ッ1　n3ト372　　　（11）

分類域Sは次に示す行列5で表現できる．

孟oた（s）

ツ1 72 73

7L1 1 0 0

tシP（s） π2 0 1 1

π3
1 1 0 （12）

3．2　発信者一受信者の情報チャネルの分析

　以上のことから，メディアの分類域Mを核とした視聴

者，発信者間の情報チャネルをチューマップで表現すると

Table　3に示す表のようになる．同表中段左に示す行列．1　TR

は分類域Rから分類域Mへの情報射fRを，中段右に示す

行列fsは分類域Sから分類域Mへの情報射fsをそれぞ

れ表す．

Tab且e　3　An　information　channel　putting　clas－

SifiCatiOn　M　aS　a　COre。

（tl
）Si’t2

St3

typ（R）

α1　α2　α3

1　0　0

O　1　1

P　0　1

ゆ（M）

ﾀ1β，β，　　∫3

1　0　1

P　0　0

O　1　1

1　1　0

P　0　0

O　1　1

1　1　0

P　0　0

O　1　1

R 1　0　0

O　1　1

P　1　0

717273

Rと疏の列の対応から，

　　　　　　　　　fR〈（α、）＝β1

　　　　　　　　　fR＾（α2）＝β3

　　　　　　　　　fR〈（α3）＝β2

typ（s）

　　　m1 ~
m2ござ
　　sm3
nl　　
　　E9．
n2　昌～

　　sη　3

（13）

（14）

（15）

16

という関係が分かる．ル1と昂の行の対応から，

　　　　　　　　　∫RV（ml）＝13

　　　　　　　　　fR　V（M2）＝tl

　　　　　　　　　∫R　V（m3）＝t2

という関係が分かる．同様に5とfsの列の対応から，

∫3〈（71）＝β1

∫5〈（72）＝β2

ノ「s〈（rγ3）＝β3

という関係が，Mとゐの行の対応から，

　　　　　　　　　fs　V（Ml）・・　n3

　　　　　　　　　fsv（m2）＝n、

　　　　　　　　　fsV（m3）＝n2

という関係がそれぞれ分かる．

ことが読み取れる．

（16）

（17）

（18）

（19）

（20）

（21）

（22）

（23）

（24）

この情報チャネルから次の

●式（15）と式（20）より，

　　　　　　fR〈（α3）＝fs〈（72）一β2 （25）

　が成り立つことから，出演者の会話は多様な解釈が

　可能である．

●式（13）と式（19）より，

　　　　　　fR〈（α1）＝fs＾（71）＝β1　　　　　（26）

　が成り立つことから，問題文が提示されると視聴者

　の視線はひきつけられる．

●式（14）と式（21）より，

　　　　　　fR〈（α2）＝fs〈（73）＝β3　　　　　（27）

が成り立つことから，出演者の回答は認知負荷が多

く，記憶に残りにくい．

リアルタイム性のある音声的な台詞は，視聴者にとって認

知負荷が高い．テロップや字幕のようメディアは，台詞に

文字情報を付与することで，視聴者の認知負荷を軽減し，視

聴を助ける役割がある．しかし文字情報は注視性が高いの

で，常時表示されるような字幕放送は視聴活動の阻害を引

き起こすことも考えられる．

　トークンの対応状況からは次のことが読み取れる．

●式（17）と式（23）より，

　　　　　　fR〈（ll）＝fs＾（nl）＝m2 （28）

が成り立つことから，文字情報の理解には文意の理

解が求められる．
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●式（16）と式（22）より，

fR＾（13）＝fs＾（n3）＝m1 （29）

　が成り立つことから，画像情報の理解には推意の解

　釈が求められる．

●式（18）と式（24）より，

fR〈（12）＝fs＾（n2）＝M3 （30）

Fig．1　Telops　on　the　example　movies．

が成り立つことから，声情報の理解には表意の解釈

が求められる．

　テロップは視聴者に推意の解釈を求める．つまりテロッ

プの付け方によって，視聴者の解釈が大きく変化すると考

えられる．たとえば出演者の的外れな発言が大きく表示さ

れると，話の流れそのものよりも「この出演者は文脈がうま

く理解できていない」という側面が強調される．一方，音声

情報のみの場合，表意の解釈が求められるが，表意形成は比

較的容易であり均質な解釈が可能になると考えられる．

4　実験と考察

4．1　実験方法

　前章の分析結果を確認するため，実際の映像を用いた実

験を行った．

　実験には，あるクイズ番組から編集によって取り出した2

つの異なる場面A，Bを用いた．この番組は，赤，緑，白，

青に色分けされた4名の回答者がクイズに答え，正答時に

得られるパネルの数を競うものである．Fig．1左に場面A

の一部を，同図右に場面Bの一部をそれぞれ示す．どちら

の場面も，「出題」→「出演者による回答」→「解答提示」

までの一連の流れを含んでいる．A，　Bどちも回答が不正解

である場面を選択した．そしてA，Bそれぞれについて，以

下のテロップがある場合と無い場合の2種類の映像を用意

した．

●出題中の問題文

●回答者の回答

●Fig．1に示す，間違いだと分かったときの回答者の心

　情を示唆するコメント

回答者が間違いだと分かったシーンでは，上記のテロップ

の有無に関わらず「※回答者の表情に注目してください」と

いう文字を表示させた．上記の2つの場面を次のように組

み合わせて2つの実験用映像を作成した．

●実験用映像1：A（テロップ無）＋B（テロップ有）

●実験用映像2：A（テロップ有）＋B（テロップ無）

20名の被験者を2つのグループに分け，これらの映像をそ

れぞれ被験者10名（大学生）に視聴してもらった後，次の

アンケートを実施した．

　　o
Q1　この問題に対して回答者はどのように答えまし

　　　たか．

Q2　この番組では回答者のパネルの数が各テーブル

　　　に表示されます．それぞれの回答者のパネルの
　　　　　　　　　　　　　　　　　O　　　数を記述してください．

　　　赤（）緑（）白（）青（）
Q3　この問題に答えたのは何色の回答者でしたか．

　　　丸をつけて下さい．

　　　赤（）緑（）白（）青（）
Q4　誤答であることがわかった後の回答者の表情は

　　　次のうちどちらでしたか．近いと思うものに丸

　　　をつけて下さい．

・納得している様子　・悔しそうな様子

・怒っている様子　　　・悲しんでいる様子

分からない質問については空白で良いとした．

　Table　4に実験結果の集計を示す．表中の太字で示す数字

はテロップ有りの場合のデータを表している．

4．2　結果と考察

　Q1は問題に対する回答の内容を問う質問である．正解し

たシーンを用いた場合，問題を憶えているとそこから回答

が推論できてしまうため，あえて間違えたシーンを採用し

た．発言に対するテロップの有無が，記憶の再生にどの程

度影響を与えるかを調べることを目的としている．結果は，

テロップ有りの場合の正答率が50％，テロップ無しの場合

の正答率が35％となった．どちらの場合も正答率は低く，

チャネル理論による分析の結果（出演者の回答は記憶に残

りにくい）と一致した．t検定の結果，テロップ有無によ

るQ1－Aの正解率の差は危険率5％で有意であった．一方，

Q1－Bの正解率は，テロップの有無によって有意な差は認め

られなかった．

　Q2はその時点での各回答者のパネルの数を問う質問であ
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o

る．パネルの数が表示されるのは問題が読み上げられてい

る間だけである．問題文の字幕を表示することによって，そ

のシーンに含まれる他の情報への注意がどの程度影響を受

けるかを調べることを目的としている．しかしこの問題の

正答率は，どちらの条件においても10％未満であり低い値

となった．これは，ほとんどの被験者が回答者のパネルの

数に興味をもっていなかったためだと推測できる．質問の

難易度を調整して再度実験を実施する必要がある．

　Q3は回答者の色を問う質問である．テロップの有無が，

シーン全体に関係する記憶の再生にどの程度の影響を及ぼ

すかについて調べることを目的としている．テロップ有り，

無しとも1人を除いて同じ被験者が正解しており，テロッ

プの影響は小さいと考えられる．t検定の結果においても，

テロップの有無によって正解率に有意な差は認められな

かった．

　Q4は間違えた回答をしたときの回答者の気持ちを問う質

問である．テロップの有無が，登場人物の心情理解にどの程

度の影響を与えるかを調べることを目的としている．Fig．2

に不正解を告げられた瞬間の回答者の表情の変化を示す．

同図左は，場面Aの回答者の表情である．この画像から分

かるように，場面Aの回答者は明らかに悔しそうな表情を

しており，テロップ無しの場合は全ての回答者が「悔しそ

う」を選択した．しかし意図的に，Fig．1左の画像に示す怒

りを表すテロップ（「なんだよ，くそ！」）を挿入したことに

よって，2名が「怒っている」を選択した．Fig2左は，場

面Bの回答者の表情である．この画像から分かるように，

場面Bの回答者の表情は多様な解釈が可能である．実際に，

テロップ無しの場合は「納得している」「悔しそう」「悲しん

でいる」「わからない」と判断が分かれた．しかしFig．1右

に示す「言われてみれば1」というテロップを挿入すること

によって，「悲しんでいる」という解釈は無くなった．

　場面Aはテロップの付加によって解釈の多様性が増し，

逆に場面Bはテロップの付加によって解釈の幅が狭まって

いる．被験者には回答者の表情に注目するようにとの指示

を出しており，また映像1と映像2は同じ表情であるにも

関わらずその解釈に差異が見られた．これは，それぞれの

場面に対する推意の解釈が，テロップによって影響された

ことを意味しており，3章の考察を裏付けるものである．

　とくに場面Aでは，テロップ無しの場合にはまったく選

択されなかった「怒っている」という解釈を2割の被験者が

選択しており，テロップによって回答者本人の意図しない

解釈が採用される可能性を示唆している．テロップがどの

程度の割合の視聴者に影響を与えるかについての定量的な

実験が必要である．
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Table　4　Results　of　experiments．

映像1 映像2

Q1－A（正答数） 4 8

Q2－A（正答数） 2 1

Q3A（正答数） 5 7

Q4－A（人）　納得している 0 0

悔しそう ユ0 8

怒っている 0 2

悲しんでいる 0 0

分からない 0 0

Q1－B（正答数） 2 3

Q2－B（正答数） 0 0

Q3－B（正答数） 5 7

Q4－B（人）　納得している 2 1

悔しそう 7P 6

怒っている 0 0

悲しんでいる 0 1

分からない 1 2

5　おわりに

　本稿では，テレビ放送の視聴活動にテロップが及ぼす影

響について，関連性理論における解釈の分類と人の認知特

性に基づいて分析した．関連性理論では，発話の解釈を文

意の解釈，表意の解釈，推意の解釈と明確に区別している．

テレビ放送視聴時の解釈に同様の区別を当てはめて分析す

ることを試みた．そして，視聴時に求められる解釈，メディ

アの特性，視聴者の認知的特性をそれぞれチャネル理論の

分類域として数理モデル化し，それぞれの分類域間の情報

の流れを分析した．その結果，テロップなどの映像情報の

解釈には推意の解釈が要求されるため，発信者の恣意性が

介入しやすいことが明らかになった．さらに実際の映像を

用いた実験を実施し，数理モデルの正当性を検証した．実

験結果から，テロップの有無は，シーンに含まれる他の情報

やシーン全体に対する記憶の再生には大きな影響を与えな

いものの，視聴者の推意の解釈には影響を与えることが明

らかになった．これは画像情報の理解には推意の理解が求

められるという分析結果と一致する．

　今後の課題として，テロップの影響に関する定量的な分析

が挙げられる．チャネル理論は定性的なモデリングのツー

ルであり，情報の流れの有無は取り扱えるが，それがどの

程度の割合で影響を及ぼすかについては分析できない．実

験によって明らかにしていく必要がある．また本稿の実験

では，回答シーンという限られた場面のみを用いた．しか

しチャネル理論による分析の結果には，出演者同士の会話

についての事実も含まれている．出演者同士の会話（雑談）



rテu；yプが
　　　　　　　詣丈
稼の釈！ご与え｛5ノ

Fig．2　Answerers，　expression　after　answering．

シーンを用いた実験を実施することで，さらにテロップの

もつ特性が明らかになると期待できる．

付録A　チャネル理論

■分類域　チャネル理論では，対象世界の一部を局所的に

切り出した分類域（classification）が設定される．分類域

Aは．ある状態の対象の集合であるトークン集合（tok（A））

と，トークンを分類するタイプ集合（typ（A）），そしてトー

クンとタイプ間の二項関係（1＝A）の3つの要素で構成され

る．x∈tok（A），α∈typ（A）に対してxトAαのとき，　A

において「xがαに分類される」という．

■局在論理　分類域の中で全てのトークンが従う一般則と

して局在論理（local　logic）L＝＜A，トL，NL＞が次のよう

に定められる．

●分類域：A＝＜tok（A），typ（A），トA＞

●typ（A）から部分集合r，△を抜き出し，その対〈

　r，△〉をシークエントと呼ぶとき，Aのいくつかの

　シークエントの集合：トL

●トLに属するシークエントに対して，「（∀7∈r，αト

　ーr）ならば（ヨδ∈△，α←δ）」を満たすトークン

　α∈tok（A）の集合：IVL⊆tok（A）

トLの各要素は「Lの制約（constraint）」とよばれ，　NL

の各要素は「Lの正常なトークン（normal　token）」と呼

ばれる．

■情報射　複数の分類域間の関係は，情報射（infomor・－

phism）として表現される．二つの分類域A，Bについて，

typ（A）からtyp（B）への写像f〈とtok（B）からtok（A）へ

の写像ノvが存在するとき，＜f八，f＞〉をAからBへの

情報射という．情報射によって局在論理も移される．

　情報射を発見するには，上記の条件を満足する写像の組

み合わせく∫〈，f＞〉を総当たり的に探索する必要がある．

■チャネル　情報射によって複数の分類域をつなぐと分類

域のネットワークが形成される．その中から部分ネット

ワークNを抜き出したとき，その中の一つの分類域0に向
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けてNに含まれる他の全ての分類域から情報射が成立する

とき，その情報射の集合をチャネル（channe1）と呼ぶ．ま

た0を該当チャネルの核（core）と呼ぶ．

　チャネルを通して，局在的な領域で成立することがらが

他の領域のことがらと関連し，複数の領域にまたがって伝

播する．

付録B　チュー空間

　チュー空間（Chu　space）【15】は2つの集合AとXの間の2

値関係であり，〈A，X，R＞で定義される．　R：、4xX→2

であり，次元IAI×IXIの0・1行列（チューマップ）によっ

て表現できる．

　一般に，情報射はチューマップによる写像の一つと考え

ることができ，特定の条件を満せばチューマップで表現

できる．たとえばトークン集合｛Xl，X2，X3｝がタイプ集合

｛tl，t2｝にXlトAtl，　X21＝At2と分類される分類域があ

るとき，この分類域は次に示す表のように行列を使って表

現できる【16】．

古1　t2

記1 1　　0

記2 0　　1

忽3 0　　0

このとき，トークンとタイプ間の二項関係の成否は1，0で

表される．
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