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 Introduction  : I made ​ ​the design of intuitive editing keys without going through the languages​ ​. Esperanto  as the official language of digital 
design, a natural interface that was extracted from human activities rather than the language and it is method.Presents a concrete example to 
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1. 研究の背景【デジタルエスペラントの設計】
煩わしい文字入力等を介さず直感的に操作できるのがユニバ
ーサルデザインの理想ですが、人間とコンピューター技術の間に
自然なインターフェイスを構築することで情報弱者でも操作が簡
単になると考えました。多くの人が無理なくインターネットに接
続できれば社会がより豊かに変わります。自然なインターフェイ
スのヒントを言語ではなく人間の方法や行為から抽出し、デジタ
ルの公用語としてデザインできるのではないかと考えました。ジ
ョグダイヤルや自動ロック解除等の優れた方法が持つのは人間と
ロボットの間の再定義と代替えでした。

2. 研究の目的
2.1 社会へ貢献できる根拠：オントロジー面の分析
インターネットは電話の延長機器というだけでな、認識の窓を
世界に向けて開きました。インターネットのSNSを使った米国大
統領選は、少額寄付と告知の実績を作っただけでなく参画するこ
とで数ドルが意味と価値を持つ集票システムの実験となりまし
た。ここで起こったのはコミュニュティー内で独自の貨幣価値が
発生したということです。
インパクトがなくても、ジンワリと社会の認識を変えてしまう
発明があります。このようなSNSの選挙活動もそうですし、▶と
か▶▶のKeyもそうです。このKeyの場合はビデオの操作などで当
初使われていましたが、今では多くのデバイスで認識されます。
機能としてはインターフェイスの記号言語として定着するに至り
ました。
社会を変えるということは「社会の価値観を変える」というこ
とです。価値観を変えるといっても社会の【要素、機能、属性】
のうち要素は変わりません。人と物質と情報です。では属性と機
能は変えられるでしょうか。属性とは言換えれば政治的な位置で
す。社会で通商条約や安全保障がしているのは属性の確認と変更
です。ですから社会を変えて新しい時代に貢献するには､情報を
使い価値観を変えて機能を変えることです。例えばSNSを使い米
国大統領選がしたような機能の変更です。　
その社会で機能する情報は主に【通貨、言語、特許、周波
数】に置き換えられます。これらは全て情報を切断して拡張する
増幅装置ですが物理的にはコンピューターのディスプレイとして

表されます。それはつ
まり情報の入り口で、
この開閉の設計こそ
が、社会での経済格
差、地域格差、個人差
を生みます。
日本は閉じた社会と閉
じた言語で文化の型を
作りました。良く言え
ば危険の少ない社会。

悪く言えば利権の多い社会です。通貨は帳簿の､言語は教科書や
教育の､特許は商法の､周波数は放送の利権でもありました。けれ
どこれからはインターネットの普及で、否が応でも開かれた社
会、全ての情報が見える社会が始まります。（2年前のWikiLeaks事
件は、情報が開かれた場合の正義の基準をどこに取るか、国で考
えるのか世界で考えるのかを問われました。そのデザインは大き
な社会的テーマとなります。）
ちなみに過去において社会が変革された明治時代、政府は通貨
に関しては銀行を国立でスタートし数字のナンバリングをしまし
た。言語に関しては出版の特殊な制度を設け、法律言語に関して
は弁護士を、特許言語に関しては弁理士を、国家資格にしまし
た。放送事業に関しては免許制になっています。これは情報開閉
のハンドリングをしていたと分析できます。
インターネットも社会ですから、その中にも【Net通貨、Net言
語、Net特許、Net周波数】がはたらきます。【eマネー、▶▶のよ
うな操作Key、プログラミングDeveloperの仕組み、個人放送の仕組
み】そしてその全てにインターフェイスが存在します。銀行業、
出版事業、弁護士、弁理士、放送事業、これらはビジネスとして
認知されるその一方で、情報開閉に関する公共の使命も問われま
す。どのような社会を構築するか、インターネットでもこれらの
要素が果たす役割が大きいからです。インターネットでも人とお
金と物が集積するような場所はケアの部分が上手に設計されてい
ます。安全な場所には人が集まり繁栄をもたらします。これから
はインターネットの中でも情報弱者に対するケアとインタラクシ
ョンが重視されると考えられます。
このような問題解決の後は、逆に【通貨、言語、特許、周波
数】の要素が詰まったデバイス一台あれば人間一人が最低限生き
抜ける要素が準備されるとも考えられます。近い将来始まる情報
化社会において最終的に人間一人のサポート（主に教育、医療、
政治へのアクセス）をまかなえるデバイスに貢献するデジタルエ
スペラント開発を目指します。 近年開発された弱者に優しいスマ
ートフォン等のデバイスの特徴は高機能でありながら設定次第で
ガンジーのミシンの様に初心者にも使えるということです。

2.2 人工知能へ貢献できる根拠
現在の汎用コンピューターに足りない言語以外の操作方法を考
案します。現在のプログラムは主に英語で書かれており、生成言
語文法であることを中心に作られています。つまり現在の汎用コ
ンピューターでは多くの場合曖昧さは削除されています。そして
システムの推論にも検索にも、言語以外の状況設定が不得手とい
う欠点があります。計算機としてのコンピューターはそれでまか
なえますが、コミュニュケーション中心の通信機器のインタラク
ションに使うにはいくつか問題点があります。　　
例えば飜訳では文法的であるがために飜訳が「正しく間違う」
という状況が発生しています。これはいずれ「曖昧さの含有が可
能になる量子コンピューター」の時代が来れば解決されるでしょ
う。クラスーインスタンスとネットワークの操作に隠れた階層を
作り、たわみを持たせられるからです。最終的には汎用コンピュ
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ーターを構成する数学はその正しさを自身で証明できないという
答えは既に出ていますので、インタラクションに関しては、曖昧
さの近似値をいかに作っていくかというテーマを設定し開発する
ほうが現実的で、人工知能に貢献できると考えられます。

3. 研究の方法1
検証可能にするための概念操作＝｢曖昧さ」についての分析を
行います。曖昧さとは何でしょう？曖昧さとは「差分の可能性」
と考えると、イメージスキーマの「もっと」をどのように表現出
来るかというテーマに行き着きます。仮想空間のインタラクショ
ンが難しいのは仮装の構造を推測しなければならないからで、構
造自体をある程度明らかにすることで解決すると考えられます。

3.1 「もっとの表現」
仮想空間の「もっと」の表現に対するひとつの答えがメビウス
の輪であり、ドーナツ型トーラスであり、近似がオイラーの公式
の図式化です。「もっと」は時間や行為、距離の移動を表現しま
すが、実装するには、あるスペースの設定が必要です。これらの
図は「もっと」という状況を、あるフレームの中に納めていま
す。そしてトーラス型とメビウス型に関しては、循環するかたち
を取り疑似無限状態を構成しています。

3.2 動き続ける条件
ペンローズ氏が「こころは量子で語れるか：宇宙と量子と人間
の心」で提示した非周期的な形でのみ平面を覆い尽くす3つのポ
リオミノは平衡状態が破れて、外へ外へと動きが始まる、つまり
時間発生を表現すると解釈可能です。「時間の矢」には宇宙を構
成する時空は膨張しているとありますが、逆で、膨張するものこ
そが、つまり動き続けるものこそが時間と言い換えられます。そ
してその動き続ける条件、3つの違ったパーツで平面上ではモデ
ル化できると考えられます。3つのパーツは形の差分問題と考え
られます。つまり「ずれ」です。ちなみに生物はこのずれる「曖
昧さ」という差分の発生を突然変異として確保すると推測されま
す。突然変異は突然起こるのではなく、事故や破壊に対する修復
と考えると、環境対応のための修復技術として不連続にDNAが合
成される岡崎フラグメントの三叉路という形状も無関係とは思え
ません。「曖昧さ」と「事故の発生」と「ずれ(差分の可能
性）」が動き続ける条件と考えることが可能です。

3.3 生物における曖昧さのモデル
池上氏はOil&Water 油滴の実験で形を考慮した反応から非平衡
状態の、動き続けるモデルを獲得しています。　
不可逆性が時間の特徴と考えるなら、池上氏の実験はコンピュ
ーター内に原始生物のモデルを使って、疑似時間を発生させたと
も言い換えられます。また不可逆性という時間を内在させた反応
のことを「心」と呼べるなら、「心」の原型モデルを作ったとも
いえます。
現在のコンピューターには、この「曖昧さ」という差分の発生
を設定できる機能は無く、池上氏は他の実験機では、間に人間の
反応を挟む事で、これを確保しています。

3.4 曖昧さという差分発生の場所
生物が確保している「曖昧さ」という差分発生の根拠はどこか
らくるのでしょう。推論ですが、それはグリーン氏が発表してい
る次元把握の問題で環境に対する尺度の変化とその対応に発生す
るずれの問題ではないでしょうか。
グリーン氏は電線と蟻で説明しています。尺度次第で二次元に
面積の無い線として表せる電線も、尺度が変わる蟻から見ると立
体的である、と。重層の折紙で推測される大きな曲線を実際の紙
で織り上げていくと、紙の厚みにあたるコンマ何ミリかが次第に
ずれてしまう現象と同じです。
人体の中で唯一、この次元の変換、つまり尺度が大きく変わ
る可能性のある場所が、脳の中です。水とアクアポリンで編まれ

る脳の神経回路は形成時の経路をそのまま凹型回路としますが伝
達の時の山谷が逆になると考えられ、そこに微小な差分が発生す
る可能性も考えられます。

3.5 曖昧さの効用
この「曖昧さの含有」というテーマは差分が発生するといっ
た意味で、認知言語が文法的であるか非文法的であるかという予
測可能性の問題にも置き換わります。どんな表現もコンピュータ
ー上では曖昧でないもの､ずれのない表現に代わります。汎用コ
ンピューターはビジネスの場面では「時間」と「心」に関係なく
毎回同じ回答を求められ株式市況の数字を打ち出すコンピュータ
ーも人間の「時間と心」と「道徳」には関係なく動きます。そし
て汎用コンピューターは失敗をするとフリーズします。（人間は
失敗を経験として楽しんで、そして生きていきます）精密な「曖
昧さの含有」のある量子脳的、量子コンピューターの出現が待た
れます。ただ疑似モデルは「対称性の自発的破れ」等という記号
で近似が作れると予測されます。

4. 研究の方法2
検証可能にするための概念操作＝認知差分能力を通した｢グロ
ーバルとローカル」についての分析を行います。認知言語学は
「言語現象が解釈可能になるのは、なぜだろう」というテーマを
持っていました。私なりの答えは「立体的に差分を認識する能力
が人間にあるから」です。それは差分が発生しても、偶然の要素
でどのような方向にもずれる可能性を含んだままの構造を人間が
理解できるということです。（そしてそれは差分のある形状認識
の他に大きさが違っても比率が同じなら同種と認識できる能力と
しても存在します。また次元の問題としては、二次元上のオイラ
ー式が波形ではなく円で表現される可能性もあると認識できると
いうことです。そしてそれが視点をずらしさえすれば､そこに違う
図形もみてとれるということです）次にグローバル言語とローカ
ル言語の差分についてみていきます。

4.1 グローバルな高速言語
　人間の情報認知は知識の処理を高速にする言語を開発したこと
により進化しました。ブレの少ない新幹線が高速で移動できるよ
うなことと考えられます。しかし高速で結ばれた地域のローカル
駅が衰退するようにローカル言語の自動翻訳には難しい部分が残
りました。情報高速処理は恩恵をもたらしましたが一方で多くの
問題も作りました。曖昧領域に残る地方の豊かな表現を置き去り
にしました。
　例えば日本人以外が成田に着くと醤油の臭いを感じ、韓国に着
くとニンニクの臭い、ハワイならバニラフレーズと、どんな嗅覚
情報をまとっているか時に自覚しなくなります。それは浸透して
いることが自然だからです。同じように、人間は文字にも2千年
拘束され、文字文化の傘の中にいることを、ときに忘れます。粘
土と楔、羊皮紙と羽ペン、竹簡と筆、紙と鉛筆。これらは知覚を
物理的に制御する条件です。今、音声入力、タッチパネル搭載の
デバイスの出現により、物理的諸条件の問題は最小限になりつつ
あります。つまり諸条件に拘束されない言換えれば文字に汚染さ
れない知覚領域を再利用できる条件が出てきました。
　人間は言葉を編み進化しました。初期の言葉は最低限の意思疎
通のためと考えられます。物理的な名前は、自然の中でその事物
に遭遇しながら作ったのでしょう。同時に「心情を表す言葉」も
構成したと考えられます。これらの初期の言葉を元に次第に複雑
な言葉と文字を作ったと考えられます。これは原始生物から生命
が次第に複雑なほ乳類を構成したことの相似とも考えられます。
　情報としては文字と違い、曖昧領域の特徴を保持する音楽など
の芸術は、心理的な修復にも使われます。そしてやすやすと言語
を超えるコミュニュケーションを可能にします。一方先日のリー
マンショックや原発事故、教育現場での報告書過多など文字情報
がもたらす高速コミュニュケーションは、ある問題を孕んでいま
す。少しの文字情報なら問題なくても、大量になれば、人間と対

The 27th Annual Conference of the Japanese Society for Artificial Intelligence, 2013

- 2 -



峙するときに現実との間で「ずれ」が発生してきます。文法的に
正しくても問題を解決しなかったり、人間を幸せにしないという
テーマです。グローバルな高速言語の唯一の欠点でしょうか。
　人間が開発した数学は、ゲーデルが発見したように､自身の正
しさは証明できません。それは各国の言語圏が自国語を作るとき
に、フランス語なら｢仏仏辞典」英語なら｢英英辞典」日本語なら
日本語で日本語を解説する広辞苑と、圏内の要素が圏内の他の要
素を担保しているに過ぎない事の相似と考えられます。
　この不完全な数学を少し現実の現象と精密に対応するため、こ
ちらでも「ずれる可能性」について「対称性の自発
的破れ」という記号を作って取り入れる等という対
処が必要です。これで情報として扱う数学の完成度
が少し上がるのではないでしょうか。

4.2 ローカルはゆっくりな言語か？
　ローカル言語は情報伝達手段としてはゆっくりで
も、「ずれ」があることの方がローカルな言語の自
然な姿で、その特徴を保ちます。解釈にいろいろな
差分が発生していると言うことです。翻訳に関し
て、例えば
「日本語←→英語」から「日本語←記号→英語」
「日本語←→中国語」から「日本語←記号→中国語」
という交通整理が出来ると考えました。
　その場の文化の典型と原型を辿り、翻訳ソフト
に反映。オントロジーで説明するなら､クラスーインスタンスと
ネットワークの操作に、文化ごとの方法に対応する記号(13編集
Key）をあてがい、それを挟んだ構造照射マッピングを作りま
す。そしてスキーマ・マッピングを接続。構造照射マッピングで
は文化理解の段階をドーナツ型トーラスの横軸で結び、中のスキ
ーマ・マッピングに､【一葉、上野、じゃけん、鉄火、おきゃ
ん】等を入れます。一葉はヨーロッパの象徴ならユニコーンのよ
うな象徴をペンネームにしている等、構造照射マッピングの指標
となる型を集めます。グローバルな言語から検索しても、それが
ローカル言語の何に当確するか理解できます。それらの小さなデ
モを作りました。方法の設定位置を理解することで異文化間のパ
ースペクティヴが得られます。
　ローカル言語の表現は例えばインドでは色彩の赤が多いとか日
本は灰色が多いとか、でこぼこで、その選択はゆっくりですが人
間が環境にあるべき姿を知るときに快を感じる効果が得られま
す。環境こそ文化の特徴でエスノメソドロジーを作るからです。  　

5. 研究で得られたデータ説明。・実装例
インターフェイスのKey開発とそのフィードバック。
参照：3匹の子豚、J-POP。
題名【13編集Key】の開発
・標本抽出の方法：広範囲な文化形態からの抽出。映画、JPOPで
の検証。デジタルエスペラント13編集キーでのマッチングパター
ン検証では、文化が子供用、大人用で、総転移の「明かす」編集
Keyの前後に分かれることが、はっきりと抽出された。構造照射
マッピングで基本の構造を明らかにし、文化ごとの具体例の差分
から創造物の特徴を割り出すように使うことで、文化形態の段階
的認識を学習に応用できるツールとしての可能性が示された。
　また作者が文化形態の段階的認識をしてない場合の方が差分の
大きいオリジナリティーのあるものが創造されているのではない
かと予測される。13編集Keyのプログラム化により高度で複雑な
編集を必要とするクリエイティブな業務に貢献できるのではない
か。音楽編集Key、画像編集Keyが考えられる。他の可能性とし
ては文化形態の段階的認識をしている大人に対しては検索のツー
ルとなる。その場合コーパスの揃ったサーバーを準備するかプラ
グインのアプリケーションソフトを開発する事が必要。
・具体的構想　
題名【デジタルエスペラントによる情報弱者ケア】

デジタルエスペラントを使っ
たパーソナルなビジネスと学
習融合型プロジェクト「モバ
イルが私の学校」
・無料の学校、世界70億人が
貸手になる仕組み、SNSの充
実、既にシステムの準備は整
いました。世界中の情報弱者

が必要な情報にアクセスできるようになるには、後はインターフ
ェイスと言語とガイドです。言語に集中してしまった操作に代替
えを送り込み、情報弱者ケア具体例を問題定義の答えとします。
「モバイルが私の学校準備室」では、教育を受ける機会を失って
いた女の子をキャラクターに、SNS（コミュニティ型のWebサイ
ト）の中でDEMOとして始動します。キャラクターに日本語とい
う特殊言語化での役を設定､自らのスモールビジネス、小さな資
金、世界にアクセスするためのクレオールとしての英語の習得を
課題にしていきます。日本語パターンが軌道に乗ったところでイ
ンドなどのアジア版、アフリカ版等のキャラクターも起動。
　同時に現実のソーシャルのなかでは、中古モバイルを設定済み
で配布。視覚認知で操作可能で、解説を読まずに済むアプリケー
ションソフトの設定をします。地域のソーシャルネットワークご
とに10人から50人のメンターを募り、彼女たちに基本操作と注意
点を講習。期間を2年間に限定し（通信や機器の進捗の関係上）
スモールビジネスの売上げで新機種を購入後、古い機種を自分の
2人以上のメンティーに譲って貰うようにします。言語とガイドの
問題解決のためです。比較と評価は使用者にフィードバック機能
の設置を知らせ、モバイル内に使用頻度がカウントされる機能を
設定します。
・具体的技術1　
　デジタルエスペラントを入れた【高次目次トーラス】
　現在の検索技術基礎はメンタルスペース理論「語用論的関数マ
ッピング」で、紙本の時代からある作者名からの検索といった
方法です。次に現在曖昧検索などで使われるのが「スキーマ・
マッピング」で文が前提にするスキーマの要素まで含む検索
です。提案は「構造投射マッピング」を使います。エスノメソ
ドロジーに基づく国別の方法領域を結びつけるシステムです。
構造投射マッピングの手法で、樋口一葉とユニコーン伝説の構
造対応を明らかにします。言葉の認知科学事典ので安西氏は
「認知科学としての認知言語学への期待｣で「情報ベースとア
ブダクションのアルゴリズムがあれば思ってもいない結果を想
像する情報処理プロセスを生成することは可能」と発言。提
案はこのアルゴリズムに編集工学を元にした手法を用いる企
画となります。
・具体的技術2
　デジタルエスペラントを入れた【トラベルシステム】
　潜在的観光資源をスモールビジネスに活かす技術としての「構
　造投射マッピング抽出」モデル。
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・具体的技術3
　情報弱者ケア【iMy書体】不確定文字フォン　
　トビルダー
　途上国等の多様な文化に対応。
・具体的技術4
　デジタルエスペラント搭載【簡易店舗＆カレ
　ンダー】
　スモールビジネスライフサポートキット。出
　来るだけCC及び無料配布のアプリケーショ
　ンを使用。
・具体的技術５
デジタルエスペラント【13編集Key】
▶のKeyはビデオの録画Keyが「進む」のイメ
ージである類像記号から、商品名の付いた指
標記号を経て多くのデジタルデバイスで認識
される象徴記号に進化した例です。タッチパ
ネルインターフェイスではダブルタップは
「意図的」を表現するノック音の指標で、長
押し自動解除も「変更しない」という意図の
指標です。iOSの設計では人間の習慣に基づ
く指標をすくいインターフェイスに応用。13
編集Keyは人間の生活の中でも文化が構築さ
れる手順の型を抽出した編集工学を再編集し
オリジナル記号に造形。（Key部分は3年前に特許申請）
・具体的技術6
デジタルエスペラント【表動文字】構想
　人間の成長を自己把握の段階と考えオートポイエーシス理論
の｢知ることについて知る」ための言葉つまり何を知ってどう
感じたか「心情を表す言葉」126種を汎用性のある辞書のイン
デックスから抽出。この「行動を伴う内的作用を表現する言
葉」を力学系の言葉に置き換えて表現。100パターン程認識状
態をサンプリング。「心情を表す言葉」を心理的アフォーダン
スと考え定型の場所で繰り返される動き（枠や幕の内側で繰返
される動き）として表現。例えば習慣なら求婚は2回断り3回目
以降で承諾する親の心情のような表現を動く文字にする。
　表動文字への適応： 池上氏の実験は原始生物のモデル化だ
ったが、提案は壁や幕の内側でのアフォードが「行動を伴う内
的作用を表現する言葉」とマッチングする所を探り、1)指標(言
葉もしくは記号）2）内的作用3）そのモデルとなるアフォード
の動き、3つののベースを作り【動く文字の基礎】とする。
（ライフゲーム中間層に注目した池上氏はグライダーを使った
設定に市松模様の認識指標を置き範疇を明らかにしている）

6. 実験の妥当性検証
　「プランと状況的行為」では実験に集まった行為者が同じやり
方で行為を定義しなければならないマシンの状況を説明していま
す。これではマシンが文法的であるために事故を呼びます。集ま
る人間は多様で非文法的だからです。事故を回避するには人間の
行為の方がマイクロスリップ的に発生するということを理解する
こと、インタラクション失敗を予測した機能を構築するため多様
な人間の行為を分析するということです。良く出来たOSには人間
の行為を分析した多様なエントリーの方法が準備されています。
　多様なエントリーモデルの確保の為、社会の情報状態の分析と
人間の差分認知の分析、曖昧さについての概念操作グローバル言
語とローカル言語の概念操作を行いました。

7. まとめ
　行為者の行為をできるだけアルゴリズミックにし、マシンの
Keyを「人間の持っている方法」Keyにしておく編集工学でサッチ
マン氏が「観察可能な行動と、直接観察できないが行動を意味付
けるプロセスとの関係」と言った認知プロセスを表現。相互に組
立てる「行為のマイクロスリップ」に関する認知状態を、方法
Keyにデザインしました。人間の行為が、どのように「ずれ」何

を認知し理解とするのか｢曖昧」の疑似状態をまずは13編集Keyと
して構築しました。このKeyと【表動文字】 が完成すれば、その
ガイドにより「行為のマイクロスリップ」を起こしやすい情報弱
者や子どもでも操作しやすいイ
ンターフェイスが可能です。
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