
2B5  類比思考にお も ナ る キ ワ ド からアナロジーへの 

展開場面での 情報処理化の 新方式 

0 森田富士 男 ( 土浦短期大学 ) 

1 はじめに 
(a) ここで取り ト げろ 7 千ロジ一の 意昧 

「アナロジー」が 本論でのキー・ワードであ 。 ここで扱うアナロジーは 一般には、 

類比とか類似を 指し、 さらに類推まで 指す。 演題で「類比思考」という 言葉を使って 
いるが、 これは、 類推による ( 類推思考とはいわず 類比思考といっているが ) 。 演題 
で 言 う 「アナロジー」は、 類推まではささず、 類比・類似のものを 指す。 
創造過程でいえば．類推は、 一つの解答まで 求めるが、 ここでは類比・ 類似はまだ 
そこまではいっていない 前段階と解釈する。 
演題の「類比思考」と「アナロジー」との 関係だが類推による 創造的思考の 基にな 

る、 あ るいは前提となるのが「アナロジー」であ る。 本論でい う 「アナロジー」とは 
「連想」のことといった 方がわかりやすいかもしれない。 
(b) 研究の目的 
類比思考におけるアナロジ 一の扱い方にいくつかのパターン・ 方法があ る ( 後述 ) 。 

ここでは NM 法における設定したキー・ワードからアナロジ 一を展開 ( 引き出す ) 場 

面での情報処理の 方式を検討する。 
類比思考に基ずく 発想は、 創造的思考の 中心的部分を 占めると考えるので、 類比思 

考における「アナロジー」の 問題を取り上げることにはそれ 自体意味があ る。 
類比思考による 問題の解決・ 発明・発見には、 テーマやそれに 基き 設定するキー・ 
ワードからのアナロジー ( 連想 ) が質は勿論そのために 呈も求めることになる。 創造 

活動と能率・ 効率とは決して 相対する概念とはおもめない。 能率的・効率的に 創造活 
動が展開できるにこしたことはない。 最終的には、 アナロジーも「 質 」を追究するが・ 

経験上、 いきなり質の 追及に入ってもなかなか 思 う よ う にいかない。 
「量が質を生む」という 言葉がこの場合あ ては ま ろ。 究極的には、 「 質 」というこ 

とになるが、 まずは、 「 童 」の問題 ( 学的にいえは．いかに 多く第一次情報を 集める 

か ) への対応が大前提となる。 
本論では、 いわば、 この「 量 」の問題に焦点をあ わせる。 システムのデザイン や 

モデルそれに 方式をど う 構築すべきか、 この点検討してからかからないと 効果の面で 
問題が生じる。 創造活動の情報処理化については、 「発想支援ツール」として 近年、 
いろいろなシステム・ツールが 発表されている。 
しかし． か たよりがあ り、 本論であ げるシステム・モデルに 該当するものがない。 
(C) 研究の意義 
アナロジ一の 方法として NM 法 ml] は、 設定したキー・ワードに 対して・ 「たと 

えば ・     ・のように」この「       ・」が．アナロジ 一で絵で表現するとよい。 と 

説明する   この辺の工夫として   NM 法はシネクティク ス [2] の主要なメカニスム 

( 後述 ) の活用に注目をしてはいるが、 「視点」の観点からのアプローチをかんがえ 
てシステム的にアプローチ し 、 展開の方式を 試みるということがない。 

本論では、 イメージ的には 横の幅を広げる ( 量の問題 ) ことをねらっている。 そ 

うではなくすぐ 縦に入っていく、 すな ね ち、 問題解決・アイデアを 急ぐ ( 質の問題 ) 
方法もあ るが、 あ らかじめ、 「 量 」の問題を考えることは、 縦の展開で行詰まったと 
き、 次のヒントが 提示できるという 意味から意義のあ ることであ る。 
2 類比思考のパターンと N  M  法 
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(1) 釧浩的 思考と類比思考 
人の思考の形態は、 「帰納」 法 と「 演経 」 法 それに「発想」 法 ( 仮設設定 ) とに、 

大きく分類でき、 発想に創造的思考が 伴う。 創造的思考は、 「発散的思考」と「収束 
的 思考」から成り 立っている。 
一方、 創造を思考の しペル からみると、 プレインスト 一ミングの活用 ( 連想 ) での 

発想レベルであ る第一段階、 それに、 分析を中心とする 第二段階、 そして、 結合を考 
える第三段階とランク す けられる。 
ここで取り上げる 類比思考は第姉段階の 結合の核をなすものであ る。 この第三段階 

まできて、 はじめて創造的思考によるものといえる。 
ここではじめて、 「発散的思考」と「収束思考」両者の 働きが、 あ らわれるからで 

あ る。 研究の意義に 付言すれば・ 真の意味の創造は 類比思考にあ るとの立場 [3] か 

8 本論で、 ここに関連する 部分をターゲットとするのは、 重点思考の観点からも 望ま 

しいといえる。 
さらには、 M 、 ウエルトハイマーは 彼の著書 [4] で・若き日のガウスの 有名な ヱピ 

ソード や アインシュタインが 相対性理論を 構築した過程などを 紹介し   生産的思考二 

創造的思考の 木質をつまりは、 類比思考にあ りと結論ずげている。 
(2) 頸上思考のパターン 

類比思考を基本に おく 代表的な発想 法 としては、 「等価変換理論」 [5 」・ 「 、 ンネク 

ティクス」、 「 N  M 法 」の 三 パターン、 方式をあ げることができる   

演題は、 キー・ワードからアナロジーへの 展開場面に ポイ ン ト をおいている。 N  M 
法を基に試みるが、 かかわりのあ る部分を確認しておく。 
a 等価変換理論 

  
。 Ⅰ 甘 三三寸 BT 

ナ + Zs 。 Ⅱ 

図 1 等価変換理論の 方程式 

図 1  が等価変換理論の 方程式で．意味 [6] するところは 次の通り。 
* (Ao) . (B て ) ともに既知に 属している場合に、 適当な観点 (vi  によって両 
者に共通する (c, むを抽出して 正式を成立させることを、 両者の等価関係を 発見 

したという。 
米 既知であ る (Ao) を   適当な観点 (vi) の導入によって (c 。 む にまで抽象 ( 分解 

によってⅠ Sca-i の廃棄 ) し、 これを右辺の 変換系 () 上に新しい条件 群 ( 差 Scb-i) 
を 加えて再構成することを、 (Ao) から (B て ) へ 等価変換したという。 
方程式は、 類比思考をうまくコンパクトにパターン 化している。 C 仁 辞典 法 ( 等価 

変換言語情報処理法 ) という一展開を 示している。 氏の言莱を借りれば「方程式中の 
(C し ) のもつ文法的な 基本性格を発見したことを 契機とする。 それは、 一言でいう 

と、 (C) が形容詞的な 内容をもつのに 対して ( し ) は動詞的な内容をもっていると 
いうことであ った」 と述べている。 

つまり、 それは (C と ) の言語表現上におけるデイテール 内容が・文法的にい うと 

文章表現の最小単位によって 以下のように 配列されたということであ る。 

  

ク 0 羽根」、 「 ( ロープにつけた 釣金具 ) を ( 角度を自由に 変えられる榛の 端に取り 
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つけること ) によって ( 釣 あ げ運搬 ) する 二 釣竿」となる。 
市川氏は、 この展開部分に 関し Semi Digital Information Processing と名す け、 

デジタル情報 ( 数理・言語処理 ) とアナロク情報 ( 作画処理 ) の情報処理技術のコン 
プレックス的使用がきわめて 有効であ ると指摘している [7] 。 

発表されている 発想支援システム・ツールの 動向をみると、 「図解」を中心とす 
るものか、 「言語」を中心とするものにかたよっている。 氏は早くから、 「言語的表 

現」の限界を 見極めてアナロク 情報 ( 作画処理 ) との結合を提唱しており 木 演題の主 
旨と一致する。 
b " "  - 

、 ン ネクテイクス (Synectics) という高菜 は ギリシャ語からきている。 異なったそ 

して一見関連のない 要素を結 ひ つげるという 意味をもつ。 
・ ン ネクティク ス の提唱者であ る W 、 J 、 J ゴードンは次のように 主張する。 「 ( 隠 

喰 ) 「 8] は ( 言葉 ) に木質的な関連を 与え、 これを知的なものとする 力であ り、 現 

実に新しい抽象化し ぅる 形をつくり出す」との ス ザンヌ・ランガ 一の言葉を引用して 
言葉 に恨 ざし、 神経系に基ずくものとしての 隠 喰を創造的思考・ 発想における 位置ず 
けとして、 木質的なものととらえている。 そして、 「言葉」が根木的に 隠 瞼 であ ると 

理解されるなら、 相関を見い出す 能力は多方面に 拡大される・ と。 
創造的思考・ 発想における、 隠喰 一類比の重要な 位置をよく認識し 核心にもってき 

ている点高く 評価する。 
創造活動は、 たしかに言語活動としてとらえることになる。 問題解決のステップに 
よっては言語的表現こそ 始源的であ ることが多い。 「始めに言葉あ りき」であ る。 だ 

から、 「言語」 「言葉」を重要視するのはわかるのだが、 ビジュアルな「画像」 「 図 

解 」 「イラスト」 「 絵 」などアナロバ 情報との連動に 関心が示されていないのはシス 
テム・ツールの 効果を考えるときものたらない。 

「計算機のための 科学も、 隠喰的比喰 的な関連性が 果たしうる能力はもたない」と 
いい切っている。 コンピュータの 性能に対して 当時 ( 今から約 30 年前 ) では、 今日の 
進展は予想できなかったかと 思うので、 しかたないことかも 知れない。 
シネクティク ス ではその実践的メカニスムとして   異質馴化と 馴質 異化をあ げ後者 

として、 次の 4 バターンをあ げる。 
[A] PersoMl an Ⅱ gy PA ( 擬人的類比 ) [B] direct analgy DA ( 直接的類比 ) [C] 
symb4ic analgy SA ( 象徴的類比 ) [D] fantasy analgy ( 空想的類比 ) 。 

類比思考の実践段階で、 方向や着想に 行きずまったとき、 あ るいは、 チエックリス 
ト 的に活用できる。 
  一 
N  M 法は用途により T 型、 A 型、 S 型 、 H 型 それに D 型とあ るが、 ここででは T 型を 

取り上げる。 論点のところでは 他の型とも基本的には 共通する。 
T 型は、 発想に至る過程 ( フロ一 ) を明確にした 技法で、 手順は次のようになる   

1. テーマの設定 ( まず，解こうとしている 問題をにつめ「何を 解けばよいか」 

0 を決める③ 

(KW)  2. キーワードの 設定 ( テーマの本質，構成する 要素を表わす 抽象的な言葉を 選 び出 
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0 １１ （ Q C ） コンセプトを 出す (4 表現する。 の結果はどうせよといっているのかヒントやアイデアを ) 

( 仙田 ) 」 6, アイデアの有効化 l( ニ % 笘から効果の 高 い ものを選 び，結ひ 合わせて，具体実 る 

本論で対象とするのは、 (Kw) 、 (OA) それに (QB) のところであ る。 この N  M 法に関連ずけて 

類比 法の メカニズム・ 展開を示す 

3  キー・ワードからアナロジーへの 展開場面の情報処理化 
Ⅲキー・ワード 設定の仕方・ 条件 

設定するキー・ワードを 前提として、 アナロジ一の 方式に焦点をおいてもよいが、 キー・ワード 選定 

の仕方・条件によって、 アナロジ一の 仕方も影響を 受ける。 ことにシステム・ツール 化を検討するとき． 

キー・ワード 自体の課題も 整理しておく 必要があ る。 この範囲内で ( 深入りはしないで ) 着眼点をあ げて 

おく。 

(a) NM 法におけるキー・ワードは 動詞とする。 すな ね ち、 機能の追及に 焦点を当てる。 

(b) 動詞は他動詞でなく 自動詞がよい。 そのほうが対象の 広がりもあ りアナロージに   一層の飛躍が 

期待できる。 

(c) 日本語では動詞を 抽象化するのは 無理のよ う であ る。 きちっとした、 ヒエラルキーがあ れば、 上 

位概念のところにのぼってアナロジーを 求めるから飛躍が 期待できるのだが。 

動詞の性格に 注目して用語表を 使うとよい (v/E,VA ではその試みがあ る ) 。 国立国語研究所の 分類語彙 

表 によると、 動詞の仲間に 所属する語句は 5000 語に及ぶが、 工学的視点にし ほ り込むとぐっと 少なくなり 

扱いやすくなる。 結局、 この分類語 棄表 をべ ー スに目的に合わせて、 シソーラス (The 菜 ㎝ us) を作成し   茅舌 

用するとよい。 

(d) テーマにたいしてはその 働きや性質として 実現させた い 基本動詞があ る。 類似の動詞はかなりあ 

るが、 特定の観点により 選択する。 

(e) 押し出す、 とか持ち上げるなどの 複合動詞は、 シソ 一 ラス上の記述の 方法としては 適さ 

ない。 押す・出す 、 持つ・上げるのように 分ける。 多くは切り離しが 不適切であ る。 

(f) 打ち消し型の 動詞は避けた 方が無難であ る。 

(9) 統合型の動詞も 避ける。 例 : ( 「注文する」に 対する あ つらえる : ( 「満足する」に 

対する あ まんじる : その他、 た むろする ; 身もだえ る ; ほのめかす・ ・・など。 

巨 ) 漢語を中に含んでいるものは、 別のことはに 置き直す ( ヤマトコトバにする ) 。 

Ⅰ ) キー・ワードからさらに、 キ 一・ワードを 抽出する発想支援、 ンステムがあ るが [8l N 
M 法における連想との 関連は、 うすいものとみる。 

次に、 動詞のシソーラス 的整理方法をいくつか 示す。 

[ ア ]  機能用語別整理方式 

動詞を機能別に 分類する [9] 。 

変化 

温める 洗 う 砕く 消す 倒す 照らす         

機能としては、 変化には状態についてと 位置についてがあ る。 変化のほかに、 作用、 移動   

複合が大分類の 用語として考えられる [10] 。 
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[ ィ ]  ア イウ ヱオ 順 整理方式 

動詞 名 類似 語 機能用語 

機能用語とは、 基本的に変化、 作用、 移動、 複合を指す。 

[ ウ ]  基本用語別類似 語 整理義 

起きる 

Ⅰ 起きる 2 起こす 3 立つ 4 立てる 5 保つ 6 守る 7 支える 8 発する 

9 抑える 10  補 う 11 受ける 12  組む 13 編む 14  回す 15  回る           

基本用語の設定の 仕方としては、 [ ア ] の機能用語別がすぐ 考えられるが、 それは枠の中に 

と じこめられるおそれもあ り．ここでは 別の観点・基準により 設定する。 
(2) キー・ワードからアナロジーへの 進め方 

  

事例 : 「ゆで卵をたてる 方法」 [11] で検討する。 

QA から OB までを考えるが、 (WB は OA の属性で、 こ 

こでは．たまたま、 「たまこ」と「たっまき」だが   

他にも多く考えられ、 その属性も視点により 多面的 

であ ることが想定できる。 イメージ的には・ 知識 表 

現の 問 題なので、 一応意味のネットワークで 表現で る ( 図 ） だが現実のコンピュータ 上での処理 

を 考えると問題があ る。 例えば、 キー・ワードから 

自然・自然現象なり 人工物・構築物を 引き出す方式 

は 何か、 ランタムでなく 法則 佳 をもたせなければな 

らないが、 はっきりしない。 

図 2  N  M 法 展開図 

架空のもの もつ 生 意味のネットワーク 

S フレーム 

然 ・自然現象 生物   

人工物・構築物 rs 八                         
  味の ネットワー 

.h@@h7-@1 
人工物 

  構築物 

野外 中サイズ 

だるま 

雪だる         
3 意味のネットワーク 

」水をす い あ げる 

（気圧がさがっている 
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また、 OB の性質が異なる 場合 ( 表示 A と表示 B とが直接関係がない ) 検索・移行に 戸惑 う 。 

また、 意味のネットワークは 概念問を表現するのに 有効で、 たしかに、 NM 法も該当するが NM 

法は縦の線が 強く横の線はあ まりない。 

従って・ これをべ ー スに「推論」や「探索」を 実行するのは、 不可能ではないであ ろうが   

今の段階では 適切でない。 

ハ   パ ー @    ス   "     ス一 ム 

実際には、 大いに画像、 図解   絵 、 イラスト、 などビジュアルな 情報を取り入れるからパイ 

バーテキストというよりハイバーメデイ ア であ る。 類比 法 、 NM  法のこの部分の 処理としては 

Macinlosh の HyperCard が相性がよい。 

作成 の 方法Ⅱ この場合、 オリジナリテ ィ の「スタック」 (Stack) をつくることになる ( 図 

4  ) 。 図のデイスプレ イ は 、 「スタック」を 構成する「カード」であ る。 あ る単位の r キー・ 

ワード」につき、 原則として一つの「アナロジー」を「カードⅠ上に 表現する。 

例 えは、 キー・ワードの 機能のうちの「変化」を 一つの「スタック」 ( この場合一単位 ) 

として構成する。 この場合 HyperCard には 

パッククランド 機能があ るので   新規 カ 

一ドの 作成はしやすくなる。 
検 残どガ -     ド湖の移動 :;:   
HyperCard は、 今まで移動したカード 

100 枚まで記憶していて、 簡単な操作で OB 

カードの一覧が 出て特定のカードに 直接 

もどれる。 創造の過程は 結局、 ABDUC- OB 。 棚 
loN ( 発想 ) に至るわけだが、 一つの ん 

一トがタメ なら次のルート 探しというと OB QB 
になり、 この機能は 、 大いに役立つ。 検 

索したい「キー・ワード」のカードは、 
,QB 

「メッセージボックス」に 入力した「 キ 

一 ワード」から 入る。 図 4  「カード」表示 
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