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情報認知科学レジュメ

第２回

今回の授業の概観①

表象

内的表象

永続的表象

事実

Ex.日本の首都は東京

エピソード

Ex昨日のご飯

手続き

Ex泳ぎ方

概念

Ex 大学
概念体系・理論一時的表象

外的表象
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今回の授業の概観②

絵・図 身振り

言語 配置

文字 表情

外的表象

外的表象＝図形パターンが文を表象しているから，図を見たときに言語内容を理
解できる。音声理解その他も同様。

形状と表象：アフォーダンス（ドアの取っ手の形状により，どのような動作をするべ
きか我々が理解できる＝ドアの取っ手が行為を表象している？）
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外的表象
―アフォーダンス(affordする)

 環境がそこに存在する生体に対して提供する「価値」「意味」

 行為の可能性を意味する

 意味，「行為」の可能性なのだから，外界に予め存在するというわ
けではない。

 水平面：座る，置く 垂直面：止まる，寄りかかる
 出っ張り：押す くぼみ：入れる

以上のような行為の可能性を，objectの形状が我々に提示する。

＊机に座れるのか，等と頭で計算などを行っているのではなく，物（机）を見た瞬間
に「そこに座れる」という情報をそこから読み取っていると考える。

＊部屋の電気のスイッチも，アフォーダンスを取り入れれば，意図する行動を誤りな
く行うことができると考えられる。（配置と情報）
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 いわゆる「知識」（「知識だけではだめ」とかいうときのもの）

 他とつながりを持たない，孤立した知識。つまり構造化され
ていない知識

 受験勉強用？

 knowledge＝本源的に，「正しい」という意味を含む

内的表象①－事実的知識
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 出来事についての知識（思い出）

 時間的な関係によって組織化されている
 あるエピソードの前に何があったか，を媒介として特定のエピソードを
思い出すということ。例えば，学食で何を食べたか，を思い出すとき
に，２限の授業は何で，そのあと誰と会って…を媒介として食事内容
を思い出すということ。

 言語化しやすい

内的表象②－エピソード
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 言葉の意味の貯蔵庫

 意味的な関係に従って組織化されている（階層関
係・類似関係・機能的関係）
 同種のもの，類似のものを媒介として特定の概念を思い出す。例え
ば，山手線の特定の駅の名前を思い出すとき，渋谷駅ではなく，五反
田駅ではなく…を媒介として特定の駅の名称を思い出すということ。

 言語化しやすい

内的表象③－概念
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 手順・やり方についての知識（運動・行為など）
例：自転車の乗り方，立ち上がり方

 時間的な関係（or順序関係）によって個々の知識が組
織化されている

 意識化・言語化がしにくい

すべて言語化・意識化されているなら，人間同様の歩き
方をするロボットがあるはず

言語そのものが「手続き的知識」だともいえる（母語を話
すとき，文法・語法を意識化するのは難しい）

内的表象④－手続き的知識
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 変数valuableと定数constant

 さまざまな状況に対処するためには変数が必要

 埋め込み構造
一つの知識の中に，別の知識が埋め込まれている

 階層
知識間の関係
東大生は人間に含まれるから，当然呼吸をしているはず。「東
大生は呼吸をしていますか？」という質問は成立しない。

 部分的なマッチ
完全情報が得られない時の対処法

知識表現の基本
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 スキーマ
 概念などを表現する

 宣言的な知識の表現

 スクリプト
 行為の系列・手順などを表現する

 プロダクションルール
 条件―行為のペア

 手続き的な知識の表現
 この状況ではこの行動をする，ということ

 神経回路的表現（ニューラルネット）
 コンピューターの中に人間の神経回路に似たものを形成して，知識表
現をする

知識表現の方法
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 プロダクションシステム
ルールベース
情報を操作する規則（ルール）を保持する場所

 ワーキングメモリ（WM）
 ゴール，外界の情報，あるいは計算結果を保持する

 プロダクションルール：条件と行為のペア
 WM内の要素 → （その時に行う）行為
 「もし…ならば，…を行う」と記述されている

例：「赤信号なら止まる」

知識表現の方法－プロダクションルール
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 基本サイクル
1. 入力はWM内に貯蔵される

2. WMの内容と一致する条件部を持つプロダクションルールが
検索される

3. プロダクションルールの行為部の情報をWMに書き込む

4. ゴールの達成までこのサイクルを繰り返す

入力→ 【WM】

検索↓↓実行

プロダクションメモリルールベース

知識表現の方法
―プロダクションシステムの操作
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