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言語を記述・比較する場合、古典的な �������の

語彙リストのように、「語義は言語間で斉一であるこ

とが前提であるが、「語義」はその言語の使用者が属

するコミュニティの文化において「概念化 �	
�	����

������
��」が行われており、この「コミュニティに

おける概念化」を明らかにしなければ「意味」を形式

的に扱えないことは、知識工学で「オントオロジー」

という分野が成立した起因でもある。本発表では、

�
����	�� ���の �����
��� �	����� �����
���� � �

の!����� ���	���を一般化したデータ型を「!�����」

というレコード型として型理論に基づいた関数プロ

グラミング言語"#����$�において実装する。この実

装の利点として、多くの言語学者が指摘してきたあ

る種の多義性のクラス：%��	
����� �&�が取り扱った

「その場限りの��
����と定着した��
�����」；

�����
���� � � で扱われた ����	
��	�
�' 	������

���	�(	)�����	������な多義性、をレコード型の型

推論を基にした型変換によって扱う。

� レコード型 ������

「語義」は二つの側面を持つといわれる：外延 ����

�����	�
と内包 ��������	�
である。�
��*�� �+�

の理論に基づく形式意味論では、事実上外延だけを

「語義」としてきたが、�
����	�� ���の �����
���

�	����、�����
���� � �の「生成語彙」や,��
- �.�

を代表とする「認知意味論」では内包に焦点があて

られた。関数プログラミング上の型 ������はこの

ような外延と内包の両方をレコード型によって包括

したものである。�

まず、基本となる型 �������� ����� 	���
��

������
� ������ ���������
��� 	�
	
����
�

������ �
��� �������
� ����
�
����$�

�������
��� ����
�
*�� を以下のように定義

する。（以降、「定義」とは "#����$�のプログラム

によって表し、その内容は /��*���である）
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�概念を外延の集合と内包の集合の対とするのは、「������
���	
���� ��������」���がある。
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次に型 ������
� !
�������� ������をレコード

型として定義する：
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%��	
����� �&�が示したように、�&��は �&1�を、

�0��は �01�を、文脈によっては表しうる：
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しかし、すべての固有名に関して、このようなこと

が成立するわけではなく、固有名が何かを「�
��」

を残しており、そのコピーが棚にのるものである場

合である。つまり、基本的なアイデアとしては、固

有名があらわす実体 �を ������に関数 �によって

変換し、そのレコード ����とある状況 �� その状況

における棚の上にあるものの集合����に対して

��������	� � 
������0���	������� �4 5

ならば、その文は真であると形式化できる。ただ

し、
������0���	�は �
��のコピーを �
��に変

換する関数である。�
�� は型 ������ においては

!
�������の ������に記述される。しかし、棚の

上に6�
�*� 7���の写真があって、その状況を次の

ように言うことも、少なくとも日本語ではありうる：

�.� ブッシュが一番上の棚にある。

この場合、6�
�*� 7���に関係するものであれば何

でも成立しうるが、状況がそれを支持しなければな

らない。つまり、固有名のあらわす実体 �とクラス

に含まれるある個体に関係する物の集合からその

個体の集合への関数 ��������が与えられた場合、

� � ����������������

として形式化できる。以上の、�&�� �0�のような規則

化可能な型変換と、「その場限り」の �.�のような型

変換を合わせて、次のようにこれらの例を扱えるよ



うに定義する �ここでは関係のある情報だけを定義

する�：
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� �
ただし ��は �������が ���である以外は何も指

定されていない ������、������!�はリストの交

わりが空でなければ ����を返す関数、���@は「8��

�����

� 
���� ��/」の「8�� �����

� 
����」

からそれを注文した人に変換するような、「エピソー

ド」に関与した型変換をする関数とする。（紙面の

都合上省略する。）すると、つぎの実行例のように

�&��と �.�の論理形式はそれぞれ、状況 $-A.6$-4.

で ����を返す：
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次に �����
���� � �が示した型変換を扱う。
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と解釈されるというものである。しかし、�����

�
���� � �の主張に反し、状況によっては、
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という解釈も可能である。�+�を固定された型変換と

すると、���は状況依存の型変換であるといえる。これ

らはプログラム .におけるように関数;���6 *���

が ������の ��!��
� ������を呼び出し、その

	�
	
����
のリストの中のある 	�
	
����
が

状況で ��������されていれば真、そうでなければ

偽と定義すればよい。（紙面の都合上省略する。）

� まとめにかえて：文化依存な不
均一な型変換

このように「語義」の多様な型変換が ������と
いうレコード型を用いて関数プログラミングで実装

可能であるが、�����
���� � �の主張に反し、一般
的な型変換の関数を定義することは難しい。例えば、
「建物」というクラスに含まれる多様な語義を見て
も、可能な型変換は次の表が示すように不均一であ
る：
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警察署 � � � �� � �

新聞 � � � �� � �

新聞社 � � � �� � �

これらは各述語（建てる、いる等）がそれぞれ������
の ����
�
���や !
�������を個別に呼び出すこと
で実装でき、�が付くものはそれが呼び出せないよ
うに ������を定義すればよいが、一般化することは
難しいことを示している。いいかえれば、各 ������
の関係は美しい木構造ではなく、いびつなネットワー
クを構成しているといえる。また、「は４畳半だ」や
「は９階にある」などの述語は時代を含めた文化に依
存しているといえる。
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