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研究成果の概要（和文）：本研究は製品選択ゲームと呼ばれるゲームを出発点とし、そのゲームを拡張したゲー
ムを考える。そして、不完全公的観測と呼ばれる情報構造に着目し、不完備情報の繰り返しゲームにおいて、短
期的プレイヤーの記録の長さが評判に与える影響を明らかにした。バッド・タイプが存在する可能性がある場
合、短期的プレイヤーが無限の記録を保有する場合より、有限の記録を持つ場合のほうが長期的プレイヤーと短
期的プレイヤーの双方において好ましいことを明らかにした。記録が有限の場合、評判効果は発生しないことを
意味する。

研究成果の概要（英文）：In this research, I consider games extended product choice game. The 
information structure is assumed to be imperfect public monitoring. Then, I analyzed the effect of 
the length of short-run players' memory on reputation. When a bad type realizes with a positive 
probability, equilibrium payoffs for the long-run player and the short-run players are larger when 
the memory is finite than when the memory is infinite. When the memory is finite, reputation effect 
does not occur.

研究分野： ゲーム理論

キーワード： 評判効果　有限記録

  ２版

   7渡航期間： ヶ月
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１．研究開始当初の背景 
 
 本研究は評判効果（reputation effect）
と呼ばれる問題に関するものである。この問
題はゲーム理論の一分野である繰り返しゲ
ームの重要な問題のひとつである。繰り返し
ゲームとは主体間の長期的関係を分析する
分野である。 
 評判効果に関する問題はいくつかあるが、
「悪評（bad reputation）」と呼ばれるもの
に着目する。評判効果に関する多くの研究は
悪評とは逆で、よい評判の確立または維持に
関するものである。先行研究が少ないという
意味において本研究は挑戦的な研究である
と言える。 
 悪評に関する先駆的研究は Ely and 
Valimaki (2003)であり、Ely, Fudenberg and 
Levin (2008)は悪評がどのような条件の下で
発生するのかを明らかにしたものである。
Ely, et al. (2008)は悪評ゲーム（bad 
reputation game）という概念を定義し、悪
評の発生を特徴付けている。本研究が分析す
るゲームは彼らが定義した悪評ゲームのク
ラスには属さない。よって、異なった側面か
ら悪評について分析しようとするものであ
る。 
 また本研究はもうひとつ別の分野である
有限記録（finite memory）の繰り返しゲー
ムとも関連する。長期的関係にある主体が過
去に得た情報をすべて記録することはでき
ず、直近の有限期間のみ記録できるという状
況を分析するものである。本研究は記録の長
さが評判の維持にどのような影響を与える
のかを明らかにする。 
 
２．研究の目的 
 
 本研究は製品選択ゲーム（product choice 
game）と呼ばれるゲームを出発点とし、その
ゲームを拡張したゲームを考える。そして、
不完全公的観測と呼ばれる情報構造に着目
し、記録の長さが評判に与える影響を明らか
にすることを目的とする。Faingold, et al. 
(2013)を拡張する。 
 
３．研究の方法 
 
 本研究代表者は 2016 年 2 月から 8 月まで
の 7 ヶ月間、米国イェール大学に滞在した。
そして、現地の共同研究者と共同で分析を進
めた。 
 数理モデルを構築し、ゲーム理論を用いて
分析を行った。ひとりの長期的意思決定者
（長期的プレイヤー）とひとりの短期的意思
決定者（短期的プレイヤー）の長期的関係を
繰り返しゲームとして定式化する。なお、各
期の短期的プレイヤーの人数はひとりであ
る必要はなく、複数いるものと想定しても分
析結果の本質を大きく変えることはない。 
 繰り返しゲームでは繰り返されるゲーム

のことを段階ゲーム（stage game）と呼ぶ。
繰り返しゲームは第１期、第２期、、、と無限
に繰り返され、各期には段階ゲームがプレー
される。ただし、短期的プレイヤーは１期の
み生存するものとし、長期的プレイヤーは毎
期新しい短期的プレイヤーとゲームをプレ
イすることになる。 
 基本形となる段階ゲームは製品選択ゲー
ムと呼ばれるゲームであり、これを拡張した
ゲームを分析する。説明をわかりやすくする
ため、ここでは基本形のみ簡単に説明する。 
 長期的プレイヤー（企業）は行動 Hか Lを
選択することができる。行動Hは高品質（High 
quality）のサービスを提供することを表し、
行動 L は低品質（Low quality）のサービス
を提供することを表す。短期的プレイヤー
（消費者）は行動 Bか Nを選択することがで
きる。行動 B はサービスを購入する（Buy）
ことを表し、行動 Nはサービスを購入しない
（Not buy）ことを表す。各期に長期的プレ
イヤーと短期的プレイヤーは同時に行動を
選択する。 
 段階ゲームの利得構造は次の性質を満た
す。短期的プレイヤーの行動にかかわらず、
長期的プレイヤーの利得は行動Lを選択する
ほうが行動 Hを選択するより高い。長期的プ
レイヤーが行動 Hを選択する場合、短期的プ
レイヤーの利得は行動Bを選択するほうが行
動 Nを選択するより高い。長期的プレイヤー
が行動 Lを選択する場合、短期的プレイヤー
の利得は行動 Nを選択するほうが行動 Bを選
択するより高い。よって、段階ゲームは一意
のナッシュ均衡（L,N）が存在する。そして、
ナッシュ均衡は行動の組（H,B）にパレート
支配されるものと想定される。例えば、次の
ような利得表は上記の性質を満たす。 
 

 B N 
H 2,2 -1,0 
L 3,0 1,1 

表 1：製品選択ゲーム 
 
 よって、製品選択ゲームにおいては長期的
プレイヤーが高品質のサービスを選択し、短
期的プレイヤーはサービスを購入すること
が社会的に望ましい。しかしながら、一回限
りの関係ではそれを均衡として実現するこ
とは不可能である。 
 公的不完全観測と呼ばれる情報構造を考
える。短期的プレイヤーが行動 Bを選択した
場合、長期的プレイヤーが選択する行動に応
じて公的シグナルが確率的に実現する。よい
シグナル（高評価）と悪いシグナル（低評価）
のいずれかが実現する。長期的プレイヤーが
どの行動を選択したとしても各シグナルは
正の確率で実現し、行動 Hを選択した場合の
ほうがよいシグナルが実現する確率は高い
ものと想定する。短期的プレイヤーが行動 N
を選択した場合は何もシグナルは実現しな
いものと仮定する。 



 短期的プレイヤーが無限の記録を保有で
きる場合と有限の記録のみ保有できる場合
を比較する。長期的プレイヤーは無限の記録
を保有できるものとし、過去に自分が選択し
た行動、短期的プレイヤーが選択した行動、
実現したシグナルのすべてを記録すること
ができる。一方、短期的プレイヤーが保有で
きる記録の長さが Kの場合、直近 K期間に短
期的プレイヤーが選択した行動と実現した
シグナルを記録できる。短期的プレイヤーは
長期的プレイヤーが選択した行動を直接的
に観測することはできないものと仮定する。
各期の短期的プレイヤーが選択した行動は
長期的と他の短期的プレイヤーに観測可能
であってもなくても分析の本質は変わらな
い。ここでは短期的プレイヤーの行動は観測
可能であると仮定して説明する。無限の記録
を持つ場合は K=∞と解釈する。 
 長期的プレイヤーの繰り返しゲームの利
得は期待平均割引利得で表され、各期の短期
的プレイヤーの利得は段階ゲームの利得と
一致するものと仮定する。 
 繰り返しゲームが始まる前に長期的プレ
イヤーのタイプが確率的に決まる。タイプは
長期的プレイヤーの私的情報であり、短期的
プレイヤーは長期的プレイヤーのタイプを
知ることはできないものとする。タイプはゲ
ームを通じて変化しない。上で定義した利得
構造を持つ長期的プレイヤーをノーマルタ
イプと呼ぶ。各期に特定の行動のみ選択する
タイプをコミットメントタイプと呼ぶ。 
 このモデルについて、ゲーム理論的分析方
法により分析を行う。特に、完全公的均衡
（perfect public equilibrium）に着目し、
評判の維持について分析する。 
 
４．研究成果 
 
 上で説明した表1の製品選択ゲームを基本
形とし、それを拡張した段階ゲームと情報構
造について分析した。以下で説明する分析結
果は製品選択ゲームの性質を拡張した段階
ゲームについて成り立つ。情報構造について
は Faingold, et al. (2013)では行動 N を選
択した場合にはシグナルは実現しないもの
と仮定されていたが、行動 Nを選択した場合
にもシグナルが実現するとしても以下の結
果は成り立つ。ただし、一定の条件を満たす
情報構造について成り立つ。 
 有限記録の繰り返しゲームにおける標準
的な結果は、記録が無限である場合と比較す
ると、記録が有限である場合には効率性が損
なわれる可能性が高いというものである。一
方、本研究ではプレイヤーが有限の記録を持
つ場合のほうが効率性が高いことがあるこ
とを明らかにした。 
 既存研究では、シュタッケルベルク・タイ
プと呼ばれるタイプが正の確率で実現する
ものと仮定される。この仮定の下では、割引
因子が１に近づくと長期的プレイヤーの均

衡利得の下限は長期的プレイヤーにとって
最も好ましい期待平均割引利得に近づくこ
とが知られている。 
 本研究では、バッド・タイプと名付けてい
るが、長期的プレイヤーにとって好ましくな
いシグナルが実現しやすい行動にコミット
するタイプが正の確率で実現するものと仮
定している。 
 ベンチマーク・ケースとして、短期的プレ
イヤーが無限の記録を保有でき、かつコミッ
トメント・タイプが存在しない場合の完全公
的均衡利得を特徴付けた。そして、効率性は
達成可能ではないことを明らかにした。繰り
返しゲームの分野では標準的な方法である
APS アルゴリズム（Abreu, Pearce, and 
Stacchetti algorithm）を用いることで均衡
利得集合を特定することができる。この均衡
利得の中で長期的プレイヤーの最大の均衡
利得に着目する。これを Vと表す。 
 分析上の技術的な仮定として、各期の期初
に両方のプレイヤーは過去に選択した行動
には全く依存せずにランダムに実現する公
的シグナル（サンスポット）を観測できるも
のと想定している。このサンスポットを使う
ことによって、悪いシグナルが実現したとし
ても確実に罰則的局面に移るのではなく、確
率的に協調的局面に留まるか罰則的局面に
移るかをコントロールできるのである。悪い
シグナルが実現したときに罰則的局面に移
ることが長期的プレイヤーに協調的行動を
選択させるインセンティブを与えることに
なる。しかし、不完全公的観測の下では、長
期的プレイヤーが協調的行動を選択したと
しても悪いシグナルが実現する可能性があ
り、厳しい罰則は社会余剰を減少させてしま
うことになる。そのために確率的な罰則を利
用し、社会余剰の減少を必要最小にするので
ある。以下の分析でも同様にサンスポットの
存在を仮定する。 
 次に短期的プレイヤーが無限の記録を保
有することができ、バッド・タイプが存在す
る場合を考える。このとき、均衡利得の中で
長期的プレイヤーの最大の均衡利得はVより
厳密に小さいことを示した。これは正の確率
でバッド・タイプが存在するため、長期的プ
レイヤーが協調的な行動（高品質のサービ
ス）を選択し続けたとしても、運悪く悪いシ
グナルが出続けることが正の確率で発生す
るからである。このようなシグナルが出続け
た場合、短期的プレイヤーは高い確率で長期
的プレイヤーはバッド・タイプであると信じ
ることになる。そして、短期的プレイヤーは
バッド・タイプの行動に対して最適な行動を
選択し、結果として、ノーマル・タイプの長
期的プレイヤーも短期的プレイヤーもお互
いに罰則的行動を選択することになるので
ある。つまり、段階ゲームのナッシュ均衡に
対応する行動を選択する。 
 最後に短期的プレイヤーが有限の記録の
み保有でき、かつバッド・タイプが存在する



場合を考える。このとき、ある条件の下では、
長期的プレイヤーの利得Vを均衡として達成
可能であることを示した。つまり、短期的プ
レイヤーが有限記録を持つ場合、無限記録を
もつ場合より、長期的プレイヤーにとって好
ましいことを意味する。また、短期的プレイ
ヤーの期待平均割引利得に着目すると、同様
に有限記録のほうが利得が高いことを明ら
かにした。 
 無限の記録を持つ場合に長期的プレイヤ
ーの利得 Vを達成できない理由は、運悪く悪
いシグナルが出続けた場合に短期的プレイ
ヤーが高い確率で長期的プレイヤーはバッ
ド・タイプであると信じ、お互いに罰則的行
動を選択することが原因であった。有限記録
の場合には、そのようなことが起こらないの
である。つまり、有限記録は過度の罰則的行
動を抑える効果がある。 
 なお、既存研究では、バッド・タイプだけ
でなく、シュタッケルベルク・タイプやグッ
ド・タイプなどの様々なタイプの可能性を考
慮し、短期的プレイヤーが無限の記録を持つ
状況を分析しているが、記録が有限になった
場合にどのような効果が発生するかは不明
である。本研究はコミットメント・タイプと
して、バッド・タイプのみが存在する状況を
分析したという意味で制限的である。将来は
様々なコミットメント・タイプの可能性を認
めた上で記録の有限性がどのような効果を
もたらすのかを明らかにすべきである。しか
しながら、現実問題を考える場合には、バッ
ド・タイプのみを考慮することで現実の重要
な問題をそれほど失うわけではないと考え
られる。消費者の利益のみを考えて行動する
企業とまともなサービスを提供できる能力
をそもそも持ち合わせていない企業の存在
のどちらが社会的に問題になるかを考えれ
ば、後者であることは間違いない。 
 本研究の分析結果は現実社会におけるひ
とつの提言であると言える。企業（長期的プ
レイヤー）と消費者（短期的プレイヤー）の
関係を考える場合、消費者は有限記録を持つ
ほうが社会的には好ましいことを意味する。
消費者が無限の記録を保有する場合、企業は
過度の罰則的反応を受けることになる。有限
記録の場合にはその可能性は小さくなるの
である。よって、インターネット上にすべて
の情報を記録することは必ずしも社会的に
望ましいとは言えないのである。より正確に
言えば、すべての情報を保管することは望ま
しくないと言っているのではなく、すべての
情報を簡単に手に入れられるような状態で
保管することは必ずしも好ましくはないと
いうことである。 
 また、消費者が罰則的反応をしてはならな
いということを意味しない。消費者がシグナ
ルに反応することは企業に適切な行動を選
択させるために必要である。バッド・タイプ
の企業が存在する可能性があるという状況
では、記録が多い場合には過度に反応するこ

とが問題となるのである。 
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