
科学研究費助成事業　　研究成果報告書

様　式　Ｃ－１９、Ｆ－１９、Ｚ－１９ （共通）

機関番号：

研究種目：

課題番号：

研究課題名（和文）

研究代表者

研究課題名（英文）

交付決定額（研究期間全体）：（直接経費）

３２６４１

基盤研究(C)（一般）

2015～2013

事後的コミュニケーションが協調に与える影響---ゲーム理論的分析と実験

Pre-play vs. Post-play Communication: An Experiment

８０２９７７２０研究者番号：

瀧澤　弘和（Takizawa, Hirokazu）

中央大学・経済学部・教授

研究期間：

２５３８０２３７

平成 年 月 日現在２８   ６ １７

円     3,300,000

研究成果の概要（和文）：本研究は，コミュニケーションがゲームのプレーに与える影響を研究することを目的とし，
4つの主要な2人ゲームについて，コミュニケーションのない状況，事前メッセージがある状況，事後メッセージがある
状況で比較実験を行った．
送り手プレーヤーは，特定の戦略を選択して欲しいという「希望」を述べるコミュニケーションである．(1)プレーヤ
ーたちはゲームの戦略的構造をよく理解しており，送り手は自己利益を最大にするようにメッセージを送り，受け手も
そのようなメッセージが送られることを完全に予想していること，(2)事前・事後ともに，メッセージにより，送り手
が利己的に振る舞うことを受け手が警戒していることがわかった．

研究成果の概要（英文）：This project aims to understand the effects of communication on the play of games 
with focus on the difference in its timing. We experimented with major 2x2 games, such as prisoner’s 
dilemma, chicken game, coordination game, battle of the sexes, ultimatum game, under the condition with 
no communication, pre-play communication and post-play communication, and compared the experimental 
results.
To make the comparison meaningful, we adopted the message form in which the sender states her “hope” 
for a specific play of the receiver. Our findings are (1) even without communication, players have strong 
tendency to coordinate their choices, (2) sender sends a message such that she can maximize her payoff, 
while receiver almost perfectly predicts such messages, which means that players understand the incentive 
structure of the games very well, and (3) regardless of the timing of communication, the receiver is 
cautious about the self-interested behavior on the side of the sender.

研究分野： ゲーム理論

キーワード： 実験ゲーム理論　コミュニケーション　事前コミュニケーション　事後コミュニケーション　限定合理
性　レベルk理論
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１．研究開始当初の背景 
(1) これまでも，コミュニケーションをする
ことそれ自体は利得に直接関係しない場合
に，それがゲームのプレーの仕方に対してど
のような影響を与えるのかという研究がな
されてきた．理論的にいうと，メッセージが
利得に直接影響しない以上，コミュニケーシ
ョンは本体のゲームに影響を与えることは
ない．しかし，現実にはコミュニケーション
は本体ゲームのプレーの仕方に影響する．コ
ミュニケーションを伴うゲームについて，特
に実験研究が要請される意義はここにある． 
 
(2) これまでの研究では，主としてプレー前
コミュニケーションがゲームのプレーに与
える影響に注目してきた．また，若干ではあ
るが本研究の開始に当たる時期に，事後的な
評価がゲームのプレーに与える影響に着目
した研究も行われるようになってきた
(Lopez-Perez and Vorsatz 2010; Saijo, 
Okano and Yamakawa 2010)． 

 
２．研究の目的 
(1) 本研究は上述したように，利得に直接関
係しないコミュニケーションがゲームのプ
レーの仕方にどのような影響を与えるのか
を実験的に解き明かすことを目的としてい
る． 
 
(2) その際にわれわれが取ったアプローチは，
コミュニケーションがない場合，事前コミュ
ニケーションがある場合と事後コミュニケ
ーションがある場合との比較を行うことで
ある．そうすることで，均衡選択や協調問題
にどのような異なる影響が観察されるのか
を見出すことが目的となる． 

 
３．研究の方法 
(1) プレーヤーX とプレーヤーY がプレーす
るプレーヤーが 2 人のゲームで，各プレーヤ
ーの戦略が 2 つ(X の戦略は T と B，Y の戦略
は L と R である)のゲームで主要なものを 5
つ用意し，それぞれについて，コミュニケー
ションなし，事前コミュニケーションあり，
事後コミュニケーションありの 3つの条件で
実験を行った．使用したゲームは，(1)チキ
ン・ゲーム，(2)囚人のジレンマ，(3)男女の争
い，(4)コーディネーション・ゲーム，(5)最後
通牒ゲームの 5 つである．つまり全部で 3×5
＝15 通りの条件で実験を行ったわけである． 
 
(2) Lopez-Perez and Vorsatz (2010)などの
先行研究のように，単なる「事後評価」や「承
認」ということになると，事前にコミュニケ
ーションを行うことはおかしいことになろ
う．事前コミュニケーションと事後コミュニ
ケーションを比較して意味あるものにする
ために，コミュニケーションについては，(1) 
一方向なものにする(以下，コミュニケーシ
ョンのメッセージを発する側はプレーヤーX，

メッセージを受け取る側はプレーヤーY であ
る)，(2) プレーヤーXはプレーヤーYにどち
らの選択をして欲しいかという「希望」をメ
ッセージ内容とするものとした． 
 
(3) 事前コミュニケーションでは，プレーヤ
ーX のメッセージをプレーの前にプレーヤー
Y に提示し，事後コミュニケーションでは事
前にプレーヤーX に選択してもらったメッセ
ージをプレーの後にプレーヤーY に提示した．
実験におけるタイミングの詳細については，
表 1を参照されたい． 
 
(4) 実験の中で信念を聞いたのも，今回の実
験の大きな特徴である．相手のプレーの仕方
に対する予想(これを「1 階の信念」という)
だけでなく，相手が自分のプレーをどのよう
に予想しているのかに関する予想(これを「2
階の信念」という)をも聞いた．これによっ
て，相手の意図をどのように予想しているの
かに関するデータをとることができた． 

 
(5) 中央大学の学部学生を E-mail で募集し
て被験者とし，大学内の経済実験室で実験を
行った．実験では被験者たちはランダムにマ
ッチされ，誰が相手になっているかは最後ま
で知らない状況で参加した．また実験は，マ
ニュアルによって行った．被験者たちは 1度
に 2つの条件のゲームをそれぞれ異なるプレ
ーヤーとマッチしてプレーし，2 つの実験結
果のうち，ランダムに決定した実験における
実験結果に基づいて実際の報酬を決定した． 
 
４．研究成果 
(1) すべてのゲームにおいて，X のメッセー
ジをYはほぼ正しく予想しているという結果
が得られた(表 2)． 

表 2：X のメッセージと Y の予想 

表 1：実験の詳細なタイミング 



 
(2) われわれが実験したゲームでは，X に最
大利得をもたらす戦略プロフィールはすべ
て，Y が L のところに存在している．表 1 の
結果で Ma(「L を選択して欲しい」というメ
ッセージ)に集中していることがわかるが，
これは，X が Y に自分の利得を最大にするこ
とができるようなプレーを希望するメッセ
ージを送信しているからであると推測され
る．このことは事前と事後にかかわりなく観
察された．また，プレーヤーYがプレーヤーX
によってこうしたメッセージが送られるこ
とをほぼ完全に予想していることもわかる． 
  すなわち，プレーヤーX もプレーヤーY も
ゲームのインセンティブ構造をほぼ完全に
理解していることが，メッセージ選択とそれ
に対する予想からわかるのである． 
 
(3) 囚人のジレンマにおけるコミュニケー
ションの影響 
  囚人のジレンマでは，プレーヤーX が B を
プレーし，プレーヤーY が R をプレーするこ
と(以下，(B,R)のように表記する)が支配戦
略均衡であるが，X も Y も半数弱が支配戦略
ではない戦略をプレーしている．しかし，プ
レーヤーX の選択，プレーヤーY の選択のど
ちらに対しても，コミュニケーションなし，
事前コミュニケーション，事後コミュニケー
ションのケースで有意な差異は認められな
かった(フィッシャーの正確検定による)． 
しかし，2 階の信念には有意な差が見られ

た．事前コミュニケーションの場合には，ほ
とんどの Yは，相手が自分が Lをプレーする
と予想しているだろうと予想しており，メッ
セージを発信することで，X が自分に L をと
ると予想していると感じていることがわか
る．この傾向は事後コミュニケーション，コ
ミュニケーションなしの場合には弱かった． 
ところが1階の信念になると，事前，事後，

コミュニケーションなしのいずれの場合で
も，相手の協力行動に対する疑念が高まると
いう結果が得られた．このような信念に対す
るコミュニケーションの作用が行動レベル
で表面化しなかったのは，ゲームのインセン
ティブ構造を了解したうえで，相手がやはり
利己的行動をとると考えたからだと説明す
ることができる． 
 
(4)男女の争いにおけるコミュニケーション
の影響 
  事前と事後のケースで，Y の行動に有意な
行動の違いが見られた．具体的には，事前コ
ミュニケーションの場合に，Y は X にとって
有利な均衡(T,L)に沿って L を行動する比率
が高かった． 
  その違いは，有意でなかったが，事前の場
合にYがLに傾いた2階の信念を抱いており，
X もこれを正しく予想していることで説明で
きる．この結果，事前のケースにおいて，
(T,L)の実現確率が高くなっていたと考える

ことができる．つまり，事前のメッセージが
X にとって有利な均衡へのコーディネーショ
ンを容易にしたことがわかるのである．事後
とコミュニケーションなしの場合には，行
動・信念ともに差はなく，Y の 2 階の信念を
見ても，事前コミュニケーションほど Lに傾
いていなかった． 
 
(5) チキン・ゲームにおけるコミュニケーシ
ョンの影響 
  チキン・ゲームにおいては，他のゲームと
異なり，(T,L)が「協調」の意味合いを持っ
たと考えられる．事前，事後，コミュニケー
ションなしのすべてで(T,L)の実現頻度がも
っとも高かった． 
  信念を調べてみても，事前メッセージのあ
るなしにかかわらず，Y の 2 階の信念は L に
傾いており，1階の信念も Tに傾いている．X
についても，2 階の信念で T に，1 階の信念
で Lに傾いている． 
 
(6) コーディネーション・ゲームにおけるコ
ミュニケーションの影響 
  コーディネーション・ゲームでは，コミュ
ニケーションのあるなし，事前・事後にかか
わらず，パレート効率的な戦略プロフィール
へのコーディネーションに成功している．信
念にも差はまったく見られなかった． 
 
(7) 最後通牒ゲームにおけるコミュニケー
ションの影響 
  このゲームでは，逐次手番の最後通牒ゲー
ムを同時手番に書き換えた利得表を用いな
がら，実質的に逐次手番を行った．Y がいわ
ゆる分割の提案者，Xが反応者の役割であり，
XはYの提案に応じた戦略をstrategy method
で回答している． 
  ここでは Y は自分に有利な分割を提案し，
X がそれを受け入れるという(T,R)がほとん
どの場合に実現している．このゲームでも，
各プレーヤーにとって利得のインセンティ
ブ構造が明らかであり，X は L のプレーを希
望しているにもかかわらず，その 1階の信念
は Yが Rをプレーするだろうというものであ
る．Y もまた 2 階の信念として大きく R に傾
いている．その結果，コミュニケーションは
ほとんど効果を示していない． 
 
(8) Level-k モデルの推計 
  以上の実験結果を限定合理的なプレーヤ
ーを前提とし，均衡を前提としない代表的モ
デルである Level-k モデルで推計した．一般
的に Level-k モデルでは，Level-0 のプレー
ヤーのプレーの仕方を所与(アンカー)とし
て，k が 1 以上の Level-k のプレーヤーは
Level-(k-1)のプレーヤーのプレーに最適反
応をとると仮定し，被験者の集団はさまざま
なレベルのプレーヤーたちから構成されて
いると考えて，実験データを説明しようとす
るモデルである． 



推計に当たって，われわれはプレーヤーの
最適反応の仕方は QRE(Quantal Response 
Equilibrium)で用いられているように，ノイ
ズの入ったものであると仮定した．このノイ
ズの程度はλというパラメータで表現され
る．λは非負の実数で，大きければ大きいほ
ど完全合理的になり，0 のときは完全にラン
ダムなプレーの仕方になる． 
また，Level-0 のプレーの仕方(混合戦略)

も内生変数とし，被験者たちは Level-0 と
Level-1 たちから構成されると仮定した．す
なわち，この統計モデルのパラメータは，λ，
Level-1 の人の割合(プレーヤーX と Y に共
通)，Level-0 における混合戦略(プレーヤーX
と Y で別)の 4 つであり，これを動かして尤
度を最大化した． 
推計結果を示したのが，次の表である．協

調ゲームでは，協調の傾向はいずれの場合も
極めて強かったので，差がでなかった． 
この表を見てわかるように，囚人のジレン

マ，チキン・ゲームにおいては，メッセージ
を受けるプレーヤーY の Level-0 の混合戦略
におけるLの頻度が事前のケースにおいて高
くなっている．先に述べたように，X のメッ
セージはほとんどが Yに Lをプレーすること
を促したものであった．囚人のジレンマでは
事前の方が事後の方よりも，この傾向が顕著
である．また，チキン・ゲームでは事前と事
後の違いはないが，コミュニケーションなし
の場合と比較すると，Y が L をプレーする比
率が上がっている． 
 
 囚人のジレンマ チキン・ゲーム 
 T in L0 L in L0 T in L0 L in L0 
なし 0．8415 0．387 0．6667 0．5835 
事前 0．7105 0．6773 0．3511 0．6667 
事後 0．2878 0．5181 0．4989 0．6667 

表 3 囚人のジレンマとチキン・ゲーム 

 
これに対して，男女の争いと最後通牒ゲー

ムでは，Y の利得を最大化する戦略プロファ
イルは Yが Rをプレーするところに位置して
おり，XがLを促すことを承知していながら，
Y はメッセージがあるときにかえって，L を
プレーする頻度を減少させていることがわ
かる．これは，事前の場合には Xのメッセー
ジを知ったときに，事後の場合にはそれを予
想して，かえってそれを警戒し，自分の利得
最大化を図ろうとしたと考えることができ
る． 
 

 男女の争い 最後通牒ゲーム 
 T in L0 L in L0 T in L0 L in L0 
なし 0．7143 0．7967 1 0．7559 
事前 0．7144 0．4288 1 0．4804 
事後 0．7143 0．6314 0．7264 0．3848 
 
 
 

(9) 結論 
  われわれの発見は(1)コミュニケーション
なしでも，プレーヤーたちは調整に向けた強
い傾向性を持つ，(2)メッセージの送り手は
自分の利得を最大化できるようなメッセー
ジを送り，受け手はそのことを完全に予測し
ている，(3) 囚人のジレンマやチキン・ゲー
ムでは事前コミュニケーションが信念を変
更していることが伺わる，(4) 全般的にコミ
ュニケーションのタイミングにかかわらず，
受け手は送り手の利己的行動を警戒してい
る傾向も観察された． 
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