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る．   

なお，情報集合，ゲーム。トリーといったゲーム理  

論の基本的な用語については知っているものと仮定し  

ているので，これらの用語についての知識がない方は  

末尾の文献を参考にしていただきたい．  

2．ゲ岬ムの分類  

まず2葦では，シグナリング。ゲームがゲーム；哩論  

の中でどのように位置付けられるのかを理解するため  

に，ゲームの分類を行う。（非協力）ゲーム理論で扱  

うゲームには様々なものがあるが，以下の観点からい  

くつかのタイプに分けることが可能である．  

（1）プレイヤ｝の持つ情報による分類  

（a）完備情報‥すべてのプレイヤーはゲームの構成  

要素（プレイヤー，利得関数etc．）について完全な知  

識を持っており，かつ他のプレイヤーも完全な知識を  

持っていることを知っている．さらに，自分が他のプ  

レイヤーが完全な知識を持っていることを知っている  

ことを他のすべてのプレイヤーが知っている，という  

ような連鎖がすべて成り立つケース．この事をゲーム  

の構造がすべてのプレイヤーに共有知識となっている，  

と言う 

（b）不完備情報…ゲームの構成要素が共有知識にな  

っていないケース。この不完備情報ゲームの中の特別  

なクラスとして，非対称情報ゲームがある．これは，  

情報優位に立つプレイヤけが存在するようなゲームの  

ことである．  

（2）手番による分類  

（a）同時手番（静学ゲーム）…すべてのプレイヤー  

が同時に手番を取るケース．このクラスのゲームの解  

概念としてはナッシュ均衡が代表的である（完備情報  

の場合）。  

（b）逐次手番（動学ゲーム）…すべてのプレイヤー  

が逐次的に手番を取るケース．このクラスのゲームの  

解概念としてはサブ。ゲ岬ム完全均衡が代表的である  

（完備情報の場合）。  
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1． はじめに  

本稿は，シグナリング・ゲームとよばれる数理モデ  

ルに関する入門的な解説を行い，ある種の社会現象を  

モデル的なアプローチで考えることを可能にしようと  

いう目的で書かれたものである．   

われわれはしばしば，学生が高い教育を受けようと  

したりする行動がシグナリング行動という言葉で説明  

されるのを耳にすることがある．これはどういうこと  

なのだろうか．いま，高い教育を受けても，社会に出  

てから役に立つような知識や技術を得ることはないも  

のと仮定しよう．このとき，なぜ高い教育をうけよう  

とする者がいるのだろうか．もし，社会に出て高い生  

産力を示すことのできるものが，そうでない者より高  

い教育を容易に（低コストで）受けられるのだとした  

ら，高い教育を受けることは，自分が高い能力をもつ  

者であることを示す効果があると考えられるだろう．  

このような効果をねらった行動がシグナリング行動と  

よばれるのである．この種のシグナリング行動として  

は，他にも，高い広告費を払ってまで自社の製品を宣  

伝しようとする企業の行動などさまざまなものが考え  

られる．   

本稿では，このようなシグナリング行動・シグナリ  

ング効果を数理的に記述，説明するモデルを解説する．  

次節では，シグナリング・ゲームのゲーム理論の中で  

の位置付けを行い，このモデルを説明するのに必要な  

準備的知識である，完備情報ゲーム，不完備情報ゲー  

ムについての定式化と解説を行う．3節で，これらの  

準備をふまえて，シグナリング。ゲームを定式化する．  

シグナリング・ゲームの解概念はかなり複雑なもので  

ある．4節では，理解を助けるための具体例を二つほ  

どあげる．ここで，解を実際に計算し吟味することで，  

このモデルについての理解が深まることを期待してい  
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シグナリング。ゲームは非対称情報，逐次手番のゲ  

ームのクラスとして位置付けられる。   

次に，シグナリング。ゲームとそこでの解概念を定  

式化するために，完備情報ゲームの定式化，不完備情  

報ゲームの定式化という順番に説明していきたい。こ  

こでは簡単のため，2プレイヤー。ゲームを考えるこ  

とにする（本稿では以後基本的に2プレイヤー。ゲー  

ムのみを考えることにする）。   

2．1完備情報ゲーム   

完備情報ゲームはプレイヤーの集合Ⅳ＝川才＝1，2），  

プレイヤー才の行動集合Aゎ プレイヤー、gの利得関  

数抗という三要素から構成される。A＝AlXA2，  

ぴ（α）＝（抗（α），抗（α）），ただしα∈Aとするとき，完  

備情報ゲームrは一般にr＝（Ⅳ，A，U）と表せる。   

情報が完備である，すなわちすべての情報が共有知  

識であるということは，プレイヤー1，2ともにⅣ，  

A，Uを知っている，そしてプレイヤー1，2ともに，  

二人ともⅣ，A，Uを知っていることを知っている…  

というような連鎖がすべて成り立つということである。  

このゲームでの解概念は次のように表せる。  

定義［ナッシュ均衡］行動の組α＊＝（が，αぎ）が次の  

条件をみたすときα＊はゲームrのナッシュ均衡であ  

るという．   

〟1（が，α穿）＝maX（仇（仇，αぎ）lの∈Al）  

〃2（α告αぎ）＝maX（〝2（が，α2）】α2∈A2）   

2．2 不完備情報ゲーム   

次に，プレイヤーの利得関数が共有知識になってい  

ないケースを考える。ここでは，プレイヤー1，2に  

ともに二種類のタイプがあり（ここでタイプとは，プ  

レイヤーのいわば特性を表すものと考えられたい），  

相手がどちらのタイプであるのかについて正確にはわ  

からないという状況を考えよう。プレイヤーgの可能  

な利得関数を〟g（α，f）とする。ここで，α∈A，A＝  

AlXA2，ただしA∠はプレイヤーgの行動集合，f∈  

r，r＝れ×右，ただしrはプレイヤーブのタイプ  

集合とする。利得関数はタイプごとに定義されている  

ことに注意されたい。さらに，プレイヤー才が自分の  

タイプオブを知っているときにもつ，他のプレイヤー  

のタイプ（これをLどで表す）に関する信念を確率分  

布か（し揉）で表す。通常は，動（しJf∠）がg∠に依存し  

ないものと考えることが多い。不完備情報ゲームでは，  

戦略というものはタイプから行動への関数として定義  

される。例えば，プレイヤー1の戦略集合Slは定義  

域n＝（gll，≠12）から値域Alへの関数全体の集合のこ  

6番しl）  

とである。   

プレイヤーの集合をⅣ＝川g＝1，2），プレイヤーg  

のもつ，プレイヤーノのタイプに関する信念をれ  

プレイヤーダのタイプの集合をγ，プレーヤーブの  

戦略集合をSゎ プレーヤーZの利得関数を抗とする。  

さらに，S＝51×S2，r＝れ×右，ぴ＝抗×こちとした  

とき，不完備情報（静学）ゲームは一般にr′＝（Ⅳ，  

S，r，ぴ，（動））と表せる。   

ハルサーこほ，このような不完備情報ゲームに次の  

ような解釈を与えた。  

（1）自然がまずT上の確率分布カ（f）に従って才＝  

（才1，ね）を決定するという手番を持つ。  

（2）このとき，プレイヤーgは自分のタイプタブは  

知るが，他のプレイヤーのタイプ才一オについてはわか  

らない。  

（3）次に，各プレイヤーは，それぞれの行動集合か  

ら同時にある行動を選択する。  

（4）各プレイヤーが利得αブ（51，ざ2，≠）を得る。  

ただし，各プレイヤーの信念に次のような仮定を置く。  

すなわち，（2）において，各プレイヤーが自分のタイプ  

を知る際，そのプレイヤーは信念み（し極）をベイズ  

ルール  

カ（g＿Z，fゴ）  
加（しIオブ）＝   

．二三 ．ノ・：／、／l  

を用いて更新する。   

ここでカ（g）がプレイヤー間の共有知識になってい  

ることに注意されたい。   

このようなゲームの解概念として，ペイジアンナッ  

シュ均衡がある。  

定義［ペイジアン0ナッシュ均衡］  

戦略の組s＊＝（s戸，S才）が次の条件をみたすときs＊は  

ゲームr′のペイジアン◎ナッシュ均衡であるという。  

任意のf＝（れゐ）に対して  

勧（ざ戸（fl），S才（ゐ））  

＝maX（∑㍑1（αi，S蒙（ね），如1（如1）】αi∈Al）  
f2∈r2  

α2（5ヂ（fl），S蒙（あ））  

＝maX（∑㍑2（sヂ（gl），α；，りカ2（fllね）lα昌∈A2）  
と1∈rl  

例 ある財の複占市場を考える。需要関数はβ＝α  

－P（βは総需要量，Pは価格，αは定数）であると  

する。企業1の費用関数はCl（す1）＝∂1飢であるが（仇  

は企業1の生産量），企業2の費用関数には不確冥性  

があり，確率カでC2（q2）＝∂ゐq2，確率1－カでC2（ヴ2）  

＝∂1す2であるものとする（ヴ2は企業2の生産量）。こ  
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（4）送り手の利得とム（f，∽，α）と，受け手の利得  

こん（才，椚，α）が決まる．   

シグナリング。ゲームにおける完全ペイジアン均衡  

と呼ばれる均衡概念は以下のとおりである．  

定義［完全ペイジアン均衡］シグナリング。ゲームに  

おける完全ペイジアン均衡とは，次の条件1から3を  

満たす∽＊（才），α＊（研），カ川∽）の組のことである．  

条件1各シグナル刑∈〟のそれぞれについて，受  

け手はそのシグナルを送ったプレイヤーがどんなタイ  

プであるのかについての信念カ（才l∽）を持っており，  

これ以降のゲームでは，この信念のもとで自らの期待  

効用を最大化する行動α＊（∽）をとる。  

亡ん（f，∽，α＊（∽））  

＝maX（∑カ川∽）こん（f，∽，α′）【α′∈A）  
≠∈r  

条件2 各タイプ′∈rのそれぞれについて，送り手  

はα（∽）を所与として自らの効用を最大化するような  

シグナル∽＊を送る。  

こん（才，研つ匡，α（∽＊））  

＝maX（こち（f，∽′，α（∽′））i∽′∈〟）  

条件3 各シグナル∽∈〟それぞれについて，もし  

椚（f）＝∽となるようなタイプ′が存在したとき，そ  

のようなタイプの集合をr＊とする．その別に対応  

する情報集合上では，受け手は次のようなルールで信  

念を更新する．   

勅）＝ぜ㌫  
f∈r串  

4．具体例   

例 就職と学歴のモデル   

シグナルの送り手は労働者（就職希望者），受け手  

のとき企業1の費用関数については両企業とも正確な  

知識を持っているが，企業2のそれについては企業2  

自身のみが正確な知識を持ち，企業1は確率分布しか  

わからないものとし，そしてこれらのことは，共有知  

識であるものとする．行動が（恥す2），タイプが（∂1，  

∂2）のときの企業オの利得をαブ（恥¢2），（∂1，∂2））とする．   

このとき，rl＝（∂1），n＝（∂ゐ，ゐg），カ2（∂1【∂力）＝  

カ2（∂1l∂～）＝1，カ1（みゐl∂1）＝♪，カ1（ゐ抽）＝1冊♪とかける．  

企業2の戦略は二つのタイプのそれぞれのケースでの  

生産量のベクトル（す2（∂∠），¢2（∂力））で表現できる．ただ  

し，¢2（ろ∠）は費用関数がG＝∂∠¢2であるようなタイ  

プの企業の生産量を，〃2（ゐ力）は費用関数がC2＝れ昭2  

であるようなタイプの企業の生産量をそれぞれ表して  

いる．   

この間題の均衡解を求めてみよう．ペイジアン。ナ  

ッシュ均衡を（が，（粛（∂′），好（∂ヵ）））とする。   

射＋す2＝βであるから，企業2の戦略が諺＝  

（粛（∂ヱ），すぎ（みん））のときの企業1の期待利得はカ（（α  

－飢一府（∂ん）¶∂1）飢＋（1－カ）（α－¢1－が（∂z）－∂1）射で  

ある．一方，企業1の戦略ががときの企業2の期待  

利得は，タイプがゐgのとき（（α一ポーす2）一∂g）酌，タ  

イプ為ゞ∂んのとき（（針「が」牒2）－∂ヵ）す2である．よって，  

これらの最大化問題を解いて  

¢ヂ＝（β∵－2∂1＋少∂ゐ＋（1－カ）∂‘）／3  

扉（∂∠）＝（α－2ろg＋∂1）／3【カ（∂ろあ∠）／6  

粛（∂ん）＝（α－2∂力＋∂1）／3＋（1－カ）（∂ヵーゐ∠）ノ6  

となる．  

3．シグナリング。ゲーム  

次に，プレイヤー達が逐次的に手番をとっていくと  

いう動学的ゲームを考える．シグナリング。ゲームは  

不完備動学ゲームの中でも最も代表的なクラスのゲー  

ムである．シグナリング・ゲームとは標準的には次の  

ようなゲームである．  

（1）自然が，シグナルの送り手のタイプ′を，ある  

確率分布カ（f）に従ってタイプの集合rから選ぶ．こ  

の時，送り手は自分のタイプを知るが，受け手は確率  

分布カ（f）しかわからない．  

（2）送り手は≠を知った後，あるシグナル（メッセ  

ージ）∽をシグナルの集合〟から選び，受け手に送  

る．  

（3）受け手はシグナル∽を知った後（タイプは正  

確には知らない），ある行動αを行動集合Aから選  

ぶ．  
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カ（射〟）＝1－すとしよう。   

受け手の戦略について‥。受け手がシグナルエを観  

察したとき，タイプ／もタイプゐもともに均衡戦略  

としてエをとりうるので，カ（／lエ）＝カ／（カ＋（1－♪））＝カ  

となる。このとき受け手の期待利得は亡ん＝（〆十（1  

－カ）ゐ）－ぴで，競争を仮定しているので，紺＝〆＋（1  

－カ）ゐとなる。一方，シグナルガを観察したとき，  

これは均衡上にない 。カ川〟）＝¢，カ（ゐ】ガ）＝1－qと仮  

定したので，受け手の期待利得はぴr＝（扉＋（1－す）ゐ）  

－1肘で，紺＝扉＋（1一首）ぁとなる。よって，受け手の  

最適行動は（が＋（1－β）ゐ，¢7＋（1－¢）ゐ）となる。   

送り手の戦略について…受け手の行動が上で与えら  

れたような形になるとき，送り手の送るシグナル（エ，  

エ）は最適反応になっているだろうか？ タイプJの  

プレイヤーはエを送ることで期待利得抗エ＝〆＋（1  

－カ）ぁーエ／7を，ガを送ることで期待利得U∠〃＝扉  

十（1－す）ゐ一月ノ／を得る。タイプぁのプレイヤーはエ  

を送ることで期待利得亡んェ＝〆＋（1－カ）ぁーエ佃を，  

ガを送ることで期待利得こ㍍〟＝扉＋（1－す）ゐ－〟／ゐを  

得る。 U比－ぴg〟，こんェーU読がともに正のとき（エ，エ）  

は最適反応となる。   

ここで，カニ0．5としてみよう。こJ比一抗〃＝（カーヴ）J  

【（か一々）ゐ－（エー〟）／／，乙んェーこん〃＝（カーす）ト（か－q）ゐ  

－（エー〝）／ぁとなるので，たとえば，（㍗＝0．5のとき，  

ほかのパラメーターの値にかかわらず，（エ，エ）が均  

衡となることがわかる。  

（2）送り手が均衡外の手をとっ 

おける受け手のタイプに関する信念を，カ（／伍）＝¢′，  

カ（ゐ」エ）＝1－¢′としよう。  

（1）のときと同様にして，受け手の最適行動は（す′／  

＋（1－¢′）ゐ，〆＋（1－カ）ゐ）と計算できる。   

一方，タイプ／のプレイヤーはエを送ることで期  

待利得Ug⊥＝す′J＋（1－¢′）ゐ－エ／／を，ガを送ることで  

期待利得抗〟＝〆＋（1－カ）ゐ一月／Jを得る。タイプぁ  

のプレイヤーはエを送ることで期待利得こん⊥＝す′J  

十（1－¢′）か1牒を，ガを送ることで期待利得こん〃＝  

〆＋（1－カ）ゐ一月ノゐを得る。今度はび比一打∠〟，こんェ  

ーこ㍍〃がともに負のとき，（ガ，〃）が均衡戦略になる  

のだが，たとえば，カ＝0．5，す′＝1のとき，これは成  

り立つ。  

（3）受け手の戦略について…受け手がシグナルエ  

を観察したとき，均衡戦略としてエをとりうるのは  

タイプJだけなのでカ川エ）＝カ應＝1となる。このと  

き受け手の期待利得はこん＝（1／＋（1－1）ゐ）一視ド＝0ゆ  

オペレーションズ。リサーチ   

は雇用を検討している企業，タイプは労働者の生産能  

力，シグナルは労働者の教育水準の選択，行動は支払  

われる賃金とする。ここでは，多数の企業が一人の労  

働者をめぐって競争しているものとし，また，教育を  

受けることで労働者の生産性がアップすることはない  

ものと考える。  

（a）自然は労働者の生産能力gを（／，ゐ）という（た  

だし，Jは低い生産能力を，ゐは高い生産能力を表す  

実数値で，／＜ゐをみたしている）タイプ集合アの中  

からそれぞれ確率九1－カで選ぶ．労働者本人は自分  

の能力がJかゐかについて正確にわかっているが，  

企業の方は確率カでJということがわかっているだ  

けである。  

（b）労働者は自分の受ける教育水準eを（⊥，ガ）と  

いう（ただし，⊥は低い教育水準を，ガは高い教育  

水準を表す実数値で，エ＜．首をみたしている。）シグ  

ナル集／合〟の中から選ぶ。労働者の利得を亡ん＝紺  

－e／チと設定することは自然であろう。ここで，ぴは  

企業が労働者に支払う賃金を表す。第二項は教育を受  

けることの不効用（コスト）であるが，生産能力の高  

いものほど教育にかかるコストは小さいという訳であ  

る。  

（C）企業は就職希望者の出したシグナルeを観察  

し，彼（彼女）に提示する賃金びをAの中から決定  

する。企業の利得はこん＝才一紺とする。  

（d）両者が利得を得る。   

このゲームにおいて送り手の純粋戦略は下記の四通  

りある。ただし，各順序対の一番目の要素はタイプg  

＝／の送り手のとるシグナルを，二番目の要素はタイ  

プf＝ぁの送り手のとるシグナルを表す。（1），（2）のよ  

うに，どのタイプのプレイヤーも同じシグナルを送る  

場合の戦略を一括型戦略，（3），（4）のように，タイプに  

よって，送るシグナルが異なる場合の戦略を分離型戦  

略という。一括型単帥各，分離型戦略が均衡をなすとき，  

これらの戦略よりなる均衡を，それぞれ一括均衡，お  

よび分離均衡という。  

（1）（⊥，エ）  

（2）（ガ，〝）  

（3）（エ，〟）  

（4）（ガ，エ）   

これらの戦略が均衡戦略となりうるかについて検討  

することで均衡概念の理解を探めてみたい。  

（1）送り手が均衡外の手をとった場合の情報集合に  

おける受け手のタイプに関する信念を，カ川ガ）＝す，  

閲（6）  
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呆とよばれているものである．   

一方，一括均衡が成り立つようなケースでは，教育  

はシグナリング効果をもたないわけである。  

例 勇者ゲーム   

少し複雑な例として次のようなゲームを考えよう．  

これは，自分が勇者であることを人々に示そうとして  

危険な行為（高いところから飛び降りる，猛獣と格闘  

するetc．）をしようとしている人間（送り手）とその  

周囲の人間（受け手）とのシグナリング・ゲームであ  

る．送り手には真の勇者で，死をもいとわないという  

brave typeとそれほど死を望んでいるわけではない  

が周囲の人間からの賞賛を欲しているnormaltype  

の二つのタイプがある。両タイプとも受け手からの貿  

賛を望んでいる。また受け手は，送り手がbrave  

typeとわかれば賞賛を，nOrmaltypeとわかれば無  

関心を選択しようと望んでいる。ゲームの手順は以下  

のとおりである。  

（1）まず，自然が確率カでbrave typeを，1－Pで  

normaltypeを選ぶ．  

（2）次に，送り手がattemptの強さα（実数値，0  

≦α≦1）を選択する．αはケガに至る確率でα＝0な  

ら100パーセントケガをする可能性のない行為を，α  

＝0．5なら50パーセントの確率でケガをするような  

行為を選択するということになる．  

（3）ここでまた，自然が確率αで送り手にケガを1  

wαで無事をもたらすような手をとる．  

（4）受け手は，送り手がケガをしているかどうか，  

そしてどの程度の強さのシグナルαを取ったのかに  

ついては確認できるが，タイプについては正確にはわ  

からない．このような状況のもとで貸費sまたは無  

関心〝をとる．  

（5）両者は図にあるような利得を得る．   

各順序対の第一番目の要素は送り手の利得である．  

ここで，α＞∂＞0，C＞d，C＞0を仮定する．つまり，  

え紺＝／となる．   

一方，シグナルガを観察したとき，♪（射ガ）＝（1  

－カ）／（1…カ）＝1となるので，受け手の期待利得は乙ん  

＝（OJ＋（1－0）ゐ）一び＝0で，抑＝ぁとなる．   

受け手の行動が（J，ゐ）になるとき，送り手の送るシ  

グナル（んガ）は最適反応になっているだろうか？  

タイプJのプレイヤーはエを送ることで期待利得  

乙㌦＝／－エ／／を，ガを送ることで期待利得抗〟＝ぁ  

ーガ／Jを得る。タイプぁのプレイヤーはエを送るこ  

とで期待利得〔ん＝トエ／ゐを，〃を送ることで期待  

利得こん〃＝ぁー月／ゐを得る．打払…Ug〃＞0，こんェーU蛸  

＜0のとき（んガ）は最適反応となる。（J一ゐ）－（エ  

ー〟）／J＞0，（トゐ）－（エ了」甘）極＜0のときに，この分  

離型戦略が均衡をなす．  

（4）（3）と同様に考えて，受け手の最適行動は（ゐ，J）  

となる。この行動に対して，タイプJの送り手はエ  

を送ることで，ガを送るときよりも高い期待利得を  

得ることができるので，均衡にならない．   

分離均衡では，どちらの手も均衡戦略としてとられ  

たものと解釈されるので，均衡外での信念を特定化す  

る必要はない．企業は高い（低い）教育水準を受けた  

労働者をみれば，高い（低い）生産能力をもつものと  

判断する．労働者が均衡戦略から逸脱することが禁じ  

られているわけではないが，低い生産能力の者が高い  

教育を受けて企業をだまそうとしても，高いコストが  

かかるし，逆に高い能力のものが低い教育をうけても  

企業から低い評価を受けるだけなので，いずれにして  

も均衡から外れた戦略をとるインセンティブをもたな  

い．このようにして，教育がたとえ生産能力を増大さ  

せることがなくても，高い能力をもつものにとって，  

高い教育を受けるということは，自分の能力を社会に  

示すことができるという意味をもつのである．また，  

企業の方も教育水準を観察することで，労働者のタイ  

プを選別することができる．これらがシグナリング効  

図2  
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送り手は両タイプとも賞賛を望み，nOrmaltypeはた  

とえ無関心な態度を取られても，ケガをするよりはま  

しだと思っている。brave typeは無関心な態度をと  

られるよりはケガをすることを選ぶかもしれない。し  

かしここでは，d＜0という仮定は置かず，その代わ  

り，それよりやや弱い制約式α♂…∂c≦0を仮定する。  

一方，各順序対の第二番目の要素は受け手の利得であ  

る。ここで0＜紺＜∬，0＜z＜〝を仮定する。つまり，  

受け手はnormaltypeには賞賛より無関心を，brave  

typeには無関心より貴賓をとることを好むが，どん  

なケースでもとにかく送り手の無事を望んでいる。こ  

のゲームにはいくつかのペイジアン。ナッシュ均衡が  

存在するが，Grossman－Perry，Cho－Krepsの提案し  

た精緻化の方法を用いていることで望ましくない  

（unreasonableな）均衡を排除することができる（こ  

のような精緻化の方法としては様々なものが提唱され  

ているが，「これを用いれば完全」，というようなもの  

は存在しない。完全ペイジアン均衡などもすべて精緻  

化の一つの方法であるが，これによっても望ましくな  

い均衡が残ってしまう場合もある。上に述べた精；緻化  

の方法も，今回のモデル分析では望ましくないと考え  

られる均衡を排除することに成功したが，いつも成功  

するとは限らない）。   

最終的には次の均衡のみが排除されずに残ることに  

なる。   

カ≧（∬－ぴ）／（（∬一紺）＋（〝一之））の時，送り手は両タ  

イプともα＝0をとり，受け手はどんな場合でもsを  

とる。   

カ＜（x一山弘）／（（x－u））＋（y－Z））の晩normaltype  

はα＝0を，bravetypeはα＝a／（a－b）をとり，受け  

手はα≧α／（α－あ）を観察したとき，5を，それ以外は  

㍑をとる。   

これはつまりこういうことである。   

送り手がbrave typeであるという事前確率が（他  

のパラメータに比べて）十分低いとき，受け手はある  

強度より強いattemptを観察したときのみに賞賛を  

取る。一方，真の勇者は自分のタイプを明かすように  

シグナリング行動をとり，そうでないものは何も起こ  

さない。  

5．おわりに  

シグナルは，不完備情報ゲームの主体が，情報の不  

完備性を取り除こうとした結果生ずるものと解釈する  

こともできる。たとえば，学歴というものがなかった  

ときに比べて，学歴というシグナルを導入することに  

よって，労働者の能力を選別しやすくなった，すなわ  

ち情報不完備性が減少したと考えられる。   

しかし，一般にどんな不完備情報でもこのやり方で  

対処できるわけではないだろう。このようなとき，ど  

のように不完備情事削こ対処すればよいのだろうか。も  

ちろん，ハルサーニの方法に従い，通常の不完備情報  

ゲームとして扱うこともできる。しかし，一般に情事艮  

不完備性が主体問の共有知識であるとは限らない。こ  

のように，状況に関する認識が主観的である場合の多  

主体意思決定問題を扱う理論としてハイパーゲーム理  

論がある。また，主体が情報不完備性を取り除こうと  

したとき，シグナルを導入する以外にも方法があるか  

もしれない。プレーヤーがより良い状況を達成するべ  

くゲームを書き換えていくプロセスを扱う理論にドラ  

マ理論がある。これらの理論についてはこの特集の他  

の記事を参考にしていただきたい。  
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