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要 旨

英国の哲学者デイヴィド・ヒューム（David Hume 1711-1776）の主著『人間本性論』で議論さ

れている，経験を通じた習慣によって形成される信念の問題をミクロ経済学の文脈で考察する．具

体的には，ヒューム的信念の根幹である人間の想像力について，事例ベース意思決定理論や非協力

ゲーム理論と関連する例を用いて議論する．相手のいる状況におけるプレイヤーの想像力と信念形

成に関する分析視座は，限定合理性のような人間の知覚の諸相を研究・分析する経済理論を発展さ

せる上で有益であることを明らかにする．
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シュ均衡

1 はじめに

近年，経済学では伝統的な合理的経済主体を

想定しない分析視座に立った研究がさまざまな

アプローチで進展している．合理性をどのよう

に考えればよいかも含めて，合理的経済主体を

想定しない立場で考える社会科学の問題を，

「限定合理性の問題」と呼ぶ．例えば，行動科

学における心理学的アプローチを導入した行動

経済学は，限定合理性の立場で研究する経済学

であるといえる（Kahneman and Tversky eds.

2000）．一方，伝統的な合理的経済主体を想定

したモデル分析で目覚ましい発展を遂げてきた

ミクロ経済学のなかでも，従来の既存モデルか

ら離れた新しいタイプの経済モデルを考えるこ

とで，限定合理性に直接・間接的に関連した経

済理論の研究を進めていこうとする研究系譜が

登場してきた．そのような研究系譜の中に「帰

納的ゲーム理論」と「事例ベース意思決定理

論」がある．

「ゲーム理論（game theory）」とは簡潔に言

えば，社会の特別のケースとして参加主体や

ルールがはっきりしているものを，「ゲーム

（games）」と呼ばれる形式で定式化し，この
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ゲームを研究することを通じて，社会・経済問

題を考察する学問である．この理論は，20世紀

初頭の数学の危機を起源として，社会と社会問

題を数学的に分析しようと，1944年にフォン・

ノイマンとモルゲンシュテルンの大著「ゲーム

の 理 論 と 経 済 行 動」（von Neumann and

Morgenstern 1944）によって本格的に始めら

れた．今日ではゲーム理論は，経済学だけでな

く，経営学・社会学・政治学・進化生物学・コ

ンピュータ・サイエンスといった広い学問領域

に浸透している1．一方で，「意思決定理論

（decision theory）」は，「ゲームの理論と経済

行動」（von Neumann and Morgenstern 1944）

でゲームのプレイヤーの事前意思決定問題に適

用できる効用理論として開発された「期待効用

理論（theory of expected utilities）」を発展さ

せる研究系譜のなかで構築されていったといえ

る．端的に言えば，期待効用理論の公理系を変

更・修正することで不確実性下のさまざまな合

理的意思決定を特徴付けてきたのが，意思決定

理論の研究である．両理論とも，現代のミクロ

経済理論では欠かせない経済理論として重要な

位置を占めるに至っている．

「帰納的ゲーム理論（inductive game theory）」

は金子・クライン論文（Kaneko and Kline

2008）によって創始された新しいタイプの非協

力ゲーム理論である．ゲームのプレイヤーは経

験を通じて帰納的にゲームの構造を認識し，個

人の社会観を形成していく．通常の非協力ゲー

ム理論では数学的に区別されない，「情報（in-

formation）」と「記憶（memory）」を区別し

て，帰納的導出の段階での「個人的社会観」の

形成と分析段階での「個人間の意思決定」を分

析対象とした理論が帰納的ゲーム理論である．

一方，「事例ベース意思決定理論（case-based

decision theory）」は，ギルボア・シュマイド

ラーの著作（Gilboa and Schmeidler 2001）に

よって提唱された新しいタイプの意思決定理論

である．「事例ベース意思決定理論」は，人間

は現在直面している問題で行動を選択すると

き，蓄積してきた過去の経験の中で当該の問題

との類似性を考慮に入れることで，行動を選択

するという考え方に立った意思決定理論である

といえる．

帰納的ゲーム理論および事例ベース意思決定

理論は，社会の中における人間の意思決定に関

する限定合理性の諸問題を分析する有益な枠組

みとして近年注目されている．興味深いこと

に，これらの理論は，英国の哲学者デイヴィ

ド・ヒューム（David Hume 1711-1776）の主

著『人間本性論』（1739-1740）で議論されてい

る経験論哲学に深く関連している．ヒュームは

ジョン・ロック（John Locke 1632-1704）の経

験主義の哲学を批判的に吟味，発展させること

で，英国経験論を完成された哲学者としてよく

知られている．帰納的ゲーム理論が着目する情

報と記憶の関係や人間の行動パターンの発生と

原則的行動への移行は，ヒューム哲学の信念形

成に関する議論と非常に近い．また，過去の経
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� ゲーム理論にはゲームの数学的形式に応じて，

戦略形 （strategic form），展開形 （extensive

form），提携形（coalitional form）に分類でき

る．戦略形および展開形のゲーム形式を用いて，

様々な社会・経済問題におけるプレイヤーの戦

略的行動を分析するのが「非協力ゲーム理論

（non-cooperative game theory）」であり，提携

形を用いて社会・経済問題の様々な分配ルール

の特徴付け（公理的分析）や社会・経済問題で

形成されるグループの構造（提携構造）を分析

するのが「協力ゲーム理論（cooperative game

theory）」である．本稿では，ゲーム理論の文脈

では，非協力ゲーム理論を考える．協力ゲーム

理論の最近の研究として以下がある： 協力ゲー

ム理論の公理的分析の新しい分析手法に関する

研究として，Oishi，Nakayama，Hokari，and

Funaki（2016）がある．また，協力ゲーム理論

による投票制度の特徴付けの研究として，Oishi

（2019）がある．



験との類似性がいま直面している事例での人間

の意思決定に影響を与えるという事例ベース意

思決定理論の前提は，Gilboa and Schmeidler

（2001）で繰り返し述べられているように，

ヒューム哲学に通底する考え方である．しか

し，『人間本性論』で詳細に論じられているよ

うに，ヒュームは人間の知覚を，経験を通じた

印象の隣接と継起の関係から生じる観念

（ideas）の一連の壮大な生成プロセスとして捉

えており，人間の知覚を経験に基づく記憶だけ

に焦点を当てているわけでない．特に，ヒュー

ムは人間の「記憶（memory）」だけでなく，

「想像力（imagination）」も，観念の生成プロ

セスの中で重視している．ここでいうヒューム

流の想像力とは，端的にいえば，観念を互いに

分離したり，好むままの形に統合することがで

きたりすることである．より形式的に述べれ

ば，ヒューム哲学では，経験を通じて生成され

る観念の列がその順序と位置を正確に保持して

いないときにその観念の列は「想像力」とな

り，一方順序と位置が精確に保持された観念の

列は「記憶」になる．

本稿の目的は，『人間本性論』で論じられる

ヒューム哲学のエッセンスを，可能な限りミク

ロ経済学の文脈で議論できるように筆者なりに

解釈・整理したうえで，ヒューム的信念の根幹

の�つである想像力と人間の意思決定の関係に

ついてミクロ経済学的に分析することである．

ヒューム的信念は，端的にいえば，経験を通じ

た習慣によって人間の心の中に定着する観念の

ことである．従って，信念形成の問題は人間の

観念形成の問題でもあるといえる．それゆえ，

本稿では人間の観念形成に関係する想像力と意

思決定の問題を，事例ベース意思決定理論や非

協力ゲーム理論に関する具体例のなかで分析す

る．このような分析を通じて，限定合理性のよ

うな人間の知覚の諸相を研究・分析する経済理

論を発展させる上でどのような分析視角が重要

になってくるのかを明らかにすることができ

る．いわば，ヒュームの『人間本性論』の考察

を通じて，限定合理性を分析対象にするミクロ

経済理論の可能性を探ることを目的としてい

る．

本稿で得た結論を要約すると以下の通りであ

る．まず，Gilboa and Schmeidler（2001）が論

じた事例ケース意思決定理論における帰納的予

想の例を取り上げる．この例では色と形の�つ

の属性しか持たない品物について，自分の満足

度が自分の心のなかにある水準（Simon

（1958）で提唱されているところの「アスピ

レーション・レべル」を指す）より高いか低い

かについて，意思決定主体自身が学習してい

く．経験で学習してきたことに基づいて，まだ

経験していない属性の組を持つ品物に対して，

自分のアスピレーション・レべルより高いか低

いかを予測する．なお，他の意思決定主体は登

場しないので，相手の心をどのように読むかと

いう問題とは関係ないことに注意する．この例

では，事例ケース意思決定理論における記憶を

用いたときの予測とヒューム流の想像力を用い

たときの予測は互いに逆になることが明らかに

される．この例によって，いま直面している事

例と過去の事例の間の類似性についての観念を

どのように意思決定主体が形成していくのか，

その多様性についての詳細な分析がミクロ経済

学的に重要になってくることが理解できる．次

に，非協力ゲーム論的状況，すなわち相手の行

動を予想しながら自分の行動を選択するという

状況で，ヒューム的想像力がプレイヤーたちの

多様な世界観を形成する例を提示する．この例

では，プレイヤーは�人いて，各人のとりうる

行動は�つある．プレイヤー�は a または b

で，プレイヤー�は a'または b'である．各プ

レイヤーは毎回自分の行動を選ぶ．ただし，毎
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回自分が行動を選択するときは相手がどのよう

な行動をとっていたかは観察できない．行動組

が決まると，その結果自分の満足度がアスピ

レーション・レべルよりも高いか低いかは観察

できる．一方，相手についてのアスピレーショ

ン・レべルおよび相手の満足度がそのアスピ

レーション・レべルより高いか低いかは観察で

きない．過去にとったすべての行動組は�人と

も観察できるとする．さらに，毎回�つの可能

性がある行動組のうち�組の行動組については

アスピレーション・レべルの高低が観察できな

いとする．そのような行動組は，�人にとって

必ずしも一致しなくてもよい．これらの仮定は

プレイヤーは知っているとする．このようなス

テージ・ゲームは10回繰り返され，各回に選択

された行動組と自分の満足度についてのデータ

は，各プレイヤーによって観察できるとする．

この観察データをもとに各プレイヤーはヒュー

ム的想像力を用いてゲームの構造に関する観念

を形成していく．この例では，�人のプレイ

ヤーが実際直面しているゲーム的状況を含め

て，16個のゲーム的状況が可能となることが示

される．さらに興味深いことに，この例におけ

るヒューム流の観念体系では，ある行動組が

ナッシュ均衡であることについての共通認識

（common knowledge）を各プレイヤーが持っ

ていなくても，その組をナッシュ均衡としてプ

レイしてしまう場合があることが示される．非

協力ゲーム理論では，ある行動組がナッシュ均

衡であることについての共通認識を各プレイ

ヤーが持っていることが，その組をナッシュ均

衡としてプレイすることに欠かせないことがよ

く知られているが，この事実とは異なる観察結

果である．人間の認知プロセスをヒューム流の

想像力まで含めて捉えたときに，ナッシュ均衡

と共通認識の問題はより深いレべルでのミクロ

経済理論の構築を必要とするかもしれない．

本稿の構成は以下の通りである．第�節では

ヒュームの『人間本性論』（特に第�巻「知性

について」の第�部と第�部）に登場する

ヒューム哲学の諸概念を，筆者なりに解釈・整

理したうえで解説する．この節での目的は，

ヒューム哲学を現代のミクロ経済理論に接続で

きるように形式的に扱うことができるようにす

ることである．そのため，『人間本性論』にお

けるヒューム哲学を精確に解釈するために，

ヒュームの言及をその都度参照して，哲学的考

察を行うことはしない．第�節では，ヒューム

的想像力を通じた意思決定問題を事例ベース意

思決定理論のなかで考察する．第�節では，

ヒューム的想像力を通じた意思決定問題を非協

力ゲーム理論のなかで考察する．第	節で，得

られた結果から浮かび上がる，ミクロ経済学の

諸問題について簡潔に論じる．

� 『人間本性論』におけるヒューム的

知覚

デイヴィド・ヒューム（David Hume 1711-

1776）は英国経験論哲学の完成者として名高

い．この節ではヒューム哲学の諸概念を筆者な

りに整理し，これらの諸概念を次節のミクロ経

済学的考察のなかで適切に扱うことができるよ

うにしたい．従って，ここではヒュームの『人

間本性論』における言説を現代哲学的にどう解

釈するかについて分析することはしない．

ヒューム的知覚の理論に登場する諸概念を，理

論経済学的な議論に適切に接続できるように可

能な限り形式的に解釈・整理することに注力し

たい．

2.1 普遍抽象説への批判

英国経験論はジョン・ロック（John Locke

1632-1704）の哲学を出発点とする．ヒューム
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は，ロックの経験論哲学のなかの普遍抽象説を

批判的に吟味し，代わりに彼独自の人間の「知

覚」に関する哲学を構築した．ここでいう普遍

抽象説は以下のような例で説明できる．あなた

が過去に経験した様々な炎を思い出してみてほ

しい．例えば，子どものときに経験した線香花

火の炎，食事を作るときに付けるガスコンロの

炎，あるいは偶然遭遇した近隣の火事で上がっ

ていた炎などがあるかもしれない．これらの炎

に共通する特徴として「熱い」があるだろう．

あなたは「炎が熱い」という観念（idea）を個

別な炎の観察体験に基づいて持っている．ロッ

クは人間の持つ観念がすべて経験から得られる

はずだと考えた．すなわち，これまで経験して

きた個別的な対象の共通の特徴を抽出すること

で，その対象に関する普遍的な観念を形成する

のである．このような考え方を普遍抽象説とい

う．しかし，ヒュームの立場では次のように考

える．先の炎の例で説明しよう．過去に経験し

てきた線香花火の炎やガスコンロの炎，あるい

は火事で上がっていた炎は，実際にはどれも厳

密には同じ炎ではないはずである．また，これ

らの個別の炎を体感するあなたの身体的・精神

的状況も，どれも厳密には同じではないはずで

ある．これは熱を感じる体感の状態が個々の炎

の経験時に異なることを意味する．これらの事

実は，これまで経験した個別の炎から「熱い」

という共通の特徴を抽出することは本来不可能

であることを意味している．このようにして，

経験してきた同種の対象に共通な特徴を抽出す

ることで人間は観念を形成すると考えるロック

の普遍抽象説にヒュームは異議を唱えたのであ

る．

2.2 印象から観念への推理

では，ヒュームはどのように経験に基づきな

がらも，普遍抽象説とは異なるような人間の観

念形成を考えたのだろうか？ ヒュームによれ

ば人間の精神に現れるすべての「知覚（per-

ception）」は「印 象（impression）」と「観 念

（idea）」に分けることができるとする．以下で

は『人間本性論』で展開されるヒューム的知覚

の理論を簡潔に俯瞰する．ただし，便宜上

ヒュームの言説にはない数学記号を使用する．

ここで数学記号をあえて使用する理由は，論文

の後半で分析する事例ベース意思決定理論や非

協力ゲーム理論の例でも汎用できるという長所

のみならず，哲学独自の言説に関する解釈の困

難さを回避できることにある．

人間は直接経験から「感覚印象（impression

of sensation）」を受ける．再び先の炎の例を考

えよう．いまEtで時点 t（t は自然数）で得た

直接経験を表す．E1,E2,...,ETで直接経験の

有限の列 E とする．E に属する各経験 Etは

「炎」を見て「熱い」と呼ぶ種類の感覚を直接

感じた経験を表す．記号〈-〉で知覚情報の断片

を表す．「炎」という知覚情報を〈F〉，「熱い」

という知覚情報を〈H〉で表す．すると各経験

Etを通じて得た感覚印象を εtで表すと，感覚

印象 εtは�つの情報断片〈F〉，〈H〉の隣接関係

として捉えることができる．経験のなかで得た

感覚印象 εtの〈F〉,〈H〉という隣接関係が直接

経験の有限列のなかで継起していくとき，人間

の心の中では〈F〉,〈H〉という関係が「恒常的随

伴（constant conjunction）」になっていくと

ヒュームは考えた．すなわち，一連の感覚印象

のなかで隣接と継起の関係が見出されると，人

間の心の中には「〈F〉ならば〈H〉」，すなわち

「炎は熱い」という観念（idea）が形成される

ようになるとヒュームは考えたのである．この

意味で，ヒュームは通常の意味での因果関係を

否定した．ヒューム哲学では因果関係はこの恒

常的随伴のことを意味する．記号 Eで経験の

有限列 E を通じて形成される恒常的随伴
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（ヒューム的因果関係）を表すとしよう．この

例では〈F〉 E〈H〉となる．このように，ヒュー

ム哲学では，経験のなかで見いだされる感覚印

象の恒常的随伴が観念として心の中に現れると

考えるのである．

2.3 記憶と想像力

経験と恒常的随伴を核とする観念の発生メカ

ニズムを基礎にして，ヒュームは観念の形成に

はさらに「記憶」や「想像力」が重要な役割を

果たすと考えた．ここではこの�つの諸概念を

説明する．

まず，ヒュームは観念を「複雑観念（com-

plex ideas）」と「単純観念（simple idea）」に

分類した．単純観念は単純印象から生成される

観念である．単純印象とは簡潔に言えば，単一

の感覚（五感）から得られる印象のことであ

る．例で述べてきた「炎は熱い」という観念

は，〈F〉,〈H〉という単一の感覚（五感）から得

られる各情報断片（この場合は「炎」は視覚か

ら得る情報断片，「熱い」は触覚から得る情報

断片）を単純印象とみなして，その単純印象か

ら生成された単純観念でみなすことができる．

一方，複雑観念は人間の思惟や推論の通常の

主題である．複雑観念は単純印象の集合から形

成されるわけではない．ヒューム哲学では，過

去の経験から形成された観念は，「記憶」や

「想像力」によって人間の心のなかに定着する

と考える．

「記憶（memory）」とは単純観念の順序と位

置を保存することである．炎の例を想起しよ

う．過去の経験列 E のなかで得た単純観念

（simple idea）は〈F〉 E〈H〉であった．この単

純観念をSI1と書くことにする．次にET+1,

ET+2,...,ETで新たに直接的に経験する有限

の経験列を E'とする．E'に属する各経験 Et

は「炎」を見て「明るい」と呼ぶ種類の感覚を

直接感じた経験を表すことにする．経験 E'と

恒常的随伴を経て，「炎は明るい」という新た

な観念が心の中に生じたとしよう．これを〈F〉

E〈L〉で表す．この単純観念を SI2 と書くこ

とにする．同様に ET+1,ET+2,...,ETで新た

に直接的に経験する有限の経験列を E'' とす

る．E'' に属する各経験 Etは「炎」を見て

「赤い」と呼ぶ種類の感覚を直接感じた経験を

表すことにする．経験 E'' と恒常的随伴を経

て，「炎は赤い」という新たな観念が心の中に

生じたとしよう．これを〈F〉 E〈R〉で表す．

この単純観念を SI3 と書くことにする．記憶を

M とする．期間 t＝1,2,...,T'' に蓄積された

記憶Mとは，単純観念の列 SI1,SI2,SI3 のこと

である．記憶を M は，単純観念の列が SI3,

SI1,SI2 や SI1,SI3,SI2 であってはならないので

ある．なぜならば前者の単純観念の列では順序

が保存されていない．後者の単純観念の列では

SI1 と SI2 の順序は保存されているが位置は保

存されていないからである．

一方で，「想像力（imagination）」とはすべ

ての単純観念を互いに分離したり，好むままの

形態に統合することができたりすることであ

る．想像力はこのような性質を満たす単純観念

の列と定義できる．これを Iで表す．例えば，

Iは単純観念の列 SI3,SI1,SI2 や SI1,SI3,SI2 で

ある．ヒュームによれば，恒常的随伴の経験に

基づく因果関係は，人間の想像力による観念連

合に過ぎない．観念連合とは，�種類の事象の

必然的結合を行う推理（inference）のことで

あり，ヒュームはこの観念連合は長い間の習慣

によって修得されると考えた．

2.4 複雑観念の生成プロセス

人間は多期間にわたり，直接・間接的な経験

を蓄積していく．当初の直接経験から得た単純

観念が，記憶や想像力を通じて心の中に留まっ
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ている一方で，日々新たな直接・間接的な経験

を通じて，新たな観念が形成され，過去の観念

に随時追加されていく．新たな直接・間接的な

経験を通じて生じる印象は「感覚印象（im-

pression of sensation）」だけではなく，「反省

印象（impression of reflection）」の側面もある

ことを，ヒュームは指摘している．この反省的

印象を炎の例で説明しよう．ET+1 ,ET+2 ,

...,ETで新たに直接的に経験する有限の経

験列 E''' とする．E''' に属する各経験 Etは

「炎」を見て「熱い」と呼ぶ種類の感覚を直接

感じた経験を表すことにする．このときの印象

を受け取ったとき，「炎は熱い」という過去の

単純観念 SI1 が記憶として保存されていれば，

経験列 E'''から生じる印象は単純観念 SI1 を心

の中に浮かび上がらせる印象になるであろう．

このような印象を反省印象という．

追加された観念は再び記憶や想像力を通じ

て，以前の観念と一般的には異なる観念として

心の中に留まることになる．このようなプロセ

スが幾度となく繰り返されていく．このような

一連のプロセスを通じて生成される観念を

ヒュームは複雑観念（complex ideas）と呼ん

だ．図�はヒューム的知覚のプロセスを表現し

ている．

2.5 ヒューム的信念と経験

ヒューム哲学において「信念（belief）」は先

述した観念（ideas）を抱く特定の仕方とされ

る．感覚印象や記憶を通じた反省印象を通じ

て，何らかの対象が心の中に現れる．この心の

中に現れる対象に対して，自分が抱く観念を想

像力を通じて非常の多くの仕方で混ぜ合わせた

り，結びつけたり，分離したり，無秩序にした

り，変化させたるすることができる．これらの

異なる状態を�つ固定するような特定の仕方が

習慣によって決定されるとき，この仕方が信念

になる．人間の信念は単に想像力が提示する虚

構的な観念とは異なり，確固たるものとして当

人が感じるものである．このようにヒューム哲

学における信念は，経験を通じた習慣によって

形成される．今までのところ経験によって決定
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的な反証を受けたことがないために保持され

る，いわば弱い意味での「経験的信念」を

ヒューム哲学では採用するのである．

ミクロ経済学では，非協力ゲーム理論の枠組

みで信念が論じられることが多い．しかし，非

協力ゲーム理論で考えられている信念とヒュー

ムの信念は別概念である．このことを簡潔に説

明しよう．非協力ゲーム理論のなかでとりわけ

逐次的意思決定が行われるゲーム的状況を分析

するゲームの形式を展開形ゲーム（extensive

form games）という．プレイヤーたちが各手

番で意思決定を行う状況を記述する図をゲーム

の樹（game tree）という．展開形ゲームでは，

ゲームの樹上に表現される，各プレイヤーの意

思決定点の集合（情報集合information set）と

それらの集合の構造（情報分割information

partition）を通じて，プレイヤーの情報構造が

表現される．展開形ゲームにおける信念とは，

簡潔に言えば複数の意思決定点が各情報集合に

入っているときにプレイヤーがどの意思決定点

にいるかについて確率を与える関数のことであ

る．この関数は各情報集合内の意思決定点上の

確率分布として記述される．展開形ゲームの均

衡の�つである逐次均衡（sequential equili-

brium, Kreps and Wilson 1982）では，ゲーム

の行動戦略の組と信念体系のペアがベイズ・

ルールに基づく整合性を満たすことが均衡条件

の�つとして課される2．すなわち，各意思決

定点でプレイヤーが持つ信念がべーズ・ルール

に従って改訂されることになる．しかし，展開

形ゲームにおける信念体系が，ヒューム流の信

念のように過去の経験による観念のある種の安

定状態としてはみなされるようなことはない．

また，展開形ゲームのゲームの樹では，完全記

憶や不完全記憶のような記憶に関する情報構造

を一般的には記述できるが，ヒューム哲学に登

場する想像力は通常のゲームの樹では記述する

ことはできない．このようにヒューム哲学の信

念は，展開形ゲームにおける信念とは異なる概

念である．

� 事例ベース意思決定理論とヒューム

的想像力

この節ではGilboa and Schmeidler（2001）に

登場する簡単な例を用いて，事例ベース意思決

定理論におけるヒューム的想像による帰納的予

想について論じてみたい．

次の例はGilboa and Schmeidler（2001）が提

示した簡単な帰納と学習に係る問題である．そ

れぞれの品物は色と形という�つの観察可能な

属性しか持たないとする．色には赤(R)と青

(B)しかなく，形は四角(S)と円(C)の�つしか

ない．ここで，品物が与えられたときのあなた

のアスピレーション・レベル（aspiration lev-

el）を�とする．このアスピレーション・レベ

ルを超えるならばそれを「+」で表現し，「あ

なたはその品物に満足している」と解釈する．

同様にアスピレーション・レベルを超えないな

らばそれを「−」で表現し，「あなたはその品

物に満足していない」と解釈する3．図�の行

列は可能な�つの属性組に対して，過去の経験

から得られたアスピレーション・レべルの高低

を表現している．ただし，「？」はその属性の
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tial rationality）の条件が，逐次均衡では課され

る．

� アスピレーション・レベルという概念を導入

し，意思決定主体は効用最大化行動するのでは

なく，満足化最大化行動をとるように意思決定

す る こ と を 提 唱 し た の は，限 定 合 理 性

（bounded rationality）の重要性を最初に指摘し

たSimon（1958）である．



品物が与えられることがまだ経験されておら

ず，いまあなたがこの属性の品物に対してアス

ピレーション・レべルが高いか低いかを問われ

ていることを表す．

事例ベース意思決定理論では，過去の経験で

自分が知っている事例（当時直面した問題，そ

のときにとった行為およびその行為によっても

たらされた帰結）といま直面している事例の類

似性を考慮に入れて，直面している事例に対す

る行為を選択する．類似性が属性に対して与え

る重みに反映されており，過去に満足した事例

があって，その事例との類似性が正であるなら

ば，いま直面している事例では満足することが

予測されることになる．

図�で示される行列では，もし(R,S)の属性

が観察されていなければ，事例ベース意思決定

理論では「？」に関する予測は「+」とするこ

とも「−」とすることも無差別になる．一方

で，(R,S)の属性のみが観察されており，

(B,S)および(R,C)の属性が経験されていな

かった状況では，「−」という帰結を一度も経

験していないことから，事例ベース意思決定理

論では属性(B,C)の「？」は「+」と予想され

る．実際には，過去に(R,S)の属性が観察され

ており，かつその帰結が「+」であったことか

ら，�つの属性(R,S)および(B,C)の類似度は

正であると類推される．なぜならば，もしそう

でないとすると，(R,S)の属性のみが観察され

ているときの事例ベース意思決定理論の予測と

矛盾することになる．以上から，「？」は「+」

と予測されることになる．

ところが，ヒューム的想像力による帰納的予

想では，全く逆の予測が成り立つ可能性があ

る．これを以下で論じたい．必要に応じて第�

節におけるヒューム哲学の説明で登場した記法

を用いる．記憶 M には�つの経験列 E1,E2,

E3 が蓄積されており，過去の経験列から得る

感覚印象の恒常的随伴を通して形成される各単

純観念は SI1: 〈（R,S）〉 E1 〈+〉 ,SI2: 〈（R,C）〉

E2〈+〉，および SI3 を〈（B,S）〉 E3〈-〉で定義

される．いまヒューム的想像によって，�つの

属性が分離されて，そのうちの色の属性だけが

単純観念のなかで心の中に浮かぶとしよう．こ

のように変更された単純観念を SI ' t(t＝1,2,3)

で表す．すなわち，SI '1: 〈R〉 E1 〈+〉，SI '2:

〈R〉 E2〈+〉，および SI '3を〈B〉 E3〈-〉である．

さらに，ヒューム的想像力によって，変更され

た単純観念が結合されていくことを考えよう．
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すなわち，�つの修正された単純観念 SI '1 と

SI '2 が統合されて，「赤ならば満足する」とい

う単純観念 SI *E1⋃E2:〈R〉 E1⋃E2〈+〉が形成され

て，一方で修正された単純観念 SI '3 から「青

ならば満足しない」という単純観念 SI *E3:〈B〉

E3〈-〉が形成されるとしよう．このとき，い

ま(B,C)という属性に直面したらどのような反

省印象が心に中に浮かぶことになるであろう

か．SI *E1⋃E2 と SI *E3 という単純観念を持つ人

間が(B,C）という属性に直面すれば，その反

省作用から生まれる新たな印象は Bという属

性であり，その反省印象が単純観念 SI *E3 を心

の中に引き起こすことになる．従って，「？」

は「−」と予測されることになる．

ここで論じた事例ベース意思決定理論に基づ

く帰納的予想とヒューム的想像力に基づく帰納

的予測の相違は，通常の事例ベース意思決定モ

デルの中で記述される「類似度関数（similar-

ity function）」の生成プロセスに関する問題か

ら生じていると考えられる．すなわち，事例

ベース意思決定理論が過去の事例といま直面し

ている事例の間の類似度（確率的重み）を帰納

的推論の基礎に置いている一方で，ヒューム的

想像力の議論に登場するような，類似度を測定

するための認知プロセスまで含めた数学的議論

はなされていない．Gilboa and Schmeidler

（2001）が重要な課題として挙げている「�階

の事例ベース意思決定」の問題，すなわち類似

性に関する帰納的推論をどのように意思決定主

体が学習していくのかという問題は，ヒューム

的想像力に基づく帰納的予測の理論的基礎付け

に深く関係すると考えられる．

� 非協力ゲーム理論とヒューム的想像

力

この節では非協力ゲーム論的状況，すなわち

相手の行動を予想しながら自分の行動を選択す

るという状況において，ヒューム的予想がプレ

イヤーたちの多様な世界観を形成するという例

を提示する．さらにこの例を用いて，ナッシュ

均衡における認知プロセスの問題を論じる．

4.1 ゲーム的状況における予測の複雑さ

いまプレイヤーは�人で，各人のとりうる行

動は�つある．プレイヤー�のとりうる行動は

aまたは bで，プレイヤー�のとりうる行動は

a'または b'である．各プレイヤーは毎回自分

の行動を選ぶ．ただし，毎回自分が行動を選択

するときは相手がどのような行動をとっていた

かは観察できない．行動組が決まると，その結

果自分の満足度がアスピレーション・レべルよ

りも高い（「+」で表す）か低い（「−」で表

す）かは観察できる．一方，相手についてのア

スピレーション・レべルおよび相手の満足度が

そのアスピレーション・レべルより高いか低い

かは観察できない．過去にとったすべての行動

組は�人とも観察できるとする．

さらに，この例では次の重要な仮定を置く．

毎回�つの可能性がある行動組（すなわち，

（a,a'),(a,b'),(b,a),(b,b'）の�組）のうち�

組の行動組については自分のアスピレーショ

ン・レべルの高低が観察できない（「？」で表

す）としよう．そのような行動組は，�人に

とって必ずしも一致しなくてもよい．これらの

仮定はプレイヤーは知っているとする．図�は

ステージ・ゲームの行動組における満足度の真

の状態を行列として表現したものである．

このようなステージ・ゲームを10回繰り返す

ゲームを考える．そのときにプレイヤー�に

よって観察された行動組と自分の満足度に関す

る高低に関するデータは，図�であるとする．

プレイヤー�の観察データからわかるように，

�回目以降はプレイヤー�は行動 b をとり続

明 星 大 学 経 済 学 研 究 紀 要― 22 ― Vol. 51 No. 2



け，満足の状態を維持している．ここでわれわ

れが問うのは，プレイヤー�は11回目以降どの

行動を選択するのかを予測することである．

前節の記法をここでも踏襲する．記憶 Mに

蓄積されている，毎回のステージ・ゲームにお

ける経験をEt(t＝1,2,...,10)で表し，各経験

Etによって生成されるプレイヤー i(i＝1,2)の

単純観念を SI
i
tで表すことにする．

図�から，プレイヤー�の単純観念 SI
1
t は以

下のようになる．

SI
1
1 :〈(a,b')〉 E1〈-〉 SI

1
2 :〈(b,a')〉 E2〈+〉

SI
1
3 :〈(b,b')〉 E3〈?〉 SI

1
4 :〈(a,b')〉 E4〈-〉

SI
1
5 :〈(a,a')〉 E5〈-〉 SI

1
6 :〈(b,a')〉 E6〈+〉

SI
1
7 :〈(b,a')〉 E7〈+〉 SI

1
8 :〈(b,a')〉 E8〈+〉

SI
1
9 :〈(b,a')〉 E9〈+〉 SI

1
10 :〈(b,a')〉 E10〈+〉

プレイヤー�の想像力から生成される観念

（の�つ）を考える．いまプレイヤー�の各単

純観念から，プレイヤー�の行動に関する情報

断片が分離して，次のような変更された単純観

念 SI '1t になると考えよう．

SI '11:〈a〉 E1〈-〉 SI '12:〈b〉 E2〈+〉

SI '13:〈b〉 E3〈?〉 SI '14:〈a〉 E4〈-〉

SI '15:〈a〉 E5〈-〉 SI '16:〈b〉 E6〈+〉

SI '17:〈b〉 E7〈+〉 SI '18:〈b〉 E8〈+〉

SI '19:〈b〉 E9〈+〉 SI '110:〈b〉 E10〈+〉

さらに，変更された単純観念 SI '1t がプレイ
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図�：プレイヤーたちの満足度行列（真の状態)

図�：プレイヤー�が観察した行動組と自分の満足度



ヤー�の想像力を通じて結びついていき，次の

ような観念 SI *1 を形成するとする．

SI *1E1⋃E4⋃E5 :〈a〉 E1⋃E4⋃E5〈-〉

SI *1E2⋃E6⋃E7⋃E8⋃E9⋃E10:〈b〉 E2⋃E6⋃E7⋃E8⋃E9⋃E10〈+〉

最後に想像力を通じて，単純観念 SI *1E1⋃E4⋃E5

および SI *1E2⋃E6⋃E7⋃E8⋃E9⋃E10 が結びつき，経験の

時間的把握について区別がないような以下の複

合観念 I **1 が形成されるとする．

I *1:〈a〉 〈-〉 & 〈b〉 〈+〉

このような複合観念 I **1 のもとでは11回目以

降プレイヤー�は行動 bをとり続けることにな

る．ここでプレイヤー�は自分の複合観念 I **1

と相手の行動選択の観察からどのように相手の

満足度行列を予想できるかを考えてみよう．

図�では，	回目以降プレイヤー�は毎回行

動 a'をとり続けているので，プレイヤー�の

複合観念 I **1 から生じる自分の反省印象を通じ

て，「プレイヤー�は a'をとれば満足し，b'を

とれば満足しないという複合観念を持ってい

る」とプレイヤー�は予測する．プレイヤー�

によって予測されたプレイヤー�の複合観念を

I **2(I **1)で表すと，

I **2(I **1):〈a'〉 〈+〉 & 〈b'〉 〈-〉

である．I **2(I **1)に基づいて，プレイヤー�

が予測するプレイヤー�の満足度行列の可能性

は，図	に示す通り全部で�つあることにな

る．なお，図�のなかで四角で囲まれている行

列が，プレイヤー�の真の満足度行列になる．

次に，プレイヤー�によって観察された行動

組と自分の満足度に関する高低に関するデータ

は，図�のようになったとする．プレイヤー�

の観察データからわかるように，	回目以降は

プレイヤー�は行動 a'をとり続け，満足の状

態を維持している．このとき，われわれが問う

のは，プレイヤー�は11回目以降どの行動を選

択するのかを予測することである．

図�から，プレイヤー�の単純観念 SI
2
t は以

下のようになる．

SI
2
1 :〈(a,b')〉 E1〈-〉 SI

2
2 :〈(b,a')〉 E2〈+〉
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図	：プレイヤー�が予測するプレイヤー�の満足度行列



SI
2
3 :〈(b,b')〉 E3〈-〉 SI

2
4 :〈(a,b')〉 E4〈-〉

SI
2
5 :〈(a,a')〉 E5〈?〉 SI

2
6 :〈(b,a')〉 E6〈+〉

SI
2
7 :〈(b,a')〉 E7〈+〉 SI

2
8 :〈(b,a')〉 E8〈+〉

SI
2
9 :〈(b,a')〉 E9〈+〉 SI

2
10 :〈(b,a')〉 E10〈+〉

プレイヤー�の想像力から生成される観念

（の�つ）を考える．いまプレイヤー�の各単

純観念から，プレイヤー�の行動に関する情報

断片が分離して，次のような変更された単純観

念 SI '2t になると考えよう．

SI '21:〈b'〉 E1〈-〉 SI '22 :〈a'〉 E2〈+〉

SI '23 :〈b'〉 E3〈-〉 SI '24 :〈b'〉 E4〈-〉

SI '25 :〈a'〉 E5〈?〉 SI '26 :〈a'〉 E6〈+〉

SI '27 :〈a'〉 E7〈+〉 SI '28 :〈a'〉 E8〈+〉

SI '29 :〈a'〉 E9〈+〉 SI '210 :〈a'〉 E10〈+〉

さらに，変更された単純観念 SI '2t がプレイ

ヤー�の想像力を通じて結びついていき，次の

ような観念 SI *2 を形成するとする．

SI *2E2⋃E6⋃E7⋃E8⋃E9⋃E10:〈a'〉 E2⋃E6⋃E7⋃E8⋃E9⋃E10〈+〉

SI *1E1⋃E3⋃E4 :〈b'〉 E1⋃E3⋃E4〈-〉

最 後 に 想 像 力 を 通 じ て，単 純 観 念

SI *2E2⋃E6⋃E7⋃E8⋃E9⋃E10 および SI *1E1⋃E3⋃E4 が結びつ

き，経験の時間的把握について区別がないよう

な以下の複合観念 I **2 が形成されるとする．

I **2 :〈a'〉 〈+〉 & 〈b'〉 〈-〉

このような複合観念 I **2 のもとでは11回目以

降プレイヤー�は行動 a'をとり続けることに

なる．このとき，プレイヤー�は自分の複合観

念 I **2 と相手の行動選択の観察からどのように

相手の満足度行列を予想できるかを考えてみよ

う．

図�では，�回目以降プレイヤー�は毎回行

動 b をとり続けているので，プレイヤー�は

自分の複合観念 I **2 から生じる反省印象を通じ

て，「プレイヤー�は b をとれば満足し，a を

とれば満足しないという複合観念を持ってい

る」と予測する．プレイヤー�によって予測さ

れたプレイヤー�の複合観念を I **1(I **2)で表

すと，

I **1(I **2):〈a〉 〈-〉 & 〈b〉 〈+〉

である．I **1(I **2)に基づいて，プレイヤー�が

予測するプレイヤー�の満足度行列の可能性

は，図�に示す通り全部で�つあることにな

る．なお，図�のなかで四角で囲まれている行

列が，プレイヤー�の真の満足度行列になる．

以上の議論から，様々な論点が浮かびがって

くる．その�つがヒューム的想像力をもった�

人の人間がゲーム的状況を推論するとき，互い

が相手に対してもつ世界観は実際に当人が直面

している世界とはかけ離れているかもしれない
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図�：プレイヤー�が観察した行動組と自分の満足度



ということである．この例における相手に対し

て持つ世界観とは，相手が直面しているだろう

と予測される満足度行列のことである．実際，

各プレイヤーは相手に対して予測する満足度行

列がそれぞれ�つ存在するので，全部で16個の

満足度行列の組が可能となる．しかし，その中

の15個の組は彼らが直面している真の満足度行

列の組とは異なる．プレイヤーは互いに異なる

世界観を心の中に描き，ゲームをプレイすると

いう状況のゲーム理論的分析の重要性は，帰納

的ゲーム理論の立場から金子（2003）の『蒟蒻

問答』で指摘されている．このような蒟蒻問答

的世界の分析に，ヒューム哲学における想像力

を通じた観念形成の着想は新しい分析視角を与

えるかもしれない．

4.2 ヒュームの観念体系とナッシュ均衡

最後に，先の例における観念体系（system

of complex ideas）と非協力ゲームにおける

ナッシュ均衡の関係を考える．先の例では，同

じステージ・ゲームが有限回繰り返されてい

き，各プレイヤーがゲームの構造を帰納的に学

習していく．換言すれば経験を通じて，各プレ

イヤーが自分の複合観念を形成し，自分の複合

観念を利用して相手の複合観念を予測する．実

は例では，個人で形成される複合観念と相手が

予測する複合観念の間に，数学でいうところの

「不動点（fixed point）」と呼ばれる関係が成立

している．すなわち，

I **1＝I **1(I **2) & I **2＝I **2(I **1)

である．この複合観念の不動点性は非協力ゲー

ムの解概念であるナッシュ均衡（Nash equili-

brium）における共通認識（common knowl-

edge）の問題との関係を想起させるものであ

る．ナッシュ均衡とは Nash（1950）によって

提唱された非協力ゲーム理論の解概念である．

�人戦略形ゲームで戦略組(s*1,s*2)がナッシュ

均衡（Nash equilibrium）であるとは，相手の

戦略を所与にして自分が最も利得を高くする戦

略を，すべてのプレイヤーがとるような戦略組

のことである4．また，ゲーム理論でいう共通
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図�：プレイヤー�が予測するプレイヤー�の満足度行列

� ここでは戦略空間を混合拡大の範囲まで考え

ない．純戦略の範囲でナッシュ均衡を考える．



認識とは，ゲームの構造をどのプレイヤーも

知っていて，そのことをどのプレイヤーも知っ

ていて，さらにそのこともどのプレイヤーも

知っている，云々というようなプレイヤーの認

識に関する無限背進のことをいう5．�人戦略

形ゲームで各プレイヤーが戦略組(s*1,s*2)が

ナッシュ均衡であることを共通認識として持つ

ことが，プレイヤーたちが戦略形ゲームでナッ

シュ均衡(s*1,s*2)をプレイすることに不可欠で

あることが知られている（例えば，解説論文と

して，金子1999）．しかし，ヒューム流の観念

体系では，戦略組(s*1,s*2)はナッシュ均衡であ

ることを各プレイヤーが共通認識として必ずし

も持たなくても，プレイヤーたちは真の戦略形

ゲームでナッシュ均衡(s*1,s*2)をプレイするこ

とになる可能性がある．このことを以下で説明

する6．

まず，各プレイヤーが直面している真の満足

度行列は図�であった．この図�から生成され

る�人の行動組と満足度の高低を表現したのが

図�であり，真の状態のもとでのゲーム的状況

を記述している．行動組(b,a')がナッシュ均衡

であることは明らかである．

次に，プレイヤー�の心の中に浮かぶゲーム

的状況を考えよう．図	にあるようにプレイ

ヤー�が予測するプレイヤー�の満足度行列は

�つ存在するので，そのゲーム的状況は�つの

可能性があることになる．そのうちの�つの

ゲーム的状況を表現しているのが図�である．

このゲーム的状況では，行動組(b,a')によって

もたらされるプレイヤー�の満足度「？」が

「+」でない限り，（b,a')がナッシュ均衡である

とはいえない．

同様に，プレイヤー�の心の中に浮かぶゲー

ム的状況を考えよう．図�にあるようにプレイ

ヤー�が予測するプレイヤー�の満足度行列は

�つ存在するので，そのゲーム的状況は�つの

可能性があることになる．そのうちの�つの

ゲーム的状況を表現しているのが図10である．

このゲーム的状況では，行動組(b,a')によって

もたらされるプレイヤー�の満足度「？」が

「+」でない限り，(b,a')がナッシュ均衡である

とはいえない．

以上の議論から，各プレイヤーがヒューム的

観念でゲーム的状況を予測した場合，各プレイ
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図�：各プレイヤーが直面している真の満足度行列から生成されるゲーム的状況

	 common knowledgeを「共有知識」と訳する

ことがある．

� この節では，ステージ・ゲームの有限繰り返

しゲームを考えて，そのゲームの均衡を考えて

いない．各プレイヤーは同じステージ・ゲーム

を繰り返しプレイしながら，ステージ・ゲーム

の構造を類推する．経験からの学習・類推を通

じて，毎回直面する同じステージ・ゲームで，

どのような行動を選択するのかを問題にしてい

る．



ヤーの心の中に浮かんでいるゲーム的状況では

行動組(b,a')はナッシュ均衡ではない．それに

もかかわらず，観念体系によってもたらされる

定常状態としての行動組は(b,a')であり，これ

は真のゲーム的状況のナッシュ均衡になってい

る．すなわち，この例において，ヒューム流の

観念体系では，行動組(b,a')が真のゲーム的状

況でナッシュ均衡であることについての共通認

識を各プレイヤーが持っていなくても，真の

ゲーム的状況でのナッシュ均衡(b,a')をプレイ

してしまう．この例が提示する論点は，ナッ

シュ均衡と共通認識の関係において，通常の非

協力ゲーム理論の枠組みでは明確に議論されて

いないものである7．ヒューム哲学で論じられ

ている人間の認知プロセスの多様性を考慮に入

れると，ナッシュ均衡と共通認識の関係のより

深い分析が必要であると言えるのではないだろ

うか．

� 結び

本稿ではヒュームの『人間本性論』で議論さ

れている，人間の認知プロセスを検討し，その

プロセスを事例ベース意思決定理論や非協力
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図�：プレイヤー�の予想する�人のゲーム的状況

� この論点はすでに金子（2003）で指摘されて

いる．金子（2003）では，�人のプレイヤーが

各人の心の中に浮かぶ異なるゲームでナッシュ

均衡をプレイしていて，それがゲーム分析者の

立場でみたときのゲームでもナッシュ均衡を形

成してしまっている例が挙げられている．本稿

の例のように，ヒュームの観念形成や想像力の

議論はない．さらに重要な点は，本稿の例では，

�人のプレイヤーが各人の心の中に浮かぶ異な

るゲームでナッシュ均衡をプレイしていないの

に，真のゲーム的状況でナッシュ均衡を形成し

てしまっているという点である．

図10：プレイヤー�の予測する�人のゲーム的状況



ゲーム理論の文脈に応用することで，限定合理

性のような人間の知覚の諸相を研究・分析する

経済理論を発展させる上での�つの重要な論点

を浮かび上がらせることができた．

�つ目は，事例ベース意思決定理論モデルの

根幹である類似度関数（similarity function）

に関する�階の帰納的学習の問題である．記憶

に蓄積された事例間の類似度を測るためには，

その測り方自体も経験を通じて学習しなくては

ならない．第�節で明らかにしたように，人間

が過去の経験に基づいて意思決定する際に

ヒューム的想像力を用いる場合では，事例ベー

ス意思決定理論が予測する結果と異なる結果を

導く．この結果の�つの含意として，例えば次

のようなことが言えるかもしれない．人間は経

験を通じて複数の類似度関数を生成していて，

いま直面している事例と過去の事例との類似度

をある類似度関数のもとでは正の類似性を予測

するかもしれないが，ほかの類似度関数のもと

では負の類似性を予測するかもしれない．その

ような類似度関数の生成プロセスに，どのよう

にヒュームの認知プロセスが関連していくか

を，ミクロ経済学的に明らかにすることは興味

深い問題として残されている．

�つ目は，非協力ゲーム理論におけるナッ

シュ均衡と共通認識をめぐる問題である．各プ

レイヤーが，ある戦略組はナッシュ均衡である

ことを共通認識として持つことが，ゲームでそ

の戦略組をナッシュ均衡としてプレイすること

には不可欠である．しかし，第�節で明らかに

したように，ヒューム的観念システムのもとで

は，ある行動組がナッシュ均衡であることにつ

いての共通認識を各プレイヤーが持っていなく

ても，その組をナッシュ均衡としてプレイして

しまう場合がある．プレイヤー間でナッシュ意

思決定基準が共通認識になっていることが，

ナッシュ均衡をプレイするうえで重要である

が，先の例が示す反証を加味したうえで，どの

ようにヒュームの認知プロセスがナッシュ意思

基準に関連していくかを，ミクロ経済学的に明

らかにすることも重要な問題として残されてい

る．
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