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既存研究：仲介者による推薦

本研究：不確実性のあるゲーム（ベイジアンゲーム）

どんな研究？ 何がわかる？
仲介の⽅法しだいで、全体として得を
することもあれば、逆に損をすること
もあるとわかりました。
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複数の⼈がそれぞれ意思決定する場⾯
において、仲介役を通したコミュニ
ケーションの影響を調べました。

仲介者　　を通してコミュニケーション
1 各自が自分の好みを仲介者に伝える
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(2) いじわるな仲介者の場合(1) やさしい仲介者の場合

2⼈のサッカーをしたい⼈が2つのサッカー場から1つを選ぶ

1⼈しかサッカーできない2⼈ともサッカーできる

既存研究 どれだけいじわるな仲介者でも最良の結果（2⼈）の半分（1⼈）未満にはできない

⽬標 できるだけたくさんの⼈にサッカーしてほしい

各プレイヤーの好み（タイプ）が確率的に決まるゲーム
ベイジアンゲーム

各⼈は⾃分の好みは知っているが他の⼈の好みは知らない

例）各プレイヤーはサッカーかサーフィンどちらかが好き

コミュニケーションによる均衡

本研究の成果
仲介者がみんなの好みを知っているかどうかで結果が変わる

知らない場合
いじわるな仲介者でも最良の結果の半分未満にはできない

知っている場合
いじわるな仲介者なら最良の結果の半分未満にできる（0.316以上0.441以下）
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0.441以下になる例

奇数プレイヤーはどこでも選べる
偶数プレイヤーはランダムに決まる⼀つだけ
奇数プレイヤーは偶数プレイヤーより優先


