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近年，社会科学において，制度研究への関心が高まっている．無論それは新しいものではなく，社会学や経済学，政治学といった社会科学の分野では，常に制度は重要な研究対象であり続けてきたし，「流行」と呼べるような関心の高まりも，これまでに何度もあった(e.g., 河野, 2002; North, 1990; Parsons, 1937; 盛山, 1995; Williamson, 1975)．しかし，今回の「流行」が今までのものと大きく異なるのは，経済学者をはじめとする社会科学者が，制度の変容と維持に果たす心理特性の役割を重要視している点にある(青木, 2001; Greif, 1994; 松井, 2002; Putnam, 1993)．例えば，比較制度分析を提唱する青木(2001)は，ゲーム論的観点から，制度を『集合的に共有された予想の自己維持的なシステム』として定義し，主体の行動選択の均衡として表現している．青木によると，社会的現実とは均衡状態，あるいは均衡に至る経路上の状態であり，他者がどのように行動するかに関する各人の期待と予想により構成される．予想は個人の実際的な選択を導く．このとき，それが意味を持つためには，実質的な根拠――実際の現実との対応――を持たなくてはいけない．人々が社会的現実に則した行動を取れる理由は，実際に多くの人々によって取られる行動を観察し，学習しているからであり，そのようにして形成された人々の行動と予想が集積されて社会的な現実は維持されるからである．制度は，主体たちの行動を意味づけ，規定する一方で主体たちの現実の行動によって再生産される．．

このように，人々の心理特性までをも視野に入れた比較制度分析は，経済学における新しい制度研究の潮流を形成しつつある．このようなアプローチは，社会心理学における“マイクロ・マクロ・ダイナミクス研究”とパースペクティヴを同じくすることは注目に値するだろう．本論文における我々の目的は，社会心理学的実験研究の立場から，比較制度分析的アプローチに対し幾つかの未成熟な点を指摘し，新たな実験研究手法を提案することにある．
社会心理学からの視点
比較制度分析でこれまで研究されてきたのは，ある制度の中でどのように再生産が行われているかに関するものであり，制度の変化・均衡の移動が起こるプロセスについては，均衡の歴史的経路依存性『社会システムのあり方は歴史的初期条件および過去の環境変化の経緯．．．によって規定されている』(青木・奥野, 1996, p. 286)という形で取り上げられているにとどまっている．
青木（2001）は，制度変化のメカニズムを理解することの重要性を指摘し，“主体たちがそれぞれの予想を互いに整合的な形で修正するプロセス”として制度変化を捉えている．本研究において，我々も同様にこのパースペクティヴを共有するが，このプロセスを分析するにあたって，ゲーム論的なモデル構築による研究のみならず，実証的アプローチが不可欠と考える．主体がこころをもつ人間である以上，予想を修正するプロセスそのものが，いかなる要因に左右され，いかなるメカニズムを持っているかという精緻な分析は，実験をはじめとする実証的アプローチ以外にあり得ないからである．さらに，制度を維持せしめている共有予想や心理的な特性は，ゲーム論が仮定する以外の，様々な潜在的逆機能を持ちうる．例えば，社会心理学におけるステレオタイプの研究は，人間の情報処理過程に認知コストを節約するというポジティブな効果と同時に，偏見や内集団ひいきなど，ネガティブな効果も示している(e.g., Bodenhausen,1990; Hamilton, 1981)．このように考えると，ゲーム論的なモデルにおいて仮定される人々の行動や，それを引き起こす心理的メカニズムが，意図せざるネガティブな副作用をもたらす可能性がある．そのような副作用は，ゲーム論での仮定を覆して，制度をむしろ脆弱にさせてしまうかも知れない．実証的アプローチは，このような可能性を検証するためにも不可欠であると思われる．以上の議論より，本研究では，予想の変容がどのように個人の行動選択に影響し，その集積としての制度がどのように変化していくかを，集団をもちいた模擬市場実験により検証する．そしてその中で，制度の維持メカニズムに対して，人々の共有予想が持つ潜在的逆機能を明らかにすることを目的とする．具体的には，本研究は，経済史家Avner Greifの制度と文化的予想に関する知見に基づいた実験研究を行う．以下では，まず，Greifの研究を簡単に紹介する．
Avner Greifの研究
経済史家のAvner Greif は，制度と主体の持つ予想に注目し，中世地中海貿易における代理人問題(商人は代理人の裏切りを直接コントロールできない)への対処法を，歴史文献からのデータとゲーム理論を用いて考察した(Greif,1989; 1994)．
Greif (1994)は，中世地中海で貿易をしていた２つの地域社会に着目した．ユダヤ系イスラム教徒であるマグレブ（現在のチュニジアあたり）は11世紀初頭に，イタリアのジェノアは12世紀初頭に，ほぼ同一の商圏，同一の商品で中継貿易を行っていた．彼らは貿易地において代理人を雇用することによって，商売の効率を飛躍的に増大させることができた．しかし，代理人の雇用は，代理人の裏切り（商品や売上の横領など）を直接コントロールすることができない（代理人を監視できない）という“代理人問題”と呼ばれる問題をもたらす．Greifは，歴史的文献に基づいて，その問題への対処システムが，これら2つの地域社会で異なっていることを指摘した．マグレブ商人社会は，商人間に濃密な情報ネットワークを発展させ，彼らの習慣と伝統に照らして不適切な行動（裏切り行為）に対し，集団的懲罰を加えることで対応した．すなわち，マグレブ商人社会では，商人間の評判網に支えられた，“一度裏切った代理人は雇用しない”という裏切り防止戦略（集団主義的戦略collectivist strategy）が採用されていた．一方，ジェノア商人社会は，高度に個人主義的で，集団的懲罰や情報共有の慣習もそれに対応する組織も欠いていた．したがって，ジェノア社会においては，マグレブ社会のような戦略は採用不可能であるため，商人はそれぞれ独立して自らの代理人の裏切りに対応した．具体的には，代理人に支払う賃金を高く設定することで代理人の裏切りを防止した（個人主義的戦略individualist strategy）．直感的に明らかなように，ジェノア社会における賃金は，マグレブ社会におけるそれと比べて相対的に高くなる．Greifによれば，このような各商人社会での一般的な戦略は，繰り返し採用され実際に裏切りを防止する効果を確かにすることで，それを支える成員たちの予想の体系として定着し，社会的な現実――制度――となっていたとされる．
また，このような制度の違いは，その後の社会の発展の方向を左右する．ジェノア人は関係拡張的であり，交換機会がひろがったとき，非ジェノア人たちとの間に新しい商人・代理人関係を創出した．しかし一方で，集団主義的戦略を採用するマグレブ人たちは，他のマグレブ人を代理人として雇用可能な限りにおいてのみ（“一度裏切った代理人は二度と雇用されることはない”という脅しが有効な場合のみ），交換活動を拡張した．なぜなら，集団的懲罰という脅しが機能しない非マグレブ人を雇わなければならないとしたら，彼らは裏切りを防ぐために，自分たちの社会での相場よりも，より高い賃金をオファーしなくてはならなかったであろうからである．したがって，マグレブ商人たちは，よりよい交換機会が存在したとしても，それを利益あるものと見なさなかったかもしれない．そして，おそらくそのような性質のためにマグレブは歴史上から姿を消した，とGreifは論じている．
以上の知見は，さらに，商人・代理人の繰り返しゲームのモデルを用いてフォーマライズされている
．代理人にとって裏切ることが利益にならないような最低の賃金（以下，効率賃金と呼ぶ）は，失業している代理人が雇用されうる確率をパラメータとして算出することが出来る（商人が代理人に効率賃金を支払う限り，代理人にとって裏切ることは自身の利益に反する）
．したがって，ゲーム論的モデルにおいても，商人たちが代理人にオファーする最適な賃金（効率賃金）の水準は，代理人の雇用に関する商人の予想と密接に関係している
．Greifは，効率賃金の水準の違いを決定付けるこれらの予想を，文化的予想（cultural beliefs）と呼んだ
．マグレブとジェノアの例から明らかなように，文化的予想は複数存在しえ，主体たちの行動を制約し規定している．そしてそれはマイクロ・マクロ間のダイナミズムによって再生産される制度を構成する．

本研究
本研究では，個々人の予想の変容による社会全体の状態の変化が，実際に起こるかどうかを実証的に検討するため，Greif (1994)による商人・代理人の繰り返しゲーム状況を援用した集団実験を行った．本研究の目的は，制度の状態を決定付ける人々の予想や心理的な特性は，ゲーム論が仮定する以外の，様々な影響を持ち得ることを示すことにある．中でも，マグレブとジェノアの歴史的存続性に対して決定的な役割を担ったとされる，交換関係の拡張に関わる予想のもたらす潜在的な逆機能として，制度が崩壊し得ることを示すことである．
Greif によれば，集団主義的戦略（マグレブ）が歴史の中に消えていった理由は，彼ら（マグレブ商人）が交換関係（商人・代理人関係）を拡張できなかったことにあるとされる．個人主義的戦略を用いる社会（ジェノア）についても，交換関係の拡張は，その存続・発展に対して重要な役割を果たしていたことが示唆されている．個人主義的戦略社会において，関係拡張性は個々人の予想によって支えられていなくてはならないが，Greifはそれについて言及していない．

交換関係を拡張するためには，つまり新規の代理人を雇用していくためには，まだ見ぬ代理人が，今の代理人よりも“良い”代理人であるという予想が不可欠である．現在雇用している代理人をそのまま雇用し続けるよりも他の代理人に乗り換えた方が得である，と商人が予想しない限り，代理人市場の拡大は起こりえない．商人の利得は代理人の稼いで来る金額に大きく左右されるので，そのとき商人によって注目されるのは，代理人の優秀さであり，どの程度の稼ぎ額を持ち帰ってくるかという代理人としての商業能力である．Greif (1994) は代理人の商業能力は全て等しいことを暗黙的に前提としていた．しかし，現実には代理人の商業能力には個人のばらつきが存在するはずであり，代理人の能力に対する予想は，交換関係の拡張にとって重要な役割を果たすと予測することができる．したがって，本研究では，Greif (1994)のモデルに“代理人の能力分布”を導入し，関係拡張性を支える個々人の予想として“周囲の代理人の能力に対する予想”に注目することにする．
ここでの議論は，人々の予想・心理と社会関係（の拡張）とのかかわりという観点において，山岸 (1998) の“信頼の解き放ち理論”と類似している．山岸は“能力に対する期待（予想）”と“意図に対する期待（予想）”を厳密に区別した．そして，後者に注目し，“信頼”と呼び，その社会関係の拡張機能を強調した．これに対し，本研究において想定される社会（効率賃金が代理人に支払われている社会）では，代理人にとって裏切ることは非合理であり，自己利益に反する（山岸 (1998)の用語を使えば，“安心”が提供されている状況である）．意図に対する社会的不確実性は存在せず，代理人が意図的に裏切ることは考えにくい．したがって，代理人の意図に対する期待（“信頼”）は，交換関係の拡張とは比較的無関係であるだろう．むしろ，本研究においては，相手の能力に対する期待・予想こそが関係拡張機能にとって重要になると思われる．
周囲の代理人の能力に対する予想は，社会の発展の方向性のみならず，当該時点での効率賃金の水準にも影響を与えることが予測される．商人の持つ予想は，個々人の行動戦略を規定する．代理人の商業能力が等しいことを前提したGreif (1994) のモデルでは，正直でありさえすれば代理人が解雇されることはないと仮定していた（脚注3参照）．しかし，いまや代理人の能力には分布があるので，代理人の能力を理由とした解雇も起こり得るとする
．正直な代理人であってもその商業的な能力を理由に解雇するとすれば，解雇するか否かは，周囲の代理人の能力に関する商人の予想に左右される．なぜなら代理人の解雇は，外生的な理由を別にすれば，現在雇用している代理人の能力と，彼を解雇した後新たに雇用する代理人の能力（の予想）との比較によって決定されるはずだからである．自分の雇用している代理人の商業的能力（稼ぎ額）に満足がいかなければ，商人は彼を解雇して新しい代理人を雇用する．その満足の度合いは，他の代理人の能力の予想に大きく依存している．新しく雇った代理人の実際の能力は，一旦働いてみないと商人にはわからないので，商人は周りの代理人から自分の雇う新たな代理人の能力を予想し，期待を抱くであろう．どんなに低い能力の代理人を雇用しているとしても，彼よりも能力の高い代理人が存在し，雇用できるチャンスがあると予想できなければ，商人は現在雇用している代理人を解雇することはないだろう．逆に，どんなに能力の高い代理人を雇用しているとしても，より能力の高い代理人が周囲にいると予想すれば，商人は今の代理人を解雇し，新たな代理人との出会いを求めるであろう．このような議論から，周囲の代理人の能力に対する商人の期待が高まり，彼らの能力をより高く予想するとき，商人は“現在の代理人を解雇”・“新たな代理人の雇用”を繰り返すようになると考えられる．

興味深いことに，個人主義的戦略社会において，代理人の解雇と新たな代理人の雇用が繰り返されるとき，効率賃金の水準は上昇する（渡部・仲間・山本・番・今井・鳥山, 2003）
．したがって，代理人の能力を高く予想するほど，自身の行動の（集合的な）帰結として，商人はより高い賃金を代理人に支払わなくてはならないだろう．このようなプロセスは，客観的な状況が何も変化しなくても，商人たちの予想の変化のみによって引き起こされる．

効率賃金が上昇するにつれて，代理人を雇用した場合の商人の利益は減少し，代理人を雇用しない場合の利益との差異は小さくなる．効率賃金がある水準を超え，代理人を雇用することが雇用しない場合の利益を上回らない場合，商人は代理人を用いずに商売を行うだろう．そのような時，もはや代理人問題は解決されてはおらず，代理人を雇用して商売を行うという商慣行・社会システム――制度――は崩壊したと言えるだろう．代理人を雇用することによって商売の効率は飛躍的に増大することを前提とすると，社会は非効率な状態に留まることになる．

以上の議論から，本研究では，関係拡張性を支える“周囲の代理人の能力に対する予想”の負の側面に注目し，各人の予想の変化が社会状態の効率性・安定性を侵食することを示すことを目指す．

方法
上の予測を経験的に検証するため，個人主義的戦略が用いられた社会の状態に注目し，Greif (1994)の商人・代理人ゲームを実際の参加者にプレイさせる集団実験を行った． 

実験手続き
参加者は，全て商人として，以下のような商人・代理人ゲームを繰り返しプレイする（このゲームの利得表を表1に示した）．

まず，各ステージゲームのはじめに，その期における効率賃金が実験者から発表される（効率賃金の算出法については後述）．商人が各ステージゲームで代理人にオファーする賃金は，ここで発
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表されたその期の効率賃金と同一とするよう要請された
．次に，参加者=商人は，前期のステージゲームで雇用していた代理人を今期も継続して雇用するか，もしくは解雇するかを決定する（前期に代理人を雇用していない場合は新しく代理人を雇用するか否かを決定する）．そして，ステージゲームの最後に，代理人を雇用した商人に対して，その期の代理人の稼ぎ額が商人一人一人に対して報告され（商人の雇用した代理人の稼ぎ額は当該商人にしかわからないようになっている），その稼ぎ額から代理人に支払う賃金（各ステージゲームの効率賃金）を差し引いたものが，その期の商人の利益となる．代理人を雇用しなかった商人のその期の利益は3000となる．このようなステージゲームを70回程度繰り返した．参加者は，自らの利益の総和（通常の場合300000から800000）の0.2%を報酬として実験後に現金で受け取った．ただし，実験後の抽選で1名のみは2％を受け取ることが出来た．上記の実験プロセスは，実験開始前に参加者に詳しく説明された．また，個人主義的戦略では商人間のネットワークの不在が想定されているため，実験中，参加者たちは一切のコミュニケーションを控えるよう要請された．
代理人プール　商人が雇用する代理人は，あらかじめ実験者側で設定した代理人プールの中からランダムに選ばれる．代理人プールの代理人数は無限であり，能力値（平均して稼げる稼ぎ額）は平均値10000，標準偏差3500で正規分布するように設定されている．また，ノイズと分散を考慮して，それぞれの代理人は，常に自分の能力値をコンスタントに稼げるわけではなく，実際の各ステージゲームの稼ぎ額は，それぞれの能力値を平均として標準偏差1500の正規分布に従う．また，能力によらない代理人の解雇も平均0.25で起こるよう設定された
． 

効率賃金の算出　参加者＝商人の実際の行動選択を各期において集計し，それぞれの期の効率賃金を算出した
． 
実験操作　本研究の目的は，“周囲の代理人の能力に対する予想”が社会状態に与える影響の検証である．そのような予想は，商人が代理人の能力に分布があることを知っていることを前提とする．したがって，実験開始前に，“代理人の能力値はある値を平均に正規分布している”ということを，全ての参加者に対して教示した．さらに，参加者の予想を上昇させるような操作を実験中に行った．具体的には，周囲でもっとも優秀な部類に入る代理人に商人の注目を集めることを目的として，一定数のステージゲームを終えて社会状態が落ち着いた後に，実験集団内で被験者によって雇用された代理人の稼ぎ額のベスト5を発表した（“情報フィードバック”），このような操作は予想の変容による社会状態の推移を鮮明に捉えるため，全ての集団に対して行われた
．
参加者　合計109名の大学生が参加した．実験は，5つのグループについて行われ，各グループの参加者は，グループAで18名，グループBで19名，グループCで24名，グループDで17名，グループEで31名であった．実験参加者リクルートの際には，金銭報酬が強調された．

結果

本研究の関心は，個々人の予想の変容が社会状態にどのように影響を与えるかであるため，情報フィードバックの前後でどのような変化が起こったに注目する．また，実験がはじまってしばらくは参加者の行動が一貫せず，効率賃金が乱高下するため，練習試行として扱い，情報フィードバック時を中心に前後20ステージゲームを取り出して分析の対象とした．取り出されたのは，グループによって多少の差異はあるものの，おおむね30期目から70期目のステージゲームである．

効率賃金の変化
効率賃金の水準は，参加者たちの行動選択を実測し，集積することによって算出されている．したがって，実験状況における社会の状態をあらわすもっともよい指標となり得るだろう．

全てのグループにおいて効率賃金はフィードバック後に上昇しており，各グループにおける効率賃金をフィードバックの前後で平均し比較すると，効率賃金はフィードバック後に有意に上昇していた（M = 7054 vs. 7651, t (4) = -4.04, p < .05）．また，ステージゲーム数（T）を独立変数にして，各ステージゲームにおける効率賃金の平均（w）の回帰直線を求めたところ，フィードバック前では　w= 6855 – 19.03 T　(標準回帰係数= -.413, p< .07)となるのに対して，フィードバック後ではw = 7432 + 23.04 T (標準回帰係数= .522, p< .02)となった
．このことから，情報フィードバックによって，効率賃金は水準が上昇するのみならず，推移パターンも下降から上昇に転ずることが示唆されよう．この結果をFigure 1に示した．また，Figure2に示されるように，グループ毎に見ても，すべてのグループにおいて，フィードバック後の効率賃金は上昇していることがわかる．

フィードバック前後のこのような差異は，情報フィードバックによる参加者の予想の操作が，社会の状態を有意に変化させたことを示している． 
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商人の利益の変化
上述の効率賃金水準の上昇という社会変化は，社会全体における効率性の低下につながっていると思われるが，もしも個々人に対して有意な変化（利益の減少）が起こっていないならば，情報フィードバックによる効率賃金の変化は実質的な意味をもたないことになるだろう．そこで，次に，情報フィードバックが各参加者に対してどのような影響をもたらしたのかを検証する．

商人が実際に獲得した利益を参加者ごとに平均し，情報フィードバックの前後で比較すると，フィードバック前より後で有意に参加者の利益は減少していた（M = 4465 vs. 3910, t (108) = 2.80, p < .01）．さらに加えて，グループごとに同様の分析を行うと，グループAを除く全てのグループで獲得利得は減少していた（グループAで利益の減少が見られないのは，情報フィードバック前の利益があまりにも小さいためであると思われる）．この結果をFigure3に示す．また，グループBとグループEでは有意差が見られた（グループA：M = 2980 vs. 3495, t (18) = -1.39, n.s.，グループB：M = 5050 vs. 3469, t (17) = 3.62, p < .01，グループC：M = 4082 vs. 3482, t (23) = 1.41, n.s.，グループD：M = 5154 vs. 4998, t (16) = .31, n.s.，グループE：M = 4953 vs. 4155, t (30) = 2.04, p < .05）．



このように，情報フィードバックによる効率賃金の変化は，個々人の利益に確かに負の影響を及ぼすものであった．“周囲により良い代理人がいる”という予想を持つことは交換関係の拡張につながるが，個々人にとっては，そのような予想を持つことで，自分たちの利益を低下させていることなる．この結論は，本研究の予測と合致している．
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制度の安定性の変化
商人の利益がある水準よりも小さくなると，その社会において，もはや代理人問題の解決が困難な状態になる．それは，代理人を雇用するという商業慣行そのものが立ち行かなくなることを意味する．基準となる水準は，代理人を雇用しない商人の得られる利益（B = 3000）である．代理人を雇用した商人の利益が3000よりも小さくなるとき，商人にとって代理人を雇用すること自体が非効率となる．そのような事態が頻繁に生起するとき，代理人を用いて中継貿易を行うという社会制度の安定性は，大きく揺らいでいると言うことができるだろう．

代理人問題の解決が困難となる状況は，各グループの全ての商人の利得の平均が，あるステージゲームにおいて3000を下回る事態があるかどうかを調べることによって検証できる．グループごとに調べると，グループD，Eでは常に代理人問題は解決されていたが，グループA，B，Cでは，予測と合致して，フィードバック後の4分の１のステージゲームにおいて代理人問題が解決され得ない状態に陥っていた（グループAでは6ステージゲーム，グループBとグループCで5ステー
ジゲーム）．前述のように，グループAにおいては，参加者の利得の平均はフィードバックの前にすでに3000を下回っている（フィードバック後に商人の利益は上昇するものの有意差はない）．

このことから，代理人の能力の分布を導入し，それに関する知識を商人が持つのみで，実験操作による期待の上昇が無くとも，代理人問題の解決は困難となりえることが示唆されよう．また，グループB，Cにおいては，フィードバック前には，ほぼ全てのステージゲームにおいて商人の平均利得は3000を上回っていた．したがって，少なくともこの2つのグループに関しては，情報フィードバックに導かれた予想の変化によって，代理人問題が解決された状態から解決され得ない状態への変化が起こったと言えるだろう． 

5グループのうち3グループで，このような状況が観察されたことは，“周囲の代理人の能力への予想”（能力分布の導入も含む）が，商業システムという社会制度の安定性を大きく侵食し得ることを示唆するだろう．これは，交換関係の拡張を支える個々人の予想が，制度それ自体を崩壊へと導く可能性を示していると思われる．

考察

本研究の主目的は，集団に共有された期待の変化が，社会制度の維持と変容に及ぼす効果――特に潜在的逆機能の存在――を実証的に検討することにあった．具体的には，個人主義的戦略社会を支える“代理人への期待”を情報操作により変えることにより，社会状態が変化し，個々人の利益は減少することを示した．さらに，極端な場合には，商業システムそのものが成立しなくなる状況に達しえることを示唆した．上記の結果は，拡張機能を担う“代理人に関する予想”が，社会制度の崩壊の危険性という，潜在的逆機能を持つことを意味している．現代社会と同じく，当時のジェノア社会でも，より能力の高い代理人を商人が雇おうとしたことは想像に難くなく，この点を考慮すると，代理人の能力分布をモデルには組み入れていなかったGreifのモデルは，ジェノア社会において，個人主義的均衡がなぜ維持され得たかを説明するには，不十分と言わざるを得ないだろう．本研究の結果を考慮すると，当時のジェノア社会には，本研究で示されたような“予想の暴走”をコントロールするような要因があったかも知れない．この可能性を探るためには，歴史データ，制度理論，実験心理学的アプローチのそれぞれから多角的に分析する必要があると思われる．

しかし，その前に，本研究の結果をより吟味する必要があるだろう．本研究では，参加者の予想を変えるような情報操作を行った後，個々人はどのような心理的プロセスを経て予想を変容させたのかが，詳らかにはされていない．

個人差を考慮すると，そのような操作に反応しやすい個人がいる一方で，まったく反応しない個人もいるであろう．その差は何によって説明されるのだろうか．この点を考察するにあたり，これまで意思決定研究の分野で指摘されてきた様々なヒューリスティクスやバイアスについて考慮する必要があるかもしれない．また社会心理学の研究からは，他者やグループ全体の認知が，交換関係の際に選択される行動に影響を及ぼすという知見も報告されている(山岸, 1998)．以上のような知見を考慮に入れつつ，個人差を説明するための仮説を導く必要性があろう．

また，もうひとつの重要な点として，予想操作の効果は，いかなるプロセスで，効率賃金上昇につながるのだろうか，という疑問が挙げられる．このプロセスに関しては，少なくとも２つの可能性が考えられる．ひとつは，情報操作により，個々人がそれぞれ独立に予想を変容させ，その結果としての個々人の行動変化の加算的集積が，効率賃金の高騰につながった可能性である．もうひとつの可能性は，一部の成員の予想が変わり，彼らの行動の変化が効率賃金を押し上げ，それに呼応する形で他成員の行動も変わっていき，効率賃金の更なる上昇を招いたというものである．後者が前者と異なる点は，情報操作が直接かつ独立的に，個々人に予想と行動を変化させたのではなく，一部成員の行動変化をきっかけとして引き起こされた効率賃金の変動が，残りの各成員の行動変化を促していることにある．いずれにせよ，我々はこのプロセスに関する詳細な検討は必要と判断し，コンピュータシミュレーションと実験を組み合わせた研究を計画中である．そして，このような実証的検討こそが，経済学をはじめとする制度研究に対して心理学がなし得る，最も重要な貢献であるだろうと，我々は考えている．
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Figure 1：効率賃金の推移と回帰直線


（効率賃金は5グループの平均）








表１: 商人・代理人ゲームの利得表


商人


代理人�
雇用�
雇用しない�
�
正直�
w,  A- w�
0 , B�
�
裏切り�
α,  -β�
�
�
w：代理人に支払われる賃金，α：裏切りによる代理人の利益，A：代理人の稼ぎ額，-β：代理人の裏切りによる商人の損失，B：代理人を雇用しない場合に商人が得られる利益．本研究においては，α=10000，B=3000．
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� 以下のようなゲームが想定されている．“商人”と“代理人”という２種類のプレイヤーが存在し，代理人の数は商人よりも十分多いと仮定する．各ステージゲームにおける商人の戦略は，“ステージゲームの最初における賃金ｗの決定”，“ステージゲームの終わりにおける代理人の継続雇用／解雇の決定”と，“（代理人を継続雇用しない場合）次のステージゲームの最初に誰を雇うか／もしくは代理人を雇用しないかの決定」という３つの意思決定の組み合わせである．雇用されている代理人の選択肢は{正直, 裏切り}の２つである．商人は騙さないことが仮定される．裏切った代理人はステージゲームの終わりに解雇されるが，代理人が裏切ったときだけでなく，他の外生的な理由によっても確率sで解雇が発生しうるとする．商人と代理人のマッチングはランダムである．代理人が裏切ることで得られる粗利益は各ステージゲームでαであって，商人はその場合βの損害を被る．代理人が正直である場合，代理人は賃金wを得る．その時，代理人の稼ぎ額Aと代理人に支払う賃金wの差額が商人の利益となる．代理人が失業しているときの利得は0である．商人が代理人を雇用しない場合，商人と代理人の利得は共に0とする．そして，常にα > wであるため，一度限りのゲームでは，合理的な代理人は必ず裏切りを選択することになる．このゲームの特徴は，雇われた代理人が”正直“を選択した際の利得wが，商人によって決定されるという点にある．このゲームの利得表は表１に示されている． 


� ゲームが一度限りの場合ならば，商人がいかなるwを設定しようと，α > wの仮定が満たされている限り，代理人の裏切りを防ぐ手立てはない．しかし，ゲームを繰り返しプレイして，代理人が将来の期待利得までも考慮に入れると仮定する場合には，代理人にとって裏切ることが利益にならないような最低の賃金（効率賃金）を導くことができる(Shapiro & Stiglitz, 1984)．代理人は割引因子dを持つ．また，失業している代理人が雇用され得る確率は，その代理人が過去に裏切っていなかった場合にはphであり，裏切っていた場合にはpcであるとする（暗黙的に，ph > pcである）．代理人の期待生涯利得を考えれば，一度裏切った代理人は二度と裏切らないと仮定して，代理人にとって一回裏切ることが利益にならない条件を調べればよい．常に正直であるような，現在雇用されている正直な代理人の期待生涯利得の現在価値をVa，失業している代理人の期待生涯利得の現在価値をViuで表す．i＝h, cであり，i＝hのときは，正直であったにもかかわらず前期末で失業した代理人の期待生涯利得を示し，i＝cのときは，裏切った結果として前期末に失業した代理人のそれを示す．このとき，以下の式が成り立つ．


Va = w +d{(1-s) Va +sVhu}


	  Viu =pi Va +d(1-pi)Viu ,　　i = h, c


一回裏切った場合の期待生涯利得はα＋dVcuとなるから，代理人が裏切らないための条件は，


	   Va > α＋dVcu


で表される．これをwについて解くと，


�EMBED Equation.3��� （１）


となる．（１）の条件が満たされる場合，代理人は裏切るインセンティヴを持たない．このとき，賃金ｗは，商人にとって代理人を雇用することが利益になる限り，つまりA– w ＞Bが満たされる限り，商人によって代理人の裏切りをコントロールする道具として用いられうる．


� （1）より，商人たちの効率賃金の設定は，彼らの確率評価piと関係していることがわかる．もし，自分以外の商人たちは裏切っていない代理人のみを雇用するだろうと商人たちが予想できるのであれば，その社会のすべての商人は代理人に賃金ｗC（pc＝0時の最小のw）をオファーするだろう．また，もし自分以外商人たちが過去の行為に関係なしに，失業している代理人の中から無差別に新しい代理人を雇用すると商人たちが予想している場合，その社会のすべての商人が代理人にオファーする賃金はｗI（ph＝pc時の最小のw）となるだろう．(1)より，明らかに，ｗI ＞ｗCである．ここで，先ほどの歴史情報の分析と対応するように，2つの対極的なケースを区別する．ひとつは，他の商人を一度裏切った代理人は雇用せず，雇用した代理人には賃金ｗCをオファーする戦略が商人たちに採用されているケースであり，もうひとつは，失業している代理人を無差別に雇用し，賃金ｗIをオファーする戦略が，商人たちに採用されているケースである．前者の戦略が実行可能となるのは，商人間に存在する濃密な情報ネットワークによって，裏切った代理人が容易に識別できる場合であり，集団主義的戦略がとられたマグレブのケースである．後者の戦略は，周囲の商人とのネットワークがなくても実行可能であり，個人主義的戦略がとられたジェノアのケースである．これらの戦略はともに，対応するそれぞれの予想の下で，部分ゲーム完全均衡となって，商人，代理人ともに逸脱するインセンティヴを持たないことが示されている（詳細は，Greif (1994)もしくは青木 (2001)を参照のこと）．


� 予想は，さまざまなプレイヤーたちが相互作用する歴史的プロセスの中で構築された文化的資源（いってみれば社会的・日常的現実のあり方）によって，複数存在する可能性のうちのひとつに収束していく．したがってそれは文化的である．


� ここでの議論は，人々の予想・心理と社会関係（の拡張）とのかかわりという観点において，山岸 (1998) の“信頼の解き放ち理論”と類似している．山岸は“能力に対する期待（予想）”と“意図に対する期待（予想）”を厳密に区別した．そして，後者に注目し，“信頼”と呼び，その社会関係の拡張機能を強調した．これに対し，本研究において想定される社会（効率賃金が代理人に支払われている社会）では，代理人にとって裏切ることは非合理であり，自己利益に反する（山岸 (1998)の用語を使えば，“安心”が提供されている状況である）．意図に対する社会的不確実性は存在せず，代理人が意図的に裏切ることは考えにくい．したがって，代理人の意図に対する期待（“信頼”）は，交換関係の拡張とは比較的無関係であるだろう．むしろ，本研究においては，相手の能力に対する期待・予想こそが関係拡張機能にとって重要になると思われる．


� 解雇率sは，“正直にもかかわらず解雇される確率”と拡張される．ここには能力を理由とした解雇も外生的な理由による解雇も含まれる．この拡張によって，Greif (1994)の解析の数学的妥当性が損なわれることはない．


� 個人主義的戦略（ph＝pc）においては，(1)より，効率賃金は解雇率・雇用率の増加関数となる．したがって，解雇と雇用が繰り返されるような状況において，効率賃金は高騰する．


� このような方法を取ることによって，個人主義的戦略が部分ゲーム完全均衡となり，代理人の裏切りはすでに防止されている状態をシミュレートしている．このことは，すでに個人主義的戦略が社会的に採用されているジェノア社会を，実験の初期状態としていることを意味する．


� 具体的には，代理人は雇用後一定数のステージゲームが経過すると強制的に解雇される．そのステージゲーム数は1～7の範囲でランダムに決定された．


� 検討したいのは，個人主義的戦略社会についてであるので，pc＝ph＝pとしてよい．実測するのは，解雇率sと雇用率pである．グループの商人数（参加者数）をNとし，ｔ期のステージゲームにおいて，新たに代理人を雇用する商人数をXt，前期から継続して代理人を雇っている商人数をYt，代理人を解雇する商人数をKtとし，t期の解雇率をstとすると，


		�EMBED Equation.3���


となる．また，雇用率は商人の確率評価であり，また代理人集団は商人数よりも十分に大きい（無限である）ので，t期の雇用率ptは，


	     �EMBED Equation.3���


となる．その他のパラメータは，代理人が裏切った場合に得られる利得α＝10000，割引因子d＝1とした．これを（１）に代入してｔ期の効率賃金wtを算出した．集団の人数が小規模であることによる変動を避けるため，実際には，過去5回のステージゲームの効率賃金を平均した値ｗTを用いた．


�EMBED Equation.3���　


	�EMBED Equation.3���


なお，スタート時5回の効率賃金は5500に実験者側で設定した．この初期値が結果に影響しないことは，幾度かの予備実験によって確認されている．


� 情報フィードバックは8～10ステージゲームの間隔をおいて数回行われた．


� ステージゲーム数（T）は，情報フィードバック時を0として，-20から19までの値をとるようにした．
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						標準偏差		580.1386107581		544.8038173131		846.5889926262		453.9343331873		451.9714961514		518.4089342179		377.631540628		400.9288673721

								1st		2nd

						実験1 ジッケン		6808.95		7307.55

						実験2 ジッケン		6446.95		6984.4

						0731_5		6882.5		8012.55

						0731_4		7607.9		7832.25

						729		7525.8		8119.5

						730		7982.7		8037
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