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経済学研究 48…4
北海道大学 1999.3

有権者の意向は何故反映されないのか?
ーム理論的分耕一一

町野和

I はじめに

公共政策決定過程の研究者の問題意識とし

て，政策決定過程に有権者の意向が反映されて

いないのではないか，という疑関は最も基本的

なものの一つであろう。有権者の選好と選挙結

果の関係を説明する代表鈴な理議設であるや金投

も，有権者の意向が正しく選挙結

楽に反咲きれるのは，

たされたときのみであり，

主主条件が満

はさを現

しにくいことも広く認識されている 1)。しかし

ながら，公共政策決定過程において，プリンシ

パルである有権者は通常受動的なブレーヤーで

あり，分析の対象は車義政策の立案と決定にあ

たるエ…ジェントの官僚や政治家になりがちで

ある。しかも， 1可が f有権者の書家禽jなのかと

いう定義が饗味なままで議議されることが多

い。多数の有権者が政治に不満を持っていると

いう，マスコミで報道される多く

あるとしても，本当に

に反映されていないのかどうかは，往

々にして不明確である。したがって本稿では，

の定義を明確に与え

それが反映されなくなる構造を理論的に明らか

にしていきたい。

まず次節では， r有権者の意向jの窓畿を嬰
し，ぞれが公的意患決定に反映されなくな

っている講迭を解明する。第3節では，然2

した構造の要国を，有権者がi度前ずる制

1) 骨iUえ'1'，井堀・土井(1998)第11粛を参照。

度的陣容と

分けて，理論的分析を試みる。この2節の分析

を踏まえて致後に第4舗で， r有権者の
が反映されるための条件について考察し

韮 嬰題の構溺

しての f有権者の意向Jと
は，決定すべき政策についての全有権者の選好

を総計(aggregate)したものであり，総計され

た選好に基づいて決定が下されれば， r有権者
の意向」を反映した意思決定が行われたことに

なる。しかしこのような抽象的定義だけでは，

具体的にどのように会での有権者の選評が誌計

され，決定が下されるかは分らない。最も瑳想

的な選容の総計のdれ方と決定の下され方

えてみると， r有権者会員が，その政策に関す
るすべての靖報と，政策として可能な全ての選

択肢を提訴され，それらを正しく理解し熟慮し

た上で判断を下し，公平な(=一票の重みの等

しい)投票制度の下で，自分の真の選好を表明

するような投票を行ったとしたら得られるであ

ろう結果jということになろう。これを本稿で

の f有権者の意向jの主主義とする。定義がこの

ように明確に与えられれば，その構成要素それ

していくことに

よって，公共政策決定過穏において f有権者の

意向」が反映されなくなるメカニズムを理論的

に質草明することが?きる。

上述の「有権者の意向Jについての定義は，
①有権者全員の投粟， φ政策に関するすべての
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窃政策として可能な会ての灘択肢の

に法づく判

(一票の重みの等しい)

の6

る。明らかに6つの構成要素全てが，滋突には

漆成不可能な条件である。しかし，それぞれの

されないことがどのように「有権者

を反映させる上で陣容となっているか

には遣いがあるため，個々の条件ご、とに検討し

ていく。

出有権者会員の投票

投薬率の低下は，棄権に対するペナルティの

ない器では近年共通の現象であち，有権者全員

という態震表携を仔うという条件は常に

満たされないと言っていいだ、ろう O 上述の意味

で「有権者の意向jが反映されるかどうかとい

う観点から判断すれば，棄権という行動が選挙

結果に査みをもたらすのは明らかである。もち

る。たとえば当選者が一人の選挙誌で，A，B， 

Cという 3人の候補者がいてAが当選したと仮

る。もし棄権した人の全てが投票したとし

てもAが当選するなら，選挙結果に影響はな

い。棄権

が当選したとしたら

このような査み

した場合にBかC

く変わる。

るためには全員の投

業を義務づけるのが良いのであろうか。必ずし

もそうは言えない。なぜなら，有権者に無理に

選択を追ると，選挙結糸が，いい加減な，熟産

しない投票に左右される喋れがあるからであ

るc また，棄権という者動自体も有権者の会環

的な行委きであり，…つの懇度表現である。ある

有権者にとって， l'磁の候補者に比べて当選する
と高い効用合得られるような候補者がいな

合，あるいはそのような候補者がいても，効用

の差が投票にかかるコスト(費やす時間，投薬

所までの移動コストなど)に比べて低い場合，

その有権者にとっては投察するより棄権する

が効患は高い。したがって倫理的な評価を測に

すると，

があり，

理解と

とって十分な候補者の選択肢

に有権者側の正しい情報の

必ず、しも棄権を

悪設することはできないG ただし，現実にこの

2つの条件が瀦たされているかどうかは，

疑詞である。この点、は改めて第3項と第4

議議する。倫程的な問題は，その社会の悩健観

と密接な関係にあり，限定合理性や制度の問題

と関連するので，次節で検討する。

(2) 政策に関するすべての'情報の収集

を政策決定過替に皮映ぢせ

るための務2の条件;え有権者が

るすべての靖報jを得られることであるが，こ

れも明らかに非現実的な要請である。ま

ぬlIght(1921)の言う意味での不確実性，部ち

何らかの縫率的予想、もできないよう

の結来は，予想、もできないのだから明ら

できない類の情報である。このよう

ぞれがなかった場合に比べて，より

リスク隠避的態度を有権者にとらせることにな

ろう O その他の情報は，何ら

も含めて， 1吉報程集コストを関

には該集可龍である。しか

に関する情報量の多さと綴人の

の限界を考えてみれば明らかなよ

うに，これらの'清報についてもすべて収集する

ことは非現実的である。したがって， i政策に

わなければ，

1.-， 

るすべての情報Jという条件には現実的な
制約条件をつけなければならない。上i患の定義

のにドで「政策に関するすべての務報jという部

， i現実的に説集可接なすべての政策関連

と修正する ろう。

J;J、上のような修正を部えたとしても，公共政

臨する情報量は，個人の情報~文集能力の龍

ている。 ，こうした，

と偶人の情報収集能力のギャップを埋め

るための様々な社会的仕組み(制度)がある O

代表的な制度としては，代議制度，官僚制，マ

スコミ，があげられる。代議制度は，第一義的
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には有権者の意見を総計するという，情報のア

ウトプットに重点を置いた制度と考えられてい

るかもしれないが，政治家を選挙で選択すると

いうことは，結果的にはその政治家の公共的な

問題についての認識を受け入れるということで

もあり，政治家が有権者に代わって情報をイン

プットし処理するという役割も重要である。官

僚は，形式的には政治家のエージェントとして

政治家が決定した政策を実施するプレーヤーで

あるが，実質的には政策の立案を行い，決定に

も深く関わっている。即ち，公共政策に関わる

情報の多くが，官僚というフィルターを通され

たものである可能性が高い。このような，官僚

によって作られたり加工されたりした情報が，

マスコミや政治家を通じてさらに簡略化され，

有権者の受け取る情報となる。

情報収集の面で本当に問題なのは，こうした

他者を通じて得られる情報が，直接あるいは間

接に制限されていることである。情報源自体に

よる直接的な制限としては，ある政策に利害関

係のあるグループが，その政策の便益と費用に

関わる情報を意図的に隠したり，そうした情報

に虚偽の修正を加えたりする行動が考えられ

る。こうした情報制限は， r有権者の意向」をそ
のグループに有利な方向に歪める。このグルー

プには，利益団体など有権者の一部，それを支持

母体とする政治家，所轄とする官僚が含まれる。

情報仲介者による間接的制限には，その政策

に直接は利害関係のない政治家や官僚が，自己

の影響力拡大や地位保全のために行う情報の秘

匿や戦略的な情報操作，あるいはマスコミが意

識的・無意識的に行う情報の取捨選択などがあ

る。例えば，マスコミが選挙での接戦を報じる

と投票率は上がる。なぜなら，接戦であれば一

票の差が結果に大きな影響を及ぼすため，有権

者にとって投票するインセンテイブが大きくな

るためである。したがって，マスコミが接戦で

あると報道するかどうかは，結果を左右する選

択になり得る。

以上のように，有権者は情報収集に際して，

必ずしも中立的ではない社会的制度や他のプレ

ーヤーの助けを借りざるを得ず，そのことが有

権者の意思決定を，その制度を構築した社会的

諸勢力や，運営しているのプレーヤーの意向に

沿う方向に歪める倶れがある。

(3) 政策として可能な全ての選択肢の提示

「有権者の意向jを政策決定過程に反映させ

るための第3の条件は，有権者に「政策として

可能な全ての選択肢Jが提示されることである。
この条件が抱える問題のうち，前項の情報収集

に関する条件と類似している，可能な全ての情

報が有権者に正しく伝わるかどうか，という問

題についてはあえて繰り返さない。第3の条件

に固有の問題は，選択肢を選ぶということが，

有権者の意思を表明する役割を担っている点に

関わる。政策や候補者の選択肢が限られるとい

うことは，有権者の意向そのものではなく，与

えられた選択肢の中から一つ選んだ、ものが，自

らの意向として扱われるということである。

政策や候補者の選択肢が限られるという問題

は，代議制民主主義に必然的に付随する問題だ

と言える。代議制民主主義は，膨大な数の有権

者の選好を総計するという情報処理コストを社

会が負担できないために存在する制度であり，

多くの有権者が，限られた人数の代表者に公的

意思決定を委任する制度である。したがって有

権者は，連続的な政策空間の中から自分の効用

を最大化する点を直接選ぶことはできず，その

点に最も近い政策を掲げた候補者に投票するし

かない。

一方候補者としては，最大の投票数を得られ

るような政策を掲げることが合理的な行動であ

る。しかし現実の候補者は，既存の利益集団も

しくはその連合体の支持を得なければ当選でき

ず，掲げる政策は既得権益のしがらみに拘束さ

れている。また，そうしたしがらみに囚われて

いない候補者が，最大の投票数を得られるよう

な政策を掲げて参入することも難しい。これ

は，上述の棄権の議論で述べたように，組織化
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されていない有権者にとっては，投票によって

選られる使益がコストを下回るために，投票し

ないのが合理的行動になってしまうこともその

一因である O

代議制民主主義における代表者選出の構造

は，それぞれの社会の長い歴史の中で築き上げ

られてきたものであるが，内部での勢力争いは

あるとしても，各時代の支配層が主導権を握っ

て作り上げた，自分たちに有利な構造である。

公共政策の選択肢や候補者の選択肢も，有力な

利益団体やエリート層主導で作られたものであ

る。したがって，有権者に提示される選択肢に

も，これまで述べてきた制度的バイアスの可能

性があると言ってよいだろう。

(4) 情報の正しい理解と熟慮に基づく判断

「有権者の意向」を政策決定過程に反映させ

るための第4の条件は，有権者が情報を正しく

理解し熟慮した上で判断することである。この

条件も，公共政策に関する情報量の多さや専門

性の高さと個人の情報処理能力の限界故に，完

全に満たされる条件ではない。

有権者がどの程度情報処理能力を持っている

かについては，例えはlIerstein(1981)の心理

学的実験では，有権者は，全体的に否定的な評

価をされた候補者については投票しないが，多

くの項目について異なった評価のある候補者に

ついては，特に目立ついくつかの項目の評価に

基づいて判断する，という結果が得られてい

る。一方，有権者が熟慮して判断しようとして

いるかどうかについての直接的な証拠は少な

い。当然の事ながら，選挙に際して有権者がい

かに意思決定を行うかは政治学の大きな関心事

項であり，数多くの研究が進められてきた21。

しかし既存の研究では，専ら，有権者がどのよ

うな要因を重視して候補者を選択するかに関心

があったのに対して，本稿で問題にしているの

2 )最近の日本の例としては，小林(1997)，樺島(1998)

など。前者は既存研究も詳しい。

は，どのような要因を重視するにしろ，学習に

よって得られた有権者の戦略選定の仕方は限定

合理的にならざるを得ず，そのことが，選挙結

果及び公的意思決定過程全体に歪みをもたらし

ているのではないか，ということである。

有権者が政策や候補者についてあまり知識を

持っていないことを示唆する実証研究(三宅，

1995) もあり，一般的に有権者が利用可能な情

報を出来るだけ利用して熟慮した上で投票して

いる，とは考えにくい。例えば，投票行動の(完

全)合理的理論として代表的なものに，有権者

が，様々な政策軸を持つ政策空間の中で各候補

者の政策ポジシヨンを推定し，自分のポジシヨ

ンに最も近い候補者を選ぶ，政策空間理論とい

う考え方がある。三宅(前掲)によると，有権

者は，結果として自分の好ましい政策空間ポジ

ションに最も近いと思う政党に投票することが

多い。しかし，有権者がある政党の政策だと認

識している政策が，その政党の実際の政策とは

異なっていたり，有権者が，政党ではなく候補

者個人の政策ポジションについて認知している

度合いは極めて低い。また，業績評価投票とい

う，その選挙までの現職政治家の政策とその結

果を評価し，他の候補の予想される政策やその

結果と比較して好ましい方を選ぶと言う投票行

動も， (もっと単純化して，現職の政策に満足

していれば現職を再選させ，そうでなければ現

職を落選させる，という考え方も)有権者が利

用可能な情報を出来るだけ利用して，熟慮した

結果の投票行動とは考えにくい31。とくに与野

党聞の政策の違いが小さくなってきた近年は，

野党による代替案と政府によって現実に取られ

た政策を比べて，どちらが良い結果をもたらす

かどうかを予想することは，極めて大きな意思

決定費用(=熟慮)を要する。

実験結果や実証研究が示唆するのは，投票と

いう公的意思決定に際して，有権者が，熟慮し

3 )欧米の選挙や1998年の参議院選挙の投票行動として

説明力は高い。(北岡， 1998) 
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ない限定合理的な意思決定を行っているという べたように，熟慮した結果どうしようもなくて

ことである。もちろん，有権者の情報収集能力 そうするという場合だけではなく，熟慮せず

を補完する上述の社会的制度は，同時に有権者 に，最初からそのように反応してしまうという

の情報処理能力の限界を補完する制度でもあ 場合に見られることも多い。しかし実際には，

り，有権者はそれを利用している。その他，研

究者などの専門家，教育機関も，有権者自身や

政治家，官僚，マスコミなどの仲介者が様々な

情報を理解する上で大きな助けになっている。

しかし，政治家，官僚は，有権者の情報処理機

能を補完する場合にも， r有権者の意向Jが公
共的意思決定に反映されるのを情報収集の過程

で阻害したように，自らに有利になるよう行動

する倶れがある。マスコミ，研究者などの専門

家，教育機関についても，自身の利己的な目的

のために情報を歪める可能性も否定できない。

さらに，本項の問題との関連で言うと，有権者の

情報処理機能を補完する他のプレーヤー自身

が，どの程度情報の正しい理解と熟慮に基づい

た判断をできるか，あるいは熟慮して判断しよ

うとしているか，ということも疑う必要がある。

仮に，有権者の情報処理能力の限界をカバー

するこのような制度がバイアスの無いものであ

ったとしても，情報処理能力の限界という問題

は解決される訳ではない。したがって有権者個

入札情報処理能力の限界をカバーするため

に，意識的・無意識的に様々な対応を行ってい

る。経験則，勘，模倣，慣習に従う，などがそ

の例である。経験則や勘とは，その個人が論理

的に結論を出せないまでも，これまでの経験か

ら何らかの関連性を(少なくとも部分的には)

無意識的に見出して意思決定の助けにするルー

ルである。ただし，無意識の程度が，勘では極

めて大きいのに対して，経験則では二次的であ

る。 r模倣」を少し詳しく言い換えると，自分
よりその問題に対して正しい結論を出す可能性

が高いと信じ得る他人の行動・選択を模倣する

ことである。また慣習は，試行錯誤の歴史を生き

抜いてきた，一種の社会的ルールと考えられ

る。

限定合理的情報処理及び意思決定は，既に述

この二つの判断が，それほど変わらない可能性

もある。上述の，有権者が結果として自分の好

ましい政策空間ポジションに最も近いと思う政

党に投票することが多いという結果は，有権者

の限定合理的判断が，合理的な情報処理や判断

が出来た場合の判断の近似である可能性を示唆

しているとも読み取れる。

問題は，仮に前項までで明らかにしてきた制

度的障害が無かった場合に，本稿で見てきた有

権者の限定合理的判断が，真の「有権者の意向J
とどう異なるのかという点である。限定合理的

判断である以上，当然真の「有権者の意向」とは

異なるのであるが，異なる方向には一定のバイ

アスがかかるのであろうか。次節で考察したい。

(5) 公平な(一票の重みの等しい)投票制度

「有権者の意向jを政策決定過程に反映させ

るための第5の条件は有権者が「公平な(=

一票の重みの等しい)投票制度」の下で投票出

来ることである。日本に限って言えば，一票の

重みは不平等であり，傾向として人口の少ない

地方に有利な議席配分になっている。第3項で

述べた制度的障害と同様，代議制民主主義にお

ける代表者選出のルールも，歴史的な社会勢力

聞の力関係に規定されている，と考えるのが自

然であろう。端的に言えば，現職議員が既存の

議席配分を変える誘因は小さい。

しかしこれは，予め議席配分のルールが明確

に定められていれば，避けられた問題でもあ

る。投票制度のような，社会にとって基本的な

ルールは，それを作成する社会的勢力にとって

も，将来どのような影響を及ぼすか分らないた

め，中立的なルールを作ることが均衡解である

(Mueller， 1991)。しかし逆に，その時点で支

配的な勢力が，自らの力の継続を信じていれ

ば，環境変化があっても，自分たちが制度を運
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用しやすいように制度設計を行うであろう。し

たがって投票制度も，第2項で述べたような制

度的バイアスから逃れられない。

(6) 真の選好表明

「有権者の意向」を政策決定過程に反映させ

るための最後の条件は有権者が「真の選好表

明」を行うことである。この条件が満たされな

い可能性は，例えば，当選者が一人の選挙区で，

A， B， C という 3人の候補者がいてAと

Bが接戦で争っているというケースを考える。

ある有権者が， Cを好ましいと思っているが，

AB聞の接戦という情報を得て， AよりはBが

好ましいのでBに投票したとすると，この有権

者は「真の選好表明」を行わなかったことにな

る。この有権者の行動は，その是非はともかく，

真の選好表明という条件を満たしていない。真

の選好表明がされないという問題は，非対称情

報が存在する状況では常に生じる問題で，公共

財の需要決定に際して真の選好表明がなされな

いという問題，フリー・ライダーの問題，逆選

択の問題も，その構造は同じである。したがっ

てこの問題はこれまでの問題と異なり，不完備

情報，あるいは非対称情報の下でのプレーヤー

の戦略的行動から生じる問題である。

(7) I有権者の意向Jが反映されなくなる構造
「有権者の意向」が反映されるための条件を

一つずつ分析することによって明らかになった

のは，制度的障害と有権者個人の限定合理性及

び戦略的行動が重層的に積み重なって， I有権

者の意向jが反映されなくなる仕組みを作り上

げていることである。制度的障害とは，公的意

思決定過程の中に組み込まれている制度が， (個

人の情報収集・処理の能力の限界を補完すると

いう役割も持つが)それを動かしている様々な

勢力の意向によって， I有権者の意向」にバイ

アスを生じさせるものである。有権者個人の限

定合理性の問題は，有権者が，情報収集・処理

の能力の限界，あるいはその他の理由で，熟慮

しない限定合理的情報処理を行い，意思決定す

ることである。戦略的行動とは，非対称情報の

下で，有権者が，戦略的に真の選好を表明しな

いという問題である。

次節では，本節で明らかになった， I有権者

の意向j反映を妨げる重層的要因それぞれにつ

いて，それらが形成されるメカニズムを理論的

に分析する。

E 理論的分析

前節で有権者の意向反映を妨げる重層的要因

として整理された，制度的障害，有権者個人の

限定合理性及び戦略的行動の内，戦略的行動

は，社会における様々なプレーヤーの意思決定

の相互関係を分析する，というゲーム理論が対

象とする行動である。他の2つの要因がどのよ

うに形成されるのかについても，ゲーム理論の

分析枠組を使って説明できる。とくに，進化ゲ

ームや学習ゲームなどの限定合理的・ゲーム理論

は，限定合理的判断を要求される政治的意思決

定主体の意思決定を分析する手段として適して

いる(町野， 1997)。しかし，限定合理性のゲ

ーム理論分析という開発途上の理論枠組が必要

となるため，個々の要因の説明に入る前にまず

第l項で，限定合理性のゲーム理論について概

観しておく。第2項と第3項で，制度的障害，

有権者個人の限定合理性についてそれぞれ限定

合理性のゲーム理論を用いてその形成要因を説

明する。最後に第4項で，有権者の戦略的行動

を限定合理性ではなく不完備情報という視点か

ら検討する。

(1) 限定合理性のゲーム理論

有権者の投票行動に関して限定合理性の問題

が理論的には進んで、いないのは，限定合理性の

理論自体が比較的新しい研究領域だからであ

る。もちろん， Simonが限定合理性研究の必要

性を主張したのは， 1950年代のことであるが，

それが理論モデルの中で十分に取り扱えるよう
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になったのは最近のことである 4)。もともと合 ような，ミクロ的で人間の思考過程にまで立ち

理的個人の想定が受け入れられやすい経済学 入った分析に基づいて，より現実的な(=限定

で，限定合理性のモデル化が重要視されてきた 合理的な)意思決定過程をモデル化する研究で

のは，ナッシュ均衡の精綴化という目的があっ

たためであるが(Friedman，1998)，多くの実証

的証拠や実験経済学の成果から，完全合理性を

仮定したモデルの説得力が疑われてきたこと

や，企業・組織の経済学，ゲーム理論などで理

論的にも成果が上がり始めたという要因も重要

である(Conlisk，1996)。

とくに(非協力)ゲーム理論では，限定合理

性に基づく理論の構築が中心課題の一つになっ

ている。その理由はゲーム理論の中心概念であ

るナッシュ均衡に関わる。ナッシュ均衡が成立

している状況とは，全てのプレーヤーについ

て，他のプレーヤーの戦略を所与とすると，そ

の戦略がそのプレーヤーの最適戦略になってい

る状態である。このナッシュ均衡については，

大きく分けて二つの解釈がある。一つはプレー

ヤーが非常に合理的な場合，即ち，全プレーヤ

ーの全戦略のもたらす利得，全プレーヤーが他

プレーヤーの戦略に関して持つ合理的な予想，

を全プレーヤーが計算できる場合に選ばれる解

という解釈であり，もう一つは，試行錯誤を繰

り返した結果として最適な戦略に到達した，と

いう進化的過程を想定した解釈である。後者

の，試行錯誤を繰り返して最適戦略に到達した

という解釈の場合は，既に限定合理的な意思決

定主体を想定しているが，前者のような超合理

的意思決定主体を想定した解釈は，非現実的で

直観的には納得しにくい。したがっていずれの

解釈を採用しでも，限定合理性に基づく理論の

構築が課題になるのである。

限定合理的な意思決定過程をモデル化する代

表的な方法としては，進化ゲームと学習ゲーム

がある。前者は生物学で始まった進化ゲームを

使って，社会的な慣習や制度などの成立過程を

説明する研究であり，後者はSimonの提唱する

4) Simonの主張については，例えばSimon(1956)を

参照。

ある。

生物学で始まった進化ゲームは，自然淘汰に

よって，同じ種の動物でも適応度の高い行動様

式を採るタイプの個体が優勢になるというメカ

ニズムをモデル化したものである。ゲームの中

でどのタイプの適応度が高くなるかは，集団に

おける各タイプの分布にも依存する。例えば，

相手が傷つくまで戦うタイプが増加すると，戦

いを避けるタイプの生存確率が高くなる。

進化ゲームの主な理論的モデルとしては，進

化的安定戦略，レプリケーター・ダイナミク

ス，確率的進化があげられる 5)。進化的安定戦

略とは，同ーの戦略をプレーする集団の中に突

然変異的に異なる戦略を取る小集団が現れた

時，その小集団の戦略より高い利得を得るよう

な既存集団の戦略のことである。レプリケータ

ー・ダイナミクスとは，それぞれは一つの戦略

しか持たないプレーヤー(親)が，利得の高さ

に応じた数のプレーヤー(子)を生み，自分の

(純粋)戦略を複製して子に伝えることによっ

て，集団の中でのシェアーを上げていく長期的

なダイナミクスである。確率的進化は，動学的

に安定的な均衡が複数存在した場合に，突然変

異的戦略発生の頻度がが十分に高ければ，一つ

の均衡値から別の均衡値へ移動する可能性のあ

るような超長期的なダイナミクスである。

この生物学の進化ゲームを社会科学で応用す

るに当たって気を付けなければいけないのは，

生物のゲームではプレーヤーには合理性が全く

無く，戦略は遺伝として先天的に組み込まれて

いる点である。このため，進化ゲームを限定合

理性のモデル化としては認めない考え方もある

(Rubinstein， 1998)。しかし，慣習や制度の生

成を自然淘汰のアナロジーとして分析するのは

5 )進化ゲームの諸概念については， Weibull (1995)， 

Vega-Redondo (1996)を参照。
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説得力があるし，進イヒゲームを社会的なモデル

で応、窮する場合に，プレーヤーが線定的な合理

ょう

ことではない。

ることはそれほど難しい

ムがモデルfとする「学習Jとは，
弘前の経験を藤にして新しい瀦応、の仕方

していくことである Q 学習ゲームは，プレーヤ

によって使われる学習ルールを特窓化し，そ

のル…ルの下でゲームが繰り返し行われた時の

プレーヤ…伺士の相立関係会分析することの出

来る理論モデルでおる。ルールは特定イとされた

ものであればどんなルールでも構わない6i。し

たがって，進fヒゲ…ムのルールも学習ゲームに

応用でき，実際，仮想プレー・ゲーム，レプリ

ケータ…ーダイナミクス，務分的最適反応など

が用いられている。仮想プレーとは，プレ…ヤ

ーが最適戦絡を考える際に，イ訟のプレーヤーの

戦略選択に関する確本分布の予詩、を，過去にそ

のプレーヤーがとった戦略の頻度

うようなゲームであるG 部分的最適度耳、とは，

一部のプレ…ヤーが，繰り返しゲームの錨剖ス

テージ・ゲ…ムの結果を見た後で，自分の戦略

告と，より高い利待合もたらすと翠われる戦略に

きるゲ、ームである。

不完備情報ゲームで，プレーヤ…が他

のプレーヤーの戦略とその利得を見た後，ベイ

ズ・ルールに恭づいて合理的に確率分布の予想

をアップデートしていくプロセスも，学習ゲー

ムの…っと見なせる。しかし本墳で、問題として

いるのは，限定合理告さな主体によるゲームとし

ムであり，不完備{吉報ゲームは取

り扱わない。

その他， 1没常進化ゲームや学習ゲームでは液

りょげられない限定合理性のゲ…ム理論的モデ

ル化もある。例jえは:R.ubなlstein (1998)は，限

定合理性のタイプを， φFramingE飴ct(問

題設定の，仕方で印象が随分異なり，出す結論が

6)この定義はFudenb出-gand Levine (1998) 3頁を参
考にしたc

異なってくる)， ② Tendency to simpl尚r

problems (問題会厳純化して考えるλ@

Search for reasons (合理的な理由が見つから

なくても，イ可か理由を見つけて選択殺を籍別化

する)の2さつに分類しているO これらは，それ

ぞれの性繋が窓思決定の方法として繰り返し使

われ，特定のパターンが見られるようになれ

学習ゲームとして設える。

そのような例の…つが， (Mats間 hima，

1998)のま観的ゲームである。これは，仮想プ

レー・ゲームに部分的最遊説応、の A種である

牲をおえ，さらに，一度失敗したらその戦絡を

ない，という条件を加えた限定合理的学習

ゲ…ムであるG この例のように，議議会理的学

習をグ…ムfとするということは，入閣の心理的

あるいは感情的反応のパタ…ンをモデル化する

ことになる可能性が高い。

(2) 制度的障害の進化ゲーム・モデルによる解

釈

前長告では，政治家，官僚，専門家，マスコミ

というブレ…ヤー及び彼らの働く組議・

が， r有権者の意向J反映を妨げる樹霊的|筆答
マあることが努らかになった。本壊では，前項

で紹介した限定合理的ゲーム理論を使って，こ

れらの制捜的障害が形成されるメカニズム

論的に考察する。

制度をゲーム論語見方で説明するのは，進化

ゲームの悲惨用に始まった訳ではない。 Calvert

(1995)は，合理的選択論による制度の捉え方

を，金協力や利他畿という社会的規範が額人

の選好に反映したもの，@行動の制約条件ある

いはゲームのルール，③他人の過去の行動や将

来の行動の予想、に依存したゲ…ムの均衡，のミミ

つに整理し， φの見方を支持している。その理
由として，①は心壊学的あるいは技会学的な実

験からi浮き出された考え方だが，まだ滋論的な

裏付けが無く，②は，そのゲFムのJレ… jレ~決

めるもう一次元上のゲームを考えなくてはなら

ない，という点令指捕している。 他人の過去の
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行動や将来の行動の予想に依存した均衡という

考え方は，進化ゲームの考え方に近いが，彼の

モデルは，ある種の繰り返し囚人のジレンマ・

ゲームを使ったものである。

こうした合理的ゲーム理論を使った説明に対

して，制度変化を進化論的に解釈する研究も

No巾(1990)を初めとする制度・組織の経済

学では，一般的な見方となっている。代議制度

及びそれに付随した投票制度や官僚制度が，人

聞社会の長い歴史の中で時間をかけて生み出さ

れてきたことを考えると，合理的プレーヤーを

前提とした議論より，限定合理的なプレーヤー

を前提とした議論の方に説得力があるのは当然

であろう。

中でも青木と奥野 (1996)は，進化ゲームを

体系的な制度分析に応用して，制度の生成を理

論的にうまく整理している。彼らは進化ゲーム

を社会的な制度分析に応用するに当たって，様

々な工夫を施している。例えば，レプリケータ

ー・ダイナミクス，即ち戦略の遺伝へのプログ

ラムによる継承を，部分的最適反応の考え方を

イ吏って，次のように解釈し直している。毎期行

われるステージ・ゲームでは，プレーヤーは，

恰も戦略をプログラム化されたように行動する

が，各ステージ・ゲームの後で，一部の人は，

戦略をその時点で見た最適な戦略の一つに変更

できると仮定する。このように，プレーヤーの

一部のみがより良い戦略に変更することと，変

更に際して，他のプレーヤーの反応に対する予

想までは持たないと仮定することで，限定合理

性を表わしている。また，プレーヤーの一部の

みがより良い戦略に変更することは，社会にお

ける慣性を仮定していることにもなる。彼ら

は，このようなゲームでの安定的な均衡点を，

社会の中で自然に形成された慣習や制度として

解釈している。さらにこのモデルは，複数の均

衡が存在する場合には，長期的均衡点は，歴史

的な初期条件に依存するという，歴史依存性や

経路依存性を説明できるモデルでもある。

具体的に，日本の政治制度，官僚制度の生成

をこのモデルで考えてみると，まず明治維新後

に日本に導入された代議制度や官僚制度は，国

民主権ではない憲法の下で，明治維新を主導し

た勢力によって作られた制度であった。この制

度下の日本の政治ゲームで，高い利得を上げて

勢力を拡大していったのは，統帥権の独立とい

う有利な制度(有権者(=一般国民)にとって

は制度的障害)を利用した軍部であった。次に，

第2次世界大戦直後に日本に導入された政治制

度は，占領軍が「有権者の意向jを反映させる

ように構築したという側面と，その後の冷戦構

造や経済復興の要請のため，戦前からの官僚主

導型政治が引き継がれたという側面があり

(Johnson， 1971，野口， 1989)，有権者にとっ

ては， I意向の反映jを妨げる制度的障害は，

少なくなったものの依然として大きな壁として

存続している。

これらの例をみると，進化ゲーム的プロセス

からは，効率的な戦略が生き残るということは

言えるが，歴史的初期条件や経路に依存してい

るため，どのような社会勢力が力を得るのかに

ついては確かな予想はできないことが分る。ま

た，進化的安定戦略という概念は，一且安定的

な均衡に達したら，異なる戦略を持つ異端分子

(=突然変異戦略)は生き残れないということ

を意味しており， r有権者の意向」反映を妨げ
る制度が安定的な均衡点に達したら，それを変

えることが難しいことも示唆している。

しかし，確率的進化という概念を導入して超

長期まで考えると，突然変異戦略発生の頻度が

が十分に高ければ，一つの均衡値から別の均衡

値へ移動する可能性も証明されている(Kan-

dori， et al.， 1993)。あるいは，異なる安定的

戦略を持つ二つの社会の接触によって均衡の変

化が起こる可能性もある(奥野・松井， 1995)。

このようなモデルを使えば，変動の激しい時期

に社会の価値観が変わったり，国際化の進展に

よって異文化との交流が盛んになることで，日

本の政治制度やそれを支えている人々の価値観

が大きく変わったりする可能性を説明できる。
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なおこのように，進北ゲームは，社会的能疫

の生成やその下での安定的な均衡戦略の分析に

念発するが，主義3誌の制度の形成過経を考え

ると，挙裁に異なる利察関係を持つ社会的勢力

問の交渉によって作られる観葉も多い。したが

って，交渉ゲ…ムなどの議カゲ…ム的枠組の方

が分析ツールとして遣している状況も数多く存

る。

(3) 舘人の限定合理的判断の学習ゲーム・モデ

ルによる解釈

f有権者個人の線定合理的な判断jは複雑な

概念である。そこで，理論的分析にさ当たって，

( i )で，この概念の構造を境確生した上で，

( ii)で安ゲーム理論の枠緩での考察を行う G

(i) 有権者個人の隈定合源的な判断の重層

有権者儲入の課定合理的な判断iこは，上述し

たように，熟慮しでも総選行動が決定できない

ために，経験尉，勘，模倣，慣習など何らかの

別の方法で結論をI:llさざるを得ない場合と，初

めから熟産するつもりはなく，経験制などに綴

って判断する場合がある。しかし，どちらの戦

略が平均約に高い利得そもたらすかは，

は言えない。熟議した場合の期待利得と

定費用を計算して疑問的に決定すると想定した

り，常仁意思決定襲用を計算しながら意思決定

における熟産のレベルを考えていると想定する

のは現実的ではない。

)]，，-1-ン化した意患決定ならば，当初熟議し

て選択していたものが， '1譲れるに従っ

則，勤，模倣などで対応、できるようになり，

思決定費罵が節約できたことは客観的にも分か

り易い。しかしレ…チン化していない新しい

した場合や環境が大きく変党した場

合に合理的判断を下すに

をかけた熟惑が必要になる。そのような場合マ

札現実には，意思決定費用をかけた選択との

しに，緩験開，勘，模倣，環習など

を採用しているケースが多いのではないだろう

か。前第で述べたように B本の投票行動に寵

する既存研究から間接会告に判断すると，革主権者

は，候補者個人の政策ポジションなどの情報に

は詳しくなく，選挙の争点が指費税などのかな

り具体的なものにならない探り，所属政党，傭

人的イメージなrの意思決定費fflをあまり必要
としない情報に依存することが多い。また業緩

も意志決定費用節約的

ある。

さらに投薬に際して，熟語撃した意思決定会す

るか，経験質rJ，勘，摸倣讃穏などに頼るか，

を決定するには，一次元上位の熟!畿をした，も

しくは熟車なしの限定合理的事i滋が必要であ

る。この意思決定もさらに一次元上位の問機な

判断が必裟であり，この議銭は無限に続く。

は，この連鎖は初患の段階で熟震なしの判

街をすることによって断ち切られている。そこ

その髄人が過去の経験と現在護衛してい

る意思決定需題との類似性をどう判断するかと

いった感覚的判断が童撃さになってくるだろう。

こうした判断は，個人の資紫だけでなく，家寵，

教育機関，地域社会による教育や，その背景に

ある文化的・援史的に形成された錨値観に依存

る。これは，前項で議議した制度的要

因であるo したがって，傭人の限定合理性と続

震的要閣も手話会に切り離しでは考えられないこ

とが分るG そこで本項では，まず経験票日，勘，

模倣，慣習を，どのような限定合理的ゲーム・

モデルで表現するかを検討した上で，個人の限

と制度的要臨との関係につい

る。

なお，学習には不完備情報を完傍情報に近づ

けるという投劉もあるが，ここでは，収集した

り与えられたりした様々の情報を分析し，自

の鶏F告に謂らし合わせて何が最適な選択設かを

決める思考プロセスのみそ問題にしている。情

報収集をすることで，

近づけることも主重要な問題であるが，ここでは

f学習jの中でも戦略選定の翠考プロセスだけ
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に注目している。

( ii ) 考察

A.限定合理的判断と学習
前節で述べたように，経験則と勘による判断

とは，これまでの経験から何らかの関連性を，

論理的にではなく，少なくとも部分的には無意

識的に見出して，その経験に基づいて判断する

というものである。模倣は，その問題に対して

自分より正しい結論を出す可能性が高い，と信

じる他人と同じ戦略をとることである。これら

は明らかに「学習」の一種である。学習とは，

以前の経験を基にして新しい適応の仕方を習得

していくことであり，経験則，勘，模倣は，ま

さにこの定義に当てはまる。これに対して慣

習，教育(の内容)，文化的・歴史的価値観は，

社会全体による学習の結果その社会が習得した

戦略だと解釈できる。

B.個人的学習

ゲーム理論の枠組で考えると，プレーヤ一個

人が学習すべきものは，ゲームの構造，即ち，

自分と相手の戦略集合及び利得関数(=戦略集

合と利得との関係)である。完全合理的な均衡

値に近づくような学習であれば，その結果，相

手の戦略に対して，より適応度の高い(=利得

の高い)自分の戦略を知ることになる。しかし，

学習が合理的な均衡値に近づかないものであれ

ば，その学習は必ずしも利得の改善に役立つも

のとは限らない。

選挙の例で考えると，有権者自身の戦略は，

候補者の一人に投票するか，棄権するか，白票

もしくは無効票を入れるかであり，選択肢の数

は限られる。これに対して候補者の戦略には，

様々な政策案や宣伝戦略などがある。利得関数

については，相手のものはもとより，自分の利

得関数の一部(例えばある候補者が当選したら

どのような政策の組合せが実行されやすくな

り，その効果はどう現れるのか)ですら，相当

な思考コストを必要とする。もちろん，思考コ

ストをかけ，熟慮した上で選んだ、戦略が高い利

得をもたらすとは限らないが，仮に経験則や勘

に頼るとしても，個人として熟慮した意思決定

を繰り返した学習に基づく経験則や勘，あるい

は，社会として熟慮を繰り返した学習の結果と

しての慣習に基づいた戦略が，熟慮なしの学習

から導き出された戦略よりよい結果をもたらす

可能性は高いだろう。

しかし，有権者はそれほど苦労すること無く

誰に投票するかを決めているように見える。ま

た，最近は，政党の数が増えたり，政治家が政

党聞を頻繁に動いたり，政党連合の組合せが変

わったり，と政治の動きは固まぐるしいが，そ

うした新しい状況に直面して，新たに熟慮した

学習を積み重ねているようには見えない。例え

ば，細川政権の失敗で有権者が学習した結果の

対応は，政権初期の過剰とも言える期待と，政

権交代以降の急速な関心の低下という， 1藁に

懲りて1舎を吹く」という諺のような，まさに

Matsushima (前掲)の主観的ゲームの均衡戦

略が描くような反応である。したがって，多く

の有権者が，あまり熟慮しない学習に基づく限

定合理的意思決定を行っていると言っていいだ

ろう。

前節の分析から，熟慮しない意思決定をして

いる理由を整理すると，次の三つの可能性が考

えられる。①情報量が多すぎたり情報が専門的

すぎるため，どう考えていいかわからずに適当

に候補者を選ぶ。②初めから熟慮するつもりは

無く，候補者の属する政党など，部分的な情報

を基にして，経験則や勘に頼ってどちらかを選

ぶ。③候補者間に違いはあまり感じないが，投

票すること自体に意義を感じて適当に選ぶ。①

は合理的な理由ではあるが，最終的には②と同

じ行動の選択になる。②は本項で問題にしてい

る，熟慮しない限定合理的対応である。このよ

うな反応は，その経験則や勘が，合理的な均衡

値に近づくような学習によって形成されてきた

ものであれば，長期的には利得を改善する安定

的均衡に達つするであろうが，そうでなけれ

ば， Rubinstein (前掲)のいずれかのタイプの
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限定合理性に陥ったり， Matsushima (前掲)

タイプの，最適な利得をもたらさない均衡に収

束することになる。

C.社会的学習
③の理由は前の二つとは性質が異なる。投票

それ自体に価値を感じるということは，別の新

たな限定合理性の問題が加わる。前節で述べた

ように，一票の，選挙結果に与える大きさが僅

かである場合には，棄権する方が合理的で、あ

る。一方で間接民主主義がうまく働くために

は，人々が棄権せずに投票する必要がある。し

かし一般の有権者は，投票に出かけるコストと

間接民主主義の維持という効用を比較考量し

て，投票に出かける方を選んでいるのではない

だろう。地域的・個人的な強弱の差はあろう

が，ある種の社会的義務感で投票に出かけるケ

ースが多いと考えられる。有権者がこうした義

務感を感じるのは，前述した社会的学習に属す

る慣習や教育の結果である。

こうした社会的義務感の醸成は，公共財の過

少供給のような社会的囚人のジレンマから脱却

するための手段でもある。進化ゲームあるいは

繰り返しゲームでこのような協力解あるいは社

会的ルールが成立するには， (a)利得構造が安定

していること， (b)完全合理的であるか，進化に

よってそこに近づいていく， (c)情報の完全性か

少なくとも対称性，という条件が必要である。

しかし，日本の有権者を取り巻く環境を考える

と，高度成長時代には(a)の条件は成立していた

かもしれないが， (b)や(c)の条件は，その時代で

も成立していたかどうかは疑わしい。前項で述

べた歴史的要因，即ち，政治制度が常に政治的

指導層から与えられてきたものであったという

要因が，社会的義務感をも形成してきたのでは

ないだ、ろうか。

投票が社会的義務感によるものであれば，候

補者の選定は，熟慮しないか熟慮の程度が浅

い，経験則，勘，模倣，慣習などによる意思決

定になってしまう可能性が相対的に高いだろ

う。日本に限ったことではないが，熟慮しない

社会的学習に基づく慣習によって漠然と投票が

なされ，熟慮しない個人的学習に基づく経験則

や勘によって候補者が選択されるなら，それ

は，長期的には利得を最適化する均衡には達し

ないであろう。言い換えると，真の「有権者の

意向」を公共政策決定過程に反映させることが

できない。

もちろん既述の制度的障害が， I熟慮」を有

権者にとって割の合わない戦略にし，それが有

権者のシニシズムを引き起こしたという側面は

無視できない。しかし，制度的障害が短期的に

は所与だとすると，個人的によりよい状況を求

めようとするなら，熟慮した学習を心掛けるし

かない。上述の確率的進化モデルも，制度的均

衡が，異端的戦略の高い頻度での発生や異文化

との接触によって変化する可能性を示唆してい

るが，シニシズムに陥ってしまうと，社会にと

って最適ではない均衡に留まってしまい，現状

からの脱却は難しい。

(4) 戦略的行動(不完備情報)

前節では，選挙が接戦の場合に有権者が自分

の選好とは異なる候補者に投票する例を，有権

者の戦略的行動であると説明したが，これは，

当選の可能性と候補者の政策から得られる効用

との積である期待効用を考えると，合理的な戦

略となる。むしろ有権者の意向が反映されるか

という観点、から本当に問題なのは，政治家，官

僚，各種利益団体の戦略的行動であろう。繰り

返し述べてきたように，他のプレーヤーが，情

報の優位性を利用して，有権者の意思決定に必

要な情報を隠したり歪曲する可能性は，情報の

非対称性が存在する限りなくならない。

U 結論

本稿の問題意識は，政策決定過程に有権者の

意向が反映されにくいのは何故か，という疑問

であった。有権者の意向を「有権者全員が，そ

の政策に関する現実的に収集可能なすべての情
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報仁政策として可能な会ての議択肢を提示さ

れ，それらを正しく理解し熟慮したよで判断を

下し，公平な(一葉の重みの等しい)投票制度

の下で，期分の真の選好を表EJiするよう

を行ったとしたら得られるであろう結果jと

して倍々の繋素に分解して考えると，様々の

務JE霊的障害と有権者鎚人の限定合現役及び戦略

とが重層的に積み重なって， r有権者の
意向」が瓦咲されなくなる栓組みを作り上げて

いることが分った。

こうした制度的障害，有権者の限定合理性及

び戦略的行動は，ゲーム理論の枠組で説明する

ことができる。

ーム会プレーする

社会の諸勢力が進化ゲ

した均衡である。し

たがって，制度は個々の社会の歴史や文化を

挟しているの日本の政治制度の場合は，ぞれが

影成されてきた接史的経緯から，必ずしも

権者の意向jを茨換しやすいものにはならなか

った。ただし，進化ゲームは，異端戦略の発生

類車が十分に高かったり，異文北と接触するこ

とによって，新たな持禽に移行することもある

と示唆している。

有権者の限定合理性は，学習ゲ…ムの枠組を

借りて分析できる。学習とは，弘前の経験を基

にして新しい適応の仕方を習得していくことで

ある。有権者が投票有数会決定するに当たって

頼っている経験部や勘も，学留の結果得られた

ものである。しかし，この経験離や激は，熟f蜜

を加えた学習 られたものとは考え難

い。また，投票するかしないかという判断も，

熟議の結果どは言えない。有権者のこうし

意しない限定合理的意思決定が f有権者の

向Jを公共政策決定過程に反映させられない…
闘となっている可能性が高い。

もちろん制度的障惑が， r熟i叢」
とって割に合わない戦略にしたという銭面は無

視できないが，弱震的i穣容がま誌類的に

とすると，偲人的によりよい状認を求めようと

するなら，熟慮した学習を心掛けるしかない。

ぞれには，個人的にも社会的にも，

長期的で膨大な教育・学習投資が必要であろ

つ。

をあげるとすれば，限

をゲーム化するということは，お

そらく，人間の心理的あるいは感情的反応の様

々なパタ…ンをモデル化することになるので，

新吉典設的な体系化された統一的なモデルとい

う欝念的頚木から脱することが必婆かもしれな

しミ。

〔付告のヰ立研究iえ文部省科然研究費{平成10/11年躍を)

(萌芽告さ研究 課題番号10873∞1)の補助を受けて

いるc
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