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概要 
本研究では，正体隠匿型の非言語的コミュニケーシ
ョンゲーム「DREAMS」を用いて，人間の相手モデル
形成過程に関する認知科学的実験を行った．その結果，
対戦を繰り返す中で相手から同じ意図を持った行動が
繰り返され，その行動に関する推測が行われ，その結果
を確かめる過程を経ることで，徐々に相手モデルが構
築されていく様子が観察された．  
 
キーワード：正体隠匿型ゲーム，非言語的コミュニケー
ション，相手モデル 

1. はじめに 

	 人間同士のコミュニケーションに関する研究におい

て，近年人狼を題材とした研究に注目が集まっている

[1]．人狼は自然言語を用いた会話によって議論を行い
ゲームが進行していく，コミュニケーションを中心課

題とした正体隠匿型ゲームである．そのため，人狼は人

間のコミュニケーション過程を観察するのに適した題

材であると言える．しかし，実際の人間同士のプレイを

見てみると，自然言語によるコミュニケーションだけ

でなく，身振り手振り，表情，相手を誘導する巧みな話

術など，コミュニケーションに関わる多種多様な認知

科学的課題が含まれていることがわかる．そのため，人

狼は考慮すべき課題が多すぎて，研究の対象を絞りに

くい． 
	 そこで，本研究ではDREAMSというゲームに着目し
た．DREAMSは人狼と同じく正体隠匿型ゲームである
が，プレイヤは自然言語による言語的コミュニケーシ

ョンを必要とせず，石の配置のみによってゲームを進

行できるという点が特徴的である．そのため，DREAMS
は人狼と同じくコミュニケーションを中心課題とした

正体隠匿型ゲームでありながら，相手モデルの構築の

みに焦点を当てることができる研究題材であると考え

る[2]． 
	 本論文では，このDREAMSを用いて実施した認知実

験について報告する．本実験では，DREAMSを人間同
士がプレイする中で，どのようにして相手の思考や行

動の意味を推測し理解するのか，その際に必要な「相手

モデル」がどのようにして構築されるのかを明らかに

することを目指した． 

2. DREAMSとは 

 

図 1	 DREAMSのプレイ中の場の例 
DREAMSは 2016年にドイツのZoch社から発売さ
れた正体隠匿型の多人数ボードゲームである[3]．図 1
は，4 人で DREAMS をプレイしている時の場の一例
である．なお，この図で使用している絵には，著作権上

の理由から本来の DREAMS で使用されている絵とは
異なる絵を使用している． 

2.1. ルールと特質 

DREAMSのルールについて説明する．本ゲームは 3
人から６人で遊ぶゲームであり，お互いにわからない

ようにプレイヤは神陣営と人間の 2 つの陣営に分かれ
る．人間となるプレイヤは 1 人のみであり，それ以外
のプレイヤは神陣営となる．本研究では，４人で行う

DREAMSゲームを対象にする．ゲームでは多くの絵の

2020年度日本認知科学会第37回大会 OS10-3

1014



中から4枚の絵がランダムに選ばれて場に並べられる．
4 枚のうち 1 枚だけが本物の絵となり，神陣営はその
絵を知ることができるが，人間はそれを知ることがで

きない．プレイヤは絵を参考にして盤面上に 3種類（白
色，灰色，黒色）の石を置くことで本物の絵を表現して

いく．その後，完成された盤面を元に，神陣営は人間だ

と思うプレイヤに，人間は本物だと思う絵に投票を行

う．神陣営は人間を的中させることで，人間であれば誰

からも疑われないこと，正しい絵を的中させることで

得点を得ることができる．これを１ターンとして得点

を積み重ねていき，最終的に，最初に規定スコアに達し

たプレイヤが勝利となる． 
本ゲームの特質として，ゲームの進行はプレイヤに

よる石を置く行為と，全員の置く石が無くなった後に

行われる投票に限定することができるという点が挙げ

られる．実際のパーティーゲームでは，しぐさや発話な

どによるコミュニケーションも考える必要があるが，

それを完全に排除できれば，石の配置のみで相手の意

図や考えを読むゲームにすることができる．具体的に

は，プレイヤは 4枚の絵と 3種類の石のみを頼りに，
自身の意図を他者に伝えたり，他者の意図を汲み取っ

たりすることになる．神陣営であれば，時には人間を誤

った絵に誘導しようとしたり，人間であれば神陣営の

意図を推し量り合わせるようなプレイをしたりする．

本実験では，後述するデジタルプラットフォームによ

る対戦環境を用意することで，これらのことを自然言

語ではなく石の配置のみで行う正体隠匿型非言語的コ

ミュニケーションゲームとして扱う． 

2.2. 研究題材としての意義 

DREAMSでは，プレイヤは非言語的情報である石の
配置から相手のプレイの意図を推定し，逆に自身の置

いた石が相手にどのように解釈されているのかを推定

する必要がある．プレイヤは対戦を通してこれを繰り

返すことにより，相手の思考や行動の意味を推測する

ために必要な「相手モデル」を構築し，それによってプ

レイの質を高めることが想像される．そのため，非言語

的コミュニケーションによって相手モデルがどのよう

に構築されていくのかを観察するのに適したゲームで

あると言える． 

3. 関連研究 

	 DREAMSをプレイする中で，プレイヤは石を置くと

いう動作のみを用いてコミュニケーションを行わなけ

ればならない．しかし，盤面に石を置くという方法によ

るコミュニケーション方法は，あらかじめ決まったル

ールや意味が存在しないため，DREAMSを用いること
で新たなコミュニケーション方法が形成される過程に

ついて調べることができるのではないかと考えられる． 
	 新たなコミュニケーション方法が形成される過程を

調べた研究として Galantucci の研究が挙げられる[4]．
Galantucciは計 16組の 2人組に，複数の部屋が配置さ
れた仮想空間内で合流することを目指すゲームを行わ

せた．ゲーム中 2人は別の場所におり，2人が行えるコ
ミュニケーションは，既存の文字や数字などを書くこ

とのできない特殊なデバイスを用いたコミュニケーシ

ョンのみに制限された．このコミュニケーション形式

によって意思疎通を行い合流することができた場合は，

さらに多くの部屋で構成された次のステージに挑戦さ

せた． 
実験の結果，全 5ステージ中 5組がステージ 5まで
クリアし，他のペアも 2組がステージ 4まで，4組がス
テージ 3まで，1組がステージ 2まで，2組がステージ
1 までクリアし，残りの 2組は 1 ステージもクリアで
きなかったという結果となった．ゲームをクリアする

ことができたペアについて調べたところ，相手から何

かしらの特定の意図を持った記号を受け取った際に，

受信者は様々な行動を起こして失敗や成功を繰り返す

ことでその意図を推測し，再び同じ記号を受け取った

際に相手がどこにいるのかを観察することで自分の推

測を確かめていることがわかった． 
この結果は，DREAMSにおいても同様のことが生じ
るのではないかと考えられる．プレイヤは対戦を繰り

返していく中で，他のプレイヤが置いた石の意図を何

度も繰り返し推測し，その際の対戦の結果や相手の実

際の陣営などを確認して自身の推測が合っていたのか

どうかを確かめることで，相手のプレイに対する理解

や解釈の仕方が確立され，DREAMSにおける新たなコ
ミュニケーション方法の形成へと繋がっていくのでは

ないかと考えられる． 

4. デジタルプラットフォームの開発 

4.1. 概要 

DREAMS をプレイしている各プレイヤの思考過程
を個々に収集するためには，各プレイヤが離れて対戦
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することができる環境を整える必要がある．そこで，筆

者は 4 人の人間プレイヤ同士がコンピュータを用いて
オンラインで DREAMS の対戦をすることができるデ
ジタルプラットフォームを構築した．図 2 は本デジタ
ルプラットフォームを用いて対戦を行っている際の画

面の一例である．  

 
図2	 デジタルプラットフォームの画面の一例 
本デジタルプラットフォームはゲームが開始される

と自動的にマッチングを行い，実際のDREAMSと同様
の流れでゲームを進行する．プレイヤは，画面上に表示

されるボタンや盤面上の任意の位置をクリックするこ

とで本デジタルプラットフォームを操作することがで

きる．また，対戦が終了すると，行われたゲームのプレ

イログをテキストファイル形式で保存することができ

る．これにより，どのようなゲームが行われたのかを後

で確認することができる． 

4.2. ゲーム盤面を再現するシステム 

本デジタルプラットフォームの新たな機能として，

出力されたログファイルをもとに，実際に行われたゲ

ームの盤面を再現するシステムを開発した．本システ

ムに再現したいゲームのログファイルのパスを与える

と，ログファイルの内容を読み込み，その内容をもとに

ゲームの盤面を再現する． 

 
図 3	 ゲーム盤面を再現するシステムの画面の一例 

図 3 は実際に本システムを用いてゲームの盤面を再
現した画面の一例である．画面には，「現在表示してい

るラウンド数」，「使用された 4 枚の絵」，「どの絵が本
物であるか」，「最終的に完成された盤面」，「各石の置か

れた順番」，「誰が置いた石であるか」，「全プレイヤの陣

営」，「全プレイヤの投票先」，「全プレイヤの投票先を決

めるまでにかかった思考時間」，「スコアの遷移」が表示

される．また，石にマウスカーソルを合わせることで，

その石が置かれるまでにかかった思考時間を表示する

ことができる． 

5. 認知実験 

5.1. 目的 

本実験は，DREAMS を人間同士がプレイする中で，
どのようなコミュニケーションが行われ，どのように

して相手モデルが構築されるのかを明らかにすること

を目的とする．具体的には，本ゲームを一緒にプレイし

たことのないプレイヤ同士に DREAMS の対戦を繰り
返し行わせることで，どのようにして相手モデルが構

築されていくのか，それによって相手の手の理解や解

釈にどのような影響が生じるのかを明らかにしていく． 

5.2. 実験参加者について 

実験は，2019年 12月に，20代の電気通信大学の男
子学生 4 名を対象として実施した．事前に実験参加者
である 4 名全員が，ボードゲームを日常的にプレイす
ること，よく発話すること，DREAMSを一緒にプレイ
した経験がないことを確認した． 

5.3. 方法 

本研究は，4人でプレイするDREAMSに限定して行
った．本実験には，4章で説明したデジタルプラットフ
ォームを用いた．これは，実験参加者同士が対戦中にゲ

ームの盤面から得られる情報以外の情報を用いた一切

のコミュニケーションをすることができないようにす

るためである． 
	 対戦を行う部屋は四隅をパーティションで区切り，

その各エリアにデジタルプラットフォームが動作する

コンピュータを配置した．対戦を行う際には各実験参

加者を各エリアに分かれさせ，お互いの姿が見えない

ようにした（図 4）． 
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実験参加者にはプレイ中に考えていることを発話さ

せ，それをビデオカメラで録画し記録した．しかし，実

験参加者には，本実験の目的はDREAMSのプレイヤが
どのような思考を行っているのかを調べることである

とだけ説明し，本実験が相手モデルの構築の過程につ

いて調べる実験であるということは伝えないようにし

た．これにより，実験参加者の発話内容に影響を与えて

しまうことがないようにした．また，お互いの発話が

聞こえないようにするために，対戦中は外部の音を

遮断する密閉型ヘッドホンを装着させ，さらに，ヘ

ッドホンには他者の声を聞こえにくくするために環

境音楽を流した． 

 

図 4	 対戦環境 
本実験で行った対戦のルールは以下の通りである． 
・プレイヤ数…4名 
・勝利に必要なスコア…8点 
・使用した絵…実際のDREAMSで使用される絵 
・思考時間…無制限 
 
以上のルールのもと，実験は以下の手順で行った． 

(1) 実験内容の説明 
(2) DREAMS のルール説明およびデジタルプラット

フォームの操作説明 
(3) 簡単な練習問題を用いた発話の練習 
(4) デジタルプラットフォームを用いた DREAMS 対

戦の練習および発話の練習 
実際にデジタルプラットフォームを用いて対戦

させ，DREAMSのルールおよびデジタルプラット
フォームの操作を習熟させた．また，プレイをしな

がら思考している内容を発話する練習をさせた．

発話が少ない場合には，実験責任者が発話を促し

た．また，本対戦でも行う対戦の振り返りも行わせ，

一通りの実験の流れを把握させた． 
(5) 実験参加者同士による本対戦 

(4)と同様に，実験参加者にDREAMSの対戦を行
わせ，対戦中の思考内容を発話するように促した．

発話が少ない場合には，実験責任者が発話を促し

た．1ラウンド終了する毎に実験参加者にヘッドホ
ンを外させ，プロジェクターの前に集合させた（図

5）．プロジェクターを用いて，そのラウンドでどの
ような手順で石が置かれたのかを表す画面を表示

した．実験参加者にその画面を見ながらお互いが

何を考えていたのかを話し合わせ，対戦の振り返

りを行わせた（約 3分）．その際の会話の内容もビ
デオカメラで記録した． 

(6) (5)の対戦を 12試合行った． 

 

図 5	 対戦の振り返り 
全対戦終了後，取得したビデオカメラの録画データ

を用いて以下の手順で発話プロトコル分析を行った． 
(1) 実験参加者が対戦中に発話した思考内容の書き起

こしを行った．対戦の振り返りの会話についても

同様に書き起こしを行った． 
(2) 書き起こした発話データに対して，その発話の内

容に合ったタグを付与することで発話の種類を分

類した． 
(3) タグ付けを行った発話データを用いて，実験参加

者が発話した内容を時系列に沿って並べた

Problem Behavior Graph（以下 PBG）を作成し，実
験参加者の思考過程を分析した．図 6は作成した
PBGの例である． 

対戦の序盤，中盤，終盤における，各実験参加者の相

手モデルの有無や思考の変化を分析するために，発話
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プロトコル分析を行う対象は 1試合目，4試合目，7試
合目，10試合目とした． 
発話データに付与するタグは，まず，どの対戦相手を

対象とした思考であるのかによって大きく分類した．

なぜならば，対戦相手に対する相手モデルは，対戦相手

ごとに構築されていくと考えられるためである． 

 
図 6	 作成したPBGの例 

	 タグはさらに細かく以下のような基準で分類し付与

した． 
(1) 相手の置いた石に対する印象 

他のプレイヤが置いた石に対して抱いた印象や

感じたことを発話した場合に付与した． 
(2) 相手の思考の推測 

他のプレイヤが考えていると思われる思考内容

を推測して発話をした場合に付与した． 
(3) 相手の意図の推測 

他のプレイヤがとった行動の意図を推測したり

汲み取ろうとしたりする発話をした場合に付与し

た． 
(4) 相手の思考時間に対する反応 

他のプレイヤの思考にかかった時間の長短につ

いて発話した場合に付与した． 
(5) 相手の陣営の予想 

他のプレイヤの陣営を予想して発話した場合に

付与した． 
(6) 相手モデルに関する思考 

他のプレイヤに関する相手モデルを構築して発

話をした場合，あるいは構築した相手モデルを使

用した推測を行っている発話をした場合に付与し

た． 
(7) 自身の行動方針 

自分自身の行動に関する発話をした場合に付与

した． 
(8) 状況確認 

ゲームの状況や展開の確認を行って発話をした

場合に付与した． 
(9) 本物の絵の予想 

自身が人間である時に本物の絵を予想して発話

した場合に付与した． 

5.4. 結果および考察 

5.4.1. 対戦結果 

	 まず初めに，全 12対戦の各対戦において勝利したプ
レイヤを以下の表 1に示す．ここで，4名の各実験参加
者をA,B,C,Dとする． 

表 1	 各対戦において勝利した実験参加者 

対戦数	
勝利した	

実験参加者	

1試合目	 B 
2試合目	 C 
3試合目	 B	
4試合目	 B	
5試合目	 A 
6試合目	 C	
7試合目	 C	
8試合目	 A	
9試合目	 B	
10試合目	 C,D	
11試合目	 D	
12試合目	 C	

表 1から，Bは対戦の序盤の勝利数は多かったが，
対戦の中盤以降の勝利数は減少する傾向が見られる．

逆に，C は序盤の勝利数は少ないが，中盤と終盤に勝
利数が増加している傾向が見られた．D は終盤まで一
度も勝利することができていなかったが，終盤になる

と勝利できるようになっている．また，各実験参加者の

総勝利数から，BとCを比較的強いプレイヤ，AとD
を比較的弱いプレイヤと考えることにする． 

5.4.2. 相手モデルに関する発話 

	 次に，各実験参加者が 1,4,7,10 試合目において相手
モデルに関する発話をした回数をまとめた結果を，以

下の表 2〜表 5 に示す．A,B,C,D は各実験参加者を表
しており，誰が誰についての相手モデルに関する発話

をしたのかを表している．また，X は不特定多数を対
象として発話したことを表している． 
表 2〜表 5から，Bは対戦の全体を通して積極的に，
かつ安定して相手モデルに関する発話が見られた．特

に Bの勝利数が多かった序盤である 1,4試合目では，
他のどのプレイヤよりも積極的に相手モデルに関する
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発話が見られることがわかる．C は序盤にはあまり相
手モデルに関する発話は見られなかったが，終盤にか

けて相手モデルに関する発話が増え，10試合目にはか
なり多くの相手モデルに関する発話が増えている．し

かし，勝利数の少なかったAとDは相手モデルに関す
る発話回数が少ないことがみてとれる．これらのこと

から，DREAMSにおいて，相手モデルに関する発話が
多いプレイヤは勝ちやすい傾向が見られた． 
表 2	 1試合目において各実験参加者が相手モデルに

関する発話をした回数 

 
表 3	 4試合目において各実験参加者が相手モデルに

関する発話をした回数 

 
表 4	 7試合目において各実験参加者が相手モデルに

関する発話をした回数 

 

表 5	 10試合目において各実験参加者が相手モデルに
関する発話をした回数 

 

他にも，Bは対戦の全体を通して，他のどの実験参加
者からも比較的多く相手モデルに関する言及が多い．

また，Dは対戦の終盤にBとCによって多くの相手モ
デルに関する発話が多い．一方で，Cは Bからは相手
モデルの発話をされていたが，AとDからはあまり相
手モデルの発話をされておらず，全体的に見ても B,D
と比較するとあまり相手モデルに関する発話が多くな

いことがわかる．これらの理由に関しては 5.4.4節で考
察する． 

5.4.3. 投票の正答数および被投票数 

	 次に，対戦を通して，各実験参加者の投票の正答数と

投票された回数の変化をまとめた結果を，以下の図 7〜
図 11に示す．ここで，序盤は 1〜4試合目，中盤は 5〜
8試合目，終盤は 9〜12試合目であるとする． 

 

 
図 7	 神陣営の時に人間を当てた回数 

 

 
図 8	 人間の時に本物の絵を当てた回数 

図 7,8から，対戦を通して投票の正答数に有意な変
化は見られず，相手モデルを構築することが投票の正

答数に影響を与えるといった様子は確認されなかっ

た． 
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図 9	 神陣営の時に投票された回数 

 

 
図 10	 人間の時に投票された回数 

 
図 11	 対戦の全体を通して投票された回数 

しかし，図 9〜図 11から，Bは勝利数が減少した終
盤における被投票数が非常に増加しており，逆に Cは
勝利数が増加した中盤と終盤，D も勝利数が増加した
終盤における人間の時の被投票数が減少していること

がわかる．このことから，DREAMSの勝敗には被投票
数，特に人間の時の被投票数が影響しているのではな

いかと考えられる． 

5.4.4. 各実験参加者の石を置いた意図 

	 次に，各実験参加者が実際にどのような意図で石を

置いていたのかについて分析した．神陣営の時と人間

の時で区別して意図毎に石を置いた回数を計測し，そ

れらを各陣営の時に石を置いた全体の回数で割ること

で 1 回あたりの割合を算出した．どのような意図で石
を置いたのかについては実際の各実験参加者の発話を

もとに分類した．結果を以下の表 6〜表 9に示す． 
まず表 6 を見てみる．Aはそもそも自身の意図に関
して発話した回数が少なかった．A はどちらの陣営で
あるかに関わらず無難に石を置く傾向があったが，特

に人間の時はほとんどの石を無難に置いていたことが

わかる．また，神陣営の時は時々誘導を試みることもあ

った． 
表 6	 Aが石を置いた際の意図の割合 

 
表 7 から，B はどちらの陣営であるかに関わらず，
誘導したり選択肢を狭めたりするような意図で石を置

く割合が高かったことがわかる．また，全ての絵に当て

はまらないように置くという，他のどのプレイヤもほ

とんど行わないような独特なプレイを何度も行ってお

り，積極的に場を撹乱し他のプレイヤの思考を惑わす

ようなプレイをしていたことがわかる． 
表 7	 Bが石を置いた際の意図の割合 

 
表 8から，Cは神陣営の時は「誘導」と「本物の絵の
表現」をバランスよく混ぜたプレイを行っていたこと
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がわかる．しかし，人間の時は誘導する割合が減少し，

無難な手を選択する割合が増加していた． 
表 8	 Cが石を置いた際の意図の割合 

 

最後に表 9 から，Dはどちらの陣営であるかに関わ
らず，無難に石を置く意図でプレイする割合が高かっ

たことがわかる． 
表 9	 Dが石を置いた際の意図の割合 

 
	 5.4.2節で，BとDは他者から積極的に相手モデルを
構築され，C はあまり相手モデルを構築されなかった
という結果を示したが，これは各実験参加者の石を置

いた意図の割合が影響していると考えられる．相手モ

デルを構築されたBとDは，陣営に関わらずBは「場
を撹乱する」という意図で，Dは「無難」という意図で
対戦を通して変わらずプレイし続けている．しかし，相

手モデルをあまり構築されなかったCは，BとDのよ
うに特定の意図でプレイし続けるのではなく，「誘導」

と「本物の絵の表現」をバランスよく混ぜたプレイを心

がけていることがわかる．このことから，あるプレイヤ

が何度も同じ意図で繰り返しプレイし続けることで，

そのプレイに関する相手モデルの構築が促されるので

はないかという仮説が立てられる． 
実際に各実験参加者の発話内容を見てみると，B は
「騙したり場をかき乱したりする傾向にあり信用しな

いほうがいい」という相手モデルを，Dは「無難に打つ
傾向にあり，無難に打つ時は神陣営っぽい」という相手

モデルを構築されていたことがわかった．そこで，次節

では，各実験参加者が相手の意図について発話した中

で，上記の相手モデルの構築に関わるような発話をし

た回数を計測することで，先の仮説について検討する． 

5.4.5. 相手の意図について発話した回数 

	 まず初めに，A,C,Dの発話データから，Bは「騙した
り場をかき乱したりする傾向にあり信用しないほうが

いい」という相手モデルを A,C,Dから構築されている
ことがわかった．そこで，A,C,Dが対戦中の Bの意図
について推測し発話した中で，相手の思考を惑わす意

図であるという内容の発話をした回数を計測した．結

果を以下の表 10に示す．ここで，相手の思考を惑わす
意図とは，騙している，誘導している，意図的に選択肢

を狭めているという旨の意図とした． 
表 10	 Bの意図についての発話の中で，相手の思考
を惑わす意図であるという内容の発話をした回数 

 
	 表 10 から，各実験参加者が B の意図を推測した中
で，Aは約 56%，Cは約 63%，Dは約 52%の意図に対
して，相手の思考を惑わす意図であるという推測をし

ていたことがわかる．このことから，各実験参加者は実

際に Bが誘導したり意図的に選択肢を狭めたりする意
図で置いた石から，確かにそのような意図を何度も汲

み取っており，繰り返し印象づけられていたことがわ

かる． 
同様に，Bと Cの発話データから，Dは「無難に打
つ傾向にあり，無難に打つ時は神陣営っぽい」という相

手モデルを構築されていたことがわかった．そこで，B
と Cが対戦中に Dの置いた石について発話した中で，
無難な手であるという内容の発話をした回数を計測し

た．結果を以下の表 11に示す．ここで，無難な手とは，
無難な手，情報量がない手，丸い手という内容の発話を

した手とした． 
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表 11	 Dの置いた石についての発話の中で，無難な
手であるという内容の発話をした回数 

 
	 表 11から，各実験参加者がDの置いた石の中で，B
は約 43%，Cは約 44%の石に対して無難な手であると
いう印象を受けていたことがわかる．このことから，各

実験参加者は実際にDが無難に置くという意図で置い
た石から，確かにそのような意図を何度も汲み取って

おり，繰り返し印象づけられていたことがわかる． 
	 この 2つの結果から，Bは「場を撹乱する」という意
図で，Dは「無難」という意図で対戦を通して変わらず
プレイし続けていたのに対して，他の各実験参加者は

確かにその意図を何度も受け取っており，繰り返しそ

の行動に対する推測を行っていたことがわかる． 

5.5. 結論 

	 以上の実験結果から，対戦を繰り返し行う中で相手

から何かしらの同じ意図を持った行動を何度も受ける

ことで，その行動に対する推測や印象づけが繰り返し

行われ，その際の対戦の結果や相手の実際の陣営など

を確認して自身の推測が合っていたのかどうかを確か

めることで，相手モデルが構築されていくのではない

かということが示唆された． 
しかし，相手モデルの構築がプレイの質へ与える影

響は明らかにすることは出来なかった．またプレイヤ

間で意図が正確に伝わっているのか，誤解や騙しがど

のように実現されているのかなどは，明確にすること

は出来なかった． 

5.6. 今後の課題 

分析を通して，本実験にはいくつかの課題があるこ

とがわかった．1つ目は，データ数が少ないという点で
ある．本実験では合計12対戦分のデータを収集したが，
相手モデルの構築の過程やプレイの質に与える影響に

ついて有意な結果を得るにはデータが少なく不十分で

あった．今後，同様の実験を実施する際には対戦数を増

やし，より長期に渡って対戦させる実験を計画したい

と考えている． 
2つ目は，陣営の配分を完全にランダムにしてしまっ
たため，人間となった回数がプレイヤ毎に偏りが生じ

てしまった点である．具体的には，Bが 4〜8試合目の

間に一度も人間にならないという偏りが生じていた．

このような偏りが対戦結果に影響を与えてしまう可能

性がある上に，相手モデルの構築がプレイの精度に影

響を与えたかどうかを他プレイヤと比較することが困

難になってしまった．今後は，プレイヤの陣営に偏りが

出にくいように，予めプレイヤ間でまんべんなく陣営

が割り振られるように事前に陣営の割合を調整して配

分する計画を立てるようにしたい． 
3つ目は，プレイ中に推測した通りに必ずしも投票し
ないことがある点である．点差によって，実際は人間が

この人だと思っていても，勝利のために投票行動を変

えている人が存在した．このため，相手モデルを構築し

たことが必ずしも対戦結果に反映されない可能性があ

る．規定得点を超えた時点で勝利とするというゲーム

のルールが相手モデルの予想行動の邪魔になる可能性

がある．得点を加算性にするなど，ゲームのルールを見

直して，相手モデルの変容が有利に働くように変更す

る必要があるだろう． 

6. おわりに 

本研究では，新たな研究題材として正体隠匿型非言

語的コミュニケーションゲームである DREAMS を用
いて，どのようにして相手の思考や行動の意味を推測

し理解する際に必要な「相手モデル」が構築されるのか

を明らかにする認知実験を行った．その結果，相手モデ

ルが構築される際には，対戦の中で相手モデルに関わ

るような意図を持った行動を相手から何度も受けて印

象づけられている過程が観察された．そして，その行動

に対する推測を繰り返し行い，その対戦結果を照らし

合わせて自身の推測の正確さを検証することで，相手

モデルが徐々に洗練されていくことが示唆された． 
今後は，本実験で得られたデータの分析を引き続き

行うとともに，本実験によって明らかになった問題点

を改善した新たな実験を計画し，相手モデル構築過程，

さらには，誤解や騙しのメカニズムなどについても明

らかにしていきたい． 
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