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のODを明示的に取り扱うものが少ない．本研究が取り

扱う共同利用型交通サービス（以下モビリティシェアリ

ング）は近年，導入検討されているコミュニティバイク

や加入促進が考えられているカーシェアリング9)である．

これらは乗り捨て可能な交通手段であるため，モビリテ

ィそのものが空間的に偏在している．一時点前の利用者

の到着ポートと現時点の利用者の出発ポートが一致して

いなければモビリティを利用できず，交通行動のODと

予約行動を適切に結ぶ予約システムが必要とされている． 

１．はじめに 

 

 交通サービスの予約システムが近年，注目されている．

前もって予約を行うことは各個人の行動制約となるが，

それ以上に得られる便益が大きい場合，利用者にとって

もサービス提供者にとっても望ましい結果を得ることが

できる．たとえば航空会社によるチケット値付けは

Revenue Managementの先駆的な事例として知られており，

様々な価格設定を組み合わせることで利用されない座席

を減少させ，資源の効率的な利用を行っている．  そこで本研究ではモビリティシェアリングサービスの

予約システムとして，各個人のトリップODや移動時間

帯といった時空間的要素を明示的に取り扱う．特にモビ

リティの空間的偏在を考慮した予約行動の利用者意思決

定を取り扱った点が本研究の新規性である．既往研究6)

では全ての利用者の選好が正直に表明されることを仮定

して，動的予約システムのマッチング結果の効率性につ

いて議論した．しかし，動的予約システム下での利用者

意思決定を理論的に考察すると，利用者は戦略的な意思

決定を行うため，必ずしも正直に自身の選好を表明した

予約を行うわけではないことを本研究で示す． 

Edara and Teodorovic1)は交通サービスに予約が必要な

状況を次の8点にまとめている：(a)時間ごとに需要が異

なる，(b)サービス利用が変化する，(c)痛みやすい資産

(perishable asset)である，(d)資源に制約がある，(e)マーケ

ットセグメンテーション，(f)新しく容量を増加させるの

が高価，難しいまたは不可能である，(g)一人あたりの

直接コストがサービスを提供するための総コストに比べ，

無視できるほど小さい，(h)前もって売ることができる．

ここで，痛みやすい資産(perishable asset)とは航空機の座

席のようにある時点を過ぎた瞬間に価値が消滅する資産

のことを示し，多くの交通サービスの時間指定利用権は

すべてこの資産に含まれる． 
このような状況下において，利用ニーズの低い利用

者の予約順序が早い場合に通常の予約システムで生じて

しまう非効率性の問題を動的予約システムがどのように

改善するのかに着目し，３章でゲーム理論的記述によっ

てナッシュ均衡解として帰結を導く．３章では完全情報

ゲームとして記述するが，本来的には相手プレイヤーの

選好について各プレイヤーは情報を知り得ない．そこで

４章では不完全情報ゲームにおいて各プレイヤーの最適

反応戦略について考察を行う．５章では本研究で明らか

になった点をまとめると同時に今後の課題を整理し，動

的予約システムの導入可能性について検討を行う． 

 交通サービスの利用権・予約権についての先行研究は

赤羽ら2)による道路予約権，赤松3)，赤松ら4)による通行

権取引制度，山本ら5)による駐車場予約システム，原・

羽藤6)によるEVシェアリングの利用権の研究が挙げられ

る．また予約時の家計行動のモデル化を行った研究とし

て松島ら7)，市場均衡モデルとして予約システムの経済

厚生への影響を分析した研究として小林ら8)の研究を挙

げることができる．しかし，これらの既往研究は未だ利

用枠として予約権・予約行動を取り扱っているものが多

く，交通サービス・交通行動の本質的な特徴である移動  
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３．予約システムの違いによる利用者予約行動 表-1 動的予約システムの段階的予約レベル 

予約レベル 各レベルの内容 価格

レベル1 (l=1) 予約＋Lv.3に追い出される可能性を許容 c1 
レベル2 (l=2) 空き枠を予約する c2 
レベル3(l=3) 空き枠を予約＋Lv.1をキャンセル可能 c3 

 

（１）モデル設定と基本となる例 

 既往研究6)では動的予約システムにおいて，全ての利

用者の選好が所与のものであるとき，安定的なマッチン

グが行われることが確認された．しかし，現実的には各

利用者の選好はシステムにとって所与ではなく，各利用

者は戦略的に意思決定を行う．そこで本章では各利用者

の意思決定をゲーム理論の枠組みで分析する． 

(ただし c1< c2< c3) 
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 また，乗り捨て行動を許可したモビリティシェアリン

グにおいては一般的な時間帯枠予約と異なり，一時点前

の利用者の到着ポートと現時点の利用者の出発ポートが

一致していなければその交通サービスを利用することが

できない．そのため通常の交通サービスの予約行動に比

べて，より強い制約条件が加わっているといえる． 

 これらの条件下における利用者予約行動を扱うため，

次のようなポート間移動モビリティシェアリングゲーム

を考える．本稿では簡単のため２人ゲームとして定式化

を行うがｎ人ゲームとしても一般性は失われない．ポー

ト数（各ODとなるノード数）は3，モビリティの時間帯

枠はt=1,2の２枠と設定するが，増加させても一般性は

失われない．２人のプレイヤーにはそれぞれ時間価値，

モビリティを利用したいOD，利用したい時間帯枠が異

なる異質性が存在する．また本章では互いに選好を知っ

ていると仮定する．これを緩和したモデルは４章で記す． 

図-1 各予約システムによる割当結果 

 

ある社会的総利得を高めることを目指す予約システムの

ことである． 

 具体的には表-1のような3種類の段階的予約レベルが

存在する動的予約システムの例を考えることができる．

どのレベルの予約であっても予約しようとしている利用

枠が空き枠であれば問題なく予約が可能である．動的予

約システムの特徴はもし既に予約枠が埋まっていたとし

ても，埋まっている予約枠の予約レベルが1である場合，

自身の予約レベルを3にすれば追い出すことができる点

にある．その分レベル3の予約の価格は高く，レベル1の
予約は低く設定されている．予約システムが通常の早い

者勝ちのルールである場合，予約順序が各利用者のニー

ズと大きな相関がないときにニーズの低い利用者によっ

て利用枠が埋まってしまい，より高い料金を支払ってで

も利用したいニーズの高い利用者が利用できない状況が

発生しうる．そのため動的予約システムでは各個人は自

身の選好に従って予約レベルを選択し，そこで発現する

自己選択メカニズムによってニーズの高い利用者が一部

予約順序にかかわらず優先的に予約できるような仕組み

に設定している． 

 ここで簡単な，しかし特徴的な例として図-2のような

ポート間距離を考えよう．徒歩の速度を1，モビリティ

による速度を8とするとき，各プレイヤーがノード間移

動で得られる利得を一般的に次式で記述できる． 

tupqiiipqi ccttVOTP ⋅−−−⋅= δ)( ,
*

,        (1) 

ここで， はプレイヤーの移動時間価値， は

プレイヤーiが希望ODを移動するためにノード間pqでモ

ビリティを利用する場合の徒歩を含めた全所要時間，

はプレイヤーiが希望OD間を徒歩のみで移動する際の

最短所要時間， は予約（利用）コスト， は時間帯

変更コスト，

iVOT pqit ,

*
it

uc tc
δ は希望時間帯枠を変更した場合1となる

クロネッカーのデルタである． 
ここで，プレイヤーAの希望ODは(1→3)，希望時間帯

はt=1，移動時間価値は1 (type: L)であり，プレイヤーB
の希望ODは(2→1)，希望時間帯はt=2，移動時間価値は2
 (type: H)であるケースを考えよう．モビリティ利用コ

スト を3とし，希望時間帯変更コスト を1とする． 
 こ ィシェアリングにお 重要な性質

uc tc

 各システムの割当結果の具体例を図-1で示す．各家計

が正直表明を行う場合，各家計が選択するレベルと各家

計が得られる利得は一致しているとすると，通常の予約

システムでは早い者勝ちのため，より高い利得が得られ

る家計がいるにもかかわらず，先に予約を行った家計が

割り当てられる．一方で動的予約システムではそのよう

な家計を一部追い出すことが可能なため，高い利得が得

られる家計が優先的に割り当てられる結果となる． 

のときモビリテ ける

は先行利用者が乗り捨てたポートでしか後続利用者は利

用を開始することができないという空間的な偏在である．

本研究では予約順序・利用順序とシェアリングの空間的

偏在を取り扱い，以降の定式化を行う．  
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図-2 ３ポートとポート間距離の設定 

 

表-2 各プレイヤーA, BのOD間利用利得表 

プレイ

プレイヤーB プレイヤーA  
図-3 通常の予約システム下における展開形ゲーム 

 

，このゲームのサブゲーム完全均衡はバックワードイ

モ

2) t=1に(2→1)にモビ

． 
この

ヤーA (type: L) 
1→2 12, 2/112/5 −=−− uc  =AP
1→3 4/94/2113, =−= uA cP  
2→1 2152/921, −= /−−= uA cP  
2→3 2123, −=−= uA cP  
3→1 4/394/2731, −=−−= uA cP  
3→2 12932, −=−−= uA cP  

(利得が負となる戦略は表示していない) 

し

ンダクションにより，次の2つの場合であることが示さ

れる．また図中に示されているSは予約システムが得る

ことができる収入(=予約システムの利得)である． 
1) Aが先行プレイヤーであり，Aはt =1に(1→3)に利用 い しな 0, =notAP  

プレイヤーB (type: H) 
1→2 12, −=BP 129 −=− uc  
1→3 2/332/2713, = −−−= uB cP  
2→1 4721, =−= uB cP  
2→3 9623, =−−= uB cP  −
3→1 2/232/1731, −=−−= uB cP  
3→2 211812, −=−−= uB cP  

ビリティを利用し，Bは利用しない．それぞれが得

る利得は(A, B)=(9/4, 0)．S=3． 
 Bが先行プレイヤーであり，Bは
リティを利用し，Aはt=2に(1→3)にモビリティを利

用する．それぞれが得る利得は(A, B)=(5/4, 4)．S=6
とき，1)の場合では利用者はプレイヤーAのみであ

り，両プレイヤーが得る利得の合計やシステムが得る収

入は少ない．2)の場合にはプレイヤーAが希望時間帯枠

をずらすことによって両プレイヤーが利用しており，プ

レイヤーが得られる利得の合計やシステムが得る収入は

1)の場合に比べて大きくなっている．予約システムの側

からすれば1)は避けたい状況であるが，通常の早い者勝

ちの予約システムの場合，1)の状況もまたサブゲーム完

全均衡であるため避けられない．また，これらの2つの

場合が起こる確率はそれぞれ1/2より，各プレイヤーの

期待利得は 2/7][ =APE , 2][ =BPE , 2/9][ =sPE
であり，プレ

は10である． 
 

利用 い しな 0, =notBP  
 

この例のもとで，先行利用・後続利用という点を除い

２）通常の予約システムにおける利用者予約行動 

約

，先行利用者がどちらのプレイ

 

た単純な各OD間でモビリティを利用時の利得を表-2に

まとめておこう．ここでは選択肢になりうるものをすべ

て列挙しているため利得が負となるものも存在するが，

利用しない場合の利得を0と基準化しているので，実質

的に考えるべき選択肢は0以上の利得が得られる選択肢

のみでよい．これらの設定の下で通常の予約システムの

場合の利用者予約行動と動的予約システムの場合の利用

者予約行動の違いをみていくこととする． 
 

イヤーとシステム収入の合計の期待総利得

３）動的予約システムにおける利用者予約行動 

思決

定

では

（ （
 上記の設定の下で，通常の予約システムにおける予 次に，動的予約システムにおける予約行動の意
行動の意思決定を記述する．具体的には図-3で示す展開

形ゲームとして記述することで，プレイヤーA, Bの選択

する戦略の組合せにおけるサブゲーム完全均衡を導出す

ることを目的とする． 
 まず，自然状態があり

は図-4で示す展開形ゲームとして記述することができ

る．動的予約システムでは通常の予約システムと異なり，

先行プレイヤー，後続プレイヤーの順に意思決定を行っ

た後，後続プレイヤーが先行プレイヤーの枠を奪った場

合のみ先行プレイヤーは再度，予約に対する意思決定を

行うこととなる．今回の例では動的予約システムの各レ

ベルの予約コスト uc はレベル1では 11 =uc ，レベル2
32 =uc

ヤーであるかが1/2の確率で決定する．次に先行プレイ

ヤーの手番となり，次に後続プレイヤーの手番となる．

２プレイヤー双方の戦略が決定した時点でゲームは終了 ， 3では ． レベル 53 =uc と設定している
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t=2, l=3, 2→1 利用しない そのまま (A, B) = (0, 1), S=(5)

自然

2
1

2
1

Aが先行

Bが先行

プレイヤーAプレイヤーA プレイヤーB

プレイヤーBプレイヤーB プレイヤーA  
図-4 動的予約システム下における展開形ゲーム 

(利得が負となる戦略は一部を除き，表示していない) 

 

このとき，このゲームのナッシュ均衡は 
1) A 3)

で

追い出すことにより，Aはt=2，l=1で(1→3)で再度

B)=(13/4, 2)．

2)

)．S=2． 

の

に等

率は

よる 常の予約システムにおけるナッシ

が先行プレイヤーであり，Aはt=1，l=1で(1→
のモビリティを予約するが，Bがt=1，l=3，(2→1)

予約を行う．それぞれが得る利得は(A, 
S=6． 
 Aが先行プレイヤーであり，Aはt=2，l=1で(1→3)
のモビリティを予約し，Bがt=1，l=1，(2→1)のモビ

リティを予約する．それぞれが得る利得は(A, B)=
(13/4, 6

3) Bが先行プレイヤーであり，Bはt=1，l=1，(2→1)の
モビリティを予約し，Aはt=2，l=1，(1→3)のモビ

リティを予約する．それぞれが得る利得は(A, B)=
(13/4, 6)．S=2． 

3つの場合である．1)，2)はAが先行プレイヤーのとき

確率で起こりうるので，1)，2)，3)が起こりうる確

それぞれ1/4，1/4，1/2である．動的予約システムに

ナッシュ均衡と通

ュ均衡の大きな違いとして，まずどの均衡も両プレイヤ

ーが利用すること，特にどの場合においてもプレイヤー

Aが希望時間帯を移行することによってプレイヤーBの
利用を成立させていることがある．次に，その結果とし

てどのナッシュ均衡においてもプレイヤーとシステム収

入の合計の総利得が等しく45/4である．これはどのプレ

イヤーが先行プレイヤーになるかという確率的要素があ

るにもかかわらず，系全体の社会的利得に変動が生じな

いという点で頑健性の高い予約システムであると言える．

最後に各プレイヤーの期待利得は 4/13][ =APE ， 

5][ =BPE ， 3][ =sPE である．２章で述べた選好が

明らかな場合の安定マッチングに比べ，本章で考察して

いる利用者モデルは合理的な個人を仮定しているため，

自身の利得を最大化するように戦略を選択する．本来で

あればその選択肢から大き

としての定式化 

３章で示した例はプレイヤーＡ，プレイヤーＢは互

ム

して定式化されている．しかし，現実的には単純な２

についての情

報

が低いプレイヤーの予約順序が一番手

あったときに，通常の予約システムでは系全体の総利

テムによっ

プレイヤー

な効用が得られるにもかかわ

らず支払額が低いレベルの戦略的に選択するため，正直

に選好を表明しないという点で予約システムが得られる

期待収入が通常の予約システムよりも少なくなってしま

うというシステム挙動が得られた．つまり，本ケースに

おいて，動的予約システムは利用者利得を高め，系全体

の総利得を大きくする可能性がある一方で，システムの

期待収入は通常の予約システムよりも小さくしうるとい

うことが確認された． 

 

４．相手のタイプがわからない時の利用者予約行動 

 

（１）不完備情報ゲーム

いに選好についての情報が知られている完備情報ゲー

と

人ゲームであっても相手プレイヤーの選好

がない存在しないため，不完備情報ゲームとして定式

化されるべきである．そこで，本章では相手のタイプ・

選好がわからない場合における予約行動の戦略について

の考察を行う． 

 

（２）期待利得を最大化する最適反応戦略 

 現在，関心がある問題は３章（２）節で示されたよう

に，移動時間価値

で

得が小さくなってしまう状況が動的予約シス

て改善されるか否かである．そこで，本章では一つの例

として，移動時間価値1，希望ODが(1→3)，希望時間帯

枠t=1であるプレイヤーＡ (type: L)が先行プレイヤーで

あるときにどの戦略を取るのかについて考察を行う． 

 ここで，プレイヤーＡは相手プレイヤーＢに対して全

く情報を持たない．３章と同様の設定を考えたとき，移

動時間価値について2つ，希望ODについて6つ，希望時

間帯枠について2つの場合がありえるので，24パターン

のプレイヤーBのタイプ・選好を考えることができる．

このとき，各タイプの出現確率が等価であると仮定する

と個々のタイプである確率は1/24である． 
 プレイヤーＡの第一手の戦略は３章（３）と同様，

(a)「t=1, l=1, 1→3」(b)「t=1, l=2, 1→3」(c)「t=1, l=3, 1
→3」(d)「t=2, l=1, 1→3」(e)「t=2, l=2, 1→3」の5つの

戦略が存在する．ここで(b)，(c)，(e)は後続

Ｂがどのような戦略を取ろうとも追い出されることはな

いので，選択した時点で期待利得は確定し，E[(b)]=9/4,  



t=1, l=1, 1→3

t=1, l=3, 1→2 利用しないtype:H, t=1, 1→2 (A, B) = (0, 2)

t=1, l=3, 1→3 利用しないtype:H, t=1, 1→3 (A, B) = (0, 11/2)

t=1, l=3, 2→1 t=2, l=1, 1→3type:H, t=1, 2→1 (A, B) = (13/4, 2)

t=1, l=3, 2→3 利用しないtype:H, t=1, 2→3 (A, B) = (0, 9)

t=2, l=1, 3→1 そのままtype:H, t=1, 3→1 (A, B) = (17/4, 17/2)

t=2, l=1, 3→2 そのままtype:H, t=1, 3→2 (A, B) = (17/4, 12)

t=2, l=3, 1→2 利用しないtype:H, t=2, 1→2 (A, B) = (0, 2)

t=2, l=3, 1→3 利用しないtype:H, t=2, 1→3 (A, B) = (0, 11/2)

t=2, l=3, 2→1 利用しないtype:H, t=2, 2→1 (A, B) = (0, 2)

t=2, l=3, 2→3 利用しないtype:H, t=2, 2→3 (A, B) = (0, 9)

t=2, l=1, 3→1 そのままtype:H, t=2, 3→1 (A, B) = (17/4, 19/2)

t=2, l=1, 3→2 そのままtype:H, t=2, 3→2 (A, B) = (17/4, 13)

利用しない そのままtype:L, t=1, 1→2 (A, B) = (17/4, 0)

t=1, l=3, 1→3 利用しないtype:L, t=1, 1→3 (A, B) = (0, 1/4)

利用しない そのままtype:L, t=1, 2→1

t=1, l=3, 2→3 利用しないtype:L, t=1, 2→3 (A, B) = (0, 2)

t=2, l=1, 3→1 そのままtype:L, t=1, 3→1 (A, B) = (17/4, 13/4)

t=2, l=1, 3→2 そのままtype:L, t=1, 3→2 (A, B) = (17/4, 5)
利用しない そのままtype:L, t=2, 1→2

t=2, l=3, 1→3 利用しないtype:L, t=2, 1→3 (A, B) = (0, 1/4)

利用しない そのままtype:L, t=2, 2→1 (A, B) = (17/4, 0)

t=2, l=3, 2→3 利用しないtype:L, t=2, 2→3 (A, B) = (0, 2)

t=2, l=1, 3→1 そのままtype:L, t=2, 3→1 (A, B) = (17/4, 17/4)

t=2, l=1, 3→2 そのままtype:L, t=2, 3→2 (A, B) = (17/4, 6)

(A, B) = (17/4, 0)

(A, B) = (17/4, 0)

プレイヤーA
の戦略

 

図-5 プレイヤー(type: L)の戦略(a)による利得 

 

プレイヤーA
の戦略

プレイヤーＢ
の戦略

プレイヤーＢ
のタイプ

t=2, l=1, 1→3

t=1, l=3, 1→2 利用しないtype:H, t=1, 1→2 (A, B) = (0, 2)

t=1, l=3, 1→3 利用しないtype:H, t=1, 1→3 (A, B) = (0, 11/2)

t=1, l=1, 2→1 そのままtype:H, t=1, 2→1 (A, B) = (13/4, 6)

t=1, l=3, 2→3 利用しないtype:H, t=1, 2→3 (A, B) = (0, 9)

t=1, l=1, 3→1 そのままtype:H, t=1, 3→1 (A, B) = (17/4, 19/2)

t=1, l=1, 3→2 利用しないtype:H, t=1, 3→2 (A, B) = (0, 9)

t=2, l=3, 1→2 利用しないtype:H, t=2, 1→2 (A, B) = (0, 2)

t=2, l=3, 1→3 利用しないtype:H, t=2, 1→3 (A, B) = (0, 11/2)

t=1, l=1, 2→1 そのままtype:H, t=2, 2→1 (A, B) = (13/4, 5)

t=2, l=3, 2→3 利用しないtype:H, t=2, 2→3 (A, B) = (0, 9)

t=1, l=1, 3→1 そのままtype:H, t=2, 3→1 (A, B) = (13/4, 17/2)

t=2, l=3, 3→2 利用しないtype:H, t=2, 3→2 (A, B) = (0, 9)

利用しない そのままtype:L, t=1, 1→2 (A, B) = (13/4, 0)

t=1, l=3, 1→3 そのままtype:L, t=1, 1→3 (A, B) = (13/4, 1/4)

t=1, l=1, 2→1 そのままtype:L, t=1, 2→1

t=1, l=3, 2→3 利用しないtype:L, t=1, 2→3 (A, B) = (0, 2)

t=1, l=1, 3→1 そのままtype:L, t=1, 3→1 (A, B) = (13/4, 17/4)

t=1, l=3, 3→2 利用しないtype:L, t=1, 3→2 (A, B) = (0, 2)
利用しない そのままtype:L, t=2, 1→2

t=2, l=3, 1→3 利用しないtype:L, t=2, 1→3 (A, B) = (0, 1/4)

t=1, l=1, 2→1 そのままtype:L, t=2, 2→1 (A, B) = (13/4, 3/2)

t=2, l=3, 2→3 利用しないtype:L, t=2, 2→3 (A, B) = (0, 2)

t=1, l=1, 3→1 そのままtype:L, t=2, 3→1 (A, B) = (13/4, 13/4)

t=2, l=3, 3→2 利用しないtype:L, t=2, 3→2 (A, B) = (0, 2)

(A, B) = (13/4, 5/2)

(A, B) = (13/4, 0)

プレイヤーA
の戦略

プレイヤーA
の戦略

プレイヤーＢ
の戦略

プレイヤーＢ
のタイプ

 

図-6 プレイヤー(type: L)の戦略(d)による利得 

 

E[(c)]=1/4, E[(e)]=5/4である．一方，(a)，(d)に対しては後

続プレイヤーのタイプや取り得る戦略によって得られる

利得が る．

-5では戦略(a)の，図-6には戦略(d)の各タイプ別利得

異なるため，期待利得の計算を行う必要があ

図

を示す．ここからE[(a)]=217/96, E[(d)]=65/48が得られる．

各戦略の期待利得を比較すると，プレイヤーＡにとって

の最適反応戦略は戦略(a)であることがわかる．これは

移動時間価値が低いプレイヤーが先行であるとき，移動

価値の高い後続プレイヤーがプレイヤーＡを追い出すこ

とができる可能性を示し，それが先行プレイヤーにとっ

ても最適であるようなインセンティブが動的予約システ

ムによって与えられていることを示す．このように固定

的予約システムに比べ，動的予約システムは柔軟性が高

く，予約順序とプレイヤーのタイプに相関がない場合に 

t=1, l=1, 2→1

t=2, l=1, 1→2 そのままtype:H, t=1, 1→2 (A, B) = (6, 5)

t=2, l=1, 1→3 そのままtype:H, t=1, 1→3 (A, B) = (6, 17/2)

t=1, l=3, 2→1 利用しないtype:H, t=1, 2→1 (A, B) = (0, 2)

t=1, l=3, 2→3 利用しないtype:H, t=1, 2→3 (A, B) = (0, 9)

t=1, l=3, 3→1 利用しないtype:H, t=1, 3→1 (A, B) = (0, 11/2)

t=1, l=3, 3→2 t=2, l=1, 2→1type:H, t=1, 3→2 (A, B) = (5, 9)

t=2, l=1, 1→2 そのままtype:H, t=2, 1→2 (A, B) = (6, 6)

t=2, l=1, 1→3 そのままtype:H, t=2, 1→3 (A, B) = (6, 19/2)

t=2, l=3, 2→1 利用しないtype:H, t=2, 2→1 (A, B) = (0, 2)

t=2, l=3, 2→3 利用しないtype:H, t=2, 2→3 (A, B) = (0, 9)

t=2, l=3, 3→1 利用しないtype:H, t=2, 3→1 (A, B) = (0, 11/2)

t=2, l=3, 3→2 利用しないtype:H, t=2, 3→2 (A, B) = (0, 9)

t=2, l=1, 1→2 そのままtype:L, t=1, 1→2 (A, B) = (6, 3/2)

t=2, l=1, 1→3 そのままtype:L, t=1, 1→3 (A, B) = (6, 13/4)

利用しない そのままtype:L, t=1, 2→1

t=2, l=1, 1→3 そのままtype:L, t=1, 2→3 (A, B) = (6, 9/2)

t=2, l=3, 3→1 そのままtype:L, t=1, 3→1 (A, B) = (0, 1/4)

t=2, l=3, 3→2 t=2, l=1, 2→1type:L, t=1, 3→2 (A, B) = (5, 2)

t=2, l=1, 1→2 そのままtype:L, t=2, 1→2

t=2, l=1, 1→3 そのままtype:L, t=2, 1→3 (A, B) = (6, 17/4)

利用しない そのままtype:L, t=2, 2→1 (A, B) = (6, 0)

t=2, l=1, 1→3 そのままtype:L, t=2, 2→3 (A, B) = (6, 11/2)

t=2, l=3, 3→1 利用しないtype:L, t=2, 3→1 (A, B) = (0, 1/4)

t=2, l=3, 3→2 利用しないtype:L, t=2, 3→2 (A, B) = (0, 2)

(A, B) = (6, 0)

(A, B) = (6, 5/2)

プレイヤーＡ
の戦略

 
図-7 プレイヤー(type: L)の戦略(a’)による利得 

 

プレイヤーＡ
の戦略

プレイヤーＢ
の戦略

プレイヤーＢ
のタイプ

t=2, l=1, 2→1

t=1, l=1, 1→2 そのままtype:H, t=1, 1→2 (A, B) = (5, 6)

t=1, l=3, 1→3 利用しないtype:H, t=1, 1→3 (A, B) = (0, 11/2)

t=1, l=3, 2→1 利用しないtype:H, t=1, 2→1 (A, B) = (0, 2)

t=1, l=3, 2→3 利用しないtype:H, t=1, 2→3 (A, B) = (0, 9)

t=1, l=3, 3→1 利用しないtype:H, t=1, 3→1 (A, B) = (0, 11/2)

t=1, l=1, 3→2 そのままtype:H, t=1, 3→2 (A, B) = (5, 13)

t=1, l=1, 1→2 そのままtype:H, t=2, 1→2 (A, B) = (5, 5)

t=2, l=3, 1→3 利用しないtype:H, t=2, 1→3 (A, B) = (0, 11/2)

t=2, l=3, 2→1 利用しないtype:H, t=2, 2→1 (A, B) = (0, 2)

t=2, l=3, 2→3 利用しないtype:H, t=2, 2→3 (A, B) = (0, 9)

t=2, l=3, 3→1 利用しないtype:H, t=2, 3→1 (A, B) = (0, 11/2)

t=1, l=1, 3→2 そのままtype:H, t=2, 3→2 (A, B) = (5, 12)

t=1, l=1, 1→2 そのままtype:L, t=1, 1→2 (A, B) = (5, 5/2)

t=1, l=3, 1→3 利用しないtype:L, t=1, 1→3 (A, B) = (0, 1/4)

利用しない そのままtype:L, t=1, 2→1

t=1, l=3, 1→3 利用しないtype:L, t=1, 2→3 (A, B) = (0, 2)

t=1, l=3, 3→1 利用しないtype:L, t=1, 3→1 (A, B) = (0, 1/4)

t=1, l=1, 3→2 そのままtype:L, t=1, 3→2 (A, B) = (5, 6)

t=1, l=1, 1→2 そのままtype:L, t=2, 1→2

t=2, l=3, 1→3 利用しないtype:L, t=2, 1→3 (A, B) = (0, 1/4)

利用しない そのままtype:L, t=2, 2→1 (A, B) = (5, 0)

t=2, l=3, 1→3 利用しないtype:L, t=2, 2→3 (A, B) = (0, 2)

t=2, l=3, 3→1 利用しないtype:L, t=2, 3→1 (A, B) = (0, 1/4)

t=1, l=1, 3→2 そのままtype:L, t=2, 3→2 (A, B) = (5, 5)

(A, B) = (5, 0)

(A, B) = (5, 3/2)

プレイヤーＡ
の戦略

プレイヤーＡ
の戦略

プレイヤーＢ
の戦略

プレイヤーＢ
のタイプ

 
図-8 プレイヤー(type: L)の戦略(d’)による利得 

 
おいても，社会的利得を高めることに寄与する． 
 同様に，先行プレイヤーＡが移動価値の高いプレイヤ

ー (ty Ａの

好を移動時間価値2，希望ODが(2→1)，希望時間帯枠

３）

pe: H)の場合を確認する．ここでプレイヤー

選

t=1とする．プレイヤーＡの第一手の戦略は３章（

と同様，(a’)「t=1, l=1, 2→1」(b’)「t=1, l=2, 2→2」(c’)
「t=1, l=3, 2→1」(d’)「t=2, l=1, 2→1」(e’)「t=2, l=2, 
2→1」(f’)「t=2, l=3, 2→1」の６つの戦略が存在する．先

ほどと同様，各戦略の期待利得はE[(b’)]=4, E[(c’)]=2, 
E[(e’)]=3, E[(f’)]=1であり，追い出される可能性がある戦

略については図-7，図-8よりE[(a’)]=41/12, E[(d’)]=25/12
と求まる．よって移動価値の高いプレイヤーにとっての

最適反応戦略は戦略(b’)，つまり追い出されない確定的

予約であることがわかる．先ほどの移動価値が低いプレ



イヤーと異なり，高い費用を支払って確定的な予約を行

うインセンティブが動的予約システムによって与えられ

ていることを示す．これらの比較から動的予約システム

は各個人の選好から自己選択的に戦略を選択することで，

通常の予約システムを異なり，個人の選好を反映した配

分結果になるよう各個人にインセンティブが与えられて

いるということができる． 
 

５．おわりに 

 

 これまでの結果を整理する

1c

3c

通常

３章の数値例

①

②

③

①：(A, B) = (先行 t=2, l=1, 1→3, 後続 t=1, l=3, 2→1)
= (先行 t=2, l=1, 1→3, 後続 t=1, l=1, 2→1)
= (後続 t=2, l=1, 1→3, 先行 t=1, l=1, 2→1)

②：(A, B) = (先行 t=1, l=2, 1→3, 後続利用しない)
= (後続 t=2, l=1, 1→3, 先行 t=1, l=1, 2→1)

③：(A, B) = (先行 t=2, l=2, 1→3, 後続利用しない)
= (先行 t=2, l=1, 1→3, 後続 t=1, l=2, 2→1)

動的予約インセンティブ領域 期待収入

．利用者が合理的な個人で

り自身の利得を最大化するように行動すると仮定した

では各利用者は戦略的に意思決定を行い，

ブゲーム完全均衡として各予約システム下におけるプ

思決定を行うとき，３章の数

スで

の

入が得

システムに変更するイン

あ

予約行動モデル

サ

レイヤーの選択を記述することができる．つまり，利用

者意思決定の観点からは予約システムの違いはゲームの

解をコーディネーションするゲームのルールとして記述

することができる．３章，４章から，プレイヤーＬは先

行プレイヤーになっても追い出しを許可するレベル1を

選択し，一方プレイヤーＨは先行プレイヤーであるとき

にレベル2を選択して自身が追い出されることを拒否す

ることがインセンティブとなっていることが示された．

これはシステムにとって各個人の選好が不明な場合にも

利用者自身に選好を表明させる良きコーディネーション

施策であると言えよう． 

 では，ゲームのルールを決定するサービス主体はどの

予約システムを採用するだろうか．ゲームのプレイヤー

としてサービス主体を加え，サービス主体が自身の期待

収入を最大化するような意

 
図-9 レベル別料金を変化させたときの期待収入の変化 
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