
 

1 研究背景 

 混雑現象の最たる例として，「満員電車」がある．
国土交通省は大規模遅延(遅延時間が30分以上の遅 

延)と小規模遅延(遅延時間が10分未満の遅延)それぞれ 
の発生原因について調査を行った1)． 
この調査によれば，大規模遅延の発生原因の約7割を

自殺や線路立入といった部外要因が占めているのに対
して，小規模遅延では乗車時間の超過そしてドアの再
開閉といった利用者に起因する要因がその発生原因の
約6割を占めていることが分かった．小規模遅延を招く
利用者に起因する行為は，電車が満員状態になること
によって引き起こされるものであると解釈することが
できる． 
また，首都圏のみで満員電車による経済損失が年間

で約3,240億円であるという試算結果が存在する2)．こ
の値は「遅延による経済損失」，「通勤のストレスに
よる経済損失(勤務開始後の生産性の低下)」，「電車
内での生産的活動が阻害されることによる経済損失」，
「その他」の4種類の経済損失の合算によって算出され
ている． 
このように混雑による損失は重大であり，さらに来

年には東京オリンピックが控えていることから混雑緩
和施策の検討が急務である． 

2 研究目的 

2.1 従来研究 

混雑に関する研究ではボトルネック交通渋滞に対し
て，その要因の1つである職場の駐車場混雑に注目して
「フレックス・タイム制」の有効性を分析するもの3)

や，需要の変動を考慮して通行権の価格を動的に変化
させる「時間帯別ボトルネック通行権取引制度」の有
効性を分析するもの4)がある．しかしこれらの研究は，
ボトルネックの通過時刻に関わらず効用は常に同じで
ある均衡状態の下で静的に施策の有効性を分析したに
すぎない． 
その他の研究としては電車の遅延時間を見込んだ利

用者の「出発時刻選択モデル」を提案したもの5)が挙
げられる． 
 

2.2 研究目的 

 満員電車の場合，他者に対してオフピーク通勤(「協
調」)を期待して自身の合理性を追求することを意図し
てオンピーク通勤(「裏切り」)を各乗客が選択するこ
とによって，ラッシュ時間帯に通勤が集中し，皆が損
失を被るという状態が発生する．満員電車に限らず他
の混雑現象でも同様の事態が発生し，混雑による損失
を被るに至るまでの構造を「社会的ジレンマ」とみな
すことができる． 
 また，混雑に巻き込まれた人々は実際に受けたスト
レスなどの損失を勘案して次回の意思決定を行うはず
である．つまり，混雑現象を社会的ジレンマとして表
現することによって，「繰り返しゲーム」の枠組みか
ら各プレーヤの行動変化を動的に分析することが可能
である． 
 そこで本研究では，混雑現象を社会的ジレンマとし
てモデル化し，繰り返しゲームのフレームワークを用
いて各プレーヤの行動変化を動的に捉えて混雑緩和施
策の有効性を分析するとともに新たなその施策を提案
することを目的とする． 
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概要－   満員電車に限らず，渋滞を含めた混雑緩和施策の有効性分析や新たなその施策の提案を行
う研究は数多く存在するが，それらはいずれも静的分析に留まっている．他者に対してオフピーク通
勤(「協調」)を期待し，自身の合理性を追求してオンピーク通勤(「裏切り」)を各人が選択すれば，
ラッシュ時間帯に通勤が集中し，皆が被る実際の損失が大きくなる「社会的ジレンマ」のような構造
が満員電車には存在する．この構造は渋滞のような他の混雑現象にも通ずるものであり，実際に被る
損失が次回の意思決定に影響を与えると考えるのが自然である．そこで本研究では混雑現象を「繰り
返しゲーム」と見立てて，各プレーヤの行動変化を動的に捉えて混雑緩和施策の有効性を分析し，そ
して新たなその施策を提案することを目的とする． 
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