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日常において、他者の行動を探り合う状況はしばしば発生する。しかし、その認知過程

は十分に明らかになっていない。本研究では、単純なカードゲームにおいて生じる認知

過程を認知アーキテクチャ ACT-R を用いてモデル化することでこの問題を検討する。認

知アーキテクチャは、人間の認知過程を再現するための種々のパラメータを持つ。本研

究で構築するベースのモデルは、自分と他者の振る舞いを蓄積し、それらの事例をもと

に他者の手を推論する。このベースモデルに対し、自分が負けた事例における相手の振

る舞いを模倣するモデル（事例使い分けモデル）を構築し、モデル同士の対戦を繰り返

す。その結果、事例使い分けモデルはベースモデルに対して優位に立つことが明らかに

なった。これは、模倣が他者の行動を読む手掛かりになることを示唆している。	
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