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Abstract: 敵対的な態度を取り客観的には不快感を与えているにも関わらず関係性が持続されるインタラ

クションが存在する．これらのインタラクションでは基本的に相手に損をさせるが稀に報酬を与える場合

に利得が高く評価されるため関係性が持続すると考えられ，本研究ではこのようなインタラクションをツ

ンデレインタラクションと呼び，2 者のツンデレインタラクションにおいて，どのようにプロセスを経て，

インタラクションが継続し得る関係が構築されているのかを検証することを目的とする．具体的な方法と

して，相手エージェントとのインタラクションにより受け渡される報酬の値がツン状態とデレ状態で変化

し，報酬の累計値によりツン状態やデレ状態が移行するエージェントの振る舞いを定義する．そこからツ

ン状態とデレ状態を有するエージェントが相手エージェントとどのようなインタラクションを生成し得る

かについて，シミュレーションを通して検証する．結果として，相手が不快感を与えても自身から遠ざか

らなかった場合，後に相手に報酬を与えれば利得が高く評価され関係性は持続し，互いの報酬は増加し，

ツンデレインタラクションが再現可能であることが示唆された．今後シミュレーションにより導出された

ツンデレインタラクションのモデルを人－人，あるいは人－ロボットで再現した際に，同様の結果が得ら

れ互恵的な関係を結べるのか調査していく． 
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1. はじめに 

 我々は日々生活する中で，報酬を得ようとする．そし

て内部状態によって報酬となり得るかどうかが決定する

[2,13]．例えば，おなかがすいている人にとって，おいし

い食べ物は報酬であり，報酬である食べ物を得ようとする．

しかしながら，おなかがいっぱいな人にとって食べること

は苦痛に繋がることがあり，食べ物は報酬ではなくなる．

また，A さんは B さんにとって良いこと（報酬）だと思っ

てインタラクションを行うが，B さんにとってそれは邪魔

でしかなく報酬と成り得ず，A さんと B さんにとっての報

酬が異なることがある．つまり報酬であるか否かは，その

人の主観に依存する． 

 また，人は自身の報酬を得るためだけでなく，他者に報

酬を与えるためにインタラクションを行うと考えられる．

自身が報酬を得る例として，お金や仕事という報酬を受け

取るために交渉というインタラクションを行い，暇を潰す

もしくは相手と話したいということを報酬とし得ようと

するのであれば雑談というインタラクションを行う．物を

買い与えれば他者が喜ぶと思い自身のお金や時間を消費

し，買い与える．これは他者に報酬を与える例として挙げ

られる．また我々が他者とインタラクションを行う際，自

身の感情や相手の感情を推定しインタラクションの仕方

を変えることがあり，自身と他者の報酬の相対的な差によ

って変化してくるのではないかと考えられる[3][4]． 

本研究では，他者と関わること自体が報酬となり得る場

合や，関わり方によりその評価（報酬の大きさ）が増減す

る場合のインタラクションに注目する． 

先行研究によれば，人には何か贈り物を受け取ったらお

返しなければいけないという返報性がある[1]．つまり報

酬を受け取ったら相手に返さなければならない．このよう

にギブ&テイクの関係では，互いを思いやり，インタラク
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ションを行うことで 2 者の報酬が増え，互いが長期的に

win-winになるような互恵的関係を築けることがある[15]．

また自身の報酬ばかり追い求め，他人のことを考えない

（他人にとっての報酬が増えない・減る）インタラクショ

ンばかり続けていると，相手とのインタラクションは長続

きしない．つまり他者とのインタラクションにおいて，コ

ストと報酬の均衡に左右されながら，個人の報酬増大を目

指すものの，他者の報酬と自身の報酬の均衡も重要視する

必要があると言える[14]．  

しかし， DV（ドメスティックバイオレンス）のように，

本来報酬に成り得ないであろう暴力が，振るわれる側にと

っての報酬と認知されるケースや[5]，ゲインロス効果で

示されているようにマイナスの印象を与えた後にプラス

の印象を与えることで，印象が，プラスの印象を最初に与

えるよりより良い好印象を抱かせることが出来る場合が

ある[6]．これらのインタラクションは当事者以外の客観

的観点から見た時，互恵的な関係であるとは言い難いと考

えられるが，当人たちにとっては互恵的な関係となってい

ると推察される．本研究では，そのように客観的に見れば

報酬を受け取れない・損しているにも関わらず，稀に報酬

を与える場合に利得が高く評価されるようなインタラク

ションをツンデレインタラクションと呼ぶ．しかしツンデ

レインタラクションの存在は確認されているが，どのよう

なプロセス，人同士の内部状態を経て互恵となっているの

か，明らかになっておらず，そのモデル化はされていない． 

そこで本研究は，他者とのインタラクション時に受け渡

しされる報酬と，他者への働きかけと，他者からの働きか

けに対する選好（内部状態）から接近・回避行動を生成す

るモデルに基づき[7]，ツンデレインタラクションのシミ

ュレーションと，生成されたインタラクションの検証を行

う．具体的には，自身と相手の内部状態と，ツン状態・デ

レ状態のどちらの状態なのかによって報酬の値や行動が

決定され，インタラクションによる報酬の合計値により内

部状態やツン状態・デレ状態が遷移するエージェントを設

計する．そこから，設計したエージェントが生成するイン

タラクションについてシミュレーションを行う．このモデ

ルにより，「どのタイミング」で「どのような」ツン行為

やデレ行為をすれば他者と互恵になれるのか解明される

ことが期待される． 

 

2. 背景 

2.1. 2者間インタラクションにおける報酬 

 本研究において「他者と関わること」を報酬とする．し

かし「他者と関わる」といっても A が B に対して暴力を

振るい関係性が持てたとしても，B にとっては報酬になる

とは考えづらい．よって「他者に関わること」によって報

酬は変化するが，増えるケース・減るケース両方があると

考えられる．また先行研究によれば，「私たちは報酬に対

してアプローチし，消費（コスト）を払うことで報酬を得

ている」との指摘があり，実際に得た報酬と消費（コスト）

の差分が実際の報酬になるのではないかと考えられる 

[2]．報酬と消費に関する式を式 1 に示す．  

 

                               ･･･(式 1) 

 

   ･･･t 時に行われる行動 

            ･･･  によって得た報酬 

          ･･･   によって消費した報酬 

        ･･･ が，   によって得られる報酬の総和 

 

では他者に報酬を与えるために行動するのは，消費がか

かるのみで，ただ損なのではないかとも考えられるがそう

ではない．他者から報酬を受け取ったとき，「恩を返さな

ければいけない」という返報義務感を生じさせることがあ

る[1]．これは人が周囲との関係を良好に保てるように，

「親切にされたら親切を返すべきである」という互恵性の

社会的規範に基づいてインタラクションが行われるため

だとされている[8]．銀行のシステムというインタラクシ

ョンで考えたときに，銀行側の所持するお金を消費（コス

ト）として利用者に渡す．その後利用者が借りたお金から

利益を上げ，銀行に返済する際には貸した金額＋利子が追

加され，インタラクションを行う前と後の，銀行と利用者

の報酬量は増加している．つまり，他者に報酬を与えると

いうことは，その時だけ見れば，自身は報酬を得ない・減

らしてしまう可能性があっても，後に他者からも自身に対

して報酬のフィードバックがあり，長期的な互恵的関係が

結べるのではないかと考えられる．対して，相手の報酬を

考えずに，自身の報酬ばかり得られるインタラクションを

していると，そのインタラクションによって相手は報酬を

得られず，相手がそのインタラクションをするメリットは

なく，自身が相手にインタラクションを望んでも拒否され

る可能性が考えられる．  

また，報酬の受け渡しによるインタラクションは必ずし

もゼロサムではないと考えられる．特にインタラクション

を行うことによって得られる精神的な報酬である，「快」

は，お金のように物理的なものではなく，その人の受け取

り方によって報酬量が変化することもある[16]．  

そのような報酬量の変化するインタラクションとして，

DVは本来マイナスの報酬であるものをプラスであると認

知することがある．DV とは一方（加害者）がもう一方の

配偶者（被害者）に対して暴力などを振るうが，被害者側

が加害者に依存し，離れることが出来ない 2 者の心理的状

態を示す[5,9]．ハネムーン期と呼ばれ，加害者側が暴力を

振るった後， 一転して被害者に過剰なほど優しく接する

状態が原因だと考えられる．被害者側はこのハネムーン期

と暴力を振るわれる時期の，アメとムチの繰り返しにより，



「暴力であろうと相手がかかわってくれるだけでよい」と

いう判断になり，共依存の関係が出来ると考えられている． 

またゲインロス効果によれば，マイナスの印象を与えた

後にプラスの印象を与えることで，印象が，プラスの印象

を最初に与えるよりより良い好印象を抱かせることが出

来る．逆にプラスの印象を与えた後にマイナスの印象を与

えることで，印象が，マイナスの印象を最初に与えるより

より悪い印象を抱かせることが出来る [6]． 

つまり自身が相手にとっての報酬だと思って渡したも

のが実は相手にとって，莫大な報酬として受け止められる

ことや，むしろ損として（相手の元々持っている報酬量が

減る）受け止められることもあると考えられる． 

式 2 に A から行動と報酬を受ける側 B の報酬に関する

式を示す．表 1 にゲインロス効果による exp の値の変化の

表を示す． 

 

                   ･･･(式 2) 

 

       ･･･A の振る舞いによって B に渡される報酬 

exp･･･      に対するゲインロス効果． 

        ･･･B が A の行動によって増減させられる報酬 

 

表 1:t 時におけるゲインロス効果による報酬の変化 

(t-1)時 t時

+ + +

+ - --

- + ++

- - -

Bにとって t時のBにとっての

報酬量の変化

 

 

2.2. 報酬とコミュニケーション欲求 

本研究では，先行研究のモデル[7]を基に，コミュニケ

ーション欲求を定義する．コミュニケーション欲求は，

Acceptance（自身に対する欲求，誰かに関わられたい）と

Control（他者に対する欲求，誰かと関わりたい）の 2 つの

独立した変数からなる内的状態であるとし，それぞれの変

数の程度により，相手に対するスタンスが決定するもので

あると定義する． 

 互恵的とは，Control,Acceptance=（高，高）より，自

分から働きかけたいし，相手からも働きかけられた

い状態である．また互恵とは，互いに恩恵などを与

え合うことであり，自身の報酬と他者の報酬が増え

るように行動すると考えられる． 

 支配的とは，Control,Acceptance=（高，低）より，自

分から働きかけたいが，相手から働きかけられたく

ない状態である．また支配とは，他者を自己の意思，

命令，行動に服従させることであり，自身の報酬を

増やし，相手の報酬を減らすように行動すると考え

られる． 

 服従的とは，Control,Acceptance=（低，高）より，自

分から働きかけたくないが，相手から働きかけられ

たい状態である．また服従とは，他者からの意思，

命令，行動に従うことであり，自己の報酬を減らし，

相手の報酬を増やすように行動すると考えられる． 

 接触忌避的とは，Control,Acceptance=（低，低）より，

自分から働きかけたくないし，相手からも働きかけ

られたくない状態である．また忌避とは，他者を避

けることであり，インタラクションを行おうとせず，

少なくとも自身と他者の報酬を増やさない行動をす

ると考えられる． 

これにより，他者とのコミュニケーションに対する態度

としての内的状態を数値的に表現できるようになると考

えられる．その図を図 1 に示す また報酬とコミュニケー

ション欲求の関係表を表 2 に示す． 

 

 

図 1:コミュニケーション欲求の 2 次元での表現 

 

表 2:報酬とコミュニケーション欲求の関係表 

Control Acceptance 自身への報酬 他者への報酬

互恵 高 高 ＋ ＋

支配 高 低 ＋ －

服従 低 高 ー ＋

忌避 低 低 ー ｰ

 

2.3. 報酬とインタラクションの変化 

 人が自分や他者の心の動きを類推し，他者が自分とは違

う信念を持っていることを理解する機能のことを「心の理

論」と呼び，人は他者とコミュニケーションを取るとき，

この心の理論を用いて相手の心の内部構造を推論し，自分

の行動を決定していると言われている[1]．また他者とコ

ミュニケーションを取る際，他者との衝突をうまく避ける

ことができ，適応的に行動が可能であると言われている

[10,11]．つまり他者とのインタラクションにおいて，他者



の報酬量を推定し，それに基づいてインタラクションの取

り方を変えることが出来るのではないかと考えられる

[12]．しかし自身の報酬量も増やしたいという観点から[1]，

自身の報酬量もインタラクションの変化の要因であると

考えられる．つまり，インタラクションのとり方（コミュ

ニケーション欲求）の変化は，自身と他者の報酬両方が要

因として存在し，2 つの報酬の相対的な差によって変化し

てくるのではないかと考えられる．  

 

2.4. ツンデレインタラクション 

2.4.1. ツンとデレの定義 

 ツンデレインタラクションは，ツン状態とデレ状態とい

う二つのモードに該当する行動をすることで行われる．そ

こでツンデレ行為を行う側を A（以降 A），行為をされる

側を B（以降 B）とし，A から B に対する行動を Action

と定義する．例えば，Action A+ B+であれば，A と B にと

っての報酬が同量に+となるようなAからBに対する行動

をするという意味になる． 

 

 デレ状態 

 デレ状態とは他者に対してデレた態度，つまり相手に甘

える・話しかけて欲しそうにする・寄りそう・優しくする

状態である．相手に優しくするためには，相手の報酬量が

増えるようなインタラクションを行えばいいと考えられ

る．よって該当するのは以下の Action だと考えられる 

（表 3）． 

 

表 3：デレ状態の Action 

A B

A- B+ A- B+

A+ B++ A+ B++

A- B+ A- B++

A+ B++ A+ B+++

報酬量変化

デレ状態→

デレ状態

ツン状態→

デレ状態

Action

A→B
状態変化

 

 

 ツン状態 

 ツン状態とは，他者に対してツンとした態度，つまり相

手を自身から遠ざけようとする状態である．相手を遠ざけ

るためには，相手の報酬量を減らす or 相対的に見て相手

の報酬量が増えていないと感じるようなインタラクショ

ンを行えばいいと考えられる．またデレ状態からツン状態

に移行した際の Action では，ゲインロス効果により B の

受け取る報酬量は減少すると考えられる．またツン状態と

デレ状態を何度も往復することで，B にとって A から関わ

られること自体が報酬となり，本来 B の報酬量が減るよ

うなツン状態でも，B の認知する報酬量が増加するケース

も考えられる（表 4）． 

 

表 4：ツン状態の Action 

A B

A+ B- A+ B-

A++ B+ A++ B+

A+ B- A+ B--

A++ B+ A++ 0

A+ B- A+ B+

A++ B+ A++ B+

デレ→ツン

(往復)

報酬量変化

ツン状態→

ツン状態

デレ状態→

ツン状態

Action

A→B
状態変化

 

 

 

2.4.2. ツンとデレの状態遷移 

 ツン状態は常に A が報酬を得ており B は常に報酬が減

っており，A と B との報酬量の差は広がり続ける．しかし

A はある程度自身の報酬が貯まるとデレに遷移するので

はないかと考えられる．今回のモデル化においては，A の

報酬量が B の 2 倍になっていれば，Ａは十分満足し，B は

不満足となるため，デレ状態に遷移するものとする． 

 デレ状態は常に B の報酬が，A と相対的に見たときに増

えていく．これも A がある程度，B が満足していると予測

したところでデレからツンに遷移し，今回のモデル化にお

いては，A と B の報酬量がほぼ同じ量になればツン状態に

遷移するものとする． 

 また，B の報酬量が減るようなツン状態でも，ツンとデ

レ状態を交互に繰り返すことによって，B の認知する報酬

量は増加する状態も存在する．この状態は，ツン状態とデ

レ状態を往復した回数に応じて移行する可能性が上がる

ものとする（ツン 2）．またこの状態から本来の報酬が減

ると認知するツン状態に移行することも考えなければな

らない．これもツン状態のループ回数に応じて遷移しやす

くなるものとする（ツン 3）．  

ポライトネス理論に関する研究において，インタラクシ

ョンを行う 2 者にはそれぞれ対人欲求を示す Face が存在

し，FTA(Face-threatening act)と呼ばれる Face を侵害する行

為をされた場合，インタラクションが Reject，つまり 2 者

のインタラクションが終了してしまうことがある[17]．報

酬を得ることを目標とするインタラクションにおいて，報

酬を得られない or 減らされる場合，インタラクションは

終了する可能性があると考えられる．そこで B が報酬を

得ていない際は，インタラクションが終了する状態に遷移

することを考慮する必要があると考えられる．各状態とそ

の遷移条件を表 5（pp.10 に記載）に示す．  

 

 



3. シミュレーション 

3.1. シミュレーション目的 

 報酬量の変化に基づいて，ツンデレインタラクション時

の 2 者の行動及び，コミュニケーション欲求の変化や報酬

量の変化をシミュレーションにより調査する．今回の実験

では，2 者間のみでの実験とし，第 3 者の介入を考えない

ものとする．また A の行動に対して報酬を得た・減らさ

れた B は，変化した報酬量にちなんだ振る舞いを行うよ

うにする．それにより A は B の報酬量を予測するものと

する．なお今回はシミュレーションで行うため，その予想

と実際の報酬量が完全に一致するものとする． 

 

3.2. シミュレーション環境 

 実験は計算機上に作成するプログラムによってシミュ

レーションを行う．図 3 中の三角形は仮想エージェントで

あり，点線は移動履歴を示している． 

 

 

図 3:プログラムのイメージ図 

 

3.3. アルゴリズムと手順 

 ツンデレインタラクションにおいて 2 者の内部状態の

決定と行動，及び報酬による次状態の変化について図 4に

示す．まず Actionを行うためのモードの決定方法を示す． 

 

図 4:手順のフローチャート 

 

次状態を決定する N_MODE は式 3 によって示される． 

ツンからデレ，デレからツンなどへの状態遷移は，表 5 に

記した条件と，2 者の相対的な報酬量とツンデレを受ける

側 (B)がどれほどインタラクションを終了したがるか

(    )に応じて行わる[17]． 

 

                    ･･･(式 3) 

 

       ･･･A と B の相対的な報酬量の差 

次に各状態における Action は，前状態(P_MODE)と現状

態(MODE)によって決定される．なお 1 つの状態に複数の

Action が存在する場合，それぞれの Action の発生確率を

定め，それに基づき決定される（発生確率を変数 P とおく）．

例えばある状態において Action1 と Action2 が存在し，そ

れぞれ 70%，30%で発生するというふうに定める（式 4）．

なお初期状態のみ，前状態がないため，現状態と P のみで

決定される． 

 

                    ･･･(式 4) 

 

 Action によるそれぞれの報酬量の変化は，Action 以前に

元々持っていた     
と Action 時に獲得する       の総和

によって決定される（式 4)．  

 

        
 +      ･･･(式 4) 

 

 また，表 2 より Action によってコミュニケーション欲

求の値は決定され，B のコミュニケーション欲求の値は A

のコミュニケーション欲求に対応するように決定される．

例えば Action A+ B+であれば A は互恵的な行動を行い，



B は Aの互恵的行動に対応する互恵的行動を行う．各コミ

ュニケーション欲求の対応に関する表を表 6 に示す[18]． 

 

表 6:Aと Bのコミュニケーション欲求対応表 

A B

互恵(Con,Acc) = (高，高) 互恵(Con,Acc) = (高，高)

服従(Con,Acc) = (低，高) 支配(Con,Acc)  = (高，低)

支配(Con,Acc)  = (高，低) 服従(Con,Acc) = (低，高)

忌避(Con,Acc) = (低，低) 忌避(Con,Acc) = (低，低)  

 

3.4. コミュニケーション欲求と行動 

 互恵的であれば，相手の正面に立つように近づく 

 支配的であれば，相手の背後に回る 

 服従であれば，背を向け相手の直線状に移動 

 忌避であれば，相手に背を向け相手から遠ざかる 

 

3.5. 状態遷移 

 ツンデレコミュニケーションでは 2 者の報酬量とコミ

ュニケーション欲求が変化していく連続的コミュニケー

ションであり，式 2-5，表 1-5 より図 5（pp.10 に記載）の

ようになると考えられ，これに基づいてシミュレーション

を行う．図 5 中の状態における Action について，例えば

S1 の(a1 > b1 | S1)では，前状態が S1 である場合，b1 より

a1 の Act が高確率で選ばれることを示す．また状態遷移の

10%や 15%は現状態から，それぞれの確率で遷移する%を

示し，90-10*(s1→s2)%は，初期は 90%で遷移するが，

S1→S2 の遷移を繰り返した数*10 ずつ遷移する確率が下

がっていくことを示す． 

  

3.6. 観察項目 

 本実験ではツンデレインタラクションにおける報酬量

の変化とその時の内部状態，行動パターンを明らかにする

ため以下のものを観察項目とする． 

 2 者のインタラクション終了時までの報酬量の変化 

 2 者のインタラクション終了時までのコミュニケー

ション欲求の値の変化 

 2 者のインタラクション終了時までの 2 者間の距離 

 

4. 結果と考察 

4.1. 結果 

 ツンデレインタラクションと（互恵-互恵） ，（服従-支

配） ，（支配-服従）関係のインタラクションにおける 2

者の Con と Acc，報酬，2 者間の距離に関して結果を記載

する． 

 

4.1.1. 内部状態に基づいた行動 

 A と B のそれぞれの内部状態に基づいた行動の一例を

挙げる．各図の赤は A，青は B を示している 

 

4.1.1.1. 互恵-互恵関係 

 互いに接近しあい，ある程度近づいたところで停止する． 

 

図 6-1：(A , B) = （互恵, 互恵）の行動パターン 

 

4.1.1.2. 支配-服従関係 

 B は A に対して背を向け，A は B の背後に移動し停止

する． 

 

図 6-2：(A , B) = （支配, 服従）の行動パターン 

 

4.1.1.3. 服従-支配関係 

 B は A の背後に移動し，A は B に対して背を向け停止

する． 

 

図 6-3：(A , B) = （服従, 支配）の行動パターン 

 



4.1.1.4. 忌避関係 

B が A とのインタラクションを拒み，A に背を向け A

から遠ざかる． 

 

図 6-4：B が忌避状態の行動パターン 

 

4.1.2. 内部状態と報酬と距離 

 各内部状態と報酬と距離に関する一例を挙げる．図中赤

線は A，青先は B の変化を示しており，左上は A と B の

Control の変化を時系列的に表している．右上は Aと B の

Acceptance の変化を時系列的に表している．左下は Aと B

の報酬の変化を表している．右下は A と B 間の距離を表

している． 

 

4.1.2.1. (A,B) = （互恵,互恵） 関係 

 2 者は図 6-1 のように行動し，A と B の(Con, Acc) は互

いに（高, 高） のままインタラクションが続き，表 2 に

あるように互いに報酬が増加していく．しかし互いにある

程度近づいたところで停止し，報酬の変化が停止する． 

 

 
図 7-1：互恵関係の内部状態と報酬と 2者間の距離 

 

4.1.2.2. (A, B) = （支配, 服従） 関係 

2者は図 6-2のように行動し，Aの(Con, Acc) = （高, 低） 

であり，B の(Con, Acc) = （低, 高）のままインタラクシ

ョンが続き，表 2 にあるように Aの報酬は増えていくが，

B の報酬は減少していく．その後報酬が減少していった B

がインタラクションを終了させようと，図 6-4 のように行

動し，インタラクションは終了し互いの報酬は減少してい

く．なお B が A から離れていくため，A と B 間の距離は

開いていく． 

 

 

図 7-2：支配-服従関係の内部状態と報酬と 2者間の距離 

 

4.1.2.3. (A, B) = （服従, 支配） 関係 

 2者は図 6-3のように行動し，Aの(Con, Acc) = （低, 高） 

であり，B の(Con, Acc) = （高, 低）のままインタラクシ

ョンが続き，表 2 にあるように A の報酬は減少していく

が，B の報酬は増えていく． 

 

図 7-3：服従-支配関係の内部状態と報酬と 2者間の距離 

 

4.1.2.4. ツンデレインタラクション 

4.1.2.4.1. 成功パターン 

 ツン状態では図 6-2 のように行動し，A の(Con, Acc) = 

（高, 低） であり，B の(Con, Acc) = （低, 高）のままイ

ンタラクションが続き，表 2 にあるように A の報酬は増

えていくが，B の報酬は減少していく．デレ状態では図

6-3 のように行動し，A の(Con, Acc) = （低, 高） であり，

B の(Con, Acc) = （高, 低）のままインタラクションが続

き，表 2 にあるように A の報酬は減少していくが，B の報



酬は増えていく．また報酬に関して，x 軸（時間軸）が

250-300 程度と 600-700 程度の間ではゲインロス効果によ

り，本来 B にとって報酬が減るはずのツン状態であるの

に報酬が増えている． 

 

 

図 7-4：ツンデレインタラクション（成功パターン） 

 

4.1.2.4.2. 失敗パターン 

 ツン状態とデレ状態における行動と Control と

Acceptance，報酬の増減の仕方は成功パターンに似ている．

x軸が 800移行から報酬が減少していった Bがインタラク

ションを終了させようと，図 6-4 のように行動し，インタ

ラクションは終了し互いの報酬は減少していく．なお B

が Aから離れていくため，Aと B間の距離は開いていく． 

 

 

図 7-5：ツンデレインタラクション（失敗パターン） 

 

4.2. 考察 

 (A,B) = （互恵,互恵）関係では互いに報酬は増えるが，

A,B 間の距離は縮まり互いに接近が不可能になる．このと

き位置関係のみのインタラクションにおいて，移動が不可

能になるため互いの報酬の増加が行われなくなる．これは

初対面の人同士が仲良くなろうとし接近するが，ある程度

仲良くなったあとそれ以上仲が進展しない状況に似てい

ると考えられる． 

 (A, B) = （支配, 服従） 関係では A, B 間の距離は近づ

く・離れるを行い位置関係から見たインタラクションの継

続は可能である．A の報酬は増え続けるが B の報酬は減り

続けるため，B がインタラクションを終了させる可能性が

高い．これは横暴な性格の人(A)が B に対してインタラク

ションを行うが，B が A の横暴な性格に対して嫌気が刺し，

B が Aから離れていく状況に似ていると考えられる． 

 (A, B) = （服従, 支配） 関係では A, B 間の距離は近づ

く・離れるを行い位置関係から見たインタラクションの継

続は可能である．B の報酬は増え続け，B がインタラクシ

ョンを終了させる可能性が低いが，A の報酬は減り続ける

ため A 自身がインタラクションをするのをやめてしまう

可能性が考えられる．これは A が B に対して下手にイン

タラクションを行うが，B が他者から報酬を受け取ったと

き，「恩を返さなければいけない」という返報義務感を生

じさせずに A が B に対してインタラクションをするのを

諦めてしまうケースに似ていると考えられる． 

 ツンデレインタラクションにおいて A は基本支配行動

を行うが稀に服従行動を行う．その際ゲインロス効果によ

り，A が B に与える報酬が利得の高い報酬として受け止め

られる．さらに支配と服従を何度も続けることによって，

B にとって Aにかかわられること辞退が報酬となり，支配

行動をされても報酬と感じるようになったため，図 7-4 の

ように振動しながら右肩上がりに互いの報酬が増えてい

ったと考えられる．また A, B 間の距離は近づく・離れる

を行い，位置関係から見たインタラクションの継続は可能

であり，互恵-互恵関係より長期的に互いの報酬を高めら

れるインタラクションの可能性が示唆された．これは人が

猫に対して触れようとし近付くと遠ざかるが，遠ざかろう

とすると猫側から近づいてきて，最初から近づいてきて触

れられる猫よりも，いざ触れられたときの喜びが大きく感

じるというインタラクションに似ている．しかし図 7-5 の

ように A が支配行動をした際に，B の報酬は減り続けるた

め，B がインタラクションを終了させてしまう可能性が考

えられる．これは先程の猫の例でいうところ，猫が人に触

れられようとすると遠ざかり，人が遠ざかろうとすると近

づいてくるを繰り返し，いつまで経っても人が猫を触れな

いため飽きて去ってしまうというインタラクションに似

ている．今後モデルの拡張として，B がインタラクション

を終えようとする意図推定を含めたモデル化が必要であ

ると考えられる． 

 

5. まとめと今後 

我々の日々の生活の中における交渉事，DV など，客観

的に見れば一方が一方を苦しめているようだが，本人達に



とっては互恵になるインタラクションがある．本研究では

基本的に相手に損をさせるが稀に報酬を与える場合に利

得が高く評価されるインタラクションをツンデレインタ

ラクションと定義した．ツンデレインタラクションにおい

て，2 者の報酬と内部状態の関係性と変化を明らかにし，

モデル化することを目的とした．インタラクションに関す

る知見を参考にして，ツンデレの状態遷移を導出し，実験

では，この状態遷移とコミュニケーション欲求を組み合わ

せた行動パターンに基づいて，シミュレーションを行った．

結果として，ツンデレインタラクションは互恵的なインタ

ラクションに比べて，長期的に互いの報酬を高め合うこと

ができることが示唆された．しかし本研究では，他者の報

酬量は予測可能であるが，互いの意図推定までは行われな

く，ツン状態において B がインタラクションを終えよう

とする意図推定を含めたモデルを考える必要がある．今後，

人－人，あるいは人－物・ロボットでも今回導出されたツ

ンデレインタラクションモデルの行動を行わせたときに，

同様の報酬の変化がインタラクションを通じて得られる

のかを調査していく． 
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表 5：各状態と遷移条件 

状態 遷移先1 条件1 遷移先2 条件2 遷移先3 条件3

S1 ツン1 ツン1(S1) 2A<B デレ(S2) 2A≒B Se(終了) 一定確率

S2 デレ デレ(S2) A>B ツン1(S1)
A≒B(S1→S2回数が

少ないほど遷移する)
ツン2(S3)

A≒B(S1→S2回数が

多いほど遷移する)

S3 ツン2 ツン2(S3)
S3→S3回数が

少ないほど遷移する
ツン3(S4)

S3→S3回数が

多いほど遷移する

S4 ツン3 S2(デレ) Seに遷移しなければ Se(終了) 一定確率

Se 終了  

 

 

図 5：ツンデレインタラクション 

 

 


