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１．研究成果の概要 

最近の Covid-19 対策，SDGs 経営などの複雑な社会技術課題（Socio-Technical Problems）は，関与

者間の関係性，あるいは自然物・人工物の関連性において，矛盾を含むことが多く，技術的な観点と社会

的な観点の両方から考察する必要がある．本提案では，これに接近するために，近年，社会シミュレーシ

ョンなどに盛んに用いられるエージェントモデリングと，ビジネス教育などに利活用されているゲーミ

ングモデリングとを採用する．そして両技術を統合し，コンピュータシステムと意思決定当事者が同時に

問題解決に参画できる枠組みの確立をめざす．既存のケースメソッドでは，個別具体的な成功事例や失敗事

例に注目するが，それぞれのビジネスケースの相互比較を行うことは困難である．そして実践的な学習を行う

には，ケースの類似性や相違性など，一定の観点から効率的な事例比較を行うための方法論が必要である． 

2021 年度は，この目的に関連する人工知能理論・システム科学・応用事例などについて論文発表、国際会

議での報告を実施した．具体的な内容は以下のようにまとめられる． 

２．著書・論文・学会発表等（査読の有無及び海外研究機関等の研究者との国際共著論文がある場合は必ず記載） 
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３．主な経費 

学会年会費（情報処理学会他）；研究打ち合わせ旅費（神戸大学, 岡谷市他）；関連書籍； 

PC 関連消耗品． 

４．その他の特筆すべき事項（表彰、研究資金の受入状況等） 

【科学研究費】 

・挑戦的研究（萌芽）2018 年度～2022 年度，代表，[課題名]「エージェントモデリングを用いた計算歴史学・

考古学の構築」． 

・基盤研究（B）2021 年度～2025 年度，分担，[課題名]「社会リスクに強いスマートシティ実現のための多層

社会モデル構築技術の研究」. 

【その他の助成金】JST 未来社会創造事業「超スマート社会の実現」領域 探索研究 

・2021 年度~2023 年度, 分担, [課題名] 社会政策立案に向けたマルチスケール ABSS 手法（代表：貝原俊也） 

【その他の活動】 

・国立研究開発法人新エネルギー・産業技術総合開発機構（NEDO）研究評価に関する評価委員 

・国立研究開発法人産業技術総合研究所（AIST）招聘研究員 

・一般財団法人先端建設技術センター（ACTEC）；株）みらいリレーションズ 技術顧問 

・計測自動制御学会・社会システム部会・委員 

・人工知能学会・経営課題に AI を! ビジネスインフォマティクス研究会・主査 

・日本ゲーミング＆シミュレーション学会・幹事 

 

 

 

 


