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１．研究成果の概要 

複雑な社会技術システムにおける意思決定の問題を扱うには，空間スケールとしては，個人や家庭の行動単

位からエネルギー問題など全世界にまで及ぶ問題を扱う必要がある．また，時間スケールとしては，感染症対

策のように 1 日単位の問題から都市計画のように数十年にわたる問題も存在する．健全な社会を実現するに

は，市民・行政者・政治家を含む多種多様な当事者が，これらの問題を自分事として理解し，意思決定につな

げていかなければならない．このような課題に対して，工学分野で普及が著しいデジタルエンジニアリングの

手法を技術社会システムに導入し，デジタル社会実験を低コストで実行できることが望まれる． 

そこで、本研究課題では，昨年度に引き続き，社会シミュレーションなど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し、両技術を統合し

て，システムと意思決定関与者が同時に問題解決に参画できる枠組みの確立をめざした研究を実施した． 

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．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． 

本研究では，具体的には，以下の３つの副目標を取り扱った． 

① 意思決定問題を形式的に記述し，対象システムの動作と課題を明らかにする手法の確立 

この課題については、結果が出るまで時間の経過が長期にわたるような STEM 教育をはじめとする課

題に対して、Experience Mapping という手法によって接近できることを示した（成果[2]）。 

② ケースとゲーミングに基づく，新たなシミュレーションを実行するための枠組みの確立 

この課題に関しては、超スマート社会におけるエージェントモデルとゲーミングシミュレーションの結

果の理解を容易にすることが可能な形式的な記述方式を提案した（成果[3]）） 

③ 実スケールに課題に対応できる新しいエージェントシミュレーション構築方法論の整備 

この課題については、Social Prototyping Design の基本的な考え方（成果[5]）、組織学習とエージェン

トモデリングの考え方（成果[7]）をまとめて学会発表した。 

 そのほか本課題に関連する発表として、[1],[4],[6]がある。 
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