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１．研究成果の概要 

提案者は，「社会科学を実験科学に」というスローガンのもとに，1990年代初めより，社会技術システム

を複雑適応系としてとらえ，これに関連する問題をエージェントモデリングによって解決しようと試みてき

た．これらの研究は一定の成果を挙げ，「エージェントシミュレーション」という用語は学術的に認知さ

れ，エージェントモデリング研究は我が国が世界を先導できる位置づけにある学際領域となっている[5,6]．  

その一方で，社会技術問題の解決を目指す，JST支援の貝原プロジェクト[7]においては， シミュレーショ

ンやゲーミングの結果を意思決定関与者に提示する際に，従来の妥当性検証手法ならびに数理的な表現手法

では，十分な説得性・納得性を与えることはできないことが大きな課題となっている． 

そこで，生成型AI の機能を援用して，参加型エージェントシミュレーションとゲーミングの結果を理解し

やすく表現し，社会技術システム領域で認知・普及させることを目標に設定した． 

大規模言語モデルに基づく生成ＡＩは，2022年に発表されてから急速な普及を見せている．その一方，多く

の限界も指摘され，適切な質問文（プロンプト）を適用領域に合わせて生成する研究の必要性が明らかになっ

ている．本提案では，エージェント・ゲーミングシミュレーションから得られる解決策候補を，大規模言語モ

デルに対するプロンプトに変換することで，当該問題に関与する意思決定者・行政担当者・地域住民などの当

事者が，理解しやすい支援システムの基礎研究を実施する．そして，これを健康・高齢化問題などの地域の社

会技術課題へ適用する． 

 本課題では, 次の４つの項目について研究を実施した： 

・複雑な技術社会システムにおける意思決定プロセスを意思決定者にわかりやすくかつ正確に記述する手法を

発展させること[3]． 

・生成 AI と社会シミュレーション・ゲーミングを融合する意思決定手法を発展させること[1]． 

・実スケール社会シミュレーションモデルを開発するためのモデリング方法論を開拓すること[4]． 

・そしてこれらを内外に発表し，普及を促進すること[5,6,7,8,9]． 

これらの研究成果は，2 節の業績リストに記述したとおりであり，国際的には，インドネシアのエージェント

システムに関する国際会議[2]，オーストリアの AI 応用会議[8]， ベトナムでのデータサイエンスの国際会議

[4]で発表するとともに，国内では，システム・制御・情報学会[7]，環境福祉学会基調講演[9]での発表と，人

工知能学会[5]，世界経済評論[6]での解説記事として一般に公表している． 
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３．主な経費 

学会年会費（情報処理学会； IEEE 他）；研究打ち合わせ旅費（はこだて未来大学, 静岡大学他）；研究発

表旅費（計測自動制御学会・人工知能学会他）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】 

・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 本格研究 

・2023 年度~2027 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】 

・東京工業大学知能システム科学専攻ならびに筑波大学企業科学専攻の社会人博士学生の外部審査委員

・防衛装備庁安全保障技術研究推進委員会 知能・情報系小委員会 評価委員

・(一社)Societal Design Institute (SDI)・代表理事;  (一社)システムイノベーションセンター・委員

・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；株）Elcamy 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・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・理事）


