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<要旨> 

本稿は、人工社会構築という社会現象についての新たな研究技法を、高度なプログラミング経験をもたない受

講者に教育する手法について、その意義、具体的実施方法や成果を報告するものである。人工社会構築は、マル

チエージェント・シミュレーションという技法を基盤としている。この技法は近年さまざまな分野で活用されつ

つあり、社会現象の研究においても有効かつ有望である。 

シミュレーション・ソフトウェアartisoc およびそれに基づいた解説書『人工社会構築指南』を利用すること

により、高度なプログラミングを経験したことのない受講者にも、容易に短期間で楽しく、この技法を習得させ

ることが可能である。artisoc は習得が容易であるだけでなく、モデル構築における自由度も高い。受講者は、

マルチエージェント・シミュレーションという新規な技法を理解し、それぞれの着想に基づいた独創的な人工社

会を構築する技能を身につけることができる。 

 

Multi-agent (agent-based) simulation is now being introduced in various academic fields, 

including physics, biology, engineering, economics, sociology and political science. Modeling the 

object as a system of many agents is very feasible for an inquiry into society, which is composed of 

individuals and groups. We can obtain new understanding of social phenomenon by building virtual 

social interactions in our personal computers. The “artificial society” approach is very useful and 

promising methodology. 

In this paper we report our experience of teaching this methodology to students who has little 

experience of computer programming. A simulation software artisoc is one which is developed for 

social scientists and do not require the users to have knowledge of programming languages. Learning 

it is neither difficult nor complicated even for non-programmers and the guidebook of it enables them 

to master it in a very short period. As artisoc permits us various types of modeling, students can build 

their own “artificial societies” as they want. Modeling their own virtual society lead them to new 

understanding of society. 

 

 

1. はじめに 

 

本稿は、人工社会構築という社会現象について

の新たな研究技法の教育手法について、これまで

の経験にもとづき報告するものである1。人工社会

構築という技法は、マルチエージェント・シミュ

レーションを基礎とした新たな研究技法であり、

                                                
1 本研究は科研費（20243011）の助成を受けたものである。本稿で報

告している教育の経験は、おもに東京大学教養学部および東京大学大

学院総合文化研究科における山影進教官による人工社会構築について

の演習への筆者のティーチングアシスタントとしての参画の経験によ

るものである。ティーチングアシスタントとしては、他に鈴木一敏（広

島大学准教授）、阪本拓人（東京大学助教）、湯川拓（科研費特別研究

員）が協力してきた。本稿の文責は全て光辻にある。ほかに東洋大学、

学習院大学、構造計画研究所での筆者の教育経験にももとづいている。 

社会問題を理解し、その解決方法をさぐるうえで、

非常に有益なものである。いくつかの大学で教育

経験にもとづき、この研究技法を、高度なプログ

ラミングを経験したことのない受講者（以下、プ

ログラミング未経験者）に習得させる意義、具体

的実施方法、期待できる成果について報告する。

第 2節および第 3節において、基盤となっている

マルチエージェント・シミュレーションおよび人

工社会構築という研究技法について説明を行い、

第 4節および第 5節において、教育手法としての

活用の仕方やその成果について論じることとする。 
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2. マルチエージェント・シミュレーション 

 

個人用計算機（PC）の処理能力向上により、現

在のわれわれは、以前では考えられなかったほど

高度な計算能力を個々人のレベルで手軽に利用で

きるようになっている。マルチエージェント・シ

ミュレーションは、その計算能力を利用した新た

なシミュレーション技法である。PCの計算処理能

力が今後も上昇するにともない、さらなる展開が

期待される発展途上の技法である。 

マルチエージェント・シミュレーションで構築

されるモデルの特徴は、エージェントベース

（agent-based）あるいはボトムアップ（bottom-up）

といった言葉に集約される。モデルのなかの系は、

たくさんのエージェントで構成されている。それ

らのエージェントは、粒子、分子、生物、ヒト、

企業や組織、あるいは国家などを模することとな

る。モデル作成者は、これらのエージェントに、

それぞれの状況でどういう選択し行動するのかを

「行動ルール」という形で与える。エージェント

はこの行動ルールに従って行動する。エージェン

トは互いの行動によって影響を与えあい、相互作

用が引き起こされることになる。そして、そこに

現れる系のふるまいを観察するという形でシミュ

レーションは進められる。 

個々のエージェントの持つ行動ルールが非常に

たわいもない単純なものであっても、その相互作

用から生み出される系のふるまいは、しばしば観

察者やモデル作成者にとって「意外」なものであ

る。ここで生じる意外さにはさまざまなものがあ

る。思っていたより複雑であったり、直観に反す

る（しかし論理的な）新たな知見を与えるもので

あったりすることもあれば、単純なルールである

にも関わらず、現実世界に存在するものにそっく

りなものが生じる意外さであることもある。ある

エージェントの行動によって、他のエージェント

のおかれた状況は変化し行動も変化する。その行

動の変化は、さらに他のエージェントにとっての

状況の変化を生み出すことになる。そのため、エ

ージェントの行動が単純で明確に決定されたもの

であっても、その行動の相互作用によって生み出

される系のふるまいは、複雑で予想できないもの

となるのである。 

実は、このような方法が発想されたのは、決し

て最近のことではない。ジョン・ホートン・コン

ウェイのライフゲーム（Conway’s game of life）や

トーマス・シェリングの分居モデル（segregation 

model）など、発想自体は 1960年代後半には登場

していた2。マルチエージェント・シミュレーショ

ンにおける系は多くのエージェントで構成されて

おり、膨大な計算を必要とする。しかし、彼らの

用いることのできた計算処理能力は微々たるもの

にすぎず3、当時は非常に単純なルールそして非常

に限られた数のエージェントで構成された系しか、

表現することが出来なかった。近年の PC 計算処

理能力の飛躍的向上により、われわれ、つまり個々

の研究者や学生にも、十分な大きさと適度な複雑

さをもった系を構築し、そこから有益な知見を得

る可能性が開かれたのである。 

 

 

3. 人工社会構築と artisocシリーズ 

 

マルチエージェント・シミュレーションという

技法を用いて社会現象を分析するのが人工社会と

いう研究技法である。社会は、多くのヒト、組織、

団体で構成された系であり、これらの要素の相互

作用こそが社会現象である。マルチエージェン

ト・シミュレーションは社会の分析に非常に適し

た研究技法なのである4。 

エージェントを、社会を構成する要素（ヒト、

組織、団体）に見立て、それらのエージェントの

状況に応じた「行動ルール」を考える。そして、

初期状態を与えて行動させてやれば、そこに相互

作用が発生し、系のふるまいが生じる。このよう

に、われわれは個々のエージェントの意図

（micro-motives）だけを基盤として、社会の集合

                                                
2 コンウェイのライフゲームは、セル・オートマトンといわれるシミ
ュレーションモデルの一種として位置づけられる。セル・オートマト

ン（を構成するセル）は空間に敷き詰められて動かないという特徴を

もち、エージェントが空間のなかを移動する（しなくても構わない）

マルチエージェント・シミュレーション・モデルとはその点で異なる

印象を与える。しかし原理的には同じものであり、セル・オートマト

ンは、広い意味でのマルチエージェント・シミュレーションに包含さ

れる。 
3 コンウェイもシェリングも発想当時はコンピュータすら使用してお
らず、サイコロや手作業でモデルを動かしていたと言われる。文献（1）

を参照のこと。 
4 始まったばかりではあるが、社会科学の分野でのマルチエージェン
ト・シミュレーションの適用、つまり人工社会という技法は確実に成

長している。文献（3）から（9）および（12）から（17）を参照のこ

と。 



的動向（macro-behavior）を発生させることができ

る。この技法の特徴が、「ボトムアップ」という言

葉に集約される所以である。しかし、マルチエー

ジェント・シミュレーションの特徴としてすでに

述べたように、エージェント、つまりこの場合は

ヒト、組織や団体、の相互作用からは、多くの場

合、複雑で予想をこえた系のふるまいが生じる。

個々人の意図が明らかであっても、その相互作用

として起こる集合的現象は決して自明ではなく、

私たちはそこから社会現象についての多くの知見

を得ることができるのである。 

人工社会という研究手法が普及するうえでのひ

とつの大きな障壁は、コンピュータ・プログラミ

ングが必要とされるという点にある。マルチエー

ジェント・シミュレーションのためのソフトウェ

アの多くは、C言語や JAVA といったプログラミ

ング言語の習得を要求しており、まず、エージェ

ントに思ったとおりの「行動ルール」を与えると

いう作業が容易とはいえず、この研究手法にとり

くむ際の敷居を高くしている。そのうえ、モデル

を構築するにあたっては、エージェントに「行動

ルール」を与えるだけでは十分ではない。モデル

の枠組みや試行の出力過程を準備し、ルールの実

行順序を管理することが要求される。これらの要

求は、プログラミングの未経験者にとって、実際

にも心理的にも、非常に高い障壁となるため、こ

の技法はプログラミングが得意な一部の研究者の

みの市場となる傾向がある。 

この障壁を克服するひとつの方法は、エージェ

ントに与えることのできる「行動ルール」を最初

から限定してしまうことである。そうすれば、難

解なプログラミングに苦しむことなく、エージェ

ントを行動させることができる。しかし、この方

法では、当然のことながらエージェントの行動の

レパートリィは限られたものになり、構築するこ

とができるモデルが最初から制約されることにな

る。多くの場合、実際に社会現象の研究に用いる

には不十分なものとならざるを得ない。プログラ

ミング自体をたださせないということによって、

この技法への障壁を克服しようとすることは、構

築できるモデルの範囲や可能性を狭める結果とな

るのである。 

人工社会構築という研究手法が、社会現象の研

究に広く用いられるようになるためには、高度な

プログラミング技能を要求することなく、もう一

方で研究目的に使用するのに堪えうるレベルの表

現の自由度、速さ、使い勝手の良さを備えたソフ

トウェアが必要なのである。東京大学山影研究グ

ループ（国際関係論専攻の研究者群）と構造計画

研究所によって開発が進められてきた artisocシリ

ーズは、これらの要求に答えることを目指してい

るソフトウェアである5。 

その特徴の第一は、モデルの枠組みや出力過程

の準備、ルールの実行順序の管理など、エージェ

ントの「行動ルール」以外の煩雑な部分について

は、ほぼ完全にソフトウェアに任せることができ

る点にある。簡単な設定を選ぶだけでモデルの枠

組みや出力過程を準備することができ、モデル作

成者は、エージェントに「行動ルール」を付与す

ることに集中できる。第二の特徴は、「行動ルール」

を与える際には、Visual Basicを基にした非常に簡

易な文法に従ってルールを記述することができる

点である。その際、社会的相互作用を表現するた

めのさまざまな表現も用意されており、モデル作

成者は、社会におけるヒト、組織、団体の行動を

ほぼ思ったとおりに書くことができる。第三に、

作成したモデルの試行過程の出力が非常に簡単に

できるので、モデルの試行過程を見ながら、行動

ルールのリライトを行い、再び試行過程の出力を

見るというかたちで、作業を極めてスムーズに行

うことができるという点である。これらの利点か

ら、表現の自由度と使い勝手の良さが両立された

社会科学研究に非常に適したソフトウェアとなっ

ている。そして、第四の特徴は、プログラミング

を経験したことがない研究者や学生にとっての学

習環境が整っている点である。この点については、

次節で論じることとする。 

artisocは、2006年からは製品版がリリースされ、

現在も新たなバージョンへの更新が続けられてい

る6。その機能は社会現象の研究に用いるにも十分

であり、山影研究グループが属する国際関係論分

                                                
5 artisocは科研費学術創成プロジェクト「マルチエージェント・シミ

ュレータによる社会秩序変動の研究」の一貫として開発された。研究

上の開発趣旨については文献11を参照のこと。その後の研究の展開に

ついては、山影研究室のサイト＜http://citrus.c.u-tokyo.ac.jp/＞を参照

のこと。artisocについて、およびその後の展開については、構造計画

研究所のMASコミュニティのサイト＜http://mas.kke.co.jp/＞を参照

のこと。 
6 現在の最新版は2011年にリリースされた第3版になる。構造計画

研究所のMASコミュニティのサイト＜http://mas.kke.co.jp/＞に詳細

がある。 



野では、artisocを用いた研究が、主要学会誌（『国

際政治』）や主要学会（日本国際政治学会）に発表

されている。また、毎年 3月にはこのソフトウェ

アを用いたモデルのコンペが開催されており、工

学、経営学、経済学、政治学など幅広い分野での

研究やモデルが発表されており、その汎用性が証

明されている7。 

 

 

4. 教育の実施要領 

 

artisoc シリーズは、高度なプログラミング技能

を持たない研究者や学生が、自由に社会現象につ

いてのマルチエージェント・モデル、つまり人工

社会、を構築するために作られたソフトウェアで

ある。そのため、当初から artisocを用いた教育の

実施が想定されていた。良い人工社会モデルを構

築するのに必要なのは、プログラミング技能その

ものではなく、社会についての鋭いあるいは深い

理解である。高度で煩雑なプログラミングの必要

性という障壁を取り除き、多くのプログラミング

未経験者にこの技法を習得してもらうことが

artisocシリーズ開発の際の趣旨なのである8。 

そのため、ソフトウェア artisocの開発と並行す

るかたちで、その開発途中のソフトウェアを用い

て、教育が試みられてきた。受講者は主に国際関

係論を専攻する学生および大学院生で、ほとんど

プログラミングの経験はなかった。この教育の経

験に基づき、プログラミング未経験者が人工社会

モデルの構築技法を学ぶために開発された解説書

（教科書）が『人工社会構築指南』である9。教育

の場での経験は、ソフトウェア開発にフィードバ

ックされただけでなく、『構築指南』の内容にも反

映されている。当初からプログラミング未経験者

による使用が想定され、ソフトウェア開発と並行

して、教育のための環境整備がすすめられてきた

点は artisoc シリーズの大きな特徴である。2007

年からは、東京大学教養学部 1・2年生を対象とし

                                                
7 コンペでは、非公開を条件に企業によるartisocを用いた研究発表も

行われており、実務でも利用可能な水準となっている。 
8 教育を行っているなかでは、高度なプログラミング技能をもった受
講生もおり、彼らの感想をきくと、プログラミング技能を備えた者に

とっても、使いやすく、ちょっと思いついたことをモデル化するのに

優れているとのことである。 
9 文献10参照。文献11はその英語版である。 

た人工社会構築の演習が開講されており、好評を

博している10。もちろん高度なプログラミング技

能を身につけている学生が参加することもあり、

彼らは大きな困難もなく、artisoc の使い方を習得

していく。しかし、高度なプログラミング技能を

もっていることが、最終的に良い人工社会モデル

を作れることを意味しているわけではない。社会

についての理解と新鮮な発想を組み合わせること

により、プログラミングの経験を持たない研究者

や学生にも、興味深い人工社会を創発させること

は十分に可能である。人工社会構築という門戸は

可能な限り開かれておくべきである。管見の限り

ではあるが、広島大学、筑波大学、関西大学、社

会事業大学などでも artisocおよび『人工社会構築

指南』を用いた授業が始まっており、これからよ

り多くの学生がこの技法を経験する機会をもつこ

とが期待される。 

以下では、プログラミングについての経験がな

い受講者にこの技法を教育してきた経験をまとめ

ておく11。人工社会構築という技法を取得するに

は、受講者自身が実際にさまざまなモデルを構築

する経験を積んでいくのが最も効率がよい。「倣う

ことで慣れろ」がその精神であり、『人工社会構築

指南』はその方針で編集されている。受講者は、

自分で作成したモデルが動くのを目にして達成感

を得て、学習意欲を維持することができる。その

ため、一回の講義（90分）で、かならずモデルを

完成するところまで経験させることが肝要である。

実際には、一回の講義のなかで、2~3個のモデル

を完成させることが可能で、受講者は講義全体で

は 20個前後のモデルを作成することになる。 

前述したように、人工社会モデルにおいては、

エージェント間の相互作用のありかたが最も重要

な要素となる。エージェントが、他のエージェン

トの存在や行動との関係のなかで、どのような行

動を選択していくのかという点が社会全体の系の

ふるまいを決定するのである。受講者に、エージ

ェント間の相互作用を表現する方法を習得させる

                                                
10 毎年80人前後の学生が受講しており、授業アンケートでの評価も

良好で科目全体の平均を常に上回っている。ちなみに文系理系の比率

は、毎年ほぼ半々である。 
11 東京大学での一学期間（毎週1回90分）を利用しての演習の実施

がここでの記述のベースとなっているが、構造計画研究所で毎年3月

に行っているチュートリアルは内容を圧縮して4時間で行っている。

経験的には、枝葉をのぞくことで、人工社会構築の技能は、半日で習

得させることが可能である。 



のが最大の目標であり、多くの時間をそこにさく

必要がある。幸い artisocは、モデルの枠組み、出

力過程、インターフェースの準備などを学ぶこと

に必要な時間や労力が少ないため、多くの時間を

この相互作用の表現方法習得に用いることができ

る。 

エージェント間の相互作用を表現するためには、

他のエージェントの存在を認識させ、それに従っ

てエージェントを行動させる必要がある。そのた

めに artisoc では、「エージェント集合型変数」と

名付けられているエージェントの集合を格納する

機能をもつ変数を用いて表現する。受講者の第一

目標は、エージェント集合型の変数の操作方法を

習得することとなる。実は、エージェント集合の

使い方を会得するのはさほど困難ではなく、経験

的には、ごく初期の段階で教えることが可能であ

る。この表現方法を学ぶことで、実はシェリング

の分居モデルを再現することが可能であり、受講

者にモデル構築の達成感やその系のふるまいの面

白さを体感してもらうことができる。 

しかし、エージェント同士により本格的な相互

作用をさせるためには、エージェントが他のエー

ジェントの存在することを認識するだけでは不十

分である。自分が認識したエージェント集合のな

かに含まれる個々のエージェントを識別し、それ

らのエージェントのもつ属性に影響をうける、あ

るいは影響をあたえるという、より「踏み込んだ」

相互作用を表現する必要がある。そのために、「エ

ージェント型変数」と名付けられている個々のエ

ージェントを格納する機能をもつ変数の操作方法

を学ぶことが目標となる。経験的には、この部分

については、モデル作りに十分な経験を積ませて

から教えるのが適切である。プログラミング未経

験者にとっては、一番難しく感じる部分であり、

十分な時間をかける必要がある12。しかし、受講

者が自分なりの人工社会モデルを構築するときに

必ず必要となる表現方法なので、習得することが

必須となる部分である。講義では、「踏み込んだ」

相互作用に焦点をしぼったモデルだけでも 5種類

のモデルを受講者に作成させている。 

エージェント集合型変数、およびエージェント

型変数の操作方法を習得すれば、エージェント間

                                                
12 注9のなかで紹介した4時間で行うチュートリアルでも参加者が急

に難しくなったと感じるのがこの部分である。 

の相互作用を表現する上での基礎はできたといっ

てよい。むろん、学んだほうが望ましいことは他

にも多くあるが、それはむしろ自分なりの人工社

会モデルを構築しながら学ぶほうが効率的である。

『構築指南』は独習も可能なように編集されてい

る。モデルを構築しながら、必要となった表現方

法を習得していけばよいのである。 

 

 

5. 教育の成果  

 

マルチエージェント・シミュレーションもその

一角をになう複雑系研究では、モデルの系が、予

想外の意外なふるまいを見せることを「創発

（emergence）」と名付けている。多くの学生が実

際にモデルを作成しその設定をいじるなかで、教

室で、あるいはモデルのなかで、この「創発現象」

を経験することができる。 

コンウェイのライフゲーム（Conway’s Game of 

Life）を作成してもらう回がある。ライフゲーム

はそのルールが極めて単純であるにも関わらず、

生き物のようなふるまいを見せることで有名なモ

デルである13。モデルのなかを生きているセルが

移動する「グライダー」と呼ばれる系のふるまい

がある。ライフゲームを実際に作成して試行して

みると分かるが、この「グライダー」は比較的創

発しやすい現象で、講義のなかでも完成したライ

フゲームを何度か試行していると見る／見せるこ

とが可能である。極めて単純なルールのみで、移

動する生き物もどき
．．．．．．

が発生する現象を体感できる

ことは、受講者にとって非常に興味深い体験とな

る。ライフゲームはその初期状態により、さまざ

まなふるまいをすることになる。講義中に作成す

るライフゲームでは、初期状態は無作為に決定し

ている。20×20のセルで構成される非常に小さい

ものであるが、そのパターンは 2の 400乗あるこ

とになり、モデルを試行する毎にその初期状態は

無作為に決定されるので、同じ初期状態をみるこ

とは事実上ない、といえる。講義のなかで、とき

に驚くようなふるまいを発見することがある。筆

者の経験でも、受講者の試行において、8 ステッ

プ毎に元の状態に戻る上下左右対称の幾何学模様

                                                
13 ライフゲームについての解説は、さまざまなところにあるので、こ
こでは省略する。 



が偶然発生したことがあり、非常に印象的であっ

た。 

エージェント間の非対称な相互作用を学ぶ回で

は、被命令者と命令者の関係を人工社会のなかで

表現する。『構築指南』では、気ままに歩こうとす

る園児と一定方向に歩かせようとする先生の関係

としてモデル化される。実際に人工社会のなかに、

園児と先生を再現してみると、園児を思った方向

に歩かせることは容易ではなく、非常に多数の先

生を投入しないと園児が好き勝手に動き回ってし

まうことが分かる。ところが、園児に「周囲の他

の園児の大多数（たとえば、80％）が命令に従っ

ているときには同調する」という行動ルールを導

入するだけで、系のふるまいは劇的な変化を見せ

る。園児に同調する（それも非常に限られた状況

でのみ同調する）という行動を覚えさせるだけで、

園児を思った方向に歩かせるために必要な先生の

数はごくわずかで済むようになるのが分かるので

ある。命令や強制による社会秩序がいかにコスト

の高いもので、規範や同調による社会秩序がいか

に効率的であるかということを、コンピュータの

なかの小さな疑似社会のなかで体験することがで

きるのである。現実に試そうとすると困難な思考

実験を簡単に行い、その結果を体感できるのが、

人工社会構築という技法の面白いところである。 

食物連鎖を模した生態系のモデルを作成し、産

む、あるいは殺す（食べる）という究極的に「踏

み込んだ」エージェント間の相互作用を学ぶ回が

ある。生態系のモデルはテーマとしても非常に人

気のあるもので、このモデルの改造を試みる学生

は非常に多い14。解析的に表現された生態系と異

なり、空間的要素の加わった、より現実に近い生

態系は、実はとても不安定なものである。捕食者

もしくは被捕食者が系のどこかで過剰に増加して

しまい、バランスを崩した生態系はどちらかの種

が絶滅する（多くの場合、捕食者）ことになる。

このコンピュータのなかの生態系の不安定さの

「解決」に取り組む学生がしばしば現れる。系の

                                                
14 受講者の意欲を駆り立てるのが、2007年の構造計画所MASコン

ペ（第7回）において佳作を受賞した研究「絶滅危惧種を守れ！」の

存在である。本研究は、絶滅危惧種となっている捕食者を絶滅から救

うために、逆に捕食者の餌である被捕食者を保護するという方法を提

案している。捕食者（絶滅危惧種）が入れない被捕食者にとっての聖

域（サンクチュアリ）を設定することが、生態系を安定させ結果とし

て捕食者を救うことになるということを、マルチエージェント・シミ

ュレーションを用いて示したのである。当時発表者は高校生であった。 

さまざまなパラメータを調整することで安定化さ

せることが可能であり、今までもいくつかのパラ

メータ案が受講者によって提案されてきた。なか

なか増殖しにくい生物や空間を極めて高速で移動

する生物の導入で系が安定するといった意外な解

決方法が発見されることもあり、試行と偶然によ

って発見される系の安定条件は興味深いものであ

る。なかには思わぬ方法で系を安定化させる学生

もおり、捕食者に「縄張り」をもたせ、自分の縄

張りのなかに入った他の捕食者を殺す、というル

ールを入れるだけで、系が極めて安定した状態に

なるということを受講者が発見したのは驚きであ

った。 

実質 2 ヶ月ほどの講義を履修することにより、

学生に自分なりの人工社会モデルを構築しうるだ

けの技能を身につけさせることが可能である。最

終的な成果として、受講者に自分なりの人工社会

のモデルを構築することを課すと、多くの興味深

いモデルが提出される。過去の講義において比較

的多くの受講者が提出する傾向のあるモデルを挙

げてみよう15。 

分子や粒子、天体などが物理的に運動しあるい

は化学的に反応するモデルが構築される。生物の

種類を増やしたり、生物自体が進化したり共生関

係が導入されたり、人間の存在が環境に影響を与

えたりと、さまざまに工夫された生態系のモデル

が構築される。建物構内、道路や交差点といった

混雑状況で、あるいは災害からの避難のために移

動する歩行者のモデルが構築される。鬼ごっこや

サッカーといった子どもが遊ぶモデルが構築され

る。噂や口コミで商品等の情報が、あるいは病気

が伝播する流行現象を表現したモデルも構築され

る。教室内でのいじめ関係や男女の恋愛求婚関係

を模した人間の社会学的関係のモデルも構築され

る。学園祭や商店街、株式市場や金融市場、ある

いはもっと抽象的なレベルの市場を再現したモデ

ルも構築される。居住地や商業地の立地が変動す

る都市形成のモデルが構築される。選挙や指導者

の支持率の変動、デモや暴動といった政治現象の

モデルが構築される。人間集団が衝突し殺し合う

                                                
15 受講者の関心に従って自由にテーマを決めてもらっており、とくに
社会現象のみに限定していないので、以下では自然現象のモデルも含

まれている。挙げているのは、結果として多くの学生が作成する傾向

のある人気のテーマである。実際には、独創性に富む「一点もの」の

モデルも数多い。 



戦闘あるいは戦争のモデルが構築される。 

このように、受講者はそれぞれの関心に応じ、

さまざまな人工社会モデルを構築する。受講者の

多くはプログラミングについては未経験者である。

artisoc を用いた講義により、それらの受講者が短

期間で人工社会モデルを構築する十分な技能を修

得しうることや、artisoc を用いて構築することが

できるモデルは非常に幅広く、その自由度がきわ

めて高いことが分かるだろう。 

 

 

6. おわりに 

 

artisoc は、プログラミング未経験者に、ごくわ

ずかな時間で習得し、自由にモデルを構築するこ

とを可能にするために開発されたソフトウェアで

ある。受講者は、数回の講義を受ければ、エージ

ェント間の相互作用を表現する技能を身につけ、

自分の発想にもとづいて「人工社会」モデルを作

ることができる。受講者は、その技能を用いて、

自分なりの人工社会を構築するなかで、社会につ

いての新たな知見を得ることが可能となる。とく

に社会を構成する要素であるヒト、組織、団体の

もつ意図（micro-motives）とそれらの相互作用か

ら 生 じ る 社 会 全 体 の 系 の ふ る ま い

（macro-behavior）の関係の複雑さを体感し、社会

についての新たな理解を得ることができる。また、

現在発展途上にあり、さまざまな分野での適用が

進んでいるマルチエージェント・シミュレーショ

ンを習得すること自体も重要な意味をもつことに

なるだろう。 
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