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あらまし：人工学級ゲームとは，趣味を見出す生徒をモデル化したエージェントからなる仮想学級にヒ

トがプレイヤとして参加しエージェントと交流するゲームである．今回，複数のプレイヤが参加可能な

マルチプレイ型人工学級ゲームを製作し，ヒトが他のプレイヤとエージェントを区別可能かどうか調べ

た． 
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1. はじめに 

いじめ問題（Bullying）の研究は 1970 年代の北欧

で始まり，日本では 1980年代に社会問題として発見

された(1)-(3)が，いまだ解決策は見出せていない．我々

はいじめ問題へのシリアスゲーム(4)の適用を目指し，

人工学級ゲーム(5)の開発を行っている．人工学級ゲ

ームは複数の生徒エージェントが相互作用するマル

チエージェントシステム(6)-(7)であり，ヒトがプレイ

ヤとして人工学級内の生徒エージェントと相互作用

することでいじめ問題を考えるきっかけを与えるこ

とを目標としている．いじめ問題を扱ったマルチエ

ージェントシミュレーションには教師介入の効果が

調べられたものもある(8)-(9)．いじめる者やいじめら

れる者へ焦点を当てた教育学・医学的解決策が奏功

しない現状において，相互作用に焦点を当てた人工

学級ゲームのアイデアは教育学・医学的解決策と並

行して大変重要な試みになると考えられる． 

2. 人工学級ゲームの概要 

図 1 に人工学級ゲームのフローチャートを示す．

初期状態で形式的に用意された価値（趣味など）を

プレイヤは自由に，エージェントはランダムに選択

する．各価値は選択されるか，あるいはされないか

の二値をとる．ステップが繰り返されるごとに，活

動者，対象者の順に選択され，活動者は対象者に，

同調，包摂，卓越，排除の 4 種の行動（相互作用）

をする．行動の後，活動者や対象者の選択する価値

が変化する．プレイヤないしはエージェントが同じ

価値を選択し，その数が多いとき，そのプレイヤな

いしはエージェントたちは互いに友人関係にあると

定義される．逆に，誰とも同じ価値を共有できない

プレイヤないしはエージェントは，いじめに遭う可

能性が高いとして，潜在的いじめ被害者と定義され

る． 

 

 
 

図 1 人工学級ゲームのフローチャート 

 

これまでの研究では複数のエージェントに対して

プレイヤは 1 名であり，シングルプレイ型の人工学

級ゲームであった．そしてプレイヤが活動者になっ

たとき，プレイヤはどのようにして対象者を選ぶの

か？また，選んだ対象者に対してどのような行動を

起こすのか？を調査した(5)．この行動の記録をエー

ジェントにプログラムし，エージェントの行動をヒ

トのそれに近づける試みを行った． 

3. 本研究の目的 

シングルプレイ型人工学級ゲームでプログラムし

たエージェントがヒトのそれに近いことを確認する
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目的で，本研究では複数のヒト（10名）が人工学級

ゲームに参加可能なマルチプレイ型人工学級ゲーム

を開発する（図 2）(10)．1 回のゲームでは 2 名のプ

レイヤと8名のエージェントからなる計10名の人工

学級をセットした．そして，1 名の実験被験者に対

して，相互作用の相手が他のプレイヤなのかエージ

ェントなのかを判別させる実験を行った． 

 

 
 

図 2 人工学級ゲームのシステム構成図 

 

開発した人工学級ゲームのメイン画面を図 3に示

す．このゲームはブラウザを通して他のプレイヤや

エージェントと相互作用をする． 

 

 
 

図 3 人工学級ゲームのメイン画面 

 

4. 結果 

10名中 6名のプレイヤがエージェントとプレイヤ

を判別するに至った．すなわち，まだエージェント

はプレイヤと同等の振舞いをしていないことになる．

その理由を問うと「プレイヤは多くの友人を作って

いるがエージェントはそうではない」とのことであ

った．つまり，エージェントがプレイヤと同じ行動

（同調，包摂，卓越，排除の割合が同じ）をとるよ

うにプログラムしたのであるが，例えば，卓越の場

合，相互作用相手と同じ価値（共有価値）を 1 つ捨

て，相互作用相手がまだ見出していない新しい価値

をひとつ見出す行動であるが，どの価値を捨て，度

の価値を見出すかはランダムに決定していた．しか

し，プレイヤは学級の状況を見て，他者が多く見出

す価値は捨てないようにしていた様子であった．よ

って今後の課題は，4 つの行動の割合だけでなく，

価値の取捨選択もプレイヤと合わせるべくプログラ

ムする必要がある．例えば，人気のある価値や非公

開価値(11)の導入が考えられる． 

5. おわりに 

本研究では，複数のエージェントからなる人工学

級に複数のヒトがプレイヤとして参加可能なマルチ

プレイ型人工学級ゲームを開発した．そして，イン

ターネットの向こう側にいる相互作用相手が，自分

と同じプレイヤなのかプログラムで行動するエージ

ェントなのかを判別する実験を行った． 
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