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道路に沿って歩くモデルをつくろう

マップ上を与えられた経路で歩くモデルを作成します。

下記のモデルは Firefox で実行してください。
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https://www.mozilla.org/ja/firefox/new/
https://artisoc-cloud.kke.co.jp/models/-QguLg_hTgC2R-9gRzcqXA


① モデルを定義する（1）

モデルツリーで「空間」「エージェント」「変数」を定義します

• モデルツリーの「Universe ＋」をクリックして、
「空間を追加」を選択します。

空間名： map

空間の大きさ X： 500

空間の大きさ Y： 500

ループする： チェックしない

• モデルツリーの「map ＋」をクリックして、
「エージェント種別を追加」を選択します。

エージェント種別名： point

• モデルツリーの「point ＋」をクリックします。

変数名： point_id

変数名： color

変数名： link_list
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① モデルを定義する（2）

• モデルツリーの「map ＋」をクリックして、
「エージェント種別を追加」を選択します。

エージェント種別名： person

• モデルツリーの「person ＋」をクリックします。

変数名： color

変数名： speed

変数名： route

変数名： route_count

• モデルツリーの「Universe ＋」をクリックして、
「変数を追加」を選択します。

変数名： graph

変数名： key_agt_dict

変数名： id_agt_dict

変数名： space_scale

変数名： time_scale
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① モデルを定義する（3）

• 入力ファイルの「＋」をクリックして、
入力ファイルをインポートします。

ファイル名： map.json
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② エージェントのルールを記述する（1）

ネットワークファイル（map.json）で定義した道路に沿って歩きます

• モデルツリーの「Universe」をクリックしてルールエディタを表示します。
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←03. レシピブックで求めた値



② エージェントのルールを記述する（2）

• モデルツリーの「Universe」をクリックしてルールエディタを表示します。
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② エージェントのルールを記述する（3）

• モデルツリーの「Universe」をクリックしてルールエディタを表示します。
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② エージェントのルールを記述する（4）

• モデルツリーの「person」をクリックしてルールエディタを表示します。
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② エージェントのルールを記述する（5）

• モデルツリーの「person」をクリックしてルールエディタを表示します。
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③ 出力画面を定義する（1）

マップ出力画面を定義します

• 出力画面を表示します。

• 出力パネル > 出力設定 > マップ出力 を選択し、
「追加」をクリックします。

マップ名： map

空間： map

固定画像： map.png

• マップ要素リスト > エージェント「＋」を
クリックします。

要素名： person

出力対象： person

マーカー

選択： 矢印

エージェント表示色：
変数指定： color

拡大率：

固定値： 10
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←03. レシピブックで取得した
画像ファイル



③ 出力画面を定義する（2）

• マップ要素リスト > エージェント「＋」をクリックします。

要素名： point

出力対象： point

エージェント表示色：

変数指定：color

拡大率：

固定値： 10

エージェント情報の表示：

表示する変数： point_id

エージェント間に線を引く：

対象変数： link_list

線の色： 0,255,0
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③ 出力画面を定義する（3）

• 出力パネル > 出力設定 > 値出力 を選択し、
「追加」をクリックします。

出力名： 値出力

• 値出力要素リスト ＋ をクリックします。

要素名： 経過時間（sec）

出力対象： count_step()

小数表示： 0 桁

• シミュレーションを実行します。
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[Tips] サンプルモデルが実行できないとき

• Chromeでサンプルモデルが実行できない場合は、メモリエラーの可能性があります。

• [その他のツール]>[デベロッパーツール] を開き、下記のエラーが出ているときは 
Firefox で実行してください。
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https://www.mozilla.org/ja/firefox/new/


[Tips] 目的地を決めて移動したいとき

目的地を決めて移動したいときは、次の変更を加えることで実現できます。

• 目的地が１箇所の場合は、
Universe.goal_id を追加して、
univ_initで初期化します。

• 出発地と目的地が同じにならないように
person のget_random_id を修正します。

• person の agt_init で出発地から目的地
までの経路を設定します。

• person の agt_step で目的地に到着したら
削除するようにします。
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https://artisoc-cloud.kke.co.jp/models/w1qZow_uQFOeIwgYvn_OYA


[Tips] 最も近い目的地へ移動したいとき

複数の目的地の中から最も近い目的地へ移動したいときは、次の変更を加
えることで実現できます。

• 目的地が複数の場合は、
Universe.goal_id_list を追加して、
univ_initで初期化します。

• 2点間の最短経路の距離を取得するために
person に get_route_length を追加しま
す。

• 目的地リストの中から最も近い目的地まで
の最短経路を取得するために person に
get_route_from_goal_id_list を追加しま
す。

• person の agt_init で出発地から目的地
までの経路を設定します。
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https://artisoc-cloud.kke.co.jp/models/UdgIQgx3QYuRpyiDKQFCnQ
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