
 

 

 

 

 

1. はじめに 

本研究は、企業活動に参加する人たちの協同作

業の結果生まれるアイディアについて、創造的問

題解決の視点から、メンバー全員のアイディアが

まとめられていく過程について、Artisoc を用いた

エージェントベースシミュレーションで明らかに

することを目的とする。具体的なケースとしては、

会議室に集まって限られた時間の中で討議し、一

部のメンバーが置き去りにされることなく、新し

いアイディアをまとめていく場面を想定している。 

2. 創造的問題解決における先行研究 

認知科学における創造的問題解決の研究は主に

洞察問題解決として進んでいる。鈴木・開(1998)

は、この分野で制約の動的緩和理論を提案してい

る。問題表現は、対象、関係、ゴールの 3 つから

構成され、個々人は内部的にそれぞれの制約を持

つが、これを緩和あるいは強化することによって

問題が解決されるとしている。しかし、複数人の

協同作業による創造的な問題解決については、実

際の実験においる条件設定上の限界があるため、

今回シミュレーションにより確認することとした。 

3. 研究モデルの設定 

本研究のモデルは図 3 のように制約の動的緩和

理論の構造をエージェントに援用したものである。 

 

 

図 3. エージェントの基本的な構造 

 

 

 

 

 

なお会議のメンバーは、会議の最低人数である

3 人とする。アイディアの提案にあたっては制約

が作用する。まず制約には、緩和することでアイ

ディアを生み出しやすくし、多様性に作用する対

象・関係制約と、強化することで問題解決のゴー

ルに近づき、収束性に作用するゴール制約がある。

他メンバーとの相互作用によって、知識レベルや

制約が動的に更新され影響を与え合うことをシミ

ュレーションで確認した。 

4. シミュレーションの結果まとめ 

当シミュレーションの結果、会議を収束させる

あたり、制約は緩すぎても強すぎてもいけないも

のであることを確認した。また植田(1999)の研究

を再現するように、最初に核となるアイディアが

メンバー全員で選択可能であることが収束の条件

であった。会議において、あるメンバーの提案が

置き去りにされることなく、全員の意見を含めた

アイディアにまとめるためには、最初はゆるやか

に共通点を探していき、だんだん絞っていくよう

な運営方法が、有効であると示唆された。また複

数の人の協同による問題解決では、収束できない

場合が存在し、ゴールに対する固着を緩和するな

ど、なんらかの介入が有効であることが示唆され

た。 
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