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研究成果の概要（和文）：知識共有時の負荷を考慮した知識探索ヒューリスティクス有効性分析

モデル構築し，シミュレーション分析を通じて，負荷を考慮したときの効果・影響に関しての

仮説を構築した．また，この分析のために必要となったシナリオ分析技法を開発した．この技

法はシミュレーション結果が取り得る範囲に着目し，分析の出発点を提供する見取り図の役割

を果たす．併せて，社会シミュレーションの全体プロセスにおける位置づけを検討した． 

 
研究成果の概要（英文）：I developed an agent-based model to analyze the effectiveness of 
knowledge retrieval processes that considers member ’s load of sharing knowledge and 
had simulation experiments. Then I developed the hypotheses on the effectiveness of 
knowledge retrieval processes. I developed a scenario analysis method to make a 
landscape of the possible outcomes derived from agent-based social simulation and 
examined its roles in the whole process of agent-based modeling and simulation. 
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１．研究開始当初の背景 

（1）知識ヒューリスティクス研究 

 ナレッジワーカー間の知識共有の重要性
が指摘されているが，個人間の対話を通じて
専門性の高い知識を共有する際に，「誰に何
を尋ねる」ことが高い知識共有の程度を実現
するのか明らかでない．知識探索の際に他人
から知識を尋ねられることで，自身の知識探
索が中断された結果，かえって組織全体での
知識共有の実現度合いが低下してしまうと
いう報告がある．これは，ある人物が集中的
に知識を尋ねられることで，その人物の知識
探索が阻害される一方で探索している知識

を保有している他の人物が（尋ねられないこ
とで）手すきになってしまうという，知識共
有時の負荷集中の問題が原因であると考え
られる．しかし，この負荷集中が知識探索者
が「誰に何を尋ねた」結果，発現するのか明
らかになっていない． 

（2）有効性分析のための分析技法 

 有効性分析のための社会シミュレーショ
ンの分析技法の研究はこれまであまり取り
組みがなされていなかった領域であり，特に
不確実性を伴うシミュレーションにおいて，
不確実性の影響評価を含んだ分析技法の必
要性が認識されていた． 
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２．研究の目的 

（1）組織メンバ間の知識共有における負荷
を考慮したエージェントベースモデルを開
発し，組織状況と有効な知識探索ヒューリス
ティクスを明らかにする． 

（2）社会シミュレーションの分析技法とし
て不確実性の影響評価を含んだ分析技法を
開発する．また，この分析技法の社会シミュ
レーションの全体プロセスにおける位置づ
けを検討する． 

 

３．研究の方法 

（1）従来のモデルに知識共有にかかる負荷
を考慮したモデルを開発する．対象としてコ
ンカレントソフトウェア開発を行う組織を
想定する．6つの典型的な知識探索プロセス
と 4種類の組織状況を想定する． 
（2）パラメータ値のキャリブレーションを
行う．従来研究で示されている命題と整合す
るように各パラメータ値の調整・決定する． 
（3）シミュレーション実験から各組織状況
について各タスクの解決度合いに基づく組
織パフォーマンスの観点から 6つの知識探索
プロセスの有効性を分析する． 
（4）不確実性の影響評価を含んだ分析技法
を開発する． 
（5）開発した技法の社会シミュレーション
の全体プロセスにおける位置づけを検討す
る． 
 
４．研究成果 
（1）知識共有にかかる負荷を考慮したエー
ジェントベースモデル 
 図 1は構築したシミュレーションの手順を
表すフローチャートの概略である．「誰に」
「何を」尋ねるのかを決定する知識探索ヒュ
ーリスティクスに従い，知識探索を行う．知
識獲得にかかる時間コストを従来研究成果
から計算する．所定の時間経過後，知識を得
ることでエージェントのトランザクティブ
メモリは更新される． 
 知識探索ヒューリスティクスは次の 6つの
類型を使用した：①最小努力型，②リスク回
避型，③他者探索型，④自力獲得型，⑤広範
囲探索型，⑥ランダム型． 
 また，想定する組織状況として次の 4つの
状況を検討した：①大規模でトランザクティ
ブメモリが不完全な状況，②小規模でトラン
ザクティブメモリが不完全な状況，③小規模
でタスク負荷が高く，トランザクティブメモ
リが十分な状況，④小規模でタスク負荷が低
く，トランザクティブメモリが十分な状況． 
（2）従来研究成果が示す命題の再現 
 不確実性が認められるパラメータ値のキ
ャリブレーションを行う際には，基準として
従来研究成果が示す命題の再現ができるよ

うにした．図 2は「トランザクティブメモリ
を使用して知識探索を行う方が使用しない
よりも組織パフォーマンスの観点から有効
であり，その傾向は組織のサイズが小さい方
が顕著である」という命題との整合がとれて
いる結果である．この結果が現れるときのパ
ラメータ値を本実験において使用した． 
 

図 1 シミュレーションの手順 
 

図 2 パラメータ値決定時の結果 
 
 
 
（3）各組織状況で有効な知識探索ヒューリ
スティクス 
 図 3より組織状況①では最小努力型とリス
ク回避型のヒューリスティクスが有効であ
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ることが分かった． 

図 3 組織状況①における有効性 
 
 図 4より，組織状況②では広範囲探索型の
ヒューリスティクスが有効であることが分
かった． 

図 4 組織状況②における有効性 
 
 図 5より，組織状況③では最小努力型のヒ
ューリスティクスが有効であることが分か
った． 

図 5 組織状況③における有効性 
 

図 6により，組織状況④では最小努力型と
他者探索型のヒューリスティクスが有効で
あることがわかった． 

図 6 組織状況④における有効性 
 
（4）不確実性の影響評価を含んだ分析技法 
 不確実性を前提として，対象とする複雑組
織システムの性質や代替案が当該システム
へ及ぼす効果に関する理解を深めることを
目的とした分析技法として「可能性のランド
スケープ分析」を開発した．このランドスケ
ープは想定状況で特定の政策を導入した際

に実現しうる帰結について，ランドスケープ
を作成することで一望できるようにするも
のである． 
 分析対象と政策代替案を定めた上でシミ
ュレーションを実行する．検討したい指標の
検討する一時点において，縦軸を指標値，横
軸を政策代替案とした平面上に一定回数の
実行結果値をプロットして図 7のようなラン
ドスケープを作成する． 

図 7 可能性のランドスケープ 
 
このランドスケープは検討する代替案に

より，どんな指標値が実現する可能性がある
のかを可視化したものであり，可能性の幅や
特徴的な可能性を把握することができるよ
うになる． 
 
（5）開発した技法の社会シミュレーション
の全体プロセスにおける位置づけを検討す
る． 
 具体的な組織状況での政策効果やシステ
ム理解を目的とする場合には，分析者が妥当
であると判断すると共に，意思決定支援に関
わるステークホルダーが妥当であると判断
するかどうかが提案採否において本質的な
妥当性となる． 
可能性のランドスケープを利用したシナ

リオ分析を行うことで，結果のプレゼンテー
ションにおいても説明する実行結果がなぜ
選ばれたのか，及びその実行結果の全体の中
での位置づけを知ることができるようにな
るため，従来問題であった結果の示し方にお
ける恣意性の問題を解消できることが期待
されると考えた． 
 また，このような分析プロセスがステーク
ホルダーを含む形で参加型で行われるとき，
分析を通じて認識が変化することによって，
モデルの改訂や代替案の変更などにつなが
る組織学習のサイクルの一部を担うと考え
られる．この際には，参加型の分析プロセス
を支援するような情報システムが必要であ
り，このシステムはリアルタイムにインタラ
クティブに分析を行い，ステークホルダーに
わかりやすいような可視化の仕組みが求め
られる． 
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