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博士論文要旨 平成 15年度 (2003)

社会・経済シミュレーションの基盤構築
— 複雑系と進化の理論に向けて —

本論文では、複雑系のシステム観に基づく社会・経済シミュレーションを作成する

ためのモデル・フレームワークとシミュレーション・プラットフォームを提案する。

複雑系とは、広義には「内部状態をもつ多数の構成要素が相互作用し、それぞれの内

部状態を変化させていくシステム」であり、狭義には、これに加えて「構成要素の振

舞いのルールが変化し得る」という定義が加わる。近年、社会科学においてこのよう

な捉え方が重要視されているが、現状では、複雑系のモデルを記述し操作するための

有効な手段は存在しない。

本論文では、複雑系の社会・経済モデルを記述・操作するために、オブジェクト指

向計算モデルを導入する。そして、基本となるモデル要素を定義し、モデル化から

シミュレーションまでの一貫した支援を行うためのモデル・フレームワーク「Boxed

Economy Foundation Model」を提案する。さらに、提案モデル・フレームワークに

基づくモデルのシミュレーションの作成・実行・分析を支援するために、コンポーネ

ントベースのソフトウェア「Boxed Economy Simulation Platform」を提案する。ま

た、動的な振舞いの構成方法を、モデル・パターンとして記述することを提案し、具

体的なモデル・パターンを提示する。

本論文では、提案モデル・フレームワークと提案ソフトウェアの有効性を明らかに

するため、これらを既存モデルおよび独自モデルに適用する。既存モデルでは、成長

するネットワークモデル、繰り返し囚人のジレンマモデル、貨幣の自生と自壊モデル、

Sugarscapeモデル、人工株式市場モデルという 5つの代表的なモデルを取り上げる。

独自モデルとしては、家庭用 VCRの規格競争シミュレーションを取り上げる。これ

らの事例への適用により、本論文の提案の有効性が実証された。

慶應義塾大学大学院 政策・メディア研究科

井庭崇





Abstract of Ph.D Thesis Academic Year 2003

A Study on Simulating Economies and Societies

as Evolutionary Complex Systems

This dissertation presents a model framework and a simulation platform for simu-

lating economies and societies as complex systems. In a broad sense, the complex

system means that the system has the components where each component changes

the internal states by mutually interacting with the other components. In addition,

in a strict sense, the complex system means that the rules of each component behav-

ior are changed dynamically during the simulation. There is no satisfactory scheme

for modeling and simulating the complex systems, although the complex system

model has been highly demanded in social sciences.

We introduce an object-oriented computational modeling for social sciences in

order to model and simulate the complex system where the model framework, “Boxed

Economy Foundation Model,” is proposed. Moreover, the component-based software

system “Boxed Economy Simulation Platform” is proposed for building/simulating

a model and analyzing the system. In addition, the model pattern is proposed to

describe examples on how to build the dynamic behavior.

In this dissertation, we apply the proposed framework and software system to

existing models and an original model. The existing models include the followings:

the model of evolving networks, the model of iterated prisoner’s dilemma, the model

of emergence and collapse of money, Sugarscape model, and the model of artificial

stock markets. Then, the original model is examined and used for video cassette

format competition. The performance of the proposed framework and the software

system are justified in the application.

Takashi Iba

Graduate School of Media and Governance

Keio University
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