
パソコンによる

ゲーミング・シミュレーションと課題
一一カメラ業界ビジネス・ゲームを試行して
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1. 研究開発の視点

GS (Gaming Simulation) は情報処理技術に

支援された学習形態とみることができる.この形

態は，いろいろな学習形態のなかで学習者に学習

の主導権を与えようとするところに特徴がある.

GS の対象とする問題は，一般に人間のふるま

いを内在しているために，その解を定型的に求め

ることができない.この問題解決法として，学習

者自身の意思決定過程を強化訓練することが考え

られ， GS はその手段である.すなわち，問題解

決法として， GSを研究開発し，かつ試行する視

点がここにある [1 ]. 

2. 訓練目標からみた企業経営 GS

GSは，その実施目的により 3 つに分類できる

[ 2 ].①実験型:実施の主体は研究者にあり， GS

の参加者をある状況におき，その反応や行動を観

察する.②訓練型:教師に実施の主体があるが，

学習者の主導性を期待して訓練する.③評価型:

現実的適用を目的とし，計画等の事前評価を得ょ

うとするが，実験型と訓練型の両面もある.

企業経営GS はこの分類から訓練型GS といえ

る.企業経営GS において，学習者の意思決定過

程を強化する訓練目標を表 l に示す.つまり， G

いちかわ あらた工学院大学(現在，カリフォルニ

ア大学フノレプライト客員研究員)
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S は，企業経営における組織の一員としての働き

に関すること，問題解決に関すること，人間相互

のコミュニケーションに関すること等の「場」を

再現し，学習者に提供することになる.

3. GS におけるパソコンの活用

3.1 パソコンの活用

パソコンをGS に用いる利点は，移動性，物理

的な個別記録，保存性，非定型処理性がよ<，比

較的費用も安く運用できることにある[ 3 ].しか

し，すでに知られている知見をシステム化したり，

あるいは人工知能型GSを研究開発するには，ま

だパソコンの発展を待たねばならない[4 ].この

点については後章で論議する.

3.2 ゲーミングの実施

GS を始めるに当って，社長，企画室長，営業

部長，製造部長，人事部長，財務部長の 6 名を 1

表 1 訓練目標

問題の型 ! 輔目標 | GS の実現性
l 経営科学の適用

知識の修得 l 
知識型の手続 l i 経営指標の理解

知識の再現 | 
| 財務諸表の作成

| 動的構造の体得
課題の理解 l 

発生型の課題 l l 管理目標の維持
課題の解決 1 

設定型の問題
問題の発見

問題の設定

l 経営行動の演習

政策立案と評価

意思決定と評価

発見的問題解決
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つのチームとした学習小集団を編成

する.教師団は訓練目標に合わせて

シナリオを作成しオリエンテーショ

ンを行なう.

各チームは長期経営計画を作成し

教師団に提出する.ゲーミングは 2

期/年とし，それぞれの期で次の作

業を行なう.

①前期の P/L ， B/S， 会社情報，

会計情報，業界情報を分析検討

する.

②当期の経営計画を決定し，計尚

書に記入ののち教師団に提出す

る.図 l は記入用紙の一部であ

る.

③この経営計画書にもとづき，教

師団がパソコンで処理する.こ

の処理に25分程度かかるので，

この聞に財務諸表の見方等の関

連項目のレクチャーをする.

④教師団はパソコンの処理結果を

検討し，次期の運用を制御する.

P/L , B/S等を各チームに返却

する.

最後に，学習者全体で各チームの

経営方針と個々の意思決定について

相互評価を行ない終了する.図 2 は

パソコン処理したアウトプットの一

部である.

3.3 パソコンによる具体化

パソコンの高性能化と低価格化は

GS の研究開発の速度をしのいでい

経営計画書
じら; B 邑:b

経営方針

一一一一一一一一一一ー--岨ーーーーーーーーーーーーー田恒Eーー一一一一一一一一一一ーーーーー一一

当期の強化ポイント

(1:機能企し1 :機能あり，材料①
2 :機能あり，材料②

¥ 

1iiIi しい itlî品企画 ¥ 企画室長

l\出i I~\~N\(子機\能¥ a b c d e 
2 基礎研究費

3 l 。 1 2 。

4 当期は| 制 l 万円
\」すでに Nõ. 1 , Nõ.2 の fili品があるので，次は NÕ.3 となる/

--" 

/ 
ノ 1 てーに Nõ. 1 , N百.2 の

製造設備計I'''i 設備があるので.次は. Nõ.3 となる/

新
設備iNo. / J or F 設備 No. 会社コーード 購入倒絡

3 " 万ILJ
1口1 日 -t!l-

万川

3 ぷ備No. iHI コード 売却11画+告
ソ， レ

製造 iilH~万円
):11 

万円

4 材料の購入計|由l 5 設備別'i'.戸li~十回l

機能

a 

b 

C 

d 

e 

①購入数 ②購入数

20 ロソ| ロヴ卜

10 口ソト 10 ロソト

20 ロソ卜 ロソ卜

ロァト ロット

\ロソト yグ ロッ l

¥ / 

えへースは，ゼロと

与なきれる/

設{荷No.

1 

2 

3 

4 

5 

図 1 記入用紙

商品No. 製造数

2 10 ロゾ卜

l 10 ロソ卜 l

ロット

口、ソ卜

ロット

V備 l で商 I誌 Nõ.2
を 10 ロソ}作る/

る.それにともない，システム保全の思想が求め

られる.

となる.このためにミニフロッピー(約350kB) を

用いる.ゲーミングの現場では，記入ミス等の事

故により，処理のやりなおしを避けられない.基

本となる企業・商品市場・労働市場の状態データ

本稿のシミュレータでもし、くつかの考慮をして

いる[ 5 J. モデ、ノレ実現上，企業の状態データ，商

品市場の状態データ等の記録保存が必要不可欠な

機能となるため，約100kB の補助記憶装置が必要

1984 年 2 月号

.ファイル (MASTn)は再処理可能なファイルと

して作成する必要がある.また，一般にプログラ
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図 2 アウトプット

ム技法 L プログラム構造は複数に分割される.

このため，拡張性を考慮してプログラム聞のデー

タ受渡しは，外部記憶媒体を通して行なう.国 3

はパソコン処理の概要を示す.また，表 2 にプロ

グラム群のそれぞれの機能を示す.

ファイル構造は余裕をもたせた 2 次元配列で管

98 (32) 

理する.新規項目の追加は空要素に追加し，レコ

ード・サイズの変更はしない.また，企業・商品

市場・労働市場の状態データ・ファイル (MASTn)

と経営計画書ファイル(INDFL) を除いた，会計

情報ファイル (ACTFL)，市場状況ファイル (FA

TFL)，地区別販売ファイル (URIFL)，運用フ

オベレーションズ・リサーチ© 日本オペレーションズ・リサーチ学会. 無断複写・複製・転載を禁ず.



全企業の状i凡夫、経営J旨標をプリント
(教師 111)

甲OLDJE5
0由。〔目。町

田NEW

Ico町リコントロール

I 0 情報ファイ jレ

、~
項目千ェ、ソ Y

に〉

企業百Ijの状汎，会計情報をプリン l

l 悼すi者用)

企業イメージ，物価指数等により決まる.同一企

画商品で同じ価格であっても値ぶみが低いと潜在

需要が減少する.ここでは，エコノミータイプか

ら高級品タイプのカメラを企画製造できるとし

た.商品企画，開発期間，費用は，商品の機能単

位ごとに細分されているので，これらの組合せと

なる.すべての機能が開発が終了することにより

パソコン処理の流れ

ァイル (CODFL) 等は同じ配列サイズに統ーして

いる.これによりつのファイル管理プログラ

ムにより処理できるとともに，拡張性をもたせて

図 3

いる.

シミュレーション・モデルの構造

あるべきモデルを念頭におきつつ，限られた人

員と機器のもとでのシステム化にはジレンマがあ

3.4 

製造が可能となる.製造設備は，フローショップ

とジョブショップがあり，商品企画ごとに選択す

この GS では商品に一眼レフカメラを想定し

消費者の値ぶみと企業が提示した価格により潜在

需要が決まるとした[ 6 ].値ぶみは，商品広告，

る.

る.

ゲーミングへの批判と課題4. プログラムの機能表 2

GS関係者外からは

GS参加者からは「会社

ではしかるべき仕事をしているのに負けてしまっ

たJ

GS を試行してみると，

「あれはゲームである J ，

明

MASTn ファイルのメンテナンス，
初期データの設定

標準ファイルのメンテナンス

説能機プログラム名|

MAG10 

との批判がある.前述したように，学習者自

身の意思決定過程を強化訓練する立場から，これ

らの批判に十分に反論できないことがGS の当事

経営計画書データの入力

入力データの項目チェックと修正

入力データの相対チェックとエラー
.データ項目のプリント

シミュレーション (Pre 処理)

MAG20 

MAG31 
MAG32 
MAG41 

者として残念で、ある.しかし，パソコン等を含め

て情報処理技術の発展にともない， GS の新しい

時代への環境が熟してきたともいえる.

筆者は，経営計画と各期意思決定の整合性につ

いて多変量解析を行なっている[ 7].すなわち，

あるチームの経営理念が「ブランド・イメージを

シミュレーション(競合処理)，商品
市場，労働市場

シミュレーンョン (End 処理)，企
業別会計計算

企業別の状況，会計情報をプリント
(学習者用)

企業別の損益計算書，貸借対照表を
プリント(学習者用)

全企業の状況表，経営指標，等をプ
リント(教師用)

MAG42 

MAG44 

MAG50 

MAG43 

大切にし，品質の高い高級品を販売する j とする.

ゲーミング後，各期の意思決定項目値を因子分析

このチームは「高品質高価格商品を

MAG60 

MAG70 

しかし，大

(33) 側

してみると，

販売する意図がある」と解釈できる.

経営計画書データの保存と再生

シミュレーション用の企業別初期デ
ータを保存，再生する

1984 年 2 月号
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MAGOO 
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部分のチームがその場かぎりの意思決定をしてい

ることもやはり解釈できる.現時点では，パソコ

ンの能力不足から，各期ごとの分析ができず，十

分なフィード・パックができていないが，いずれ

GS の基本機能として組み込みたい.

批判に応える意味で，実際の有能な経営者から

磨かれた問題解決能力を獲得し，それを有効的に

伝えていくこともこの種のGS の課題である [8J.

実験型GS の研究開発もこの意味で重要である.

これも，おそらくパソコン能力向上にともない，

現実的なエキスパート・システムのテーマといっ

てよい.

いずれにせよ，パソコンという情報処理機器が

身近になり，ネットワーク等の通信が基本設備と

なる時代にあって， r経営能力とは何かJ，また

「いかに経営能力を訓練するか」は，現代のGS

の大きな課題である.

最後に，本稿でのカメラ業界ピジネス・ゲーム

の試行につきまして，ご支援いただきました追手

門学院大学教授村山乾一氏およびソード株式会社

社長室係長ダンピエット・タン氏に感謝する.
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