ビールゲームクライアント

■ ビールゲームとは

ビールゲームは、システムダイナミックス(System Dynamics : SD)を学習するロールプレーイングゲームです。当初は「生産流通システムゲーム」(Production Distribution Game))と呼ばれていたらしいですが、「ビール」というのは勉強し過ぎの典型的なMIT大学院生に、このゲームは勉強ではないと思わせる一つの工夫とも推察されます(^^;)

このゲームには「工場」･「一次卸」･「二次卸」･「小売店」の役割があり、参加者はチームとなって各ビールゲーム盤に向かい勝敗を競います。とはいえこのゲームの目的は勝敗ではありません。
ゲーム参加者はシステムの意思決定を分担して相互に圧力を感じながら、自らの意思決定を遂行するロールプレイングを行い、それを通じて人間の合理的な意思決定がフィードバック情報の誤認のためにパラドックスを引き起こすという事実、及びその過程を体感する事が目的です。「システムの内的構造が行動を生む」というSDの大原則と共に、システム思考とはどういうものかを体験的に学習していきましょう。


■ ビールゲームの流れ

ゲームの流れとしては、1回の意思決定を1週とする「ターン制」で「工場」･「一次卸」･「二次卸」･「小売店」のそれぞれのプレーヤーが各ターンごとにそれぞれの現状在庫、受注残量から発注量(及び配送量も意思決定する場合もある)を意思決定していく形です。

意思決定による情報の流れと、その逆方向に物流が起きるわけですが、意思決定から物到着までは時間差があるので、お互いの行動を読みきるのはなかなか難しいものです。
上手くお互いの行動を読む事で「受注残(品切)」を起こさず、かつなるべく「在庫数」を少なくという微妙なバランスをとり、チーム全体で「総費用を限りなく低くする事」を競います。


■ プログラム紹介

こちらはビールゲームの入力を行うクライアントプログラム(BeerGClt.exe)です。

このクライアントはゲームサーバプログラム(BeerGSrv.exe)に接続してゲームをする事になるので、このクライアントプログラムだけ単品ではビールゲームを遊ぶ事はできません。
なお、ゲームサーバ(プログラム)1つにつき、1ゲーム(1グループ = 4役割)です。

1ゲームサーバには、4役割「工場」･「一次卸」･「二次卸」･「小売店」つまり最大4人までが、ビールゲームクライアントプログラムから接続できます。

なおクライアント接続からの操作ではなくとも、サーバプログラム側からゲームマスターが各役割を担当して手動で意思決定をしたり、又は自動でランダム値で自動意思決定させるようにもできるので必ずしも4人いなくてもゲ－ムを遊ぶ事はできます。
■ 使用方法(ゲームの流れ)

1. 接続設定

まずはプログラムを起動したら「接続」というタブを開いて、接続先ビールゲームサーバのホスト名(又はIPアドレス)、及びサーバポート番号を指定します。ホスト名及びポート番号はビールゲームサーバ側の利用者に問い合わせてください。

2. プレイ設定

次に、自分のプレーヤー名を入力し、自分が担当したい役割を選択しましょう。[工場、一次卸、二次卸、小売店]


3. サーバへ接続

そして「サーバへ接続」のチェックボックスにチェックをつけて下さい。するとサーバに接続する事ができます。接続が切断された時にはこのチェックがまた外れます。自ら切断する場合も同様です。上手く接続できた場合、下図1のような状態になります。図1の場合、接続先サーバ「Venzern」のポート8799に対してプレーヤー名「工場太郎」で「工場」担当を希望して接続しています。
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図 1
4. プレイ参加の認可を待つ

3でサーバへ上手く接続できたら、図2のようなダイアログが表示されるので、後はサーバ側が希望した役割に対して参加を認可してくれるまで待ちます。
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図 2

5. サーバ側のゲーム開始を待つ

もし認可されたら図3のようなメッセージが表示されます。
参加が認可されたら、後はサーバ側でゲームを開始されるのを待ちます。
ゲームが開始されたら図4のようなメッセージが表示されます。
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図 3
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図 4
6. ゲーム中の状況

5でゲームが開始されたら、「ゲーム状況」タブが開かれます。[図5参照]
ここでは各週、自分及び他のプレーヤーの現状在庫、自分に来ている要求数、先週に配送できなかった受注残などを考慮して、今週の発注数と配送数を意思決定します。
そして同様に他のプレーヤーも全員意思決定を終えると次の週へ移ります。
これをゲームが終了するまで毎週繰り返します。[下図5は4週目の例]
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図 5
7. ゲームの意思決定履歴

なお、このようにゲームを進めていく上で「履歴」タブを見る事で、自分がとった意思決定の履歴を見る事ができます。[下図6参照]
# この表は選択して、編集や右クリックからコピーを選びExcel等に貼り付ける事も可能です。
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図 6
8. サーバ側でゲームが中断されるケース

また、場合によってはゲーム中に別のクライアントの誰かが接続を切った場合や、サーバ側でゲームを停止した場合など、一時中断される事があります。その場合はまたサーバ側がゲームを開始するまでお待ちください。停止された場合は以下のような画面が現れます。
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図 7
9. ゲーム終了

そして無事ゲームが終了すると、この4人で行ったグループのゲーム結果が下図8のようにサーバから送られてきます。下図8は25週分のゲームを終えた所です。
# 一度も受注残は発生しませんでしたが、一次卸と小売店の平均在庫が多い悪例ですね。
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図 8
なお、ゲーム終了と同時にサーバから切断するようになっているので、下図9のようなメッセージも表示される事になります。
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図 9
■ メッセージ送信

ゲームには実際影響はありませんが、サーバへ接続してゲームの参加の認可を受けている状態(5. 以降の状態)ならば、図1の「接続」タブで他のプレーヤにメッセージを送信する事も可能です。

■ メニューバーからの操作

例えば下図10のようにメニューバーからも一部の操作は行えます。例えば以図10の「サーバへ接続」はウィンドウ上の「サーバへ接続」チェックボックスと同じ操作になります。
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図 10
■ エラー時のメッセージなど

例えば、サーバが稼動していなかった場合には接続しようとしてもできないので、下図11のようなダイアログが表示されます。
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図 11

上記のようなエラーメッセージや、その他深刻そうなエラーが表示された場合、
表示されたエラーメッセージ及び再現した状況背景を報告していただければ、なるべく不具合修正していこうと思います。ご迷惑をおかけしますが、どうぞよろしくお願いいたします。

# エラーメッセージ画面で Alt + PrintScreenキーにて取り込み、送って下さるのも歓迎です。
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