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※1 量子アニーリング：多数の組み合わせの中からエネルギー最小状態を探索する最適化手法。
※2 組合せ最適化：限られた選択肢の中から目的関数を最小化／最大化する最良の組み合わせを求める問題領域。

量 子 ア ニ ー リ ン グ〔※1〕は、組 合 せ 最 適 化 問 題〔※2〕を 効 率 的
に 解 く 技 術 と し て、物 流 計 画 や ス ケ ジ ュ ー リ ン グ な ど の 分 野
で活用が進んでいる。しかし、その利用は主に産業用途に限定
さ れ て お り、一 般 ユ ー ザ ー が そ の 挙 動 や 価 値 に 直 接 触 れ る 機
会は極めて限定的である。また、最適化技術は数理的には正当
で あ っ て も、そ の 結 果 の 妥 当 性 や 価 値 を 直 感 的 に 理 解 す る こ
と が 困 難 で あ る と い う 構 造 的 課 題 を 有 す る。最 適 化 結 果 は 抽
象的であり、「最適であること」を体感しにくい。

本 プ ロ ジ ェ ク ト で は、量 子 ア ニ ー リ ン グ を 説 明 対 象 と す る の
ではなく、ゲームシステムの中核ロジックとして実装し、体験
を通じてその特性に触れられる環境を構築することである。
エ ン タ ー テ イ ン メ ン ト を 媒 介 と す る こ と で、先 端 技 術 の 社 会
実装における新たな接続経路を提示することを目的とした。

「最 適 化」を 説 明 に よ っ て 理 解 す る の で は な く、遊 び を 通 じ て
体感できる形へ転換することを目指した。

遊 び 方 は シ ン プ ル、裏 側 は 最 先 端。プ レ イ ヤ ー の 射 撃 に 対 し、
敵ロボットは「量子アニーリング」を用いて被弾を最小化する
回避姿勢を瞬時に計算する。難解な最適化計算の結果が、アク
ロバティックで予測不能なポーズとして目の前で視覚化され
る点が、本作ならではの面白さである。
プ レ イ ヤ ー は 毎 タ ー ン、ロ ボ ッ ト を 取 り 囲 み 複 数 方 向 か ら 射
撃を行い、弾道の配置を戦略的に設計する。ロボットの関節角
度 の 組 み 合 わ せ 最 適 化 に 量 子 ア ニ ー リ ン グ が 用 い ら れ て お
り、その計算結果が次の回避動作として反映される。
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量 子 ア ニ ー リ ン グ に〔 ゲ ー ム 〕で 触 れ る 回 避 最 適 化 シ ュ ー テ ィ ン グ の 実 装
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※3 台北ゲームショウ：台湾・台北で毎年開催されるアジア有数の国際ゲーム展示会。一般来場者および業界関
係者が参加する大規模イベント。

※4 API（Application Programming Interface）：外部のソフトウェアやサービスの機能を、プログラムから呼び出して利用するための接続仕
様・インターフェース。
※5 QUBO（Quadratic Unconstrained Binary Optimization）：0/1の二値変数のみで表現される二次形式の最適化問題。量子アニーリング
で扱われる標準的な問題形式。

本 プ ロ ジ ェ ク ト は、最 適 化 技 術 の 価 値 が 抽 象 的 で 体 感
し に く い と い う 課 題 に 対 し、そ の 計 算 結 果 を 視 覚 的・
身体的なゲーム体験へ翻訳することで解決を図った。
量 子 ア ニ ー リ ン グ を 研 究・産 業 用 途 に 閉 じ た 技 術 か
ら、一 般 ユ ー ザ ー が 自 然 に 触 れ ら れ る 技 術 へ と 転 換 す
る 試 み で あ る。エ ン タ ー テ イ ン メ ン ト を 媒 介 と す る こ
と で、量 子 ア ニ ー リ ン グ 技 術 の 社 会 実 装 に お け る 新 た
な導入経路を提示した実践的事例である。
2026年(1/28-2/1)台 北 ゲ ー ム シ ョ ウ〔※3〕に 出 展
し、展 示 期 間 中 の 連 続 稼 働 と 約200名 の 試 遊 に よ り、
動作安定性および体験成立性を確認した。

解 決 す る 課 題 と 社 会 へ の 影 響

ゲ ー ム の 体 験 フ ロ ー

①実 機 量 子 ア ニ ー リ ン グ 駆 動 型 ゲ ー ム:API〔※4〕経 由 で 量 子 ア ニ ー
リ ン グ マ シ ン を 接 続 し、敵 ロ ボ ッ ト の 回 避 姿 勢 を 実 際 に 求 解。演 出 で
は な く、実 機 計 算 を ゲ ー ム 挙 動 へ 直 接 反 映 す る 構 造 を 実 装。②大 規 模
姿 勢 問 題 のQUBO〔※5〕化 と 分 割 最 適 化 設 計:約20京 通 り の 姿 勢 探 索
空 間 をQUBO形 式 に 定 式 化 し、三 段 階 モ デ ル に 分 割。実 機 制 約 内 で の
求 解 を 可 能 に す る 最 適 化 ア ー キ テ ク チ ャ を 構 築。③5秒 以 内 の 安 定 応
答を実現:求解時間を15秒から5秒以内へ短縮。展示・体験用途に耐え
る 実 用 的 リ ア ル タ イ ム 性 を 確 保。④量 子 の 確 率 性 を ゲ ー ム 性 へ 転 換:
同条件でも異なる回避姿勢が生成される特性を活用し、予測不能で豊
かな体験を創出。技術的特性を娯楽価値へ昇華。

開 発 し た ゲ ー ム の 特 徴（ 新 規 性・優 位 性 ）
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