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���はじめに�

� 昨今、様々なイベントで効果的な回遊施策が求めら

れている。いったい何故か。私たちが運営してきた文

化祭を例に話すと、飲食エリアや音楽ライブのステー

ジなど一部のエリアに人が集中し、他のエリアの活気

がなくなることがあるからである。具体的な回遊施策

の一つにスタンプラリーがある。しかし既存のスタン

プラリーには、リアルタイムでの人流制御ができない、

イベントの思い出として記憶に残りにくく回遊する目

的を見失うなどの問題がある。つまり既存のスタンプ

ラリーは効果的な回遊施策として機能していないので

ある。そこで、リアルタイムな人流制御を可能にし、

ユーザーに回遊する意味を与えることで、上記の課題

を解決できると考え、オンラインを活用し効果的な回

遊施策を提供するシステム「5H�SDLQW」を提案する。�

���システム概要�

イベント参加者はイベント会場を歩き回り、

「5H�SDLQW」を通じて「パレット」を集めていく。�

�����「パレット」について�

パレットとは、イベント参加者が集める対象のもの

で、例えばスタンプラリーにおけるスタンプである。

パレットを揃えるとイベント参加者は、イベント限定

の写真を完成させることができる。完成写真の構成色

をクラスタリングしパレットに分割しているため、パ

レットを集めていくと写真が徐々に色付いていくため、

参加者はパレットを集める過程も楽しむことができる。

�����システムの特徴�

「5H�SDLQW」にはスタンプラリーなどの既存の回遊

施策にはない特徴がある。全て揃えた時の特典がイベ

ント独自の特別な写真であるという点と、リアルタイ

ムでの人流制御が行えるという点だ。パレットを集め

るとイベント参加者はイベントの運営が設定したイベ

ント限定写真や、イベント会場のフォトスポットで実

際にイベントの運営に撮ってもらう思い出に残る写真

を入手することができる。パレットを集めて写真を完

成させていく過程を含めて、この体験は他の回遊施策

にはないものでありイベントの一部として思い出に残

ると考えている。また、このシステムの特徴として、

簡単に高度なリアルタイムの人流制御ができ実際に人

流の状況を監視したりフィードバックを行ったりする

ことができる。これは既存の回遊施策にはない独自の

点であり、また回遊施策としてはこれ以上にない優位

性を生む特徴となっていると考えられる。�

�����人流制御について�

人流制御はイベント運営が任意のタイミングでリア

ルタイムに行うことができる。人流制御は過密地点か

ら過疎地点に対して行うことができ、過密している集

団から一定数の人を過疎地点に誘導するような制御を

行うことができる。この人流制御は「5H�SDLQW」から

過密している集団の一部に「〇〇�過疎地点�に行くこ

とによりパレットが取得できる」という旨の通知が送

られる。これによって、通知を受け取った過密地点に

いた参加者の一部が過疎地点に移動する。また、地点

ごとのユーザーの人数はシステムを通してイベント運

営がリアルタイムで確認をすることができ、リアルタ

イムな人流を監視しながら制御を行うことで効果的な

イベント運営を行うことができると考えている。�

�

図 1 人流制御時 

���おわりに�

「5H�SDLQW」によってイベント参加者は活気がある

イベントを体験でき、イベント運営者は従来よりもユ

ーザ体験が向上するイベントを運営できることになる。�
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1. はじめに 

 将棋の戦法は数えきれないほど存在しています。対

局の流れは大まかに序盤、中盤、終盤に分けることが

でき、序盤、終盤の戦法については定跡書や詰将棋な

どの確立した練習方法が存在します。しかし序盤、終

盤と比べ、中盤は定跡となる戦法が整備されていない

ため、定番の練習方法が存在しません。また中級者

は、自分の得意な戦法ばかり使う傾向があります。こ

れでは自力で中盤戦を練習しようとしても、同じよう

な盤面しか作ることが出来ません。 

そこで、互角かつ候補手の多い中盤の盤面を生成

し、そこから対局を始めることができ、かつ他のユー

ザーの指し手を観戦することが出来るオンラインゲー

ム「転生将棋」を提案します。 

 

2. システム構成 

 本システムは各ユーザーが WebSocket(WS）サー

バーに接続することで対局をリアルタイムで行いま

す。盤面生成アルゴリズムで生成した盤面をデータベ

ースに移動させ、通信対戦における非同期処理を行い

ます。対局を行うときは USI を通して、画面に盤面

が表示されます。 

 またユーザーの情報や対局履歴などの情報はサーバ

ーで保管されます。観戦を行うときはサーバーから盤

面を受け取ります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1. システム構成図 

3. 特徴 

 「転生将棋」には次のような特徴があり、中盤以降

の将棋の対局、観戦を楽しむことが出来ます。 

・オンライン対戦：マッチングシステムによって実力が

近いもの同士が対局します。初期盤面として、過去の

AI 同士の対局から、候補手が多く、評価値が互角の

中盤の盤面を提供します。その際、盤面生成アルゴリ

ズムを用いて、決め手となる閾値以下の候補手数が多

くなるような盤面を作ります。 

 対戦システムは、盤面が完全ランダムな通常戦と、

1 週間ごとに全ユーザーが同盤面で戦うレート戦の二

種類です。どちらかが詰むか降参したらゲーム終了で

す。また先手後手は盤面を見て早い者勝ちで決めま

す。 

・対局の観戦：ユーザーは他のユーザーの対局を観戦

することが出来ます。観戦中にいいねボタンを押すこ

とで、他のユーザー同士の対局を評価することがで

き、いいね数に応じて人気対局ランキングが生成され

ます。これにより強力な打ち手を多くのユーザーがい

ち早く知ることができ、ユーザー全体の技術の向上に

加え、新たな戦略の誕生を促す効果が期待できます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2. プレイ画面 

4. まとめ 

 将棋は中盤戦を鍛えるともっと強くなれます。 

「転生将棋」で将棋上級者を目指しましょう!! 

4 転生将棋
新感覚中盤トレーニング

熊本
（八代）

宮本 健太郎（５年）　稲富 将大（３年）
辻中 煌希（２年）　岩谷 奏慈郎（１年）
栗林 雄大（１年）　小島 俊輔（教員）

課
題
部
門

20


