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1. はじめに

「あなたの夢は何ですか？」――この問いは、子供の頃に

はすぐに答えられたかもしれません。しかし、大人になるに

つれて現実の壁や生活の忙しさに追われ、あの頃の夢は霞ん

でいくものです。進学、就職、生活費、将来の安定……さま

ざまな選択と不安が夢への道を複雑にします。

本システムは、そんな先の見えない将来の光となります。

親と子が一緒に未来を描き、計画を立て、試行錯誤しながら

歩むための育成型シミュレーションツールです。現実に即し

たデータによって夢への道のりを可視化し、親子の対話のき

っかけや成長の糧となることを目指します。

2. システム概要

「YuMe.」は、ゲーム感覚で人生をシミュレーションできる

Webアプリケーションです。予備校有名講師などが在籍する

非営利の社団法人の認証により、ハルシネーションの影響を

受けない完全精度の情報を提供します。

3. 機能の詳細

    

望む職業像

IT技術者

生涯賃金

７億円

年収増加率

3%

総資産額

20億円

不動産、金融所得

年率10%増

学歴

茨大附属小中学校

茨城高専情報科(専攻科)

NAIST(先端科技大)

教育資金(学費のみ)

300万円

図1 ライフイベントシミュレーション結果図(一部抜粋)

3.1 シミュレーション（未来予想＆子育て実況）

本機能は、ユーザの現在の情報と将来の目標を入力して、

進学・就職・その他のライフイベントをシミュレーション

し、図1のように具体的な将来像を提示するものです。

図2に示すように、ユーザは顧客情報と目標をシステムに

登録します。DBには実際の進路事例が事例DBとして収納さ

れており、システムはそこから目標に沿った進路候補を提示

します。

ユーザは「アビリティ」に応じてこの進路候補を繰り返し

評価し、現実的・理想的な将来経路を検討することができま

す。アビリティとは独自に考案した指標であり、進路選択の

指標としての能力値を数値化したものです。

この事例DBには、現時点で協力して頂ける100名程度の著

名人のインタビュー記事を収納します。さらに、その他の事

例に関しては、政府刊行物などのデータを用います。そし

て、それらを社団法人で認証することで事例DBの信頼性を

担保します。

最終的に、教育資金や生涯賃金、結婚・出産などのイベン

ト発生時の必要資金を予測し、資産推移を含めた未来予想と

子育て実況の2つのシミュレーションが表示できます。

子育て実況は、学齢とその時点での資格などを入力するこ

とによってアビリティ値が自動生成され、リアルタイムな臨

場感あるシミュレーションが可能となります。

ユーザ サーバ

顧客情報

目標の設定

仮想アビリティ

進学先決定

(小中高など)

最終学歴校決定

就業先決定

イベント

(結婚、出産等)

個人の登録

事例データ表示

学年毎の必須アビリティ

進学先

就業可能性

教育資金

就業可能職種

生涯賃金

資産予測

図2 ライフイベントシミュレーション概略図

3.2 作問およびその他のコンテンツ作成

「YuMe.」の学習要素を支える重要な役割として、作問シス

テムが挙げられます。今回は10,000問を目標に生成する予定

です。シミュレーションの過程で必要となる知識を検定や模

試から数値化し、未来の進路選択に活用できます。

学年や分野、難易度などユーザの要求に応じて問題を自動

生成し、定期テストや入試・検定などの形式に組成します。

問題はすべて社団法人の認証を受けているため、教育現場で

すぐに使える完全な精度と信頼性を保ちます(図3）。

図3 システム構成図

4. おわりに

「YuMe.」は、事例を元にシミュレーションし、「夢」の実

現を可能にするためのシステムです。家族で夢への一歩を踏

み出し、明るい未来への道を歩んでみませんか。

13 YuMe.
子育てタスクをゲームでシミュレーション

茨城
小川 柚衣（5 年）　倉本 結太（5 年）
川崎 文慈（5 年）
川崎 丹瑚（専攻科 2 年）
吉成 偉久（教員）
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1. はじめに

徳島県に伝わる「襖からくり」は、舞台背景を一瞬

で転換させる独自の演出技法です。田楽返しや上昇な

ど多彩な仕掛けは観客を驚かせますが、その魅力は目

に見える華やかさだけではありません。実際に操作し

てこそ気づける、裏側に隠された精緻な工夫や発想に

こそ、先人の知恵と遊び心が息づいています。こうし

た“からくりの精神”を現代に伝えるため、私たちは

デジタルと融合し、仕組みや動きを楽しく体験できる

新しいシステム「からくる」を提案します。

2. システム概要

「からくる」は襖からくりの裏側や仕組みを知り、

その魅力に気づけるシステムです。これにより、多く

の人が襖からくりに親しみ、文化の継承と学び、体験、

そして新たな発展へとつながります。

3. システム構成

「からくる」では、体験者によるからくり模型の操

作を検出し、アプリケーションへの入力として活用し

ます。図 1に本システムの構成を示します。

まず、センシングによって模型デバイスの動きをリア

ルタイムに認識します。それをもとに、アプリケーシ

ョンが映像コンテンツの生成・調整、スクリーンの制

御を行います。この映像をブラインドを 2枚重ねた奥

行き表現が可能なスクリーンに投影することで、体験

者は直感的にからくりを操作しながら立体的な映像体

図 1 :システム構成

験を楽しむことができます。ブラインドを 2 枚透過さ

せる投影を行ったところ、奥行き感や立体感がより際

立つ映像表現ができました。図 2に、その検証の様子

を示します。

図 2：映像投影テストの様子

4. 「からくる」の特徴

4.1 自分だけの襖からくり

ユーザーは単なる鑑賞者ではなく「作り手」となり、

からくりの世界を自由に創造できます。自身の写真か

らオリジナルの襖絵をデザインしたり、システム内の

ペイントツールで独自の世界を描いたり。さらに、折

り鶴が羽ばたくといった物理法則を超えたデジタルな

らではの演出を加えることで、独自の物語を紡ぐこと

ができます。

4.2 表裏一体

からくりの魅力を、これまでにない多角的な視点か

ら「探求」できます。映像は奥行きのある 3Dで楽しめ

るだけでなく、普段は見られない裏側から機構を学ぶ、

デジタルならではの「表裏一体」ビューで知的好奇心

を満たせます。さらに、パートナーと息を合わせて連

携する 2 人協力操作モードも搭載。からくりは単なる

鑑賞物から、学びと共感を深める対象へと変わります。

5. おわりに

伝統とデジタルが融合した「からくる」。

見て、触れて、誰もが作り手になれる。襖からくりの

未来を拓くこの体験を、ぜひ会場でお楽しみください。

12 からくる 香川
（詫間）

豊島 圭吾（4 年）　中山 隆仁（4 年）
濱田 健司（4 年）
HARNKUMNEDPONG PATTARACHANON（4 年）
田尾 恭脩（4 年）　金澤 啓三（教員）

自
由
部
門

54




