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ピクチャーハンターII：マルチモーダルLLMによる
モンスター生成を用いたリアルタイム参加型ゲーム

中村 裕大1,a) 巳波 弘佳1,b) 平野砂峰旅2,c) 片寄 晴弘1,d)

概要：デジタル世界と現実世界をリンクさせることで，コンテンツの「面白さ」を強化する方法がある．
デジタル世界のみで構成されたゲームは，プレイヤにとって箱庭的な体験になりがちであるが，現実世界
をリンクさせることで，プレイヤの没入感やイリュージョン感覚を高めることができる．本研究では，そ
のコンセプトを基盤として，新たなゲーム体験を提供する『ピクチャーハンター II』を提案する．本コン
テンツは，現実世界のオブジェクトをデジタル世界のモンスターにマッピングする際に，プレイヤの意図
や工夫が反映される「納得感」と，時には「意外な展開」を生じさせることを目指す．その実現に向けて，
「マルチモーダル LLM（Large Language Model）」を活用した手法を開発した．「マルチモーダル LLM」
は簡単なプロンプトでプロフェッショナルレベルの絵を生成する技術であるが，必ずしも意図通りの結果
が得られるわけではない．発表では，2024年時点での「マルチモーダル LLM」の長所と短所を「楽しみ」
のベースとした多人数参加型のデモンストレーションを行う．

1. はじめに

デジタルエンタテインメントコンテンツにおける「面白

さ」の要素として，デジタル世界と現実世界のリンクが挙

げられる．デジタル世界は創造された世界であり，そのメ

リットとして自由な構成が可能である反面，プレイヤに

とっての体験は箱庭的なものになりがちである．この問題

に対し，現実世界とリンクしたコンテンツは，没入感を高め

るだけでなく，現実の環境や出来事が投影されるイリュー

ジョン感覚も楽しめる．

そのようなコンテンツの先駆けとなった重要作品に『バー

コードバトラー』（1991）がある [1]．バーコードバトラー
は，現実世界のバーコードを読み取り，デジタル世界のモ

ンスターに変換して戦うバトルゲームである．発売当時，

人気のあまり店の商品からバーコードが切り取られる社会

現象まで引き起こした．このゲームの成功の鍵は，「現実

世界での行動がデジタル世界と連動している」点にあり，

ゲームプレイが単なる仮想の体験ではなく，現実の行動が

反映される動的な体験となり，より深い没入感と満足感
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が提供される．このコンセプトは，『Pokémon GO』[2]や
『Ingress』[3]などの AR（拡張現実）コンテンツにも通じ
ている．

典型的な ARゲームは現実世界をフィールドに見立て，
プレイヤが実際に動き回ることで，デジタル世界とのリ

ンクを体験できる．しかし，多くのこれらのコンテンツで

は，デジタル世界と現実世界の関連性があらかじめ設定さ

れており，プレイヤは決められたシナリオに沿って行動さ

せられることが多い．一方，バーコードバトラーのような

プレイヤオリエンテッド*1なゲームコンテンツは，プレイ

ヤ自身の選択がダイレクトにゲームに反映される．これに

より，現実世界とデジタル世界のリンクを通じて，より自

由で個別化された体験を提供する．

筆者らはこのコンセプトにヒントを得て，マルチモー

ダル LLMのプロンプトエンジニアリングの枠組みより，
プレイヤが用意した写真からデジタル世界のステータス

へとマッピングする『ピクチャーハンター』（2024）を開
発した [4]．本稿では，前作のピクチャーハンターの EDA
（Entertainment Design Asset）[5]，システムデザイン，
特に，「適度な納得感」のあるステータスマッピングの方法

について述べ，さらに，多くのプレイヤがリアルタイムに

参加できるデモンストレーションの視点からゲームデザイ

ンを改善した『ピクチャーハンター II』について述べる．

*1 プレイヤの行動や選択が主体となる
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2. 現実世界とデジタル世界のリンク

ARゲームをはじめとした「現実世界とデジタル世界を
リンクさせる」コンテンツは，プレイヤに新しい体験を提

供する技術として発展してきた．初期の ARゲームである
『Ingress』[3]は，プレイヤの位置情報を活用し，現実世界
での移動を通じてデジタル世界と融合するスタイルを確立

した．その後の『Pokémon GO』[2]では，デジタル世界
上の存在であるモンスターと現実世界の融合が実現され，

多くのプレイヤを獲得し，高いナラティブ性を実現した．

これらのゲームは，現実世界にデジタル世界が投影される

という共通点を持ち，プレイヤのゲームプレイに対する没

入感を高める重要な要素となっている．しかし，これらの

コンテンツでは，現実世界との関連性があらかじめデジタ

ル世界のシナリオによって決定されており，プレイヤの選

択の幅が制限されていた．

『バーコードバトラー』や『モンスターファーム』など

のプレイヤオリエンテッドなゲームは，現実世界における

プレイヤ自身の選択をデジタル世界へと反映できる．バー

コードバトラーは，プレイヤ自身が現実世界の商品に付随

するバーコードを用意し，その情報を基にデジタル世界の

モンスターを生成する独自のシステムを導入した [1]．こ
のシステムは，プレイヤが現実世界の選択を通じてゲーム

に直接影響を与えることを可能にし，高いインタラクティ

ブ性を提供した．またモンスターファームでは，プレイヤ

が用意した音楽 CDから，ゲーム内のモンスターが生成さ
れる仕組みを取り入れた [6]．この仕組みは，プレイヤが現
実世界で収集した音楽 CDを，デジタル世界でモンスター
として育成する楽しみを提供した．結果として，「現実世界

のオブジェクトを読み取ることで，デジタル世界のステー

タスにプレイヤが関与できる」コンセプトを実現し，より

自由で個別化された体験が提供された．

一方，バーコードバトラーをはじめとした，従来のプレ

イヤオリエンテッドなゲームでは，現実世界のオブジェク

トのプロパティ（そのもの自身が持つ特性）と全く無関係

なステータスが生成されていた．その結果，プレイヤの創

意や工夫がデジタル世界に反映されず，ゲームに対する没

入感や参加意識が低減していた．しかし，完全にプレイヤ

の意思が反映されても，ゲーム要素として重要な意外性

が失われてしまう．よって，現実世界のオブジェクトから

生成される結果に対して「適度な納得感」を保ったマッピ

ング手法が必要であった．以下，この問題を解決するため

のマルチモーダル LLMを用いたアプローチについて説明
する．

3. マルチモーダルLLMを用いたマッピング

近年，ChatGPTなどのマルチモーダル LLMは，プレ

図 1 前作『ピクチャーハンター』のプレイ画像

イヤの期待や文脈に沿った「それっぽい」応答を生成する

能力がある．マルチモーダル LLMは確率モデルであるが
故に，時折ハルシネーションなどの誤った結果が生成され

る．しかし，筆者らは一見ネガティブなこの特性を活用し，

「適度な納得感」を持ったマッピングを実現した．具体的

には，プレイヤの意図や工夫を組み込んだ生成に「納得感」

を得つつ，時折発生するハルシネーションによって「意外

性」を持った結果を取得することができる．

このアプローチを採用する上で，解決すべき課題とし

て，数値の扱いに関する問題が挙げられる．マルチモーダ

ル LLMは，そのトークナイザーや言語モデルの制約から，
数値の扱いに弱いことが知られている [7]．そのため，直接
数値ステータス（例えば攻撃力や防御力）を生成すると，

時折ゲームバランスを無視した数値ステータスが生成され

ることがある．

筆者らは，この問題を解決するために，画像キャプショ

ニングと Text-Embeddingを用いて数値ステータスを生
成するアプローチを提案した．まず，マルチモーダル LLM
が得意とする画像キャプショニング（Image2text）の処理
を行い，入力画像のキャプションを生成する．このキャプ

ションをプレイヤに提示することで，システムが画像を正し

く認識しているという安心感や納得感を高めることができ

る．次に，生成されたキャプションから Text-Embedding
（Text2vec）を用いて意味的な特徴量を保持したベクトル
（数値）に変換する．そのようなベクトルに変換すること

で，「適度な納得感」を保持することができる．加えて，ベ

クトル同士の類似度を用いることで，ステータスの上限や

下限を適切に設定し，マルチモーダル LLMの数値処理の
弱点を補うこともできる．

これにより，プレイヤは予測可能性*2と意外性のバラン

スが取れたマッピングを通じて，より深い没入感と満足感

を得ることができる．

*2 現実世界のオブジェクトを入力する前に，どのようなデジタル世
界のステータスが出力されるか予測可能であるという意
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4. 前作と本作のゲームデザイン

4.1 前作のピクチャーハンター

現実世界でのプレイヤの選択をデジタル世界へと反映す

る要素が，数多くのゲームコンテンツの「面白さ」を生み出

している．そのようなコンテンツでは「適度な納得感」を

持つマッピング手法が重要であった．前作の「ピクチャー

ハンター」（図 1）ではプレイヤの意図を汲み取る能力を持
つマルチモーダル LLMを活用することで，「適度な納得
感」のあるマッピングを実現した．しかし，ピクチャーハ

ンターは，1対 1のターンベース型対戦ゲームであるため，
一度の参加人数に制限があり，進行スピードが遅いという

問題があった．

4.2 本作のピクチャーハンター II
ゲームコンテンツにおけるデモンストレーションはコン

テンツの理解や魅力の伝達のために重要である．したがっ

て本研究では，ピクチャーハンターのゲームデザインをデ

モンストレーションベースで改善する．

デモンストレーションの効果を最大限に引き出すために

は，１度のデモンストレーションで可能な限り多くの参加

者が体験できることが望ましい．デモンストレーションの

参加者は，各自興味のあるブースを無作為に訪れるため，

訪問時に既にゲームが進行していた場合でも参加できるよ

うなゲーム構成が必要である．そこでピクチャーハンター

IIではこの問題を解決するために，リアルタイムストラテ
ジー（RTS）型の進行形式を採用する．
また，デモンストレーションにおいてゲームの初期学習

コストを低減することも重要である．操作やゲーム構成が

複雑であると，参加者がゲームに参加することを躊躇う可

能性がある．そのため，ピクチャーハンター IIでは，基本
コンセプトである「写真からモンスターを生成する」こと

以外，プレイヤの関与を極力減らすことにする．具体的に

は，モンスター生成後はゲームシステムに一任し，自動的

に進行するゲームデザインを目指す．

このようなデザインの参考作品として「にゃんこ大戦争」

[8]などのタワーディフェンス型ゲームが挙げられる．タ
ワーディフェンス型ゲームは基本的に 1対 1，もしくはプ
レイヤ対コンピューターの対戦を想定した RTSゲームで
あるが，いずれも群衆 vs群衆の戦闘が特徴である．本作
ではこれを複数プレイヤ vs複数プレイヤに置き換えるこ
とで，多人数が参加できるゲームデザインを実現する．

これらのゲームデザインを基に，待ち時間なくリアルタ

イムに多人数が参加できる環境を構築する．詳細なゲーム

ルールに関しては，次項の実装章で示す．

図 2 ピクチャーハンター II におけるシステムの仕組み

5. ピクチャーハンター IIの実装

5.1 実装の概要

ピクチャーハンター IIは複数プレイヤ vs複数プレイヤ
形式を想定しており，プレイヤから提供された写真を逐次，

入力として受け取る．システムは受け取った写真情報をプ

ロンプトテンプレートに埋め込み，OpenAIの APIであ
る「GPT-4o」[9]に送信する．

GPT-4oからレスポンス（テキストデータ）を得ると，
写真に関するキャプションと，それ以外の文字情報（例え

ば，モンスターの名前や必殺技の名前など）に分割する．

その際，テキストデータをレスポンス上で区別できるよう

に，特定の文字列を間に挟む規則をプロンプトエンジニア

リングにより課しており，出力は「Few-Shot Learning」
[10]を用いることで安定化させている．
次に，キャプションをOpenAIの埋め込みモデル「text-

embedding-3」[11]を使用して解析し，高次元の埋め込み
空間内における意味的な特徴量を持ったベクトルを得る．

得られたベクトルから類似度を用いてゲーム内での数値

ステータスを算出する．数値ステータスはにゃんこ大戦争

のゲームデザインに基づき，体力，速度，攻撃力，DPS
（Damage Per Second）などのゲーム進行に必要なものを
生成する．これらの値はすべて同じ値域を取るが，体力と

攻撃力を同じスケールで扱うと，1度の攻撃で決着がつく
可能性があるので，体力を定数倍して，ゲームバランスを

調整する．

得られた文字情報と数値情報を Firestore Databaseに
保存し，データベースの更新毎に Reactによる再レンダリ
ングを行う．これにより，プレイヤの入力がリアルタイム

で反映される仕組みを構築する．

以上のシステム構成についてまとめたものを図 2に示す．

5.2 ゲームルールの概要

ピクチャーハンター IIでは，参加者に所縁のあるチーム
分けを採用する．例えば，「関西 vs 関東」や「きのこ vs
たけのこ」などである．この方法は，参加者が自分に関連

する地域や属性を自ら選択することで，チームに対する愛
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図 3 ピクチャーハンター II の概要を示すパンフレット画像

着が生まれやすくなるという心理的効果を期待している．

また，N対Nとは限らないため，チームメンバーが偏った
際は，公平性を保つためにNPC（Non Player Character）
を用いてバランスをとる．

チームに参加すると，プレイヤは自身のチームメンバー

と協力し，戦線を拡大する．プレイヤにより投入されたモ

ンスターは，自陣から敵陣に向かって進行し，相手のモン

スターに接触すると攻撃を始める．相手を倒すことで，進

行を再開し，自身の戦線を拡大することができる．

本ゲームは，最低 1枚の写真からいつでも参加可能であ
る．これにより，参加のハードルを低くし，多くの参加者

を誘引する狙いがある．また，参加者はアイテム画像を 1
枚追加することで，モンスターのステータスを向上させる

ことができる．これは画像ならではの重ね掛けの利点を活

かした，戦略的なプレイを促進する．

投入したモンスターが倒れてしまった場合，次のモンス

ターを投入できるまでの「待機時間」が発生する．これは

前回投入したモンスターのステータス値に基づいて計算さ

れる．この仕組みにより，強力な画像を投入する際のリス

クと報酬のバランスをとることができる．

最終的に，占領している領域がより広いチームが勝利と

なる．これにより，時間制限内での戦略的なプレイが求め

られ，短時間でゲームが終了しないように設計されている．

以上のゲーム概要についてまとめたものを図 3に示す．

6. おわりに

本稿では，「プレイヤの現実世界での意図や工夫をデジ

タル世界へと反映できる」という新たなエンタテインメン

ト性をベースに，現実世界の写真を用いてステータスを生

成する「ピクチャーハンター II」を提案した．マルチモー
ダル LLMをベースにしたマッピング手法により，プレイ
ヤが「適度な納得感」を得る生成を実現し，多人数がリア

ルタイムに参加できるゲームデザインを構築した．

現在は単発的なゲーム構成であるため，今後の展望とし

て，モンスターの育成要素を追加したり，SNSを関連付け
た新たなゲーム性の構築や，定期的なイベントによるプレ

イヤ層の拡大を行いたいと考えている．これにより，ゲー

ム内での協力や競争が活発化し，継続的なユーザーエン

ゲージメントが実現することを目指す．
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