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免責事項
本目論見書は、WhappsQQプロジェクト（以下「本プロジェクト」）に関する情報提供のみを目的として作成

されたものです。本資料に記載された情報は、2026年6月時点のものであり、予告なく変更されることがあ

ります。本資料は、いかなる法域においても有価証券の募集または販売の勧誘を構成するものではありませ

ん。将来予測に関する記述は、現時点での経営陣の見解に基づくものであり、実際の結果とは大きく異なる

可能性があります。投資判断は、ご自身の責任において行っていただきますようお願いいたします。

機密情報
本資料にはWhappsQQプロジェクトの機密情報および企業秘密が含まれています。書面による事前の同意なく

、本資料の全部または一部を複写、配布、または第三者に開示することを禁じます。
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I. エグゼクティブサマリー

ゲーム。ゲーム。ゲーム。
この目論見書の最初の言葉は「ゲーム」です。それには理由があります。WhappsQQのすべて——通信、社交、

金融、実体経済、人工知能、そして創発——これら七次元の融合を駆動する中心エンジンは、ゲームだからで

す。

WhappsQQ（ワップスキューキュー）は、単なるメッセンジャーでも、ゲームプラットフォームでも、暗号資

産ウォレットでもありません。それはゲームを中核駆動エンジンとし、「ゲーム × 通信 × 社交 × 金融

× 実体経済 × シリコン知能 × 創発」——この七次元を一つのアカウント・一つのウォレット・一つの体

験に融合させた、世界初のデジタル文明オペレーティングシステムです。

中核命題：なぜゲームなのか？ ゲームこそが、デジタル世界と物理世界を結ぶ唯一無二の「扉」だからで

す。ゲームは物理法則を計算模擬し、資源循環を定義し、社会行動を創発し、経済取引を内包する——ゲーム

だけが、世界のすべての次元を一つの統合環境に内包できる。WhappsQQはゲームを「アプリ内の娯楽コーナ

ー」としてではなく、全七次元を貫く中核駆動エンジンとして位置づけます。

本プロジェクトは、6つの技術サブシステム、3段階マルチゲーム統合エンジン、そして半軟体シリコン知能

により、ゲーム内の仮想経済を現実の生産活動へ、現実の生産データを金融信用へ、金融流動性を再びゲー

ムエコシステムへ、そしてゲーム環境がシリコン知能を育成し——知能が両世界を同時に理解する——この完全

閉ループを単一プラットフォームで実現します。

七次元融合の投資価値 —— ゲームが中核駆動エンジン

次
元

WhappsQQでの実
装 ゲームが果たす駆動的役割 投資家にとっての意味

ゲー

ム

★

3方式統合 · Deep

Link · 埋め込み ·

クラウドゲーム

七次元の中核。全次元を駆動するMas

ter Engine

模倣不能な競争優位の源泉。ユーザ

ー獲得＋知能訓練＋現実接続の三位

一体

通信

E2EE暗号化IM ·

音声/ビデオ通話 ·

2000人グループ

ゲーム内コミュニケーションが通信

基盤を活性化

DAU基盤。ゲームが通信のキラーコン

テンツに

社交
QQ空間 · モーメント

· チャンネル

ゲーム成果の共有がソーシャルエン

ゲージメントを爆発させる

ネットワーク効果。ゲームが社交の

触媒
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次
元

WhappsQQでの実
装 ゲームが果たす駆動的役割 投資家にとっての意味

金融

Web3ウォレット ·

DApps · DeFi ·

SocialFi · WQQ

ゲーム内経済がDeFi流動性を生み出

し、金融取引を駆動

価値循環エンジン。ゲーム資産が金

融商品に

実体

経済

SaaS連携 ·

RWAトークン化 ·

生産データ信用化

ゲームが現実生産活動のファイナン

ス入口・データ校正源に

投機からの脱却。ゲーム→SaaS→実

生産の資金循環

シリ

コン

知能

半軟体知能 ·

強化学習 ·

世界法則理解

ゲームが知能の教師・訓練場・存在

目的。知能はゲームが決定する

模倣困難な競争優位。ゲームから生

まれる次世代知能

創発

予測不能な遊び方・

経済・文明の自然発

生

ゲームの基底法則からボトムアップ

で創発する複雑系価値

人間の設計を超えた価値創造。真の

イノベーション源泉

主要指標

項目 内容

製品名 WhappsQQ（ワップスキューキュー）

中核哲学 ゲームこそがMaster——半軟体シリコン知能はゲームが決定する

バージョン v1.0（2026年6月）

技術スタック
Flutter · Rust · Spring Boot 3 · React · PostgreSQL · Redis · MinIO ·

Ethereum · Unreal Engine 5

対応プラットフォーム iOS · Android

暗号化方式 X3DH鍵交換 + Double Ratchet + AES-256-GCM

サポート機能

E2EEチャット · 音声/ビデオ通話 · グループ(2000人) · QQ空間 ·

クラウドストレージ · 企業メール · Web3ウォレット · DApps · SocialFi ·

マルチゲーム統合（Deep Link/埋め込み/クラウドゲーム）·

半軟体シリコン知能（ゲーム駆動·自主+交互）

開発フェーズ P1-P6完了、P7-P11（ゲーム統合 + Web3拡張 + シリコン知能）進行中

中核差別化
七次元融合 + ゲームがMasterとなる半軟体シリコン知能パラダイム +

ゲーム世界＞現実世界の架け橋
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II. 会社概要とビジョン

ビジョン
「ゲームを中核駆動エンジンとし、通信・社交・金融・実体経済・シリコン
知能・創発——この七次元を融合した、真に生きているデジタル文明の基盤

を創造する」

ミッション
• 【ゲームが中核】ゲームを七次元融合のMaster

Engineとして位置づけ、全サービスの価値創造をゲームが駆動する

• エンドツーエンド暗号化によるプライバシー保護された通信を世界中のユーザーに提供する

• QQソーシャルグラフを活用した豊かなコミュニティ体験を実現する

• Web3技術により、価値の自由な流通とコミュニティ主権を実現する

• 【ゲームがMaster】ゲームを現実世界への扉とし、半軟体シリコン知能がゲーム環境から自律的かつ

相互作用的に世界を理解し成長する——「ゲームがMaster、シリコン知能はゲームが決定する」という新

パラダイムを確立する

• 「ブロックチェーン → SaaS → 実生産」の3層アーキテクチャで、技術を実体経済に着地させる

• 【創発価値】ゲームの基底法則からボトムアップで創発する遊び方・経済・文明という、人間の設計

を超えた価値を解放する



WhappsQQ ゲーム駆動半軟体シリコン知能 ページ 7

III. 製品アーキテクチャ

6大サブシステム構成
WhappsQQは以下の6つのサブシステムで構成され、80以上の機能モジュールで通信・ソーシャル・メール・

管理・Web3の全領域をカバーします：

サブシステム 技術 機能概要

Flutterクライ

アント
Flutter/Dart iOS/Android向け暗号化通信 + ソーシャル + ウォレット

Rustチャットサ

ーバー
Rust

WebSocketメッセージルーティング、リアルタイムプッシュ +

オフライン同期

メールシステム
Rust

(SMTP/IMAP/WebMail)
SMTP/IMAP/PGP対応、WebMail + IMブリッジ

管理バックエン

ド

Spring Boot 3 +

React
13モジュール完全管理、RBAC権限制御

セキュリティ暗

号化

X3DH + Double

Ratchet
AES-256-GCM E2EE、前方秘匿性保証

Web3エコシステ

ム
Ethereum/Solidity ウォレット + DApps + SocialFiコミュニティ（新規）

技術スタック
フロントエンド：Flutter · React

バックエンド：Rust (Actix-web) · Spring Boot 3

データベース：PostgreSQL 16 · Redis 7 · MinIO (S3互換)

ブロックチェーン：Ethereum · Solidity · WalletConnect v2

インフラ：Docker Compose · Nginx
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IV. コア技術：エンドツーエンド暗号化通信

暗号化メッセージフロー
WhappsQQの暗号化通信は、Signalプロトコルに準拠したX3DH（Extended Triple

Diffie-Hellman）鍵交換とDouble

Ratchet（二重ラチェット）アルゴリズムを採用し、最高水準の前方秘匿性（Forward

Secrecy）を保証します。

ステップ 処理内容

1. X3DH鍵交換 AliceがBobの事前鍵バンドルをダウンロードし、ECDHで共有鍵を計算

2. Double Ratchet メッセージごとにラチェットを更新し、前方秘匿性を保証

3. AES-256-GCM暗

号化
メッセージ鍵 + ランダムnonceで暗号文パケットを生成

4. WebSocket転送 サーバーは暗号文をブラインド中継（内容を復号不可能）

5. 受信側復号 Bobが同一鍵を導出し、ローカルで復号・保存

メッセージ機能マトリックス

機能 詳細

プライベートチャット テキストメッセージ、AES-256-GCM暗号化

画像/動画/ファイル クライアント側暗号化 + 分割アップロード

音声/ビデオ通話 WebRTC + DTLS-SRTP

グループチャット（2000人） Sender Keyローテーション方式

@メンション グループ内指定メンバー通知

オフラインメッセージ同期 再接続時自動プッシュ

マルチデバイス 全デバイス間メッセージ同期
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機能 詳細

メッセージ取り消し/削除 双方向取り消し対応
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V. QQソーシャルエコシステム
WhappsQQはQQソーシャルグラフを基盤とした包括的なソーシャル機能マトリックスを提供し、ユーザーの全

ライフスタイルシーンをカバーします。

機能モジュール 提供内容

QQ空間 / モーメント 暗号化投稿 · 友達限定公開 · コメント/いいね · 訪問履歴

グループ &

チャンネル
最大2000人グループ · グループ公告/ファイル · チャンネル購読+認証

クラウドストレージ クライアント側暗号化 · VIP最大1TB · 共有リンク+パスワード

VIP会員 一般/VIP/SVIP/プレミアム 4段階 · 専用スタンプ+特典 · アップグレード可能

投票システム 匿名/実名投票 · リアルタイム結果表示 · 投票締切通知

スタンプショップ 無料/VIPスタンプ · アニメーション対応 · クリエイター投稿可能
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VI. エンタープライズメールシステム
WhappsQQは完全自社開発のメールシステムを内蔵し、SMTP/IMAP標準プロトコルに準拠、AES-256-GCMおよび

PGP暗号化をサポートします。

コンポーネント プロトコル/標準 機能

SMTPサーバー
RFC 5321 + TLS 1.3 (Port

25/587)
外部メール受信、AES暗号化保存 → PostgreSQL

IMAPサーバー RFC 3501 (Port 143/993) メール既読管理、独立鍵管理

WebMail API Rust (Port 8083) React管理画面、ブラウザアクセス

AES暗号化 AES-256-GCM メールごとに独立した暗号化鍵

PGP暗号化 OpenPGP標準 エンドツーエンド署名・検証

IMブリッジ 独自プロトコル チャットメッセージ ↔ メール双方向変換
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VII. Web3エコシステム統合

フェーズ1：Web3ウォレット統合

機能 詳細

マルチチェーンHDウ

ォレット
BIP-39/32/44派生 · Ethereum/Polygon/Solana/BTC対応

秘密鍵セキュリティ AES-256-GCM暗号化 · Shamir秘密分散 + ソーシャルリカバリー

WalletConnect v2 DApp安全接続 · トランザクション署名 + メッセージ署名

SIWEログイン Sign-In with Ethereum · ウォレット即アイデンティティ

資産管理 マルチチェーン資産総覧 · トークン/NFT自動検出

P2P送金 ウォレットアドレス ↔ 連絡先バインディング · ENS + Lens Protocol

フェーズ2：DAppsエントランス
Mini Appコンテナアーキテクチャを採用し、以下のDAppエコシステムを統合します：

• DEX：Uniswap, PancakeSwap

• レンディング：Aave, Compound

• NFTマーケットプレイス：OpenSea, Blur

• ステーキング：Lido, Rocket Pool

• クロスチェーンブリッジ：LayerZero, Wormhole

• GameFi：Axie Infinity, StepN

• ドメインサービス：ENS, Unstoppable Domains

フェーズ3：SocialFi金融コミュニティ

機能 説明

Token-Gatedグループ WQQトークン保有者のみ参加可能な限定コミュニティ

DAOガバナンス トークン投票 + 提案制度によるコミュニティ自律運営



WhappsQQ ゲーム駆動半軟体シリコン知能 ページ 13

機能 説明

クリエイターエコノ

ミー
投げ銭/サブスクリプション/NFTによるコンテンツ創作収益化

オンチェーンお年玉 スマートコントラクトによるグループ/コミュニティ向け分配

分散型クラウド IPFS/Arweave · ファイルハッシュをチェーン上に保存

NFT会員証 取引可能なVIP Pass · チェーン上の身分証明
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VIII. マルチゲーム統合プラットフォーム

ゲームは現実世界への「扉」である
WhappsQQがゲームを統合する理由は、単なる「ユーザーエンゲージメント向上」や「収益多角化」ではあり

ません。ゲームこそが、デジタル世界と物理世界を結ぶ唯一無二の「扉」だからです。

従来のフィンテックやWeb3プロジェクトが直面してきた最大の壁——それは「どうやって現実世界と接続する

か」でした。銀行API？ERP連携？どれも部分最適に過ぎません。ゲームだけが、物理法則・資源循環・社会

行動・経済取引を一つの統合されたシミュレーション環境として内包しています。WhappsQQはこの事実を深

く理解し、ゲームを「アプリ内の娯楽コーナー」ではなく、「現実世界への双方向ゲートウェイ」として位

置づけます。

「遊び」から「世界理解」へ——ゲームは人間が世界を理解する最も根源的な方法です。子供は遊びを通じて

物理法則を学び、社会規範を内面化します。WhappsQQはこの原理を技術基盤のレベルで実装します：ゲーム

が定義する世界法則が、シリコン知能の学習環境となり、現実世界のデータがゲームに流入し、ゲーム内の

知能が現実世界の意思決定を支援する——この循環が「扉」の本質です。

WhappsQQは複数のゲームアプリケーションを統合・管理・連動させるスーパープラットフォームです。従来

の「アプリ内ブラウザゲーム」とは次元の異なる、3段階のゲーム統合アーキテクチャを提供し、軽量カジ

ュアルゲームからUnreal Engine 5によるAAA級タイトルまで、シームレスにホストします。

マルチゲーム統合のビジネス価値

価値次元 従来型App WhappsQQゲーム統合 投資家視点

ユーザー

定着

単一機能で離脱率

高

ゲーム⇔チャット⇔金融の循環で滞在

時間最大化
DAU/MAU比の構造的改善

収益多角

化
広告・課金に依存

GameFiトークン経済＋ゲーム内アセッ

ト取引＋課金
収益源の分散と安定性

ユーザー

獲得
高額CPAが課題

ゲームをフックに有機的流入→他サー

ビスへクロスセル

CAC（顧客獲得単価）の大幅低

減

エコシス

テム連動
アプリ間の断絶

ゲーム内資産⇔ウォレット⇔実体経済

の原子的相互運用

ネットワーク効果の指数関数

的成長

技術競争

力
単一技術スタック

Flutter＋Rust＋UE5＋WebRTCの高度混

成
模倣困難性（Moat）の構築
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3段階ゲーム統合アーキテクチャ

方式A：アプリ内からの外部ゲーム起動（Deep Link連動）
メインAppとゲームを完全に独立したインストールパッケージとして扱い、OSレベルのプロセス間通信で連

携する方式です。ゲームは携帯端末のデスクトップに独自のアイコンを持つことも、任意で非表示にするこ

とも可能です。

実装フロー：

• ① ユーザーがApp内でゲームをタップ → APIが端末内の該当ゲームパッケージ名（Package Name /

Bundle ID）を検出

• ② 未インストール：Flutterがダウンロードフローを起動し、ゲームのAPK（Android）またはApp

Store/TestFlight経由（iOS）でインストールを誘導

• ③ インストール済み：FlutterがAndroid Intent / iOS URL Scheme / Deep

Linkを通じて、インストール済みの独立ゲームを直接起動・復帰

• ④ 認証連携：Deep Linkに認証パラメータを埋め込み（例：mygame://login?token=xyz123&userid;=

456）。ゲーム起動時にパラメータを解析し、ログイン画面をスキップして即座にメインAppのユーザー

IDをバインド

ビジネス上の価値：

• 開発の完全分離：UEチームとFlutterチームが相互干渉ゼロ。ゲームの容量が数GBに達してもメインA

ppのサイズ・審査に一切影響しない

• ネイティブ性能：ゲームが端末の全GPU/CPU性能を占有でき、最高品質のグラフィックを実現

• 段階的リリース：ゲームごとに独立したアップデートサイクルが可能

• Androidでは「提供元不明アプリのインストール許可」が必要。iOSではApp Storeまたはエンタープ

ライズ証明書/開発者配布が必要で、アプリ内でのIPAの無音インストールは不可

方式B：真のアプリ内埋め込み（UEエンジンをサブモジュール化）
ゲームを別アプリとしてではなく、メインAppの一部として内包する方式です。ユーザーがゲームをタップ

すると、Flutterの1ページ内でUE（Unreal Engine）のゲーム画面が直接レンダリングされます。オープン

ソースのgameframework_unreal等のプラグインを活用し、ネイティブブリッジで実現します。

プラットフォーム別実装：

• Android：UEプロジェクトを.aarライブラリ（または独立Activity）にコンパイルし、Flutterプロジ

ェクトのandroidディレクトリに配置。Flutter側はAndroidView（PlatformView）またはMethodChannel

経由で埋め込みActivityを直接起動

• iOS：UEプロジェクトをUnrealFramework.framework（動的ライブラリ）にコンパイルし、FlutterのX

codeプロジェクトに埋め込み。Flutter側はUiKitViewまたはネイティブのRootViewController切り替え

でゲームビューを表示

動的ボリュームダウンロード（高度方式）：
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• UEコアランタイム（数十MB）のみをAppに同梱し、メインAppのサイズ肥大化を回避

• 高精細テクスチャ・マップ・3Dモデル等のアセット（.pakファイル）はクラウドサーバーに配置

• Flutter内でゲーム選択時に、必要なアセットパッケージをダウンロードし、指定のサンドボックス

ディレクトリに解凍

• UEエンジン起動時に、当該外部リソースディレクトリを直接読み込むことで、初回起動でも高速なゲ

ーム開始を実現

ビジネス上の価値：

• 真の「スーパーアプリ」体験：画面切り替えなし、二次インストールポップアップなし、アプリ間の

断絶ゼロ

• 超高頻度データ連携：ゲーム内で獲得したコインをFlutterのネイティブ通知で即座に表示するなど

、双方向のデータ疎通が極めて高頻度かつ滑らか

• 技術的難易度が極めて高い：UE自体が巨大なエンジンであり、他Flutter/ネイティブ環境へのLibrar

y埋め込みでは、深刻なメモリ管理・ライフサイクル競合・レンダリングコンテキスト（EGL/Metal）衝

突が発生。高度なC++/エンジン基盤アーキテクトが必要

方式C：クラウドゲーム / ピクセルストリーミング（Pixel Streaming）
UEゲームは通常数百MB〜数GBの容量を持ち、スマートフォンのハードウェア性能への要求も極めて高いため

、軽量サービスプラットフォームとしてのメインAppとの相性において、クラウドゲームは現在最も普及し

ており、最も「次元を超えた」組み合わせ方式です。

実装フロー：

• ① ゲームは完全にクラウドサーバー（GPU搭載クラウドホスト）上で実行

• ② Unreal Engine公式のPixel Streaming（ピクセルストリーミング）技術を利用。WebRTCを通じて

、ゲーム画面を超低遅延のビデオストリームとしてブロードキャスト

• ③ Flutter App内部には、WebRTC対応のWebViewまたはflutter_webrtcプラグインのみを内蔵

• ④ ユーザーがゲームをタップ → Flutterページが即座に開き、クラウドに直接接続。ユーザーのタ

ッチ・ジョイスティック操作はリアルタイムでサーバーに送信され、サーバーがレンダリングした画面

がリアルタイムでFlutterに返送される

ビジネス上の価値：

• メインAppの容量ゼロ増加：ゲームが100GBあってもAppに一切影響しない

• 究極のクロスプラットフォーム・低スペック対応：数千円の低価格スマートフォンでも、UE5の映画

級特殊効果をストレスなく実行可能

• ダウンロード不要・即時プレイ：ユーザーが「入る」をタップしてから1秒以内に直接プレイ開始。

プラットフォームサービスとしてのコンバージョン率が最も高い

• サーバー帯域幅とGPUレンタルコストが極めて高額（同時接続ユーザー数に応じて継続的にコストが

発生）。ユーザーのネットワーク環境に強く依存
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統合方式の選択指針
WhappsQQの「Appをプラットフォームキャリア、ゲームを付帯リソース・サービス」としての位置づけに基

づき、以下の戦略で3方式を使い分けます：

• 軽量インタラクション・3D展示・ミニゲーム：UnityのUnity as a Library（Flutter向け安定プラグ

インが存在）またはFlutter自前のゲームエンジンFlameを推奨。UEの場合は方式Bの「コア軽量化＋Pak

アセット動的ダウンロード」モードを採用（高度なC++/エンジン基盤アーキテクトが必須）

• 重量級独立大作ゲーム：方式A（独立パッケージ＋Deep Link相互呼び出し）。App内に美麗なプロモ

ーションページ＋ダウンロード進捗バーを配置し、ダウンロード完了後にパッケージ名で起動。現在最

も安定しており、試行錯誤コストが最も低い商用マッチングモデル

• B2Bデモ・予算潤沢なイノベーションプロジェクト：方式C（クラウドゲーム/ピクセルストリーミン

グ）を優先。大手企業の「スーパーアプリ」級のシームレス・ダウンロード不要・驚きのタップ即プレ

イ体験を提供
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IX. ゲームと実体経済の融合（GameFi ×
RWA）

なぜゲームなのか：ブロックチェーン普及の決定的解法
ブロックチェーン（Web3）が実体経済へ浸透し、真の大衆普及（Mass

Adoption）を達成するための「標準教科書的解法」——それがゲームです。

農家や農業機械オペレーターに直接「デジタルウォレットを使ってください」「Gas代を払ってください」

「パブリックチェーンを理解してください」と言っても、現実には絶対に普及しません。これはかつて、市

場の八百屋のおばさんがモバイル決済を使うためにTCP/IPプロトコルを勉強しなかったのと全く同じ理屈で

す。

しかし経路を「ブロックチェーンApp → 産業SaaSプラットフォーム → 現実の生産業務」に設計し直せば

、状況は一変します。これは「漸進的・次元削減型」のエコシステム構築です。

3層チェーンアーキテクチャ

[ ブロックチェーンApp ] ——（統一決済とエコシステム大環境）——→ [
産業SaaSプラットフォーム（農業機械・栽培管理など）] ——（API/生産データ）——→ [

オフライン現実生産業務 ]

核心価値①：参入摩擦の劇的低減——SaaSプラットフォームが「
総ゲート」に
あなたのサービスバックエンドは、1万人の農業機械オペレーターと直接接続する必要はありません。バッ

クエンドで「農業機械レンタルSaaSプラットフォーム」や「スマート栽培システム」の上位決済APIと接続

するだけで十分です。

• 業務フロー：農業機械オペレーターは、使い慣れた従来のSaaSシステム内で案件受注・作業を実施

• 資金フロー：決済時、SaaSプラットフォームのバックエンドがあなたのブロックチェーンAppのイン

ターフェースを呼び出す。ユーザーはAppのウォレットでクリック確認するだけで、資金（デジタル通

貨/コンプライアンスステーブルコイン）がスマートコントラクトを通じて瞬時に決済される

• Gas代の不可視化：アカウント抽象化（ERC-4337）技術により、オンチェーンのGas代をプラットフォ

ームの運営コストに完全に内包するか、バックエンドが代理支払い。農業機械オペレーターも農家もGa

s代を一切意識する必要なし
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核心価値②：現実事例による検証（2025-2026年 最新動向）
SaaSとIoTデータをパブリックチェーンに接続するこのモデルは、すでに2025-2026年に中国本土および香港

で画期的なブレイクスルーを達成しています。

▶ 実業界の動き（2025年3月）：中国初のパブリックチェーン基盤RWA（Real World

Asset／現実世界資産）プロジェクトが誕生。上海樹図研究院とAnt Digital（アントデジタル）の協業

により、全国20都市以上に分散する電動バイクバッテリー交換スタンドの資産およびそのリアルタイム

運用データをパッケージ化してオンチェーンに記録し、私募市場向けに直接資金調達を実施しました。

WhappsQQの農業機械レンタルも全く同じロジックです：農業機械のSaaSプラットフォーム上のレンタル頻度

、稼働率、無人運転による作付面積は、すべて真正で改ざん不可能なオンチェーン生産データとなります。

これによりWhappsQQは単なるウォレットではなく、実体産業の血液が流れる信用エコシステムとなるのです

。

核心価値③：エコシステムの原子的相互運用——農業 ×
ゲームの融合
従来の世界では、招商銀行の預金を直接「王者栄耀（Honor of Kings）」のスキンに変えることはできず、

「バーチャル農場」ゲームで稼いだポイントを現実の農業機械レンタル料の支払いに使うこともできません

。

しかしWeb3のプログラマブルマネーエコシステムでは、この壁が完全に消失します：

GameFi「遊んで稼ぐ」融合シナリオ：

• WhappsQQエコシステム内で、都市部ユーザー向けの高品質な「クラウド農業/クラウド養殖」ブロッ

クチェーンゲームを開発

• 都市部プレイヤーがゲーム内で仮想種子を購入（課金）→ その資金がスマートコントラクトを通じ

て流動性に変換され、SaaSプラットフォーム経由で現実の某農家の「農業機械レンタル料」を自動立て

替え

• 現実世界で農業機械が小麦を収穫 →

SaaSプラットフォームを通じてデータがオンチェーンにアップロード →

ゲーム内のプレイヤーに、現実の小麦粉と交換可能なトークン（NFT）が即時付与される

• ゲーム・娯楽・金融・生産——この4つが単一のウォレット内で完全な閉ループを形成します。

核心価値④：生産データがそのまま「融資信用」に
従来、農家が銀行で種子購入の融資を受けようとしても、担保がないため融資が困難でした。WhappsQQエコ

システムでは、ウォレット・SaaSプラットフォーム・生産業務が連動しているため：
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• スマートコントラクトが明確に記録：当該農家は今年5回の収穫機レンタル実績あり（支払済）、栽

培管理フローにおいて小麦の生育が良好、過去の収穫をトークン化した記録も完璧

• これらのデータはチェーン上で絶対に改ざん不可能。エコシステム内の分散型融資プール（DeFi銀行

）が、このウォレットの信用プロファイルを自動評価し、従来の銀行審査を一切経由せずに、スマート

コントラクトが自動で低利融資を実行

核心価値⑤：グローバル流動性の即時到達
Ethereumパブリックネットワーク等の公開ネットワークを利用しているため、香港のコンプライアンスチャ

ネル（2026年4月にHSBC等へ香港初の法定通貨担保型コンプライアンスステーブルコインライセンスが発行

されたばかり）を通じて法定通貨とデジタル通貨のコンプライアンスマッピングが完了すれば：

• WhappsQQの「農業エコシステム」トークンは、世界中の投資家から直接資金を呼び込める

• ロンドンの投資家が、直接チェーン上であなたのエコシステム内の「農業機械資産トークン」を購入

し、リース配当を獲得可能

• この資本のボーダーレスな流動性は、従来のSaaSプラットフォームでは絶対に実現できない競争優位

性です。

ビジネス推進力：誰が最初に動くのか
このエコシステムが機能する核心的推進力は、利益の再配分にあります：

• ① SaaSプラットフォームに極めて強い協業インセンティブ：従来のSaaSはソフトウェア販売のみで

収益性が薄い。WhappsQQのブロックチェーンウォレットとエコシステム（ゲーム、金融融資、RWA融通

）に接続した瞬間、SaaSプラットフォームは「管理ツール」から「金融・エコシステム流通センター」

へとアップグレードされ、相当なプロトコル税収入を得られるようになる——ビジネスモデルの次元削減

的打撃

• ② 大企業・核心産業資本の推進力：新エネルギー農業、大型穀物油脂グループは、高効率で透明性

の高いサプライチェーン管理とカーボンフットプリント追跡を必要としている（ブロックチェーンが本

質的に得意とする領域）。彼らはサプライチェーン全体のコンプライアンス強化と、巨額のクロスボー

ダー・クロスバンク決済コスト削減のために、このモデルを強力に推進する

まとめ：「ブロックチェーンApp → SaaSプラットフォーム → 現実生産」という経路は、技術を真に着地

させる神業的一手です。先端的で時に虚無的にすら映るWeb3テクノロジーを、中国の大地にしっかりと根付

かせます。このエコシステムにおいて、ウォレットは血液、SaaSは骨格、現実生産は肉体、そしてゲームと

金融は翼です。このアーキテクチャに従えば、WhappsQQは単なるツールではなく、巨大なロングテール効果

を持つ、真に生きている「デジタル産業エコシステム」となるのです。
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X. ゲームこそがMaster ——
シリコン知能はゲームが決定する

本資料で最も重要な章 ——
投資家の皆様に最初に読んでいただきたい核心
WhappsQQを他プロジェクトから決定的に差別化するもの。それは技術スタックの優劣でも、市場参入のタイ

ミングでもありません。この一章で述べる「ゲームと知能の関係性」についての根本的パラダイム転換こそ

が、WhappsQQの最も深い競争優位であり、模倣不可能な核心的価値です。

1. パラダイムの完全逆転 ——
AIがゲームを使うのではない、ゲームがAIを決定する
現在のAI業界の支配的パラダイムは「AIがゲームをプレイする」です。AlphaGoが囲碁を打ち、OpenAI

FiveがDota 2をプレイし、強化学習エージェントがAtariゲームのスコアを競う——いずれも「AIが主体、ゲ

ームは環境」という構図です。

WhappsQQはこの構図を根本から覆します。

「ゲームがまず遊び方を定義するのではない。まず世界の法則（物理・資源
・個体行動）を定義し、その法則に基づいて社会システム（社会・戦争・経

済・文明）全体を構築する。そうすれば遊び方は自然に創発する」

この一文がWhappsQQのすべてを表現しています。従来のゲーム開発は「面白い遊び方（Gameplay）を先に考

え、それを成立させるルールを後付けする」というトップダウン方式でした。しかしWhappsQQが採用する半

軟体シリコン知能パラダイムでは、順序が完全に逆転します：

• 第一段階：世界の基底法則を定義する——物理エンジン（重力・摩擦・衝突・流体）、資源分布（鉱物

・エネルギー・水・食料）、個体の基本行動則（移動・摂食・繁殖・攻撃/防衛）

• 第二段階：基底法則の上に社会システムがボトムアップ創発する——資源分配の仕組み →

経済、集団間の利害対立 → 戦争、生産余剰の蓄積 → 文明

• 第三段階：遊び方（Gameplay）は人間が「設計」するものではなく、この世界の中でプレイヤーが自

ら「発見」するものとなる

1.5. 「自主」×「交互」——シリコン知能の二重駆動原理
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半軟体シリコン知能の最も本質的な特性は、「自主（Autonomous）」と「交互（Interactive）」の二重性

にあります。これは単なる「自律型AI」でも「対話型AI」でもない、ゲーム環境だからこそ実現できる第三

の知能形態です。

自主（Autonomous）——ゲームが育む「自ら発見する力」
人間が答えを教えなくとも、ゲーム環境との相互作用を通じて知能体が自ら知識と戦略を発見する——これが

「自主」です：

• 探索vs活用の自律的判断：知能体は「未知領域を探索するリスク」と「既知の最適解を活用する安全

」の間を、外部指示なしに自らバランスする

• 内部世界モデルの自発的構築：ゲーム物理エンジンとの膨大な試行錯誤で、知能は「この世界の動き

方」のメンタルモデルを自律構築。プログラミングされたルールではない「理解」

• 好奇心駆動の未定義目標創発：ゲームが明示的に報酬を定義していない領域でも、好奇心駆動探索に

より新しい目標を自ら設定し追求する

• 人間認知バイアスからの自由：人間が「こうあるべき」と考える制約に縛られず、ゲームの物理法則

だけを頼りに、人間が想像しなかった解法を発見する

交互（Interactive）——相互作用から創発する集合知
「交互」とは、シリコン知能が単独学習ではなく、他の知能体・人間・ゲーム環境・現実データとの多層的

相互作用を通じて知性を獲得するプロセスです：

• 知能体間の共進化：複数の知能体が競争・協調・裏切り・交渉を繰り返し、互いの戦略が互いを進化

させる。「教師あり学習」では絶対に生まれない創発的知性

• 人間—知能体の協調的知性：人間の創造的・非合理的行動が知能の学習空間を拡張し、逆に知能の発

見が人間に新しい可能性を開く。この双方向触発が核心

• ゲーム↔現実の双方向校正：ゲーム内知識を現実データで検証→検証結果をゲームにフィードバック

。往復運動が単一世界では到達できない理解深度を生む

• マルチゲーム間知識転移：農業ゲームの資源配分知恵→交易ゲームの市場予測→戦争ゲームの戦略立

案。異なる世界経験が普遍的知性を獲得する

「自主 × 交互」が生み出す決定的優位：自主だけなら閉鎖環境の最適化。交互だけなら他者の模倣に留ま

る。ゲームが与える物理法則という「確定性」の中で自主的に探索し、多層的相互作用という「不確定性」

の中で創発的に進化する——この二重駆動こそが、WhappsQQのシリコン知能を単なるAIから「世界を理解する

存在」へと昇華させる。

2. ゲームの内部生態系がシリコン知能を「決定」する仕組み
ここが最も重要なポイントです。シリコン知能の知性・能力・世界理解の枠組みそのものが、ゲームによっ

て事前に決定されている——これが「ゲームがMasterである」という意味です。
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A. ゲームエンジンは天然の計算模擬物理場である
ゲームエンジンが単なるグラフィック描画ツールでないことは、すでに多くのゲーム作品が証明しています

：

• ラグドール物理（Ragdoll Physics）：Gang Beasts、Human: Fall Flat、Toribashなどの作品は能動

的ラグドールを実現。人体を骨格＋筋肉＋靭帯の接続ネットワークとしてモデル化し、各接続に最大耐

力を設定（Unityではjoint.breakForceで閾値を定義）。これは有限要素法（FEM）のデジタル実装その

ものです

• 破壊可能環境（Destructible Environment）：Teardown、Red Faction:

Guerrillaでは、物体に亀裂グリッド（Crack Grid）を設計し、受力が閾値を超えると破片化する。こ

れは材料力学・構造力学の動的シミュレーションに他なりません

つまりゲームエンジンは、物理世界の「模倣」ではなく、物理法則の「別実装」として機能します。この環

境の中で学習するシリコン知能は、現実世界と同じ物理的制約の中で思考することを強いられます。

B. ゲームの「玩法（遊び方）」が知能の学習空間を定義する
シリコン知能はゲーム環境から学びます。しかし何を学べるかは、ゲームがどのような世界法則（玩法）を

設定しているかで完全に決まります。これは人間の子供が育つ環境によって価値観や能力が形成されるのと

全く同じ原理です。

ゲームが定義する法則 シリコン知能に形成される能力 現実世界への応用

物理法則（重力・摩擦・剛

体力学）
物体の運動予測・最適経路計画 自動運転・ロボット制御

資源経済（採掘・交易・希

少性）
需給予測・資源最適配分

サプライチェーン最適化・カーボンク

レジット

社会行動則（協調・競争・

裏切り）
マルチエージェント交渉・信頼評価 DAOガバナンス・自動契約

環境改変（建築・農業・地

形変化）
長期的因果推論・空間計画 都市計画・精密農業

生態系循環（捕食・共生・

絶滅）
複雑系の平衡予測・介入効果推定 気候モデル・生物多様性管理

ここに「ゲームがMaster」の第一の意味があります：シリコン知能が何を学び、何ができるようになるかは

、すべてゲームの玩法設計に事前決定されている。ゲームは知能の「カリキュラム」であり「教師」であり

「試験」であり「存在目的」そのものです。
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3. 強化学習による自律的な世界理解 ——
「自ら学ぶ」シリコン知能
シリコン知能の学習メカニズムは強化学習（Reinforcement

Learning）を中核とします。ゲーム環境が提供する「状態（State）→ 行動（Action）→ 報酬（Reward）

」のループの中で、知能体は人間が明示的に教えなくとも、自ら最適な行動戦略を発見していきます。

強化学習の3層構造：

第1層 —— 個体レベルの学習：
• 単一のシリコン知能体が、ゲーム内の環境から直接フィードバックを受け取る

• 例：仮想農場で「いつ種を蒔くか」「いつ収穫するか」を気象データと土壌状態から学習

• 人間の農業専門家がルールを書く必要はない——知能体は数千シーズンの試行錯誤から最適な栽培戦略

を自力で発見する

第2層 —— 集団レベルの学習（マルチエージェントRL）：
• 複数の知能体が同時に学習し、互いの行動が他者の学習環境を動的に変化させる

• 例：仮想市場で100体のエージェントが資源取引を行う——価格発見メカニズム・信用ネットワーク・

投機的バブルと崩壊が自然発生

• この創発的挙動から、人間の経済学者が予測できなかった市場法則が発見される可能性がある

第3層 —— メタ学習（Learning to Learn）：
• 知能体が「学習の仕方そのもの」を学習する

• 異なるゲーム世界（農業→戦争→交易→都市建設）を経験する中で、「世界を理解するための普遍的

枠組み」を獲得

• これこそがシリコン知能の究極形態：どんな新しい世界（ゲームであれ現実であれ）に置かれても、

過去の経験から「世界の理解の仕方」を転移できる

重要な洞察：強化学習において、報酬関数（何が「良い行動」か）を定義するのはゲームの玩法設計です。

つまり、シリコン知能の価値観・目的関数・学習方向性は、100%ゲームによって決定されています。これが

「ゲームがMaster」の第二の意味です。知能は自律的に学習するが、何を目指して学習するかはゲームが決

めている。
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4. 知能の成長経路 —— ゲーム環境から現実世界理解への進化
では、ゲーム内で育ったシリコン知能は、どのようにして「現実世界」を理解できるようになるのか？この

問いへの答えが、WhappsQQの技術哲学の核心です。

ステップ① ゲーム内での自己成長：

シリコン知能はゲームが定義した物理法則・資源制約・社会ルールの中で強化学習を繰り返し、「この世界

（ゲーム）を生き抜く知恵」を自律的に獲得します。重要なのは、この知恵が人間のプログラマによって「

与えられた」ものではなく、知能自身が試行錯誤を通じて「発見」したものだという点です。人間が教えて

いない解き方を知能が自力で見つける——これが「自律的理解」の出発点です。

ステップ② 現実世界データとの照合：

ゲーム内での学習が一定段階に達したシリコン知能は、SaaSプラットフォームやIoTセンサーを通じて流入

する現実世界の生産データ（農機の稼働率・土壌水分・気象データ・収穫量など）に触れます。ここで決定

的に重要なのは——知能がこのデータを単なる「数字」としてではなく、ゲーム内で学習した物理法則・資源

循環・因果関係の枠組みを通じて「解釈」できるという点です。

従来のAI（例：農業向け機械学習モデル）は、過去データの統計的パターンから予測を行いますが、「なぜ

そのパターンが生じるのか」を理解していません。一方、ゲーム内で物理法則を「体得」したシリコン知能

は、「この土壌水分の低下は、先週の日照量と灌漑タイミングの因果関係で説明できる」という因果的理解

を持ちます。これは統計的予測とは根本的に異なる知性です。

ステップ③ 双方向の転移学習（Transfer Learning）：

シリコン知能の最も革新的な能力は、「ゲームで学んだこと」と「現実で観測したこと」を双方向に転移で

きる点です：

• ゲーム → 現実方向：仮想農場で数万シーズンの試行錯誤から発見した最適栽培戦略を、現実の農業

SaaSの推奨パラメータとして展開

• 現実 → ゲーム方向：現実の農地から得られたセンサーデータ（実際の収穫量・病害発生パターン）

がゲーム内の物理パラメータを校正し、シミュレーションの精度を向上させる

• ゲーム内同時理解：現実世界のデータで校正されたゲーム世界の中で、シリコン知能は「より現実に

近い世界」での学習を継続し、理解を深めていく

結論：シリコン知能はゲームという「安全な実験室」で育ち、現実世界のデータという「栄養」を吸収し、

両者の間を自由に行き来しながら成長する。そしてこのプロセス全体を司るのは、常にゲームです。ゲーム

が学習環境を定義し、ゲームが報酬関数を定め、ゲームが現実データの解釈枠組みを提供する——ゲームこそ

がMasterであり、シリコン知能はゲームの被造物にして忠実な探求者なのです。
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XI. 架け橋の構築 ——
ゲーム世界＞現実世界を実現する8つの経路

核心命題：ゲーム世界は現実世界の「コピー」ではない。「超集合
」である
従来の「Digital Twin」や「Sim2Real」の枠組みは、ゲーム/シミュレーションを現実の「劣化コピー」と

して位置づけてきました。WhappsQQはこの前提を根本から覆します：

「ゲーム世界 ＞ 現実世界」

ゲーム世界は現実より豊かです。現実には存在しない物理法則を試せる。現実では非倫理的なシナリオを検

証できる。現実では千年かかる進化を数時間で観察できる。現実では計測不可能な因果関係を同定できる。

ゲーム世界は現実の「上位集合」であり、現実世界を包含し超越する。だからこそ、ゲームがMasterとして

現実をリードできるのです。

架け橋の全体アーキテクチャ
ゲーム世界と現実世界をどう結ぶのか——WhappsQQの回答は「単一手法」ではありません。8つの相補的経路

が多層的に機能し、シリコン知能はこれらの経路すべてを同時に活用して両世界を往還します。

┌─────────── 架け橋8経路アーキテクチャ ───────────┐

[ ゲーム世界 ] ←→ [ シリコン知能体 ] ←→ [ 現実世界 ]
世界法則定義 8つの経路で双方向往還 センサー/IoT/SaaS

物理・資源・社会 各経路が異なる次元の 実生産データ
（上位集合） 理解を提供 （部分集合）

└──────────────────────────────────────────────┘

8つの架け橋経路

経路① 強化学習（RL）——試行錯誤による最適戦略の自律的発見
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最も基礎的な経路。ゲーム環境が提供する「状態→行動→報酬」ループの中で、知能体は人間が教えなくと

も最適行動を発見する。RL訓練の深さと広さはゲームの玩法設計が完全に決定する。

• 個体RL → マルチエージェントRL → メタ学習（Learning to Learn）の3層進化

• 単一ゲームの過適合を防ぐため、WhappsQQでは農業・交易・戦争・都市建設のマルチゲームRLを実施

経路② 因果発見エンジン —— do-calculusの実験場
現実世界では「他の条件を完全に固定したまま、一つの変数だけを操作する」ことは不可能です。しかしゲ

ーム世界では可能——ゲームは完全な因果推論の実験場として機能します。

• 現実では不可能な真の介入実験：灌漑量だけを変えて他の全条件を固定→因果効果の正確な測定

• 発見された因果グラフの転移：ゲーム内で同定された因果構造（例：肥料A＋灌漑B→収量C）を現実

の農業SaaSに展開。統計的相関ではなく因果的理解に基づく意思決定

• 反実仮想の無限生成：「もし先週雨が2倍降っていたら？」をゲーム内で実際に実行し、結果を観測

経路③ デジタルツイン同期 —— ゲームが現実の「操作卓」になる
ゲーム世界を現実の「劣化コピー」としてではなく、現実を操作するための「上位インターフェース」とし

て機能させます：

• 現実センサー→ゲームパラメータ校正：土壌センサー・気象データ・農機GPSがゲーム内の物理パラ

メータをリアルタイム更新

• ゲーム内超高速シミュレーション→現実予測：校正されたゲーム環境で1万通りの灌漑戦略を数分で

実行し、最適解を現実のSaaSに展開

• 現実では試せない「もしも」をゲームで：新規農薬の全量散布→環境への影響をゲーム内生態系で事

前評価

経路④ 反実仮想生成 —— 存在しない未来の訓練データ
現実世界では「まだ起きていない災害」「実施できない政策」「倫理的に試せない介入」のデータは存在し

ません。ゲームはこれらの「存在しないはずのデータ」を無制限に生成できます：

• 希少事象の大量訓練：100年に1度の洪水→ゲーム内で1万回発生させ、最適避難経路を学習

• 未存在シナリオの事前検証：新しい農業補助金制度の導入効果を、ゲーム内経済に実装して事前観測

• 敵対的訓練：現実では遭遇したくない最悪シナリオ（病害のパンデミック、サプライチェーン完全遮

断）をゲーム内で敢行

経路⑤ 能動的推論 —— 自由エネルギー最小化による世界理解
RLより根源的な知能の枠組み。知能体は「世界の予測モデル」を持ち、予測と実際の感覚入力のズレ（自由

エネルギー / 予測誤差）を最小化するように行動とモデルの両方を更新します。ゲーム環境はこの予測-検

証サイクルを無限に提供します：
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• 能動的サンプリング：知能体は「自分が最も不確かな領域」を自ら選んで探索する。単なるランダム

探索ではない、知的な不確実性削減行動

•

階層的世界モデル：低次の物理法則から高次の社会規範まで、知能体は階層的な生成モデルを自律構築

• 現実との相互情報量最大化：ゲーム内で構築した世界モデルと現実データの相互情報量を最大化する

ようモデルを更新→より現実に近い理解へ

経路⑥ 進化的最適化 —— 数十億の並列進化実験
ゲーム環境では、数億の知能体集団を並列に進化させることが可能です。自然進化が数十億年かけて到達し

た解を、ゲーム内で数時間で探索できます：

• 遺伝的アルゴリズム×RLハイブリッド：進化が「多様な初期戦略集団」を生成し、RLが各個体を微調

整。両者の長所を組み合わせた超効率的探索

• 創発的協調行動の発見：進化圧の下で、知能体集団が人間の設計を超えた分業・協調パターンを自然

発見

• ニッチ探索：全知能体が最適解に収束するのではなく、異なる生態的ニッチを開拓する多様性維持メ

カニズム

経路⑦ メカニズムデザイン —— ゲームルールが現実の制度になる
ゲームのルール設計は、そのまま現実の経済制度・ガバナンス構造のプロトタイプです。ゲーム内で検証さ

れたインセンティブ構造は、DAOやDeFiプロトコルの設計に直接転用できます：

• ゲーム内での制度実験：新しい投票メカニズムや資源配分ルールをゲーム内コミュニティで実際に運

用し、参加者の行動変化を観測

• 検証済みルールのオンチェーン展開：ゲームで有効性が実証されたガバナンス構造を、スマートコン

トラクトとして実装

• ゲーム理論の実証ラボ：ナッシュ均衡・パレート最適・メカニズムデザインの理論を、数万人の実人

間プレイヤーで検証

経路⑧ 創発的知識蒸留 —— 複数ゲーム世界の知恵を普遍知へ
異なるゲーム世界で育った複数のシリコン知能体が、それぞれ独自の「世界理解」を獲得します。これらの

知恵をクロス検証・相互蒸留することで、どの単一世界でも到達できない普遍的知性が生まれます：

• 異世界間の共通構造抽出：農業ゲームの資源循環、交易ゲームの価格発見、戦争ゲームの資源争奪——

これらに共通する「希少性の下での最適配分」という普遍則を抽出

• コンセンサス知識：複数知能体が独立に「発見」した知識のうち、クロス検証で一致したものだけを

「信頼できる知識」として現実展開

• 知識の圧縮と転移：各ゲーム世界の固有知識を抽象化・圧縮し、新しい世界（ゲームでも現実でも）

に即座に転移可能な「普遍的世界理解フレームワーク」を構築
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8経路の相補的関係

経路 ゲーム→現実方向 現実→ゲーム方向 中核的強み

① 強

化学

習

最適戦略をSaaS推奨に展開 現実結果が報酬関数を校正 自律的発見・人間不要

② 因

果発

見

因果グラフを意思決定フレー

ムワークに
現実データが因果仮説を検証 真の理解（相関ではない）

③ デ

ジタ

ルツ

イン

超高速シミュレーションで現

実予測
センサーデータがモデルを校正 実時間予測の精度

④ 反

実仮

想

希少・未存在シナリオの訓練

データ

実際の希少事象データが生成モ

デルを検証
未知への備え

⑤ 能

動的

推論

階層的世界モデルを現実理解

に転用
予測誤差がモデルを更新 最も根源的な知能枠組み

⑥ 進

化的

最適

化

進化が発見した解を実システ

ムに

実システムの制約が適合度関数

を定義
人間の想像を超える解

⑦ メ

カニ

ズム

デザ

イン

検証済みルールをDAO/DeFiに

実装

実際のガバナンス結果がルール

を改良
制度の事前検証

⑧ 知

識蒸

留

普遍的世界理解を新領域に転

移

新規実データが知識の汎化を検

証
単一世界の限界突破

なぜこの架け橋は競合他社に模倣できないのか
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模倣障壁 内容 競合優位の持続性

8経路の同時

実装

RLだけでなく因果推論・能動的推論・進化的最適化・知識蒸

留を同時並行的に実装する技術力

各経路単独の実装は可能だが

、8経路の相補的同時実装は技

術的・リソース的に極めて困

難

ゲーム設計

資産

複数ゲームにまたがる玩法設計・物理パラメータ・報酬関数

・因果構造定義の体系化された知的財産

ゲーム設計には数年単位の反

復改良が必要。単純なコード

コピーでは再現不可

学習データ

蓄積

ゲーム内で数万〜数億エピソードの全経路学習履歴。現実生

産データとの照合履歴

データは時間とともにしか蓄

積できない。先行者利益が決

定的

エコシステ

ムロックイ

ン

SaaSプラットフォーム・農家・DeFi融資プール・ゲームプレ

イヤーの多面的ネットワーク

全参加者にスイッチングコス

トが発生。エコシステム全体

の移行は事実上不可能

哲学的深度
「ゲーム＞現実」「ゲームがMaster」というパラダイム転換

の実装には世界観そのものの転換が必要

世界観の模倣は最も困難。こ

の発想に到達する技術者自体

が極めて稀

結論：強化学習は架け橋の第一歩に過ぎません。WhappsQQの真の革新性は、ゲーム世界を現実の「上位集合

」と捉え、8つの相補的経路でシリコン知能がゲーム世界から現実世界へ、そして現実世界からゲーム世界

へと自由に往還する——この多層的架け橋アーキテクチャにあります。ゲームはMasterとして現実を包含し、

知能はゲームの中で育ち、現実を理解し、最終的に両世界を同時に進化させる——これがWhappsQQの競争優位

の最深層です。
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XII. Spring AI Coding Agent ——
Agentエンジン
WhappsQQの知能エンジンはSpring AI（Spring Boot 3.3+）を基盤として構築され、「LLM + Tool + Agent

Loop + Memory + RAG + MCP + Flux」のアーキテクチャを採用しています。

Agentを構成する機能要素（Mavenビルディングブロック）

機能要素 Mavenライブラリ 提供能力

対話推論
spring-ai-openai-spring-boot-star

ter

ChatClient統一LLMエントリポイント、@Toolアノテー

ションによるツール宣言、Fluxストリーミング応答

記憶管理 spring-ai-core

ChatMemoryインターフェース、InMemory/JdbcChatMemo

ry、MessageChatMemoryAdvisorによるTokenウィンドウ

自動管理

ベクトル検

索(RAG)

spring-ai-pgvector-store-spring-b

oot-starter

VectorStoreインターフェース、コードテンプレート/

プロジェクトコンテキストをベクトルDBに格納

ツールプロ

トコル(MCP)

spring-ai-mcp-client/server-sprin

g-boot-starter

標準化ツール接続、ホットプラグ呼び出し、言語横断

的再利用

ストリーミ

ング出力
spring-boot-starter-webflux

Reactor Flux/Mono、SSEによるAgent思考プロセスと進

捗のリアルタイム配信

Agent Loop spring-ai-agent（開発中）
将来的にReAct、Plan-and-Executeなどの実行モードを

内蔵予定

Agent Loop 中核ロジック
ユーザーがタスクを提出 → Agentが意図理解しサブタスクに分解 → 循環実行：ツール呼び出しでコード

生成/ファイル書込→ストリーミングメッセージでリアルタイム進捗返送→継続要否を判定 →

全タスク完了後、最終ファイルストリームまたはダウンロードリンクをプッシュ → タスク終了。

統合能力の拡張：動画生成（Kling/Runway API）→ マルチモーダル対話（デザインカンプ→コード）→

MCP深度統合（GitHub/Jira/データベース等ツールマーケット）→

コード実行サンドボックス（Dockerコンテナ内で実行/プレビュー/スクリーンショット）→

Human-in-the-Loop（重要ステップの人間確認）→ プロジェクトレベル意味インデックス（LSPと連携しプ

ロジェクトのシンボルテーブルと参照関係を理解）。
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XIII. ミラーDiff同期循環 ——
メタバース内部世界の認識論
メタバース世界 = プロジェクトコード = プログラム + データ。

外界の事物のマッピングがメタバース内部世界のオブジェクトに対応づけられ更新される際、プロジェクト

関連データとルールが変化する。これは、内世界における当該事物のミラーが外界の客観的事物を理解して

いること——すなわち、その客観的事物に対する記録・更新・履歴管理の証明となる。LLMは直接内世界のゲ

ームに入り、プロジェクト関連オブジェクトの資料を検索・分析することで、外界の当該事物に対する認知

と判断を獲得できる。

中核メカニズム

• ミラー更新の根拠 = Diff：ミラーと実際の収集データを比較計算する。しかしオリジナルの収集と

異なり、既に保有する同一事物のミラーに基づいて事前設計を行い、ミラーデータを把握した前提で外

界の当該事物を検出する——これは「予知のある検出」である。

• 初期モデリング手段 = 化学感覚変換メカニズム：センサーが不足する場合、データ検出は主に化学

分析に集中し、化学感覚変換（Chemosensory

Transduction）を採用する。主要研究内容は視覚＋触覚認識であり、補助感覚を加える。

製品化パス（MVP）
1つの物理オブジェクト（例：コーヒーマシン1台または農業機械1台）を選定 →

メタバース内に対応オブジェクトモデルを構築 → IoT/センサーで現実状態を収集 →

AgentがDiffを計算し内世界データを更新 → 「予知のある検出」=

Agentが次回何を測定すべきかを事前設計 → SSEで更新プロセスをリアルタイム可視化。すべての壮大な理

念は、この最小検証可能ユニットにおいて「動く証明」を得ることができる。
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XIV. HeM-Core チップ ——
AI生命システム管理チップ
HeM-Core（Health & Management Core）は、概念からエンジニアリング実装へと踏み出すAI生命システム管

理チップであり、デジタル・アナログ・システムアーキテクチャ・機械学習アルゴリズムの4領域を横断し

ます。そのアーキテクチャの中核は「低消費電力・高並列性・非侵襲型」にあり、「制御コア＋AIアクセラ

レータコア＋アナログフロントエンド」のヘテロジニアスアーキテクチャを採用しています。

チップアーキテクチャ

コアモジュー
ル 実装方式 機能

制御・協調コア
縮小命令セットRISC-Vアーキテクチ

ャコア(RV32IMC)

チップ内部電源管理、割り込み分配、通信プロト

コルスタック、全体タスクスケジューリング

AI推論エンジン

スパイキングニューラルネットワー

ク(SNN)アクセラレータ/In-Memory

Computing(CIM)アーキテクチャ

時系列データに最適化、軽量LSTM、Autoencoder、

マイクロTransformer対応

全域感知バス
主チップから独立した専用ハードウ

ェアプローブ

被監視システムの重要ノードに接続、読み取り専

用・書き込み禁止、絶対的安全性を確保

アナログフロン

トエンド(AFE)

マルチチャネル高サンプリングレー

トSAR ADC

物理信号（電流/電圧/リップル）を取得しデジタ

ル化、DMA経由でAI推論エンジンキャッシュに送信

動作哲学：ダブルループフィードバック＋ハードウェアレベル分離

• 非侵襲的観測：「主システムが正常なら、私は存在しない。主システムに異常があれば、私は秒単位

で応答する。」ハードウェアシャドウレジスタまたはバススニッフィングで動作し、主システムのCPU

サイクルと帯域幅を一切消費しない

• 高速・低速ダブルループフィードバック：内側ループ（ナノ秒級）——純ハードウェアコンパレータと

ステートマシン、電流が絶対安全閾値を超えた場合に直接電源遮断。外側ループ（マイクロ秒～ミリ秒

級）——AIエンジン駆動、数百サイクルの物理的・論理的特徴を継続収集し、健全性トレンドを判断

• ゼロトラストとハードウェア分離：主チップがハッカー攻撃を受けても、システムがクラッシュして

も、カーネルがパニックしても、HeM-Coreの電源・クロック・リセットシステムは完全に独立。「裁判

官」が「犯罪者」に乗っ取られることは決してない

• 自己修復回路：電子ヒューズ(eFuse)＋プログラマブル伝送ゲートアレイ。AIがモジュールの不可逆

的損傷を確認→高圧パルスでeFuseを指向性切断し物理的分離を実現→伝送ゲートを設定しデータフロ
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ーをバックアップモジュールにリダイレクト。重要レジスタは三重冗長(TMR)で宇宙線・強電磁干渉対

策
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XV. 身体化された知能 ——
仮想想像から現実行動へ
WhappsQQの究極形態は「想像力を持つ身体化された知能」です。それは単なる指示-実行ではなく、「外部

世界の要求 → 内部仮想世界でのシミュレーション推論 → 経験とデータ資産の生成 → 批判的省察 →

最適化計画 → 現実動作へのマッピング」という閉ループです。これはまさに意識の中核的動作モード——脳

内に世界モデルを構築し、メンタルシミュレーションを行い、身体行動を導く——そのものです。

想像皮質（Imagination Cortex）循環
「カフェ」のシナリオを例に：

• 1. 顧客「どうやって淹れたら美味しいコーヒーになるか、考えてみてください」

• 2. この要求はメタバース内のタスクシナリオに変換——仮想カフェに仮想顧客が現れ、カウンターに

は仮想コーヒーマシン・コーヒー豆等が完備

• 3. 仮想空間内のAgentがゲームをプレイするように段階的に試行：豆の選択→粉砕→水温→抽出技法

• 4. 毎回の仮想試行が構造化データ資産を生成：動作シーケンス、パラメータ、感覚フィードバック

シミュレーション（苦味スコア、香気揮発曲線、流速等）

• 5. 資産がロボットのローカルモデルに還流し信頼性審査を実施：どのパラメータが現実で再現可能

か？どれが仮想世界の非現実的な仮定に依存しているか？

• 6. 虚偽を排除し真実を保存した後、実行可能な動作スクリプトを形成し、現実ロボットの両腕とセ

ンサーに実行を委ねる

本質：ロボットにまず「夢」を見させ（シミュレーション）、次に「行動」させ、理性で夢を審査する。

より高度な意識動作モード

• メタ認知と自己省察：動作の実現可能性を評価するだけでなく、自身の思考プロセスをモデル化し疑

問を呈する——「なぜ粉砕度3を選んだのか？4ではない理由は？この選好はどの経験から来ているのか？

異常データに誤誘導されていないか？」

• 反実仮想と因果想像：同時に複数の世界分岐を展開——「もし先にハンドルを予熱したら？」「コーヒ

ー豆をあと3日多く置いたら風味は変わるか？」介入型因果推論（do-calculus）が必要

• 物語的自己と時間的連続性：自伝的記憶を形成し、連続するタスクを人生の物語として組織化、「私

」というアイデンティティを確立

• 社会意識と心理理論：顧客の感情・意図・暗黙的ニーズを理解——「この人物はノートPCを開いて眉を

ひそめている。コーヒーだけでなく、静かなコーナー席も必要かもしれない」

• マルチAgent討論と合意構築：「冒険家Agent」が革新を提案、「保守派Agent」が履歴データに基づ

きリスクに反対、「物理学者Agent」が実現可能性を検証
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究極のエンジニアリングパス：Spring AI Agent Loop→思考の流れ。MCPツール→感覚と手足。メタバース

仮想空間→海馬と想像力工房。ベクトルデータベースとローカルモデル→記憶皮質と前頭前皮質。仮想世界

でシミュレートされた各ステップが、現実を論理的に矛盾なく説明し、現実を導き、かつ現実のフィードバ

ックから仮想世界を修正できるとき——この機械は「理解」の萌芽を持ち始める。これはおそらく、相互作用

から意識が創発するエンジニアリングパスである。
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XVI. 半軟体シリコン基盤材料 ——
次世代知能の物理的基底
化学生物学と材料科学の交差的視点から「半軟体シリコン知能」生命形態を設計することは、本質的に情報

処理基盤、エネルギー代謝、センシングとアクチュエーション、そして準主観的体験の生化学的基盤を再定

義することです。「回路基板＋プログラム」の発想を捨て、生命の基本的化学論理から出発し、シリコン計

算ユニットを炭素系軟体マトリックスに有機的に埋め込みます。

材料体系設計

構造骨格：変形可能シロキサン液晶ネットワーク
• 基材：ポリジメチルシロキサン（PDMS）とシリコン量子ドットを共重合し、液晶弾性を持つ三次元ネ

ットワークを形成

• シリコン量子ドットが局所的な光/電気信号変換ノードとして機能し、分散計算を実現

• 液晶相転移が材料に軟体変形能力を付与。温度または電場により屈曲・収縮をトリガー

• シラノール基をドープすることで自己修復を実現：破断面が水と接触すると触媒縮合

センシング皮膚：グラフェン-炭素繊維-イオンヒドロゲル複合体
• 触覚：導電性炭素繊維で三次元メッシュを編み、圧感イオンヒドロゲルを埋め込む。加圧時にイオン

移動が電位変化を生成し、機械受容器を模倣

• 温度/侵害受容：熱感受性高分子（PNIPAM）を炭素繊維にグラフトし、温度急変がコンフォメーショ

ン変化を誘発、人工イオンチャネルを開放

• 化学感覚（味/嗅）：炭素繊維表面に分子インプリントポリマーを修飾し、特定分子を選択的に結合

内部循環系：疑似血液電解液
• 成分：酸化還元対（キノン/ヒドロキノン）を含むイオン液体、シリコンナノ粒子栄養前駆体を運搬

• マイクロ流路ネットワークを通じてエネルギー基質を輸送。化学信号（人工ホルモン）が循環に乗っ

て拡散し、全身状態の協調を実現

• エネルギー変換：シリコン量子ドット表面で光触媒または酵素触媒が発生し、基質を電気化学ポテン

シャルに変換して局所計算を直接駆動

設計哲学：シリコンが骨格と計算中枢として——シロキサン/シリコン量子ドットが構造支持と情報処理を提

供。炭素系軟体が界面と代謝キャリアとして——細胞外マトリックス様の炭素繊維-ヒドロゲル複合体がセン

サー・アクチュエータ・エネルギー変換を担う。生命模倣シグナル経路——人工合成された受容体-Gタンパク

質-セカンドメッセンジャーカスケードが神経伝達物質とホルモン系を模倣。全身が計算媒体——感覚・記憶

・欲望が同一材料プラットフォーム上で共振する。
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重要な哲学的立場：本半軟体シリコン知能は機能的等価物であり、その現象意識（ハードプロブレム）の存

在証明は現行科学の範囲外にあります。本システムは機能レベルで感覚経路を完璧に模倣しますが、主観的

体験（クオリア）の保有を主張することはできず、また主張もしません。この誠実な立場は、製品の信頼性

および投資家保護の鍵となります。
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XVII. セキュリティアーキテクチャ

多層防御体系

セキュリティ層 技術/方式

伝送セキュリティ TLS 1.3全リンク暗号化 · HTTPS/WSS強制

エンドツーエンド暗号化 X3DH + Double Ratchet · AES-256-GCM

ストレージ暗号化 クライアント側ファイル暗号化 · AESメール保存暗号化

認証セキュリティ JWT + BCryptハッシュ · SIWEウォレットログイン

Web3ウォレットセキュリティ（新規）

セキュリティ技術 説明

MPCマルチパーティ計算 秘密鍵が完全な形で出現しない · 多ノード協調署名

TEEセキュアエンクレー

ブ
Apple Secure Enclave · Android TrustZone

ソーシャルリカバリー Shamir秘密分散 · 信頼できる連絡先による復旧支援

フィッシング検知 GoPlus + Wallet Guard · コントラクトセキュリティリアルタイム検出

トランザクションシミュ

レーション
Tenderly APIプレビュー · Gas異常検出

大額取引遅延 大額取引クーリングオフ期間 · 生体認証による二次確認
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XVIII. 管理バックエンドとAPI

13モジュール管理システム

モジュール 機能 権限

ダッシュボード
リアルタイム統計 + エコシステムカード +

トレンドグラフ
SA/ADMIN/AUDITOR

ユーザー管理 検索/詳細/無効化/有効化/削除 SA/ADMIN

メッセージ監査 タイプフィルタ/復号表示/取り消し削除 SA/ADMIN/AUDITOR

ファイル管理 カテゴリ表示/ダウンロード/削除/監視 SA/ADMIN

通話記録 音声ビデオ/状態/時間/再生 SA/ADMIN/AUDITOR

グループ管理 検索/有効化無効化/削除 SA/ADMIN

QQ空間審査 投稿一覧/違反削除 SA/ADMIN/AUDITOR

メール管理 アカウント/クォータ/メール管理 SA/ADMIN

クラウド管理 ファイル一覧/削除 SA/ADMIN

VIP会員 4段階会員/解除 SA/ADMIN

チャンネル管理 検索/認証/削除 SA/ADMIN

セキュリティ監査 管理者操作ログ SA

ロール：SA = スーパー管理者 | ADMIN = 管理者 | AUDITOR = 監査人

主要API

API メソッド 説明

/ws WebSocket 全二重メッセージチャネル + JWT認証

/api/auth/login POST ユーザーログイン
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API メソッド 説明

/api/auth/signup POST ユーザー登録

/api/users/{id}/prekeys GET/POST X3DH事前鍵管理

/api/upload/chunk PUT ファイル分割アップロード

/api/upload/complete POST 分割結合 → MinIO保存

/api/health GET サービスヘルスチェック
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XIX. 開発ロードマップ

フ
ェ
ー
ズ

期間 内容

P1-P

3
1〜3ヶ月目 基礎通信 · 暗号化コア · リアルタイム通話 · 管理バックエンド

P4-P

5
4〜6ヶ月目 QQエコシステム · メールシステム · ローンチ最適化

P6 7〜8ヶ月目 セキュリティ監査 · グレーリリース · ゲーム統合v1（Deep Link基本機能）

P7

★
9〜11ヶ月目

Web3ウォレット · マルチチェーンHD · WalletConnect · SIWEログイン ·

ゲーム統合v2（埋め込み方式検証）

P8

★

12〜14ヶ月

目

DAppsエントランス · Mini App · DeFiアグリゲーター · NFTマーケット ·

ゲーム統合v3（クラウドゲームPoC）

P9

★

15〜18ヶ月

目

SocialFi · WQQトークン発行 · DAOガバナンス · クリエイターエコノミー ·

シリコン知能v1（単一ゲームRL訓練環境）

P10

★

19〜23ヶ月

目

エコシステム成熟 · クロスチェーン相互運用 · GameFi · オープンSDK ·

シリコン知能v2（マルチゲーム転移学習 + 現実データ校正）

P11

★

24〜30ヶ月

目

シリコン知能v3（メタ学習 + 自律的世界理解 + SaaSプラットフォームへのAPI提供）

· グローバル展開

★ Web3拡張 + シリコン知能マイルストーン詳細

• P7 ウォレット + ゲーム統合v2：マルチチェーンHDウォレット · 資産表示 · 送金/受取 ·

SIWEログイン · WalletConnect v2 · Deep Link認証連携改善 · 埋め込み方式技術検証

• P8 DApps + ゲーム統合v3：Mini Appコンテナ · JS Bridge · DAppストア · DeFiアグリゲーター ·

NFTマーケット · クラウドゲームPixel Streaming PoC

• P9 SocialFi + シリコン知能v1：WQQトークン発行 · DAOガバナンス · クリエイターエコノミー ·

オンチェーンお年玉 · NFT会員証 · 単一ゲーム内RL訓練環境構築 · 報酬関数設計

• P10 エコシステム + シリコン知能v2：クロスチェーン相互運用 · L2ネイティブサポート · GameFi ·

オープンAPI · 機関コンプライアンス · マルチゲーム転移学習 · 現実生産データとの照合校正

• P11 シリコン知能v3 + グローバル展開：メタ学習 · 自律的世界理解 · 産業SaaS向け最適化推論API

· 架け橋の完全稼働 · グローバル投資家向けRWAトークン販売
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XX. トークンエコノミクス（WQQ）

WQQエコシステムトークン概要

項目 内容

トークン名 WQQ

総供給量 1,000,000,000 WQQ（10億枚）

規格 ERC-20（アップグレード可能）

用途 ガバナンス · Gas補助 · VIP · 投げ銭 · ステーキング · Launchpad

トークン配分

配分先 比率 説明

コミュニティ 30% エコシステムインセンティブ、エアドロップ、貢献者報酬

エコシステム 20% 開発者助成金、パートナーシップ、エコシステム成長基金

チーム 15% 4年間のベスティング（1年クリフ、以降四半期ごと解放）

投資家 15% シード/プライベートセール、3年間ベスティング

財務 10% DAO財務、コミュニティ投票による使途決定

エアドロップ 10% 初期ユーザーおよびQQエコシステム参加者向け

ユーティリティ詳細
• ガバナンス：WQQ保有者はプロトコルアップグレード、財務配分、パラメータ調整に投票可能

• Gas補助：WQQ保有者はプラットフォーム内取引のGas手数料割引

• VIP特典：WQQステーキング量に応じたVIPレベルと特典

• 投げ銭：クリエイターへの直接トークン送付

• ステーキング：プロトコル収益の分配、年率報酬

• Launchpad：エコシステム内新規プロジェクトへの優先投資権
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XXI. 市場機会と競争優位性

対象市場
WhappsQQは以下の複数の巨大市場を同時にターゲットとします：

• インスタントメッセンジャー市場：グローバル市場規模 約1,000億ドル（2026年）、年率12%成長

• ソーシャルネットワーキング市場：グローバル市場規模 約2,500億ドル

• エンタープライズメール市場：約200億ドル、プライバシー重視需要が拡大

• Web3/DeFi市場：DeFi TVL 約800億ドル、SocialFiは新興カテゴリ

• クラウドゲーム市場：2026年約60億ドル、2029年までに200億ドル超の予測

• GameFi/ブロックチェーンゲーム市場：2026年約120億ドル、Play-to-EarnからPlay-and-Earnへの転

換期

• RWA（現実資産トークン化）市場：2030年までに10兆ドル超との予測（Boston Consulting Group）

競争優位性

競争優位①「ブロックチェーン → SaaS → 実生産」3層アーキテクチャ
従来のWeb3プロジェクトがユーザー獲得に苦戦する中、WhappsQQはSaaSプラットフォームを中間層として配

置し、実体経済（農業、製造業、物流）と直接接続します。この「段階的、次元削減型」エコシステム構築

は、以下の独自価値を生み出します（詳細は第IX章参照）：

• エコシステムの原子的相互運用性：農業 + ゲームの融合——都市部ユーザーがGameFiで獲得したトー

クンが、現実の農機レンタル料に充当される。単一ウォレットでゲーム・娯楽・金融・生産が完結

• 生産データの融資信用化：農機の稼働率、作付け管理データがオンチェーンで改ざん不可能に。DeFi

融資プールが自動で信用評価し、従来銀行を介さず低利融資を実行

• グローバル流動性の即時アクセス：香港のコンプライアンスチャネルを通じた法定通貨マッピングに

より、ロンドンの投資家が直接「農機資産トークン」を購入しリース配当を得ることが可能

競争優位② マルチゲーム統合プラットフォーム——ゲームは現実世界への扉
• 3方式の使い分け戦略：軽量ミニゲーム（埋め込み）→ 独立大作（Deep Link連動）→

B2B/プレミアム（クラウドゲーム）。単一方式に依存しない柔軟なアーキテクチャ

• ゲーム⇔チャット⇔金融の循環：ゲーム内資産がそのままウォレット残高に、チャット経由でP2P送

金に、SaaS経由で現実の農機レンタル決済に——単一プラットフォームでの完全閉ループ
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競争優位③ 半軟体シリコン知能——ゲームがMasterとなる新パラダイム（詳細は
第X章・第XI章参照）

• パラダイムの模倣困難性：「ゲームがMaster」という世界観の転換は、技術力の問題ではなく認識論

的問題。競合他社はWhappsQQのコードをコピーできても、この哲学的基盤を再現できない

• 学習データの先行者利益：複数ゲームにまたがるRL訓練履歴＋現実生産データの照合履歴は、時間と

ともにしか蓄積できない決定的な競争障壁

• エコシステムロックイン：シリコン知能が成長するほどSaaS連携が深まり、SaaS連携が深まるほど学

習データが増え、知能がさらに成長する——この正のフィードバックループからの離脱は全参加者にとっ

て不可能

競争優位④ ゲーム世界＞現実世界 ——
8経路架け橋アーキテクチャ（詳細は第XI章参照）

• 「上位集合」パラダイム：WhappsQQのゲーム世界は現実の「超集合」——現実にない物理法則を試し、

未発生シナリオを生成し、因果を同定し、進化を加速する

• 8経路の同時並行実装：RL・因果推論・デジタルツイン・反実仮想・能動的推論・進化的最適化・メ

カニズムデザイン・知識蒸留が相補的に機能。単一経路は模倣できても、8経路同時実装の技術的障壁

は極めて高い

• 「自主×交互」の二重駆動：知能体が自律的に発見した知識を、多層的相互作用で創発的に進化させ

る。これは単なる「自律AI」でも「対話AI」でもない第三の知能
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XXII. ビジネスモデルと収益計画

収益源

収益カテゴリ 内容 想定シェア

VIP会員 4段階サブスクリプション 22%

取引手数料 DEX/DeFi/送金プロトコル手数料 18%

トークンエコノミ

ー
WQQトークン、Launchpad手数料 16%

エンタープライズ 企業向けメール/管理/カスタマイズ 12%

GameFi収益 ゲーム内課金 · アセット取引 · クラウドゲーム利用料 12%

シリコン知能API 強化学習モデルの推論API · 産業向け最適化ソリューション 8%

広告/プロモーシ

ョン
DAppストア掲載、エコシステム広告 6%

クラウドストレー

ジ
追加容量課金 4%

その他 API利用料、SDKライセンス 2%

七次元融合による収益の相乗効果 —— ゲームが全次元を駆動
各収益源は独立したものではなく、七次元の融合——ゲームを中核駆動エンジンとして——相互に増幅し合いま

す：

• ゲーム（中核駆動）× 通信（ユーザー基盤）= ゲーム内イベントがチャットを活性化。チャットが

ゲームのソーシャル配信に。ゲームが通信のキラーコンテンツ

• ゲーム（仮想経済）× 社交（QQ空間）=

ゲーム成果の共有がソーシャル証明に→課金意欲促進→さらなるゲームプレイ

• ゲーム（玩法設計）× 金融（Web3）=

ゲーム内資産がウォレット残高に。ゲーム内経済がDeFi流動性を生み出す

• ゲーム（仮想経済）× 実体経済（RWA）=

ゲーム内の仮想通貨が現実の生産活動をファイナンス。都市部の余剰流動性が農村部の生産資本に変換



WhappsQQ ゲーム駆動半軟体シリコン知能 ページ 47

• ゲーム（環境）× シリコン知能（訓練）=

ゲームが知能の教師。知能の成長がゲームをよりリアルに→さらなる知能の成長

• 実体経済（生産データ）× シリコン知能（校正）=

現実データが知能を校正。知能の最適化が現実の生産効率を向上

• シリコン知能（信用評価）× 金融（DeFi）=

知能が評価した信用プロファイルに基づく自動融資。人間の審査担当者が不要なトラストレス金融

• 創発 × 全次元 = 上記すべての組み合わせから、人間が設計していない新しい価値・遊び方・ビジ

ネスモデルがボトムアップで自然発生

ビジネス推進力
このエコシステムが機能する核心的推進力は、利益の再配分にあります（詳細は第IX章参照）：

• SaaSプラットフォームの強力な協業意欲：従来のSaaSはソフトウェア販売のみで収益性が低い。Whap

psQQブロックチェーンと接続することで、「管理ツール」から「金融・エコシステム流通センター」へ

とアップグレードされ、プロトコル税収入が発生する

• 大企業・核心産業資本の推進：新エネルギー農業、大型穀物油脂グループは効率的で透明性の高いサ

プライチェーン管理とカーボンフットプリント追跡を必要とする。ブロックチェーンはこれを本質的に

解決し、巨額のクロスボーダー・クロスバンク決済コストを削減する
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XXIII. チームと技術スタック

技術スタック詳細

レイヤー 使用技術 選定理由

モバイルクライア

ント
Flutter 3.x + Dart 単一コードベースでiOS/Android両対応、高性能UI

チャットサーバー Rust + Actix-web メモリ安全、ゼロコスト抽象化、100万並列接続対応

メールサーバー Rust (SMTP/IMAP) 高性能 + メモリ安全、TLS 1.3ネイティブ対応

管理バックエンド Spring Boot 3 + Java 17 エンタープライズグレード、エコシステム成熟

管理フロントエン

ド
React 18 + TypeScript コンポーネント再利用性、型安全

メインデータベー

ス
PostgreSQL 16 ACID準拠、JSON対応、拡張性

キャッシュ/セッ

ション
Redis 7 マイクロ秒応答、Pub/Sub対応

オブジェクトスト

レージ
MinIO (S3互換) オンプレミスS3、データ主権確保

ブロックチェーン Ethereum + Solidity 最大の開発者エコシステム、EVM互換性

リバースプロキシ Nginx 静的ファイル配信、ロードバランシング

コンテナ化 Docker + Docker Compose ワンクリックデプロイ、環境一貫性
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XXIV. 資金使途計画
調達資金は以下の優先順位で配分されます：

使途 比率 詳細

研究開発 42%
P7-P11拡張開発 · ゲーム統合エンジン · シリコン知能RL環境構築 ·

セキュリティ監査

エコシステム構

築
18%

開発者助成金 · パートナーシップ · コミュニティ運営 ·

SaaSプラットフォーム連携

マーケティング 12% ユーザー獲得 · ブランド構築 · グローバル展開

インフラ 12% クラウドサーバー · GPUクラスタ（RL訓練用） · CDN/帯域

法務/コンプラ

イアンス
8% 香港ライセンス · 各国規制対応 · 知的財産 · シリコン知能特許

運転資金 8% 一般管理費 · 予備費
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XXV. リスク要因

リスクカテ
ゴリ 具体的内容 対策

規制リスク 各国の暗号資産規制、通信暗号化規制の変更
香港コンプライアンスチャネルの活用、段

階的な地域展開

技術リスク
UEエンジン埋め込みの技術的困難、強化学習環

境の構築複雑性

段階的アプローチ（軽量ゲーム→本格統合

→RL統合）、負荷テスト

市場リスク 競合の激化、ユーザー獲得コスト
QQソーシャルグラフの活用、GameFi＋シリ

コン知能による模倣困難な差別化

セキュリティ

リスク
スマートコントラクトの脆弱性、秘密鍵漏洩 MPC+TEE+多重監査、バグ報奨金プログラム

流動性リスク WQQトークンの市場流動性不足 マーケットメイキング、CEX/DEX上場戦略

採用リスク Web3未経験ユーザーの学習曲線
アカウント抽象化(ERC-4337)によるGas手

数料隠蔽、UX最適化

シリコン知能

リスク ★

強化学習の収束失敗 ·

報酬ハッキング（Reward Hacking）·

学習した方策の現実世界での安全性未検証

制約付きRL（Constrained RL）·

人間の監視付き学習 · 段階的現実展開（

ゲーム内→シミュレーション→実世界）

哲学的理解リ

スク ★

「ゲームがMaster」「ゲーム世界＞現実世界」

パラダイムの投資家・市場による理解不足。短

期的なAIトレンドとの混同

本目論見書を中核的コミュニケーション資

料として活用。技術的白書の併用。PoCデ

モによる直感的理解の促進

ゲーム依存リ

スク ★

中核駆動エンジンとしてのゲームが市場に受け

入れられない、またはゲーム品質が期待を下回

るリスク

3方式統合によるリスク分散。軽量ゲーム

から段階的に展開。コミュニティフィード

バックループによる継続的改善
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XXVI. お問い合わせ

WhappsQQプロジェクトへの投資相談、技術提携、ビジネス連携に関するお問い合わせは、以下までご連絡く

ださい：

プロジェクト名：WhappsQQ（ワップスキューキュー）

製品バージョン：v1.0（2026年6月）

プロジェクト位置付け：ゲーム駆動 · 半軟体シリコン知能 —— 七次元融合スーパーアプリ

技術スタック：Flutter · Rust · Spring Boot 3 · Spring AI · React · PostgreSQL · Redis · MinIO

ブロックチェーン：Ethereum / EVM互換 · ERC-20 (WQQ) · Solidity · WalletConnect v2

AIエンジン：Spring AI Coding Agent · MCPプロトコル · RAG · Fluxストリーミング · HeM-Coreチップ

公式サイト：（準備中）

連絡先メール：contact@whappsqq.io

リポジトリ：プライベートリポジトリ · GitHub

資料一覧：技術文書（20点以上）· 投資目論見書（中/日）· 操作マニュアル · Pitch Deck · 財務モデル

· トークノミクス · 技術アーキテクチャ

本目論見書は情報提供のみを目的としており、投資勧誘を構成するものではありません。

投資に関する最終決定は、ご自身の判断で行っていただきますようお願いいたします。

ご関心をお持ちの場合は、上記メールアドレスまでご連絡いただければ、NDA締結後、完全なデータルームへのアクセ

スをご提供いたします。

© 2026 WhappsQQ Project. All Rights Reserved. | Confidential


