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💡探求テーマ

📝問い

・強化学習の実装を目指すうえで示すべき社会実装のビジョンはなにか
・強化学習を応用するための具体的な応用フィールドや既存の社会課題はなにか
・強化学習はどのような独自性・優位性を提供できうるか

🏞設定に至った背景

これまでの 社会実装の 経験、 例えば 信号機制御の 研究に おいては、 関係  機関との 調整の 
難しさや、 商工会のような ステークホルダーとの 間に 「大きな溝」 実装の ハードルの 高さを 痛
感した。 実装に おいて 足りない 部分を 詰められるように するには、 どう すれば いいか、 自身で
は 思いつかないような 研究の 応用先を プログラムを 通して 見つけたい。 研究と ビジネス、 行
政の 間に 入っていける 人や、 実装先の 候補、 視野を 広げてくれる 人、と いった 多様な 分野
の 専門家との 連携にも 関心を 示している。 

強化学習を 基盤とした意思決定・ 最適化の 技術の 社会実装は 人々の 
暮らしの どの 部分に どんな 価値を 提供するか 

ユニット紹介  - 研究者（テーマオーナー）
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探究テーマ：強化学習を  基盤とした意思決定・  最適化の  技術の  社会実装は  人々の  暮らしの  
どの 部分に  どんな  価値を  提供するか  
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北海道十勝音更町出身。武蔵野美術大学卒業後、グ
ロービス経営大学院にてMBAを取得。CGアニメーショ
ン制作を経て24歳で独立し、パッケージ・広告・ブラン
ディングなど幅広いデザイン領域で活動。現在はクウ
ジットのDX部門に所属し、ウェルビーイングに特化した
共創型クリエイティブテクノロジーチームの立ち上げにも
参画。デザインとテクノロジーを活かし、社会課題解決に
取り組む事業を展開している。その他にも、CI開発や映
像制作を行う「シー・クレフ」、教育・ソーシャルビジネスを
手がける「toki-doki」、農業の後継問題に取り組む「さん
さんと」の代表を務める。ご縁への感謝、簡素な暮らし、
学び続ける姿勢を大切にしている。趣味は絶景巡り
（300ヶ所以上）、Airbnbワーケーション、温泉サウナな
ど。

芝浦工業大学卒業後、スイス連邦工科大学ローザン
ヌ校に留学。2013年より隈研吾建築都市設計事務所
に勤務し、プロダクトデザインから都市計画のマス
タープランまで大小様々なデザイン・設計に従事。木
材・繊維系素材などの基本素材をはじめ、新しい素材
やその使い方に注力し、デザイン・設計に従事。現在
は株式会社MAEの執行役員であり、建築系の個人
事業MAPAの代表も務める。未知の分野の価値をを
建築やアート、サウンドスケープに落とし込むことを得
意とする。

山口県出身。慶應義塾大学大学院メディアデザイン
研究科修了。大学院では身体性と触覚、インクルー
シブデザインを中心に学び、実体験をもとに感覚過敏
当事者が心穏やかになる自分だけのお守りを見つけ
るワークショップをデザイン。家族である黄色い犬の
ぬいぐるみおりくんを中心に据えた修論を執筆し、各
所でもふもふの人と呼ばれる。卒業後、研修や展示
のディレクションを行い、テクノロジーと社会の接続に
面白さを感じたことからロフトワークに入社。



つくりたい2035の未来

 未来の  無形資産に  光を あて
「場所」や「  時間」を  超えて大切な  ものやことを引き継げる社会



場所や時間の制約がない

技術提供者のナレッジ抽出とそれを伝承する仕組みとは？

宮崎ユニットが SILでトライしたこと

現状：オンライン学習市場は映像視聴型のオンライン学習サービスの台頭

ナレッジを学習した AI AIをもとに技能を習得する

ナレッジをど
う抽出する

か？

AI化した教
師から学べ
るのか？

強化学習はどこに
必要か？



背景 - 強化学習による接近

● 強化学習とは

○ 報酬という特別な入力を手掛かりに環境に適応する枠組み

○ 試行錯誤による学習が基本(既知の部分は予めルールとして記載することも可能)
○ 最大のメリット : 個々人の特性に適応したサービスを提供可能

● 課題意識

○ 強化学習を応用するための具体的な応用フィールドや既存の社会課題を探していた

○ 風の谷と言う希望を読んで（自主活動）、社会問題との接続の重要性を認識

● 実現していきたい  こと 
○ 未来の無形資産に光をあてるために、

属人化された技術の伝達/習得を強化学習でサポートしたい

● 検討事項

○ 強化学習をどこに介入させることで、

 人々の 暮らしの どの 部分に どんな 価値を 提供しうるか 
○ 入出力(感覚入力、行動出力、報酬)を如何に設計するか

○ 学習データの収集方法

● 今回トライしたこと

○ AIクローンで、場所や時間の制約なく学べるサービスの試作



つくりたい未来の社会実装プラン

ネクストアクション アウトカム つくりたい未来

未来の無形資産に光をあて、場所や場所を超えて、大切なものやことを引き継げる社会

2025 2035

未来の  無形資産に  光を あて、

場所や  時間を  超えて、  

大切な  ものやことを

 引き継げる社会

ものやことの継承が自走していく状態

貴重な  技術が  言語化・  共有される  状態

必要な  ものを  残す/
蓄える  ことができる  状態

別の 可能性に  転用できる  状態

「属人化されている  技術の” 引き出し方 ”」
の方法を構築する

ものやことの伝承において、それが叶わないク
リティカルなポイントを理解する

アナロジー転換して応用するために、　　　技

術の 祖型を  抽出する



自主活動：デッサンを通じて「教わる側」と「教師の立場」で強化学習の介入ポイントを探る

1. デッサン初心者が、独自にデッサンする
2. 教師の雙木さんによる採点
3. 教師の雙木さんより、デッサン講座を受ける
4. 講座をもとに再度同じ題材でデッサンする
5. 教師の雙木さんがリアルタイムにFBを行いながらデッサン続行
6. 教師の雙木さんによる採点



自主活動：ひろみ AI デッサン先生と仕組みの検討（カスタム GPT）



自主活動：ひろみ AI デッサン先生の構造（カスタム GPT）

体験側

学習側

教師情報



自主活動：ひろみ AI デッサン先生の今後の構想



最後に

社会実装プランの実現に向けて、

・ さまざまなな課題の調査 (和紙職人などへのインタビュー実施済 )
・ プロトタイプシステムの作成

・ テーマを絞り実地検証

・可能な限りの汎用化

を実施します

2035年の未来に向けたネクストアクション



自主活動：課題図書を通じて、強化学習と社会問題との接続ポイントを探る



現状職人の技や無形資産を
テクノロジーで未来に残せるか？



つくりたい2035の未来

 未来の  無形資産に  光を あて
「場所」や「  時間」を  超えて
 大切な  ものやことを引き継げる社会


