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会社紹介
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会社情報
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主要株主（順不同）

従業員数所在地設 ⽴

2016年
4⽉1⽇

東京都中央区銀座8-11-1 

・(株)SCREENアドバンストシステムソリューションズ
・(株)博報堂
・THK(株)
・(株)SCREENホールディングス
・⽇本ガイシ(株)
・MCIイノベーション投資事業有限責任組合（三井化学(株)）
・ZFP第1号投資事業有限責任組合（(株)ゼンリン）

58名1)
（2023年9⽉30⽇時点）

事業内容

• 機械学習を活⽤したオーダーメイド型AI
「カスタムAI」の開発

• カスタムAI導⼊のためのコンサルティング

1） 執⾏役員、SD、機械学習エンジニア、コーポレート部⾨、アルバイト/パートタイマーでカウントした従業員数



Laboro.AIのミッション
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すべての産業の
新たな姿をつくる。

テクノロジーと
ビジネスを、つなぐ。

私たちは、産業に⾰命を起こそうと奔⾛する各企業のイノベーターの
   ⽅々に、オー ダーメイドという⽅法でビジネスにジャストフィットす
      るAIソリューションをご提供いたします。
       「すべての産業の新たな姿をつくる」。そのためにクライアントさまと
             ⼀緒に考え、苦労を共にし、⼒を合わせてイノベーションを実現する
                共創パートナーとして存在し続けることが、私たちのミッションです。

AIがその真価を発揮するためには、ビジネス環境や課題に合わせて必
   要なデータを集め、アルゴリズムを設計し、幾度の検証を⾏い、最適
     な形になるまで調整を繰り返すことが不可⽋です。
        つまり、テクノロジーとビジネス双⽅の知⾒がなければ、実⽤に耐え
           るAIが実現することはありません。
               双⽅の知識を持ち、確実にAIをビジネスに転⽤すること、「テクノ
                  ロジーとビジネスを、つなぐ」ことが、Laboro.AIが果たす役割です。 3



カスタムAIとは
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ü ソリューションデザイン（AIソリューション設計とAI導⼊を通した事業変⾰のためのコンサルティング）
と、オーダーメイドAI開発（顧客企業固有の成⻑戦略や事業課題に合わせたAI開発）を通じて、顧客企業
のイノベーションを共創
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カスタムAIを⽀える２種のスペシャリスト

ソリューションデザイナ

アカデミア
（学術研究）

産業
AI

テクノロジー ビジネス

カスタムAI

機械学習エンジニア

• クライアントのビジネス
課題に対して、実データ
を分析しながら、技術観
点で解決策を考案

• 速度・可⽤性も考慮した
モデル開発とシステムへ
の組み込み

• クライアントと密に議論し、
ビジネス課題を深掘り

• プロジェクト全体を俯瞰し、
検討すべき論点を設定

• ビジネス観点で論点に対す
る答えを検討



当社が狙う「バリューアップ型AIテーマ」
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ü 新規製品・サービス創出やビジネスモデル変⾰などの新しいビジネス施策展開によって
企業成⻑を図るAI開発テーマを「バリューアップ型AIテーマ」と定義し注⼒

※

※ 出典：独⽴⾏政法⼈情報処理推進機構(IPA)「DX⽩書2023」(2023年3⽉)による定義



取引先企業様
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IHIインフラ建設 味の素 アマゾンウェブサービスジャパン IDOM エーザイ NTTコミュニケーションズ
NTTPCコミュニケーションズ エン・ジャパン ⼤林組 沖電気⼯業 ⿅島建設 気象庁気象研究所
ジオテクノロジーズ ジャパンマリンユナイテッド SCREENアドバンストシステムソリューションズ

住友重機械⼯業 ソニーセミコンダクタソリューションズ ⼤広 ⽇本ガイシ ⽇本総合研究所 博報堂
パーソルテクノロジースタッフ パーソルプロセス＆テクノロジー 東⽇本電信電話 ⾮破壊検査

ブロードマインド 三井化学 みちのりホールディングス 明治安⽥⽣命 ⼭⼝県 Rapidus ローム 他



⽣成AIを活⽤したサービスの広がりと
更なるDXへの活⽤に向けて
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⽣成AIがもたらす本質的な社会変化（当社仮説）

l 商品/研究開発成果の提供先探索
（事例：ビジネスニーズ探索ソリューション）

l 対顧客向けチャットボット
（事例：ブランドAI）

l 広告クリエイティブ（案）⾃動作成
（事例：クリエイティブAI）

3

2

1

当社におけるプロジェクト事例

コンテンツ⽣成の
(半)⾃動化

コミュニケーションの進化

“知識”の検索化

⼈格・⼼理の再現
社会シミュレーション

⾃明・
クイック
ヒット

⼿探り・
⻑期壮⼤

l 消費者調査シミュレーション
（事例：“疑似”⼤規模調査/ワークショップ）

4

従来⼈間固有の“創造⼒/Creativity”
が必要とされていた様々なコンテンツ
⽣成が(半)⾃動化される

⼈間同⼠のコミュニケーションの
“⼀部肩代わり”を機械が担う
• AIが会話を代替
• 翻訳/通訳

従来の“情報”検索では難しかった
抽象的概念や専⾨知識間の関係性を捉
えた知識の検索/探索が可能に

従来難しかった“⾮合理的な”⼈間の
⼼理や⼈格を再現できることで、
社会がシミュレーション可能に
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当社におけるプロジェクト事例

l 商品/研究開発成果の提供先探索
（事例：ビジネスニーズ探索ソリューション）

l 対顧客向けチャットボット
（事例：ブランドAI）

l 広告クリエイティブ（案）⾃動作成
（事例：クリエイティブAI）

3

2

1

l 消費者調査シミュレーション
（事例：“疑似”⼤規模調査/ワークショップ）

4



クリエイティブAIのコンセプト
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⽂章⽣成AI
(幅出し)

⽂章⽣成AI
(コピー⽂章)

画像⽣成AI
(画像素材)

レイアウト等
選択AI

バナー広告
評価AI

バナー候補を
厳選

1 2

3

4 5

旅⾏商品の訴求軸と
イメージ画像を10個
ずつ考えて

nクリエイティブ案を、⽂章、画像それぞれから作成
n「AIによる訴求軸などの幅出し」(機能①) と個社のノウハウを詰め込んだ「AIによるレイア

ウト等の選択」(機能④) が、個社の特性を出せるポイント。



[参考] GPT-3.5 turboによるコピー⽂章の⽣成例
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[参考] GPT-3.5 turboによる画像⽣成プロンプトの⽣成例（1/2）

13

イメージの幅出しとしては有⽤だが、
そのままプロンプトとして使えそうで
はない。



[参考] GPT-3.5 turboによる画像⽣成プロンプトの⽣成例（2/2）
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そのままプロンプトとして使えそうではない。
(ChatGPT学習時点では、画像⽣成AIのプロンプト
の⽂章データは少なかったのかもしれない)
→ GPT-3.5 turboの回答をプロンプトに翻訳する
ルールを作り上げる必要がありそう。



[参考] Midjourneyによる画像素材の⽣成例
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• 画像⽣成AIのプロンプトは、(⽂章というよりは) 単語の集合であり、独特な記法
• 画像⽣成AIをWebデザイン素材に使⽤している例等を拡張し、GPT-3.5 turboの幅出しをプロンプトに

変換するロジックを構築

udon Cityscape with offices, 
blurred. ‒q 2 ‒v 5

Female childcare worker 
and children, Japanese, 
peaceful, smiling ‒q 2 ‒v 5

woman operating PC, baby, flat color, 
graphic illustration, style of behance, 
line illustration ‒q 2 ‒v 5

Neo mosaic abstract 
geometric shape artwork, 
neo future, ‒ar 1:1 ‒niji 5

「MidjourneyをWebデザインの素材として使う⽅法！呪⽂公開」(https://blogcake.net/midjourney-web-design/)
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当社におけるプロジェクト事例

l 商品/研究開発成果の提供先探索
（事例：ビジネスニーズ探索ソリューション）

l 対顧客向けチャットボット
（事例：ブランドAI）

l 広告クリエイティブ（案）⾃動作成
（事例：クリエイティブAI）

3

2

1

l 消費者調査シミュレーション
（事例：“疑似”⼤規模調査/ワークショップ）

4



ブランドAIのコンセプト
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• ブランドAIは、「ブランドらしさ」「パーソナライズ」を兼ね備えたチャットボットによる「One to 
Oneコミュニケーション」実現を⽬指します。

AIチャットボットで「One to Oneコミュニケーション」を実現
(⼈⼿では⾼コストで困難だが、AIなら低コストで実現できる)

パーソナライズされた対話体験

• ユーザの属性や過去の対話履歴に応じて、
そのユーザにパーソナライズされた対話
を提供する。

• そのブランドらしさを「精神」「知識」
で体現する。
- 精神：そのブランドの特徴を踏まえて⾃然に
回答できる。

- 知識：企業、商品/サービスなどの知識を正
しく回答できる。

ブランドらしさを体現

特定
企業



ブランドAIのコンセプト‒ パーソナライズされた対話体験
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• ブランドらしさを備えた⾃然な対話体験を、ChatGPT (GPT-3.5 turbo API) をベースとしたプロンプトエ
ンジニアリング (プロンプト作成⽅法の⼯夫) によって実現。

• パーソナライズされた対話体験は、 ChatGPT のプロンプト可変部に様々な情報を与えることで実現し
ます。

ユーザに関する情報を与える 質問内容に応じた知識を与える

商品Aについて
教えて商品Aの知識

商品Bの知識

業界知識

オススメの商品
を教えて

35歳男性
xxに興味あり
商品B購⼊あり

ユーザ情報を⼊⼒

過去の対話履歴の記憶

… …

…

… …



[参考] 質問に応じて外部知識を与えるダイナミックプロンプト
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• GPT-3.5 turboはトークン数上限が4,096トークン (⽇本語の場合2,000⽂字程度) と⼩さいため、商品知識
などのすべてをプロンプトに保持することは現実的ではありません。

• このため、質問に応じた外部知識を検索してプロンプトに追加する仕組み (ダイナミックプロンプト) を実
装しました。
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当社におけるプロジェクト事例

l 商品/研究開発成果の提供先探索
（事例：ビジネスニーズ探索ソリューション）

l 対顧客向けチャットボット
（事例：ブランドAI）

l 広告クリエイティブ（案）⾃動作成
（事例：クリエイティブAI）

3

2

1

l 消費者調査シミュレーション
（事例：“疑似”⼤規模調査/ワークショップ）

4
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ビジネス潜在ニーズ探索ソリューション

研究開発における
販売先・提供先の探索

新規事業開発における
協業先の探索

研究開発の内容を記したドキュメントを⼊⼒デー
タに、企業データベースからビジネスニーズを保
有すると考える企業リストを抽出作成することを
企図したソリューションです。常に⼀定の基準で
探索・抽出が可能であることから属⼈化を防ぎ、
正確かつ最適、効率的な候補企業の探索・発⾒に
寄与することが期待できます。

ソリューションの概要

※汎⽤的にご利⽤いただけるAIプロダクトとして販売するものではなく、ビジネス課題をヒアリングの上、オーダーメイドで開発いたします。

活⽤シーン（ユースケース）

研究開発成果の提供先企業を
探索し、企業リスト化



社内データの整理と情報抽出
nまずは社内にどういったデータがあるかを整理し、情報活⽤のための基盤を整備
nさらにそれらの情報の可視化および必要情報を抽出する⽅法の検討を実施し、研究テーマの

出⼝開拓や新たな研究テーマ創出などにつなげることを想定

22

データソース 処理 活⽤例

外部データ

内部データ

データソース
• 特許
• 学術論⽂
• 研究開発活動
• 製品
• 市場・社会課題
• スタートアップ
• 研究計画書
• 出張報告
• セミナー情報
etc.

⾮構造化データ

構造化データ ⼀定のロジックに基づくク
エリにより情報抽出を想定

⼤規模⾔語モデルを⽤いた
最新技術により構造化デー
タのような取得が可能

研究テーマの出⼝開拓

新たな研究テーマの創出

マーケティングの戦略検討

× ×

①社内データの整理 ②情報の可視化/必要
情報の抽出⽅法検討



AIで新たにできること
nGPT-4をはじめとする⼤規模⾔語モデルの進化に伴い、オープンドメイン質問応答と呼ばれ

るタスクの精度が⼤幅に向上
n今回、⾮構造化データからの必要情報の抽出における活⽤が期待できる

23

タスク全体像（オープンドメイン質問応答）

※⼆段階推論をベースにする⼿法の場合

インプット（問い）
例：[Laboro.AI, CEO]

外部知識
（テキスト等）

類似度計算・
関連⽂書抽出

⼤規模⾔語モデル
（例：GPT-4）

アウトプット（回答）
例：[椎橋徹夫]

活⽤⽅法（現状想定）

①固有表現の抽出
特定のキーワードによる該当情報の抽出

②冗⻑データの表現抽出
複数データソースに異なる観点の表現がある場合
に統合した情報の抽出

[Laboro.AI, CEO] [椎橋徹夫]

[Laboro.AI,
サービス⼀覧]

[ビジネス潜在ニー
ズ探索ソリュー
ション, …,物体カウ
ントソリューショ
ン]
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当社におけるプロジェクト事例

l 商品/研究開発成果の提供先探索
（事例：ビジネスニーズ探索ソリューション）

l 対顧客向けチャットボット
（事例：ブランドAI）

l 広告クリエイティブ（案）⾃動作成
（事例：クリエイティブAI）

3

2

1

l 消費者調査シミュレーション
（事例：“疑似”⼤規模調査/ワークショップ）

4



LLMを⽤いた“疑似”ワークショップの実施 à 調査設計への活⽤

25

GPT-3.5 turbo/4
(対話)

質問

回答

過去の
対話履歴

GPT-3.5 turbo /4
(履歴要約)

過去対話履歴
(buffer & summary)

直近k個k個以前

要約

「10年後の「リビングルームでの⽇常」とは」という
テーマについて、4⼈によるディスカッションを通じ
て新しい仮説を導きたい場合、どの様な⼈を集めるの
が良いか？

XXXの専⾨家、 XXXの専⾨家、 XXXの専⾨家、
主婦。
これらの異なるバックグラウンドと専⾨知識を持
つ参加者が、多⾓的な視点から仮説を導き出すの
に役⽴つでしょう。

では、その4⼈の対話・ディスカッションをシミュレー
トしてください。

XXXの専⾨家：XXXX
XXXの専⾨家： XXXX
XXXの専⾨家： XXXX
主婦： XXXX

：

疑似ワークショップ
再現指南書

参照
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番外編）⽣成AIの次は？：
AIの価値は「知の内挿」から「知の外挿」へ (仮説)

構築済みの
知識領域

⼈間が探索済みの範囲

内挿

知識空間全体

未探索の範囲

知識の編集

外挿

⾃律的な知の探索と検証

現在の⽣成AI（LLM、画像⽣成）の成功で、
基盤モデル構築の⽅法論に⽬処が⽴ちつつある

次世代の基盤モデルへの要求：
⼈間が未探索の知識を⾃律的に探索し構築する
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番外編）AIはソフトウェアのパラダイムシフト：
ソフトウェアは「⾃動化(IT=SW1.0)」から「⾃律化(AI=SW2.0)」へ

予測結果

処理ロジック

データベース

ユーザーインターフェース

“what-if”条件

最適化

IT=Software1.0
命令を受け、

決められた処理を⾃動化する

AI=Software2.0
環境と対話し、

⽬的達成を⾃律化する

リアルタイム環境
認識

動作/表現/計画
⽣成

予測シミュレーション

⼊⼒ 出⼒
対話

ソフトウェア技術の
“パラダイムシフト”

(根本転換)
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番外編）次は、“⼈類がまだ捕捉できていない情報”にリーチする
ブレイクスルーに期待

予測結果“what-if”条件

最適化

AI=Software2.0
環境と対話し、

⽬的達成を⾃律化する

リアルタイム環境
認識

動作/表現/計画
⽣成

予測シミュレーション

対話
Deep Learningに
よりブレイクスルー

⽣成AI(⼤規模モデル)に
よりブレイクスルー

概ね“⼈類が⽣成
した情報”
に基づいて学習
している

世界に関する「予測モデル」と
「⾏動計画の最適化」能⼒を持つことで、
世界に関する情報を⾃律的・能動的に
探索収集し、“⼈類が捕捉できていない
情報”からの学習が可能に



求められる⼈材像：
“イノベーション・プロフェッショナル”

「ソリューションデザイン」とは

29



ソリューションデザインとは

30

サービスとしては…

AIソリューション設計とAI導⼊を通した
事業変⾰のためのコンサルティング

タスクとしては…

ビジネス環境分析、課題整理、ビジネス構
想、ロードマップ策定、AIモデル設計 等

ゴールとしては…

AI技術で実現でき、かつビジネスに意味の
ある領域を探索・発⾒する



ソリューションデザインで考えること
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ü 「AIで解くべき課題は何か」「ビジネス成果のために最適なAI技術は何か」を徹底的に
考え抜く思考プロセス

ビジネスサイド AI／機械学習サイド

そもそもクライアントビジネス上、
どの課題を解決すべきなのか？

その課題はどういったAI技術で
解決できるのか？

• 解くべき課題をクライアントと
⼀緒になって明確化する

• AIで “現実的に” 実現できること
を念頭に置きながらアイデアを
出す

• ビジネス上、意味のあるKPIに
沿って、画期的なアイデアを考
える

• その「課題」を解くために⼀番
最適と思われる⼿法（問題設
定）は何か？

• どのアルゴリズムを使うか？
必要なデータは揃っているか？

• 実装時のアーキテクチャはどの
様に構成するか？処理はどこで
⾏うか？

ソリューション
デザイナ



その実⾏者「ソリューションデザイナ」
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ü ビジネス成⻑のためのAIの設計とビジネスデザインを実⾏する⼈材

ビジネス知⾒
コンサルティング

ファームや
⼤⼿事業会社での

豊富なビジネス経験

AI知⾒
多数のAIプロジェクト

への参画による
機械学習技術
に対する知識

提案営業

コンサルティング

プロジェクトマネジメント

ソリューションデザイナの特徴＆役割



Appendix

“イノベーション・プロフェッショナル”に求められる視座（例）：
20-30年の時間軸での社会・ビジネスの構造転換に思いを馳せる
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“第四次産業⾰命”の本質 (Laboro.AI仮説)

⾼まり続ける社会の欲求と急課題化する地球環境のサステナビリティへの対応圧⼒と、
“AI”をはじめとする複数の新たなテクノロジーコンポーネント(部品)の登場により、

各種ビジネスやその集積である産業、そして社会のアーキテクチャ(全体構造)が転換していく
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Physical

Cyber

Concept

ビジネス

データ

ハードウェア

ソフトウェア

現代のビジネスアーキテクチャ

AI

Blockchain

Robotics

IoT

AR/VR

全体アーキテクチャ
の転換が迫られる

Quantum Comp.

社会の欲求 地球環境の
サステナビリティ

テクノロジー
コンポーネント
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今後20-30年程度で進むアーキテクチャ転換 (仮説・例)

現在のアーキテクチャ 2040-50年頃のアーキテクチャ

⾮構造化
データ

Physical

Cyber

Concept

ハード
ウェア

ソフト
ウェア

データ/
通信

PC/スマホ センサ アクチュ
エータ

So
ftw

ar
e1

.0
(O

T)Logic(Controller)層 
(アプリケーション）

Data Access(Model)層
(データ）

Presentation(View)層
(インターフェース)

Software2.0(=AI)

So
ftw

ar
e1

.0
(IT

)

Software2.0
(=AI)

構造化データ

Physical(物理世界)とCyber(電⼦世界)の
インターフェースの主役は、PCやスマホなど、
⼈間が⼊出⼒を⾏うデバイス

コンピュータ実⽤化の初期から変わらない、
⼈間が全ての処理ルールをプログラムとして
記述する“Software1.0(演繹的プログラミング)”
のパラダイムを前提とするITアーキテクチャ

AI活⽤が始まっているが、従来のITアーキテク
チャの中に部品として使われているに留まる

蓄積されている殆どのデータはITユーザーが
⼊⼒した構造化データ。OTで発⽣する⾮構造化
データは蓄積されていないケースが多い

データを集約して囲い込むGAFAM等の
巨⼤インターネット企業が⾼い優位性を持つ

“DX”が盛んに叫ばれ始めるも、パーパス・ビジ
ネスモデル、まで踏み込んだビジネス変⾰は殆
ど進展しておらず、多くの“DX”や“AI導⼊”が業
務プロセスの部分的な改善に留まっている

ウェブや業務システムを担うIT(Information 
Technology)と⽣産現場での管理制御を担う
OT(Operation Technology)が分断

パーパス

プロセス

プロダクト/サービス

戦略

組織

ビジネスモデル

カスタマーサクセス

ビジネス

パーパス

PC
/SP センサ アクチュエータ

New interface 
devices

(VR, AR, …)

Physical

Cyber

Concept

構造化データ ⾮構造化データ

プロセス

プロダクト/サービス

戦略

組織

ビジネスモデル

カスタマーサクセス

Predictive Simulation層
(予測シミュレーション）

Optimal Planning層
(最適プランニング）

Perceptive / Generative層
(認識/⽣成)

ハード
ウェア

ソフト
ウェア

データ/
通信

ビジネス

ソフトウェアの再編：
AI(Software2.0 x DeepLearning2.0)
ソフトウェア開発の基本パラダイムがルール
ベース(演繹的プログラミング)から機械学習
ベース(帰納的プログラミング)に転換し、
ソフトウェアの基本アーキテクチャが新たな
３層構造に再編される

データ優位の終焉：
⾮構造化データ x Web3(Blockchain)
センサから⽣成される⾮構造化データの激増
(=データ集積コストの低減)とWeb3の進展が
相まって、データ管理の分散化が進み、2020
年代まで誇られた巨⼤テック(GAFAM等)の
データ集約による優位性が消失する

“X”Xの進展：
顧客価値の深化 x ビジネスモデル転換
下位レイヤー(ハード/ソフトウェア/データ)の
⼤転換に伴い、多くの伝統的企業がパーパス
の再考とビジネスモデル以下全ての転換を迫
られ、様々な”X”のトランスフォーメーション
(X)(=DX, CX, BX…)が進展する

4

2

3

So
ftw

ar
e2

.0
(A

I)

インターフェースの主役交代：
IoT x AI(DeepLearning1.0) x Robotics
Physical(物理世界)とCyber(電⼦世界)の
インターフェースの主役が、⼈間が介在する
⼊出⼒(PCやSP)から、センサ/アクチュエー
タを介した⾃律⼊出⼒にシフトする

1

Software1.0(=IT)

Software1.0(=IT)

Software1.0(=IT)



2020年頃までのビジネスアーキテクチャ (仮説・例)

⾮構造化
データ

Physical

Cyber

Concept

ハード
ウェア

ソフト
ウェア

データ/
通信

PC/スマホ センサ アクチュ
エータ

So
ftw

ar
e1

.0
(O

T)Logic(Controller)層
(アプリケーション）

Data Access(Model)層
(データ）

Presentation(View)層
 (インターフェース)

Software2.0(=AI)

So
ftw

ar
e1

.0
(IT

)

Software2.0
(=AI)

構造化データ

Physical(物理世界)とCyber(電⼦世界)の
インターフェースの主役は、PCやスマホなど、
⼈間が⼊出⼒を⾏うデバイス

コンピュータ実⽤化の初期から変わらない、
⼈間が全ての処理ルールをプログラムとして
記述する“Software1.0(演繹的プログラミング)”
のパラダイムを前提とするITアーキテクチャ

AI活⽤が始まっているが、従来のITアーキテク
チャの中に部品として使われているに留まる

蓄積されている殆どのデータはITユーザーが
⼊⼒した構造化データ。OTで発⽣する⾮構造化
データは蓄積されていないケースが多い

データを集約して囲い込むGAFAM等の
巨⼤インターネット企業が⾼い優位性を持つ

“DX”が盛んに叫ばれ始めるも、パーパス・ビジ
ネスモデル、まで踏み込んだビジネス変⾰は殆
ど進展しておらず、多くの“DX”や“AI導⼊”が業
務プロセスの部分的な改善に留まっている

ウェブや業務システムを担うIT(Information 
Technology)と⽣産現場での管理制御を担う
OT(Operation Technology)が分断
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パーパス

プロセス

プロダクト/サービス

戦略

組織

ビジネスモデル

カスタマーサクセス

ビジネス



パーパス

PC
/SP センサ アクチュエータ

New interface 
devices

(VR, AR, …)

2040-50年頃のアーキテクチャと４つの主要な転換 (仮説・例)

Physical

Cyber

Concept

構造化データ ⾮構造化データ

プロセス

プロダクト/サービス

戦略

組織

ビジネスモデル

カスタマーサクセス

Predictive Simulation層
(予測シミュレーション）

Optimal Planning層
(最適プランニング）

Perceptive / Generative層
(認識/⽣成)

ハード
ウェア

ソフト
ウェア

データ/
通信

ビジネス

ソフトウェアの再編：
AI(Software2.0 x DeepLearning2.0)
ソフトウェア開発の基本パラダイムがルール
ベース(演繹的プログラミング)から機械学習
ベース(帰納的プログラミング)に転換し、
ソフトウェアの基本アーキテクチャが新たな
３層構造に再編される

データ優位の終焉：
⾮構造化データ x Web3(Blockchain)
センサから⽣成される⾮構造化データの激増
(=データ集積コストの低減)とWeb3の進展が
相まって、データ管理の分散化が進み、2020
年代まで誇られた巨⼤テック(GAFAM等)の
データ集約による優位性が消失する

“X”Xの進展：
顧客価値の深化 x ビジネスモデル転換
下位レイヤー(ハード/ソフトウェア/データ)の
⼤転換に伴い、多くの伝統的企業がパーパス
の再考とビジネスモデル以下全ての転換を迫
られ、様々な”X”のトランスフォーメーション
(X)(=DX, CX, BX…)が進展する

4

2

3

So
ftw
ar

e2
.0

(A
I)

インターフェースの主役交代：
IoT x AI(DeepLearning1.0) x Robotics
Physical(物理世界)とCyber(電⼦世界)の
インターフェースの主役が、⼈間が介在する
⼊出⼒(PCやSP)から、センサ/アクチュエー
タを介した⾃律⼊出⼒にシフトする

1

Software1.0(=IT)

Software1.0(=IT)

Software1.0(=IT)
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