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デミス・ハサビス、Google人工知能の父

金京鎮

『デミス・ハサビス、Google人工知能の父』は金京鎮がAI書房で公開するオンライン書籍です。

DeepMindの創設からAlphaGo、AlphaFold、ノーベル賞受賞に至るまで、AIの歴史を変えた天才科

学者の軌跡を辿ります。
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序文

全章を見る

次の章 →

繋がっています。デミス・ハサビスのことを初めて知ったのは、2016年、ソウルの春のことでした。

画面上の碁盤の上でAIが人間に勝利したというニュースが相次ぎ、世界は興奮と不安が入り混じっ

た表情でその光景を見つめていました。

私も同様でした。しかし、その興奮が収まった後、ある問いが頭から離れないことに気づきました。

「この人は、なぜこれを行ったのだろうか」

勝利そのものが目的であったなら、彼はアルファ碁の後に立ち止まっていたことでしょう。しかし、

ハサビスは止まりませんでした。碁盤から実験室へ、実験室から世界へ。彼の眼差しは、常に次の

課題へと向けられていました。

数十年かけて積み上げられたチェスの直感、ゲーム開発の経験、そして脳科学の発見が、一つの方

向を指し示していました。その道の先には、人類が長きにわたって解けずにきた難題がありました。

私は、教育と政策という道を歩んできた人間です。技術の仕組みそのものよりも、それが社会や人

間にとってどのような意味を持つのかを、長年問い続けてきた人間でもあります。

その問いが、本書を執筆する原動力となりました。アルゴリズムの精緻さではなく、一人の人間が

40年という歳月をかけて抱き続けてきた、執念の重みを伝えたいと考えたのです。2024年10月、

ストックホルムから電話が入ったとき、ハサビスは「頭の中が完全に真っ白になった」と語りまし

た。

ノーベル化学賞でした。実験室ではなく、コンピュータの前で成し遂げられた科学的成果が、科学

史の最高峰に登りつめた瞬間でした。その一本の電話が、なぜ今、この本を世に出すべきなのかを

物語っていました。

AIは、すでに私たちのそばにあります。しかし、私たちはまだそれを正しく理解できていません。

本書が、その理解を少しでも広げる一助となることを願っています。テクノロジーを恐れる人、テ

クノロジーに胸を躍らせる人、そしてその間で静かに思いを巡らせる人、そのすべての人へ。

物語は、ロンドン北部の小さな家、4歳の少年が初めてチェスの駒を手に取ったあの瞬間から始まり

ます。金慶蘭、金京鎮

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com
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第1章 ロンドンの少年時代

第1部 子供時代、思考について考える

← 前の章

全章を見る

次の章 →

1976年7月27日、ロンドン生まれ。1976年7月27日、ロンドン北部の病院で一人の男の子が誕生

しました。名前はデミス。ギリシャ系キプロス人の父コスタス・ハサビス（Costas Hassaly）と、

中国系シンガポール人の母アンジェラ（Angela）の間に生まれた第一子でした。東洋と西洋の血が

混ざり合うこの赤ちゃんは、三兄弟の長男として生まれ、その後、弟と妹が続きました。

後に弟はプロのポーカープレイヤーとなり、妹はピアニスト兼作曲家としての道を歩むことになり

ます。三兄弟の中で、数学と科学に没頭したのはデミスだけでした。ハサビスは、自身の両親を「

ボヘミアン（Bohemian）」と表現しています。

それは、決められた軌道に従うよりも、自分が好きなことを追い求めて生きる自由な魂の持ち主で

あったことを意味します。そのような両親のもとに生まれた長男は、似つかわしくないほど論理的

で体系的な子供でした。妹と弟は両親の芸術的な気質を受け継ぎ、音楽と執筆の世界へと向かいま

したが、デミスは幼い頃から規則やパターン、数字や構造に惹かれていました。

インタビューの中で、彼はこう語っています。「両親はテクノロジーを嫌っています。コンピュー

タとなると、うんざりするほどです。妹も弟も、二人とも芸術の道へ進みました。

これらすべてがどこから来たのか、正直なところ私にもよく分かりません」。長男としての役割は、

早くから始まりました。両親が忙しい日も多かったため、デミスは弟たちの遊び相手であり、保護

者でもあったのです。」

父のおもちゃ屋で売れなくなったおもちゃを持ってくると、それらを分解して再構築し、新しい遊

びを編み出していました。8歳の時には、チェスの大会の賞金で買ったZX Spectrumというコンピュ

ータを使ってオセロのAIを作り、5歳の弟と対戦させました。結果はコンピュータの勝利でした。自

分が作ったプログラムが、自律的に判断し行動するという事実に、少年は立ち止まり、感銘を受け

たのです。

4歳でチェスを始めたデミスは、学習のスピードからして並外れていました。父や叔父がチェスをす

る姿を眺めては、ルールを教えてほしいとしつこくねだり、わずか2週間で大人二人を破りました。

5歳で全国大会に出場し、6歳ではロンドンの8歳以下選手権で優勝を果たしました。

13歳には、Eloレーティング2300のチェスマスターの称号を得て、世界14歳以下のランキングで2

位を記録しました。この頃、彼はイングランドのジュニア

代表チームのキャプテンを務めました。11歳以下のナショナルチームを率いて戦略を練り、仲間を

鼓舞した経験は、後に2,000人を超えるDeepMindの研究者たちを率いるリーダーシップの原型とな
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りました。DeepMindの共同創業者であるムスタファ・スレイマン（Mustafa Suleyman）は、デミ

スの弟の友人でした。

兄弟の絆が、世界で最も影響力のある人工知能研究所の創設チームへと繋がったと言えるでしょう。

芸術家肌の弟たちと、科学者肌の自分が同じ屋根の下で共存した環境は、後に異なる背景を持つ人

材を一つに集める、彼の組織運営のセンスへと繋がっていきます。コスタス・ハサビスは、一言で

は定義しがたい人物でした。若い頃にはシンガーソングライターとしても活動していました。

彼のヒーローはボブ・ディラン（Bob Dylan）であり、ギターを背負って曲を作ることに情熱を注

いでいました。引退した今でも、彼はオペラを書いています。デミスは2025年のシンガポールでの

インタビューにおいて、父のことを次のように描写しています。

「父はボブ・ディランのようになりたいと思っていたようです。引退した今もオペラを作曲してい

ますが、父がどのような人物であるかは、それを見るだけでもわかるでしょう」。コスタスはミュー

ジシャンとしての活動を終えた後、おもちゃ屋を開きました。妻のアンジェラと共に営んだこの店

は、幼いデミスにとって魅力的な実験室でした。

棚にはあらゆるボードゲームやパズルが並び、売れなくなったおもちゃは家に持ち帰られました。

デミスはそれらを分解し、再構築することで、新しい遊びを編み出しました。おもちゃ屋は、ゲー

ムの構造を分析し、「なぜあるゲームは面白く、あるゲームは退屈なのか」を探求する、若きゲー

ムデザイナーの最初の仕事場だったのです。

おもちゃ屋が閉店した後、コスタスは教師になりました。アンジェラもまた教師として働いていま

した。アンジェラは1970年代初頭にシンガポールからイギリスへ渡り、特別支援教育の看護師とし

ての訓練を受けた後、ジョン・ルイス（John Lewis）百貨店でマネージャーを務めたこともありま

す。コスタスの教師生活もまた、人とは異なるものでした。

彼は夜間授業を、自分だけの小さな会社のように運営していました。デミスの言葉を借りれば、父

は「決まった9時から5時までの仕事に就いたことが一度もない」人物でした。おもちゃ屋も、音楽

も、塾も、すべてが彼自身のやり方で進められていました。この絶え間ない変身は、息子に決定的

な教訓を残したのです。

あらかじめ用意された道（Pre-set path）など存在せず、望む人生は自らの手で設計すべきである

ということでした。デミスは

こう回想しています。「両親は私たちに、情熱を追いかけ、その情熱の深淵へと踏み込み、慣習を

恐れるなと教えてくれました。『最後にはすべて上手くいく』というのが、両親の姿勢でした。

私のキャリアは明らかに非常に型破りなものでしたが、両親はその点を大いに励ましてくれました」

。父の生き方は、デミスに「無から有を生み出す方法」を教えました。おもちゃ屋を開き、音楽を

作り、講座を開く――そのすべての試みが、彼なりの小規模な事業であったという点は重要です。

コスタスは莫大な富を築いたわけではありませんでしたが、アイデアを形にすることを恐れません

でした。この姿勢は、デミスの血の中に深く刻み込まれました。17歳でピーター・モリニュー（

Peter Molyneux）と共にゲーム『テーマパーク（Theme Park）』を共同設計し、リードプログラ
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マーを務めたこと、22歳で独立系ゲームスタジオ、エリクサー・スタジオ（Elixir Studios）を設立

したこと、34歳でディープマインドを創設したこと。これらすべての挑戦の根底には、父のDNAが

流れていました。

デミスは、父から受け継いだものと同じくらい、父を反面教師とした部分もありました。コスタス

は多才ではありましたが、一つの目標に長く集中することができませんでした。音楽からおもちゃ

屋へ、おもちゃ屋から教職へと転身を繰り返す中で、深さよりも広さが際立つこととなったのです。

デミスはこのパターンを見つめながら、心に誓いました。父のように創造的で大胆に生き、自分は

たった一つの大きな問いに生涯を捧げようと。その問いこそが、「知能とは何か（What is

intelligence?）」でした。父の自由奔放な挑戦精神と、息子の凄まじい集中力が結実したものが、

DeepMindなのです。

コスタスが息子に残した遺産は、金銭ではありませんでした。「自らが望む道は、自らの手で切り

拓け」という信念でした。音楽、玩具店、そして教室を渡り歩いた父の人生は、息子に「創造性」

「大衆とのコミュニケーション」「ビジネスセンス」という三つの要素を授けたのです。

デミス・ハサビスは、自らを「労働者階級（Working-class）」の出身であると語ります。2025年

のインタビューで、彼はこう述べています。「両親は移民であり、私たちはロンドンのかなり貧し

い地域で育ちました」。家計は決して余裕のあるものではありませんでした。

父が玩具店を営み、曲を作り、教師として働いていた間も、経済的な安定は容易には訪れませんで

した。チェスはこの少年にとって、知的な遊びであると同時に、現実的な手段でもありました。週

末になると、父コスタスは古いキャンピングカー（Camper van）を走らせ、イギリス各地で開催さ

れるチェスのトーナメントへとデミスを連れて行きました。ホテルに泊まる余裕はありませんでし

た。

父子はキャンピングカーの中で眠るか、あるいは最も安価な宿泊施設の二段ベッドを利用しました。

父は常に下の段を使い、デミスは上の段に登って翌日の対局に備えました。幼い少年の肩には、明

確な重圧がのしかかっていたのです。

優勝賞金を獲得しなければ、ガソリン代や宿泊費を賄うことさえ難しかったからです。デミスはこ

の時期を次のように回想しています。「大会に行けば、良い結果を出さなければならないというプ

レッシャーが常にありました。費用は高く、私たちにはお金がありませんでしたから。」

そして彼はこう付け加えます。「幼い頃にプレッシャーに耐える経験をすれば、後に、より強くな

れます。」その切迫感は、逆説的にデミスに、勝負の刃の上で集中する能力を養わせたのです。

チェス盤の上の一手は、単なるゲームではなく、家計に実質的な助けとなる経済的な行為でした。

このような環境で育った子供は、心理的なプレッシャーや最悪の条件下で勝利する方法を学びます。

後にディープマインドが資金難に喘ぎ、巨大IT企業による買収提案を天秤にかけていた際、ハサビ

スが見せた冷静な交渉力と揺るぎない集中力は、キャンパーバンの生活の中で鍛え上げられたもの

でした。物質的な欠乏が、知的な欠乏につながることはありませんでした。
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むしろ、その逆でした。ハサビスの家には、高価な品物の代わりに、絶え間ない対話と好奇心があ

りました。両親は、子供たちが何に興味を持とうとも、自由に探求することを奨励しました。

物質的な報酬よりも、問いに対して真摯に答える時間を惜しみませんでした。デミスは大人たちの

会話に割り込んで自らの論理を展開する子供でしたが、両親はそれを制止しませんでした。チェス

大会遠征の費用を節約するためにホームスクーリングを受けることもあり、クイーン・エリザベス・

スクールやクライスト・チャーチ・オックスフォードを経て、16歳でAレベル試験を2年早く終えま

した。

塾や特別な受験対策はなく、公立図書館とチェス盤、そして一台のコンピュータが彼の教室でした。

ハサビスの母アンジェラはシンガポール出身です。デミスが10歳になるまで、毎年夏には2、3ヶ月

間シンガポールを訪れ、母方の親戚たちと過ごしました。

チャンイ海岸で泳ぎ、シンガポールの親戚たちと過ごした記憶は、彼の幼少期に東南アジアの温か

な色彩を添えました。ギリシャの情熱とシンガポールの勤勉さが、一人の子供の内で混ざり合い、

熟成されていく過程は、物事を一方的な視点だけで捉えない柔軟な思考力の土台となりました。ディ

ープマインドの初期、巨大企業の資金力に立ち向かい、少数精鋭でイノベーションを起こした彼の

手法は、この幼少期に根ざしていました。家にはお金こそ不足していましたが、考える

力には溢れていました。キャンピングカーの狭いベッドの上で、翌日のチェスの戦略を練っていた

少年にとって、知能とは解き明かしたい謎であり、恵まれない環境こそがその謎への出発点でした。

クイーンズ・エリザベス・スクール（Queen Elizabeth's School, Barnet）。1988年9月、ロンド

ン北部のバーネット。400年以上の歴史を誇るクイーンズ・エリザベス・スクールの正門前には、

紺色のブレザーを身にまとった少年たちが列をなしていました。

1573年のエリザベス1世の勅令によって設立されたこの学校は、英国全土で最も優れた学業成績を

誇る男子公立グラマースクールでした。入学そのものが関門でした。11歳の少年たちは「イレブン・

プラス（11+）」と呼ばれる選抜試験を受けなければならず、その関門を突破した子供たちだけが、

この校庭に足を踏み入れることができたのです。

12歳のデミス・ハサビスも、その列の中にいました。体格は小柄でしたが、その眼差しは同年代の

子供たちとは異なっていました。ハサビスにとって、クイーンズ・エリザベス・スクールは「第二

のチェス盤」だったのです。

学校のすべては、規則と順位によって動いていました。学期ごとに成績表が出るたび、生徒たちの

間には目に見えない階層が生まれ、教師たちはオックスフォードやケンブリッジへの進学率という

数字を前に、緊張を強いられていました。1980年代後半、イギリスの教育界は大規模な改革の渦中

にありました。マーガレット・サッチャー政権が導入したナショナル・カリキュラム（国家共通教

育課程）は、学校間の成果を公開して比較することを可能にし、グラマースクールはその競争の最

前線に置かれていたのです。

数学や科学において卓越した成果を出さなければならないという圧力は、教室内の空気を張りつか

せました。ハサビスは、奇妙な二重生活を送っていました。平日の彼は、制服に身を包んだ模範的

な生徒でした。
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数学の授業では公式を解き、理科の実験室ではビーカーを扱いました。しかし、放課後や週末にな

ると、彼の世界は一変しました。父コスタスが運転する古いキャンピングカーに乗り、イギリス全

土のチェストーナメント会場を巡ったのです。

時には数日間にわたって学校を休み、ヨーロッパ各地の国際大会に出場することもありました。ク

リスマス休暇も、夏休みも、チェスの大会のスケジュールで埋め尽くされていました。ハサビスは、

後にこの時期を次のように回想しています。

「学校を休み、世界中を旅しながらチェスをしていました。かなりハードなスケジュールでした」。

二重生活の成績表は、このようなものでした。

学校では飛び級を重ね、チェス盤に向かった13歳でマスターの称号（Elo 2300）に到達しました。

14歳以下の世界ランキングは2位。当時すでに伝説となりつつあったハンガリーのユディット・ポ

ルガーが1位でした。ハサビスは

イングランドのジュニア代表チームのキャプテンを務め、国際舞台で国を代表しました。教室では

静かな秀才でしたが、チェス盤の前に座った瞬間、プロ棋士と対峙する冷静沈着な勝負師へと変貌

しました。興味深いのは、この学校が後に、もう一人のAIの先駆者を輩出したという事実です。

ハサビスより数年後の1995年から2002年まで同じ校舎に通ったムスタファ・スレイマン（

Mustafa Suleyman）は、2010年にハサビスと共にディープマインドを共同創業することになりま

す。ロンドン北部のひとつのグラマースクールが、人工知能の歴史における二人の主役を育て上げ

たと言えるでしょう。ハサビスにとって、学校は満たされることのない渇望の場所でもありました。

彼は後のインタビューで、「私の記憶では、私たちの学校からオックスブリッジに進んだ人はほと

んどいませんでした」と回想しています。当時の学校環境が、彼に十分な知的刺激を与えられなかっ

たことを示唆しています。数学の時間に教師が黒板に書く公式は、すでに知っているものばかりで、

決められた教科書の進度は、もどかしいほどに遅いものでした。チェス盤の上で10の120乗に達す

る膨大な局面と格闘していた少年にとって、教室での正解探しは、単なるゲームに過ぎませんでし

た。

この時期、ハサビスの人生を揺るがす出来事が起こります。リヒテンシュタインで開催された国際

チェス大会。12歳の少年は、デンマークの成人チャンピオンと向かい合いました。対局は10時間を

超えて続きました。局面はすでに引き分けが濃厚でしたが、相手は執拗に勝利を狙い、食い下がっ

てきました。

結局、疲れ果てたハサビスが棄権を宣言すると、相手は得意げに、引き分けに持ち込めたはずの手

順を並べ立てて、あれこれと助言をしてきました。少年は会場を見渡しました。何百人もの明晰な

頭脳が、わずか64マスの上の勝敗に、すべてのエネルギーを注ぎ込んでいたのです。

その時、ある考えが浮かびました。「この頭脳をもっと重要な場所で活用できるとしたら？」この

問いは、少年の内面で静かな地殻変動を引き起こしました。

世界チャンピオンになるという夢が、揺らぎ始めたのです。チェスに人生を捧げれば、オープニン

グ理論やエンドゲームの技法という、閉ざされた世界に閉じ込められてしまいます。ハサビスがチェ
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スから学んだのは、特定の指し手ではなく、「メタスキル（meta-skill）」でした。

問題解決能力、パターン認識、戦略的思考、そして想像力。これらは、チェスだけに使うにはあま

りにも惜しい能力でした。彼は後に、次のようにまとめています。「チェスを通じて実際に磨かれ

るのは、そのようなメタスキルなのです。

そして、それを科学やビジネスといった他のあらゆる分野に応用できるのだということに、かなり

早い時期から気づいていました」

1990年、ハサビスはクイーン・エリザベス・スクールを去ります。2年という短い期間ではありま

したが、この学校は彼に二つの贈り物を残しました。一つは、競争の中で鍛えられた集中力と自己

規律。もう一つは、その競争の枠組み自体を疑う視点です。グラマースクールの厳格な教育は、彼

に強固な基礎を築かせましたが、同時に既存のシステムの限界を実感させるインキュベーターでも

ありました。少年は、より広い世界へ、より深い問いへと進む準備を整えていました。

クイーン・エリザベス・スクールを去った後、ハサビスの日常は一変しました。毎朝、制服に身を

包み、校門をくぐるという儀式は消え去りました。代わりに、彼は自宅で目を覚まし、自分だけの

タイムスケジュールに従って一日を始めるようになりました。

両親が主導するホームスクーリングの期間が始まったのです。窓の外からは、同年代の子供たちが

登校していく足音が聞こえてきましたが、ハサビスの目の前には教科書の代わりにコンピュータの

モニターが置かれていました。1990年代初頭のイギリスにおいて、子供を名門グラマースクールか

ら引き離して自宅で教育するということは、決して容易な決断ではありませんでした。コスタスと

アンジェラは、BBCラジオのインタビューで「社会的な規範に縛られる必要はない」と語るほど自

由な親でしたが、そこには現実的な理由もありました。

世界ランキング2位のジュニア・チェスプレイヤーが、正規授業のリズムに合わせることは、ほぼ不

可能に近かったからです。ホームスクーリングの期間中、ハサビスの一日は二つの軸に分かれてい

ました。午前中はチェスでした。世界中のグランドマスターの棋譜を分析し、オープニング理論を

研究し、自身の対局を振り返りました。

午後はコンピュータの前に座りました。この時間こそが、後にディープマインドの種がまかれた土

壌となったのです。1984年、8歳の少年は、チェスの大会で手にした賞金を使って、人生で初めて

の決定的な投資を行いました。シンクレア ZX スペクトラム 48K（Sinclair ZX Spectrum 48K）で

す。当時の価格でわずか200～300ポンドほどだったこの小さな機械が、ハサビスの人生を変える

ことになりました。

1980年代のイギリスは、家庭用コンピュータの黄金時代でした。ZX Spectrum、BBC Micro、

Commodore 64といったマシンが数十万もの家庭に普及し、「ベッドルーム・コーダー（

bedroom coder）」と呼ばれる独学のプログラマー世代が誕生していました。ハサビスもまた、そ

の波に乗っていました。

しかし、他の子供たちとは決定的に異なる点がありました。ほとんどの子供たちはゲームを「遊ぶ

ため」にコンピュータの電源を入れましたが、ハサビスはゲームが「どのように動いているのか」

を知るために電源を入れていたのです。



11

当時のZX Spectrumは、電源を入れると画面にWindowsのようなOSの代わりに、点滅するカーソル

が一つ表示されるだけでした。ユーザーが直接コマンドを入力して初めて、何かが動き出す世界。

ハサビスは本屋でプログラミングの教材を買い、BASIC言語を一行ずつ入力し始めました。両親は

テクノロジーに疎かったため、手助けをすることはできませんでした。

彼はたった一人で、変数、ループ、条件分岐といったプログラミングの基礎文法を習得していきま

した。後に彼は、この経験を次のように表現しています。「コンピュータとは、心の力を拡張して

くれる一種の魔法の装置であると、常に感じていました。

そして、AIこそがその到達点なのだと考えています」。この一文には、8歳の少年の経験が凝縮され

ています。彼は眠りにつく前、コンピュータに複雑な計算やシミュレーションを任せ、布団の中へ

と潜り込むのでした。

翌朝、目が覚めると、機械は一晩中問題を解き終えていました。私が眠っている間も、私の知的能

力を拡張してくれる存在。この経験がもたらす震えるような感動は、少年の心に深く刻まれました。

ZXスペクトラムで基礎を築いた後、ハサビスはより強力な機械へと目を向けました。

コモドール・アミガ（Commodore Amiga）。当時としては優れたグラフィックとサウンドを備え

た1 �� 16ビットコンピュータでした。BASICを超えてマシン語（machine code）まで独学した

少年は、この機械の上で自身の最初の人工知能プログラムを書き上げます。それは、11、12歳頃の

出来事でした。

少年時代のコンピュータへの旅において、最も白眉だったのはボードゲームのオセロ（Othello）で

した。チェスよりもルールは単純ですが、コンピュータに「まともな」手を打たせるにはアルゴリ

ズムが必要でした。ハサビスは、チェスのプログラミングで使用される「アルファ・ベータ法（

alpha-beta pruning）」や「探索ツリー（search tree）」の概念を本から見つけ出し、独学して自

身のオセロプログラムに応用しました。

対戦相手は5歳の弟でした。結果はハサビスの勝利、正確に言えばハサビスが作ったプログラムの勝

利でした。重要なのは、自分が書いたコードの塊が、自ら局面を読み、戦略を立て、独力で石を置

いて勝利を収めたという事実です。生命のない機械が、まるで生きているかのように振る舞う光景。

これは少年にとって衝撃的な出来事でした。

この小さな成功は、ハサビスの頭の中に一つの問いを植え付けました。「知能とは一体何なのだろ

うか？ 数行のコードで模倣できるものなのか、それともそれ以上の何かなのだろうか？」 この問い

は、単なる好奇心を超え、彼の人生全体を貫く探求課題となりました。

30年後、彼はDeepMindという会社を設立し、その問いへの答えを見つけ出すために、数百人もの

博士級の研究者を集めることになります。ホームスクーリングの期間は、ハサビスに制度教育では

得られないものを授けました。それは、時間を自律的に運用する方法、自らの好奇心を自ら満たす

方法、そして、失敗したコードを前に挫折することなくデバッグ（debugging）を繰り返す粘り強

さです。48キロバイトという極めて限られたメモリの中に複雑な論理を詰め込まなければならない

環境は、効率に対する強迫観念に近い感覚を彼に植え付けました。
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この感覚は、後に巨大なAIモデルを設計する際にも彼に付きまといます。ホームスクーリングを終

えた後、ハサビスはイースト・フィンクリー（East Finchley）にあるクライスト・カレッジ（

Christ's College, Finchley）に進学します。そこはグラマースクールではなく、総合学校（

comprehensive school）でした。彼はここで、16歳という早い年齢でAレベル（A-level）試験を

終えます。通常は18歳で行われる試験を、2年も前倒しにしたのです。

ケンブリッジ大学は彼に入学を許可しましたが、年齢が若すぎるという理由で、1年待つように勧告

しました。予期せぬ空白期間が生まれたのです。この空白が、また一つの運命的な転換点となりま

す。

ハサビスはコンピュータ雑誌『Amiga Power』で、「Bullfrog Productionsでの仕事を手に入れろ

（Win-a-job-at-Bullfrog）」というコンテストを見つけます。そして、彼は見事優勝を果たしまし

た。Aレベル試験が終わった翌日、17歳の少年はBullfrog Productionsのオフィスの扉を押し開けて

入っていきました。

正式な雇用を行うには年齢が低すぎたため、給与は現金で受け取ることになりました。ここで彼は、

伝説的なゲームデザイナーであるピーター・モリニュー（Peter Molyneux）と出会い、『テーマパー

ク（Theme Park）』の共同設計者兼リードプログラマーとなります。199レンドに発売されたこの

ゲームは、数百枚の売上を記録し、シミュレーション・サンドボックス・ジャンルの古典となりま

した。

ハサビスは、後に助言を求める人々へこう語っています。「子供の頃は、幅広く探索することを奨

励してください。深みや専門性を追求することは大切ですが、他のすべてを犠牲にしないでくださ

い。」

人生は豊かなものです。重要なのは、特定の科目や主題を学ぶことよりも、学び方を学ぶ能力その

ものなのです。」当時のリビングルーム、薄暗いモニターの光の下で、ハサビスはチェス盤の向こ

う側にある世界を発見しました。64マスの格子は、無限の可能性を秘めたコードの世界へと広がり、

そのコードの連なりは、

再び知能そのものへの問いへとつながっていきました。ホームスクーリングという回り道は、実は

最も速い近道でした。1970年代、ロンドン北部の街並み

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com

© 2026 金京鎮. All rights reserved.



13

#金京鎮 #AI書房 #デミスハサビス #DeepMind #AlphaGo #AlphaFold #Google #人工知能 #ノー

ベル賞 #AGI



14

第2章 チェス盤の神童

第1部 子供時代、思考について考える

← 前の章

全章を見る

次の章 →

4歳でチェスを始め、13歳でマスター級（Elo 2300）に到達。父と叔父の対局を見て学ぶ。1980

年、北ロンドンのハサビス家では、ごく平凡な夕方の風景が流れていました。父のコスタスと叔父

が、リビングのテーブルにチェス盤を広げ、駒を動かしていました。二人ともプロではなく、あく

まで余暇を楽しむアマチュアのレベルでした。

4歳のデミスは、その光景をじっと見つめていました。子供の目には、64マスの白黒の格子の上で

繰り広げられる静かな戦いが映っていました。デミスは自分もやってみたいと言いました。

父と叔父は、幼い子供の好奇心を微笑ましく思っているだけでした。駒の名前や動きの方向さえ教

えれば、すぐに興味を失うだろうと考えていたのです。しかし、その予想は外れました。

ルールを覚えてからわずか2週間で、4歳の子供が父親に勝ち始めました。叔父に対しても同様でし

た。ハサビスは後に、このように回想しています。

「チェスは、もともとできることだったのだと思います。4歳で学びましたが、学んだ記憶すらあり

ません」。コスタスは、息子には特別な何かがあることを直感しました。

おもちゃ屋を営み、歌を書き、教師の仕事を転々として常に新たな挑戦を続けていたこのギリシャ

系キプロス人の父親は、すぐに息子を地元のチェスクラブへと連れて行きました。「すべてはそこ

から始まりました」と、ハサビスは淡々と語ります。そうして始まったチェスの人生は、驚くべき

速さで展開していきました。

5歳で全国の舞台に立ち、6歳にはロンドンの8歳以下大会で優勝トロフィーを手にしました。チェ

スクラブの大大人たちは、この小さな少年が盤面を読み解く手法に驚愕しました。彼は単に次の手

を計算していたのではありません。

盤面全体の流れを察知し、相手の意図を読み取り、数手先の状況を頭の中に描き出す能力は、同年

代の子供たちとは一線を画していました。少年は常に自分より年上の相手と対局し、その中で急速

に成長していきました。チェス盤を前にした集中力は、少年の日常を一変させたのです。

放課後の時間、週末、そして休暇のすべてがチェスで埋め尽くされました。学校を休み、海外の大

会へ遠征することも珍しくなくなりました。両親は息子の試合結果に敏感でした。勝利すれば喜び、

ミスをしたり敗北したりすると、深く落胆しました。

幼いハサビスにとって、チェスは純粋な遊びであると同時に、家族の期待が背負わされた重い使命

でもありました。父と叔父のチェス盤の上で偶然始まったゲームは、すでに少年の人生全体を規定
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する軸として、その地位を確立していたのです。

あのリビングのチェス盤がなければ、DeepMindも存在しなかったでしょう。AlphaGoも、

AlphaFoldも存在しなかったはずです。4歳の子供が父親に「僕もやりたい」と言ったその瞬間は、

40年後のノーベル化学賞へと続く長い旅の、最初の一手でした。

イングランドのジュニア代表チームのキャプテンに、わずか9歳でイングランドのU-11代表チーム

のキャプテンに就任しました。普通の子供たちがまだチェスの基礎や定跡を学んでいる年齢で、ハ

サビスは国を代表する立場に就いたのです。その後も、イングランドのジュニア代表チームのキャ

プテンを務め続けました。

彼自身の言葉を借りれば、「常に同年代の代表チームのキャプテンであり、その多くは自分よりずっ

と年上の選手たちと対戦していました」となります。ジュニア代表のキャプテンという称号は、チェ

スの実力だけで与えられるものではありません。大会の現場でチームを率い、戦略的な配置を議論

し、仲間の選手の心理的な安定を図る役割までも含まれます。10代前半の子供がこの役割を果たし

ていたということは、ハサビスにとってチェス盤上の計算能力だけでなく、人を読み、状況を管理

する能力がすでに育っていたことを意味しています。

後にDeepMindで2,000人以上の研究者を率いるリーダーシップの最初の練習は、ジュニア・チェス

代表チームのキャプテンという役職から始まっていたのです。13歳、ハサビスはイロレーティング

（Elo rating）2300に到達しました。イロレーティングは、チェスプレイヤーの実力を数値化する

国際標準のシステムです。

一般的なアマチュアクラブのプレイヤーが1200～1400の間であり、1800であればかなりの強手

として認められます。2000を超えると「候補マスター（Candidate Master）」、2200以上であれ

ば公式に「マスター（Master）」の称号に該当します。13歳の少年が2300に到達したということ

は、ほとんどの成人クラブプレイヤーを圧倒するレベルに達したことを意味しています。

その時点で、ハサビスの14歳以下の世界ランキングは2位でした。1位はハンガリーのユディット・

ポルガー（Judit Polgár）でした。ポルガーのレーティングは2335で、ハサビスより35点高い数

値でした。

ユディット・ポルガーは、その後、女子チェス史上最も偉大なプレイヤーへと成長し、15歳で史上

最年少グランドマスターの記録を打ち立て、ガルリ・カスパロフを破ったことでも知られる伝説的

な人物です。ハサビが世界2位に位置していた時期、そのすぐ上にいた人物がこれほどの

天才であったという事実は、逆説的にハサビス自身の才能がいかに素晴らしいものであったかを示

しています。この時期、ハサビスの日常はチェスに完全に占領されていました。学期中であっても

頻繁に学校を休み、ヨーロッパ各地で開催される国際大会に参加していました。夏休みやクリスマ

ス休暇も、すべて大会のスケジュールで埋め尽くされていました。

それ以外の時間には、オープニングの理論を学び、棋譜を分析し、エンドゲームのパターンを暗記

しました。世界チャンピオンになることが、当時の彼の計画でした。その目標を達成するためには、

人生のすべてをチェスに捧げなければならないことも、彼は理解していました。
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しかし、まさにこの時期に、興味深い逆説が芽生え始めます。チェスに深くのめり込めばのめり込

むほど、ハサビスはチェスが教えてくれることの範囲が狭まっていくことに気づいたのです。序盤

において、チェスが彼に授けてくれたものは、汎用的な思考力でした。

問題を分解し、パターンを認識し、数手先を見通す能力。しかし、マスターの域に達するにつれ、

必要とされるものは次第にチェスに特化した専門知識へと変わっていきました。特定のオープニン

グにおける20手目の変化や、特殊なエンドゲームの局面における勝敗理論といったものです。こう

した知識は、他の分野には全く役に立ちませんでした。世界第2位という数字は栄光でしたが、同時

にそれは、分かれ道を示す標識でもありました。

一方の道は、チェスに人生を賭け、世界第1位を目指して突き進む道。そしてもう一方の道は、チェ

スで培った思考力を携えて、より広い世界へと踏み出す道でした。13歳の少年はまだ決断を下して

はいませんでしたが、心の中ではすでに問いが芽生えていました。チェスが教えてくれたメタスキ

ル：戦略的思考とパターン認識、複雑なシステムを理解し、先を読む能力の養成。ハサビスは、チェ

スを「精神のジム（mental gym）」と呼びました。

ジムでバーベルを持ち上げる人の目的は、バーベルそのものではありません。目的は筋力を鍛える

ことであり、その筋力は日常のあらゆる活動へと転移されます。ハサビスにとって、チェスはまさ

にそのような役割を果たしました。64マスの盤上で鍛え上げた思考力は、チェスの世界を離れた後

も、彼の人生全体を貫く道具となりました。

チェスが教えてくれた最初のメタスキルは、複雑なシステムを全体的に把握する能力です。チェス

盤には初期配置の状態で32個の駒が置かれており、可能な局面の数は約10の120乗に達します。こ

の数字は、観測可能な宇宙に存在する原子の数（約10の80乗）よりも圧倒的に大きいものです。こ

の巨大な可能性の空間の中で最善の一手を見つけ

出すためには、すべてのケースを一つひとつ計算する方法では不可能です。その代わりに、盤全体

の構造を読み解かなければなりません。どこに力が集中しているのか、どこが弱点なのか、そして

相手の戦略的な意図が何であるのかを察知する必要があるのです。

それは、一本一本の木ではなく、森全体を見渡す能力です。ハサビスは幼い頃から、この能力を繰

り返し訓練してきました。次の一手を打つ前に、その手が盤面全体の均衡にどのような影響を与え

るかを推し量る習慣、個別の事象ではなくシステム全体の力学を読み解く習慣が、彼にとって身体

に染み付いた思考様式となりました。

この能力は、後にディープマインドで強化学習アルゴリズムを設計する際、数千人の研究者からな

る組織を経営する際、そして「タンパク質の折り畳み」という生物学の難問に挑む際にも、同じよ

うに機能しました。二つ目のメタスキルは「パターン認識（pattern recognition）」です。マスター

級のチェスプレイヤーは、盤上の駒の配置を見た瞬間に、特定のパターンを認識します。

認知心理学者アドリアン・デ・グルート（Adriaan de Groot）の研究によれば、チェスのマスター

は、約5万から10万ものパターンを記憶の中に蓄積しています。これらのパターンが即座に活性化

されることで、マスターは初心者が10分かけて分析するような状況を、わずか数秒で把握します。

ハサビスが4歳から13歳までの9年間、毎日欠かさず行ってきたことこそが、まさにこの「パターン

のライブラリ」の構築でした。
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パターン認識能力は、チェス盤の外でも強力な武器となります。科学研究においてデータの中の規

則性を見出すこと、ビジネスにおいて市場の潮流を読み解くこと、ゲームデザインにおいてプレイ

ヤーの行動パターンを分類すること、これらはすべて本質的にパターン認識の作業です。ハサビス

自身も、このことを明確に理解していました。

「チェスを高いレベルでプレイすることで、実際に研ぎ澄まされるのはメタスキルです。問題解決、

想像力、創造的思考、戦略的思考。これらを科学やビジネスといった他の分野に応用することがで

きるのです」。三つ目のメタスキルは、数手先までを見通す「計画能力」です。

チェスでは、一手を指す前に少なくとも3～5手先を読みます。マスター級になると10手以上先を見

通します。ここで必要とされるのは、単なる計算ではなく、「もし自分がこう指せば、相手はこう

応じてくるだろう、そうなれば自分にはこのような選択肢が生まれるが、その中でどれが5手後に最

も有利な局面につながるか」を判断する条件付き推論です。

これは本質的に、頭の中に意思決定ツリー（decision tree）を構築し、探索する作業であり、後に

ディープマインドがAlphaGoに適用したモンテカルロ木探索（Monte Carlo Tree Search）の人間版

でもあります。

ハサビスは、システム思考、パターン認識、計画的な先見性というこれら3つのメタスキルを、チェ

ス盤の上で9年間にわたり過酷に鍛え上げました。これら3つは、後に彼が設計した人工知能システ

ムの核心的な構成要素と正確に対応しています。ディープラーニングはパターン認識を、強化学習

はシステム内における最適行動の探索を、木探索アルゴリズムは未来の分岐を見通す計画立案を担っ

ています。

4歳の少年が父のチェス盤から始めた訓練が、30年後、人類史上最も強力な人工知能の設計原理と

して結実したのです。チェス盤はハサビスにとって、単なるゲーム以上の存在でした。それは、知

能そのものを理解するための最初の実験室だったのです。

12歳、リヒテンシュタイン大会。1989年の春、アルプス山脈に囲まれた小さな国リヒテンシュタ

インで、国際チェスオープン大会が開催されました。当時12歳のデミス・ハサビスが、その大会に

参加していました。会場は数百人の選手で埋め尽くされていました。

各国から集まったチェスの達人たちが、緊張感の中で駒を動かしていました。ハサビスの対戦相手

は、ドイツのFIDEマスター、カーステン・ピーパーエムデンでした。対局は長く、激しいものでし

た。

10時間を超える間、二人はチェス盤の前から立ち上がることができませんでした。中盤戦が過ぎ、

終盤戦（エンドゲーム）に入ると駒の数は減り、ゲームはキングとクイーン対キング、ルーク、ビ

ショップ、ナイトという複雑な終盤へと進んでいきました。60手を越え、70手を過ぎ、77手まで

続きました。12歳の少年の集中力と体力は、限界に達しようとしていました。

決定的な瞬間が訪れました。ハサビスは敗北を宣言しました。ところが、相手が立ち上がり、劇的

なジェスチャーを見せたのです。
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もしハサビスがクイーンを犠牲にしていれば、ステイルメイト、つまり引き分けにできる手順が残っ

ていたというのです。相手は最後の瞬間に安易なトリックを仕掛け、疲れ果てていた12歳の少年は

見逃してしまいました。「胃がひっくり返るような思いでした」と、ハサビスは回想しています。

ハサビスは大会会場を後にし、リヒテンシュタインの野原を歩きました。アルプスの山々が周囲を

囲み、美しい景色が広がっていました。散策の途中、12歳の少年の頭の中に、一つの考えが浮かび

上がりました。

思考の中で大会会場のホールを見下ろしたとき、何百人もの優れた頭脳が、互いに打ち勝つために

駒を動かしている光景が目に飛び込んできました。「あの部屋は驚くほど優秀な人々で満たされて

います。しかし、彼らは自分の知能を、互いに競い合い、打ち勝つためだけに費やしているのです」

。

「もし、これらすべての頭脳を一つのシステムに繋げることができれば、病気を治療することもで

きるのではないでしょうか。その時間とエネルギーをより良い場所へ向けることができれば、世界

のために、もっと素晴らしいことを成し遂げられるのではないでしょうか」。12歳の少年の直感で

した。それは論理的な推論というよりも、確信に近いものでした。

10時間に及ぶ過酷な対局の後、初歩的なミスで敗北し、精神的にどん底にいた瞬間に湧き上がった

根本的な問いでした。チェスは愛している、しかし、これが人生のすべてであっていいのだろうか。

これほど優れた頭脳が、互いに勝ち合うためだけに費やされることが最善なのだろうか。もし、こ

の知的能力を集結させて、人類の真の課題に投入することができたなら。この瞬間を境に、ハサビ

スの方向転換が始まりました。もちろん、すぐにチェスを辞めたわけではありません。その後も数

年間は大会に参加し、ケンブリッジ大学のオックスブリッジ対抗戦にも3年連続で出場しました。

しかし、「世界チャンピオンになる」という目標は、リヒテンシュタインの散歩道で静かに手放さ

れました。代わりに、新たな問いがその場所を占めることになったのです。チェスで鍛え上げたこ

の思考力を、より大きな問題に活用することはできないだろうか。ハサビスが後にディープマイン

ドを設立した際に掲げたミッション、「知能を解明すれば、残りの問題はすべて解決する（Solve

intelligence, and then use that to solve everything else）」は、まさにこの12歳の直感を、大人

の言葉へと翻訳したものなのです。

リヒテンシュタインの大会会場で、数百人もの知性がチェス盤だけに縛り付けられているのを見て

感じた惜しさ、その知的能力をがん治療や気候変動といった人類の課題に役立てることができれば

という願い。これが20年後、「汎用人工知能（AGI）」という概念として具体化されます。数百人

のチェスマスターの代わりに、数万台のコンピュータが単一の学習アルラゴリズムのもとでタンパ

ク質構造を予測し、新薬候補物質を探索し、気象パターンを分析する世界。ハサビスが夢見たのは、

まさにそれでした。リヒテンシュタインでの散策は、この伝記の原点です。

10時間に及ぶ敗北がもたらした悟いがなければ、ハサビスは優れたチェスのグランドマスターとし

て生涯を終えていたかもしれません。しかし、12歳の少年はチェス盤の向こう側を見据えており、

その視線は最終的に科学の歴史を変えるところまで到達したのです。

最初のコンピュータ（ZX Spectrum 48K）とプログラミング、Commodore AmigaでのオセロAI開

発。1984年のある午後、ロンドンのチェス大会会場で、8歳の少年デミス・ハサビスが優勝トロフィ
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ーを手にしました。少年の手には、賞金である200ポンドが握られていました。同年代の子供たち

が、おもちゃ屋へ駆け込んでいくような金額です。

しかし、デミスの足は家電量販店へと向かいました。彼がそこで選んだ品は、黒い本体に虹色のス

トライプが刻まれた小さな機械、シンクレア ZX Spectrum 48K（Sinclair ZX Spectrum 48K）でし

た。それは、1982年にサー・クライヴ・シンクレア（Sir Clive Sinclair）によって発売された8ビッ

トの家庭用コンピュータでした。

ゴム製の平らなキーボード、リビングのテレビに接続しなければ画面が映らない無骨な構造、カセッ

トテープからプログラムを読み込むという低速な方式。スペックだけを見れば貧弱なものでしたが、

この機械が持つ真の力は価格にありました。125ポンドから175ポンドという価格設定は、イギリ

ス全土の平凡な家庭にコンピュータを普及させる革命をもたらしました。500万台以上を売り上げ

たこの小さな箱は、イギリスのIT産業の種となり、数千人もの少年少女たちを、いわゆる「ベッド

ルーム・コーダー（Bedroom Coders）」へと変貌させた立役者でした。

デミスの家庭には、コンピュータに詳しい大人は一人もいませんでした。父コスタスと母アンジェ

ラは、自らを「テクノフォブ（機械嫌い）」と呼ぶほど、機械とは無縁な人々でした。しかし、家

に教えを示す大人がいないことは、少年にとって不利な条件ではなく、むしろ祝福となりました。

彼は自ら道を切り拓かなければなりませんでした。少年は父の手に引かれ、ロンドンのチャリング・

クロス・ロード（Charing Cross Road）に位置する大型書店「フォイルズ（Foyles）」へと向かい

ました。そして、コンピュータ・プログラミングの棚の前に座り込み、本を広げたのです。

ハサビスは後に、当時のことをこう回想しています。「父と一緒にフォイルズへ行き、プログラミ

ングコーナーに座って、ゲームで無限の命を得る方法を学んだものです。当時のコンピュータの驚

くべき点は、電源を入れた瞬間にすぐにプログラミングを開始できることでした。

私は直感的に、この機械が創造力を存分に解き放つことができる魔法の道具であると理解したので

す」。ZXスペクトラムにはBASICインタプリタが内蔵されていたため、電源を入れた瞬間にコーディ

ングを始めることができました。キーボードの各キーには最大6つの機能が割り当てられており、『

J』キーを一つ押すだけで『LOAD』という命令が自動的に入力される設計になっていました。」

少年は雑誌に印刷された数十行、時には数百行にも及ぶコードを一文字ずつ打ち込みながら、プロ

グラミングの文法を身につけていきました。

当時のイギリスでは、『Your Sinclair』、『Crash』、『Sinclair User』といったコンピュータ雑誌

が、毎月ゲームやユーティリティのソースコードを誌面に掲載していました。読者はそのコードを

自ら打ち込んで実行していました。たった一つの打ち間違いでもプログラムは停止してしまい、エ

ラーを見つけて修正する過程を通じて、子供たちは自然と論理的思考とデバッグの基礎を習得して

いったのです。

デミスにとって、このプロセスは苦痛ではなく、一種のゲームでした。チェス盤の上で相手の手を

読む行為と、コードの中からバグを追跡する行為は、本質的に同じ能力、すなわちパターンを認識

し、論理的な経路を辿る能力を必要としたからです。成長とともに、彼が使う道具も進化していき

ました。
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ZX Spectrumの48キロバイトというメモリ容量と、モノクロに近いグラフィックスは、やがて少年

の野心を支えきれなくなりました。デミスは、より強力な性能を備えた「Commodore Amiga」へ

と機種を切り替えました。Amigaは、当時としては画期的なカラーグラフィックスとステレオサウ

ンドを備えた16ビットコンピュータでした。

新しいマシンを前にして、デミスは自らの人生を貫くことになる根本的な問いを、初めて自分自身

に投げかけました。「コンピュータを、自分のように考えさせることができるだろうか？」この問

いの答えを探るための最初の実験対象は、ボードゲームの「オセロ」でした。

ハサビスは、自分がオセロをプレイする際に頭の中で行われる判断プロセスを分解しました。現在

の局面の有利さをどのように評価するか、相手が次にどこに石を置くかをどのように予測するか、

数手先を読む際にどの枝を優先的に探索し、どの枝を切り捨てるか。彼はこの思考プロセスをアル

ゴリズムへと移し替えました。ゲームツリーの枝を効率的に切り捨てる「アルファ・ベータ法（

Alpha-Beta Pruning）」のような探索手法の基礎を独学で習得したのも、この時期のことです。

完成したプログラムは、弟に勝てるほど十分に優れたものでした。ハサビスは後に、アカデミー・

オブ・アチーブメント（Academy of Achievement）のインタビューで、この経験を次のように回

想しています。「私が覚えている最初のプログラムの一つは、リバーシ、イギリスではオセロと呼

ぶゲームをプレイするプログラムでした。」

かなり上手でした。弟に勝つことができましたから」。この小さな成功の中には、巨大な原型が隠

されていました。

人間の思考プロセスを観察し、それをアルゴリズムへと翻訳し、機械が自律的に最善の決定を下せ

るようにする。この三段階の流れは、20年後のディープマインドがアタリのゲームを攻略し、囲碁

の神を超え、タンパク質の構造を予測していく過程と、正確に同じ骨組みを共有しています。8歳の

チェス少年が賞金200ポンドで手に入れた黒い箱は、人類の未来を変える40年余りの旅の出発点と

なったのです。遊びがそのまま研究へと変わっていった時期、デミス・ハサビスの幼少期には、遊

びと研究の境界線は存在しませんでした。

普通の子供たちにとってゲームは学校や宿題からの逃避でしたが、デミスにとってゲームは、精密

に解体し、再構築すべきシステムでした。新しいゲームを手に入れると、彼はまずそれを楽しみ、

それから分解しました。画面の中のキャラクターがなぜあのように動くのか、スコア体系にはどの

ような論理が設計されているのか、難易度の曲線はなぜこの地点で変化するのか。少年の部屋に置

かれたコンピュータは、単なる娯楽機ではなく、世界で最も精巧な実験室でした。

1980年代のイギリスは、このような少年が育つのにふさわしい土壌を備えていました。ZXスペク

トラムやBBCマイクロが普及した教室や家庭では、数千人ものティーンエイジャーがコーディング

を学んでいました。マシュー・スミスは17歳で『マニック・マイナー（Manic Miner）』を作り上

げ、デビッド・ブレイブンとイアン・ベルは大学の寮で宇宙探索ゲーム『エリート（Elite）』を完

成させました。

オリバー・ツインズは、自らの部屋で『ディジー（Dizzy）』シリーズを誕生させました。まさに「

ベッドルーム・プログラマー」の黄金時代でした。専門的な訓練を受けていない青少年たちが、自

室でコードを書き、その成果物を出版社に売って小遣いを稼いでいた時代。デミスはその時代の潮
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流の真っ只中にいました。

しかし、その少年は、同時代の他の天才たちとは微妙に異なる場所を見つめていました。多くの若

きプログラマーたちが、より華やかなグラフィック、より速いスピード、より刺激的なゲームプレ

イに情熱を注いでいた一方で、デミスの関心は、ゲーム内の存在たちの「行動そのもの」にありま

した。「敵キャラクターは、なぜ常に同じパターンで動くのだろうか。もし、このキャラクターが

プレイヤーの行動を観察し、そこから学び、次には異なる戦略をとるとしたらどうなるだろうか。

『仮想世界の登場人物に、いかにして知能を授けるか』」

この問いは、当時10歳前後だった少年が抱くにはあまりに巨大なものでしたが、チェスの対局を通

じて人間の知性の深淵を探求してきた子供にとっては、自然な次のステップでした。デミスの家に

帰ると、彼はすぐにコンピュータの前に座りました。

チェス盤の上で数万回と繰り返した経験が、コードへと変換される時間でした。指し手の一つひと

つに対して三手、五手先を読む習慣は、プログラミングにおける条件分岐や再帰関数を設計する感

覚へとつながりました。駒の相対的な価値を瞬時に計算する直感は、ゲームAIの評価関数（

Evaluation Function）を構築する基礎となりました。

勝利したときの報酬と、敗北したときの代償を数千回も体験した記憶は、後に強化学習（

Reinforcement Learning）の報酬体系を理解する上での決定的な糧となりました。これらすべての

つながりは、意識的に設計されたものではありませんでした。少年はただ、楽しいからコードを書

き、楽しいからゲームを分析していただけなのです。

この時期に形成された、ハサビス特有の習慣があります。それは、一つの問題を多角的な視点から

同時に捉える「融合的思考」です。彼はゲームを開発しながら、人間の心理を観察していました。

なぜあるゲームは何時間も人を惹きつけ続ける一方で、あるゲームはわずか5分で退屈させてしまう

のか。彼は人工知能を設計する過程で、自身の脳がどのように機能しているのかに好奇心を抱きま

した。チェスにおいて直感的に「良い手」を思いつく瞬間、脳のどの部分が活性化しているのだろ

うか。機械は疲れを知らずにすべての局面を探索しますが、人間には大半の可能性を無視して、一

気に核心へと飛び込む能力があります。この二つの世界の長みを結合することはできないだろうか。

少年は自らを「思考について考える子供」と定義しました。

「メタ認知（Metacognition）」という学術用語こそまだ知りませんでしたが、彼はすでにそれを

実践していました。彼の部屋はプログラミングの書籍やフロッピーディスク、チェスの棋譜集、ゲー

ム雑誌で埋め尽くされていました。外で走り回る時間よりも、画面の中のデータが自分の意図通り

に反応する様子を見守る時間の方が長いものでした。

他人には孤独に見えたかもしれないこの時間は、少年にとってはパズルのピースを一つずつ埋めて

いく、最も幸せな没頭の時間でした。ゲームという安全で制御された環境の中で知能の本質を探求

する手法は、DeepMindの核心的な哲学となりました。2013年、DeepMindがAtariのゲーム『

Breakout』に対し、ルールを一切教えず画面のピクセルだけを見せて自律学習させた実験、2016

年、人間の棋譜なしに自己対局のみで囲碁の神へと登り詰めた「AlphaGo Zero」、2020年、50年

来の難問であったタンパク質構造予測を解明した「AlphaFold」のプロセス。
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これらすべての原型は、北ロンドンのある部屋で少年がオセロのAIを作りながら抱いた、シンプル

な問い、「コンピュータは私のように考えることができるだろうか？」から始まりました。チェス

の賞金200ポンドを懸けた黒い箱の前に座る8歳の少年の部屋は、単なる幼少期の空間ではありませ

んでした。それは、知能を解き明かし人類の難題を解決しようとする、40年にわたるクエストの最

初のステージだったのです。チェスのトーナメントに出場した少年……

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者
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第3章 マインドスポーツのチャンピオン

第1部 子供時代、思考について考える

← 前の章

全章を見る

次の章 →

詩など多種目制覇 1997年の夏、ロンドンのロイヤル・フェスティバル・ホール（Royal Festival

Hall）には、どこか奇妙な緊張感が漂っていました。チェスの棋士、囲碁の達人、ブリッジのチャン

ピオン、そしてオセロのマスターたちが一堂に会したのです。それは、第1回マインド・スポーツ・

オリンピアード（Mind Sports Olympiad, MSO）の開幕でした。

人間の精神能力を競い合うオリンピックを創り上げたいという野心のもと、チェスのマスターであ

り人工知能の研究者でもあるデビッド・レヴィ（David Levy）、記憶術の権威トニー・ブザン（

Tony Buzan）、そして著名なチェスの著者レイモンド・キーン（Raymond Keene）が力を合わせ

て企画した大会でした。賞金には10万ポンドがかけられ、数十もの種目が開催され、世界各地から

数百人ものゲームの達人たちが集まりました。その中に、21歳のデミス・ハサビスがいました。大

会の核心は「ペンタマインド・ワールドチャンピオンシップ」でした。

オリンピックの陸上競技に五種競技（ペンタスロン）があるように、マインド・スポーツ・オリン

ピアードには「精神の五種競技」が存在しました。参加者はオリンピアード期間中に開催される数

十の種目の中から5つを選択して競い合い、その総合得点によって順位が決まりました。ただし、条

件がありました。

似た種類のゲームを重複して選択することはできず、少なくとも一つは長時間にわたる種目を含め

なければなりませんでした。つまり、チェスだけを5回プレイしたり、カードゲームだけを選んだり

することはできなかったのです。これは、真の「精神の万能選手」を選出するための設計でした。

ペンタマインドにおいて、他のチェスプレイヤーと一線を画したのは、チェスの実力ではありませ

んでした。それは、他の種目に移るたびに示した適応能力でした。囲碁は、チェスとは全く異なる

思考を要求します。

チェスが戦術的な計算の深さを競うゲームであるならば、囲碁は盤面全体を俯瞰する形勢判断と直

感のゲームです。その分岐の数が宇宙の原子の数よりも多いとされるこの東洋のゲームにおいて、

ハサビスは極めて高い技量を持っていました。日本の将棋においても同様でした。将棋は、取った

相手の

駒を自軍として再び投入できるという独特なルールがあるため、チェスとは異なる種類の戦略的な

複雑さを備えています。ハサビスは、この馴染みのないルール体系の中でも、瞬く間に達人の域へ

と登り詰めました。ポーカーは、相手のカードが見えない不完全情報環境の中で、確率と心理を同

時に読み解かなければならないゲームであり、『ディプロマシー』は、ダイスもカードも使わず、

プレイヤー間の交渉と同盟、そして裏切りのみによって勝敗が決まる外交戦略ゲームです。
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『ディプロマシー』のテーブルにおいては、数学的な計算よりも、相手の意図を読み、信頼を勝ち

取り、時にはその信頼を戦略的に裏切るという「社会的知能」が核心となります。ハサビスは2004

年のディプロマシー・チャンピオンシップで優勝し、2006年の個人チャンピオンシップでは4位に

輝きました。純粋な論理の世界から人間の心理の世界に至るまで、彼のゲームにおける能力のスペ

クトラムは驚くほど広いものでした。

1998年、ハサビスは初のペンタマインド世界チャンピオンとなりました。そして1999年、2000

年、2001年にも、立て続けに王座を守り抜きました。2002年には、自身のゲーム会社であるエリ

クサー・スタジオ（Elixir Studios）の経営に注力するため参加を見送りましたが、2003年に復帰す

ると、すぐに再び頂点に立ちました。

6年間で5度の優勝。20年以上にわたり、この記録は破られませんでした。エストニアのアンドレス・

クースク（Andres Kuusk）が2024年に6度目の優勝を果たしてようやくこの記録を塗り替えまし

たが、ハサビスが20代という若さで成し遂げた功績の重みは、今なおマインドスポーツの歴史にお

いて伝説的な地位を占めています。ハサビスのペンタマインド優勝が持つ意味は、金メダルの数に

あるのではありません。それは、人間の知能がいかなる分野にも縛られないことの証であったので

す。

チェスの世界チャンピオンはチェスにおいて最高であり、囲碁の世界チャンピオンは囲碁において

最高です。しかし、ペンタマインドのチャンピオンとは、どのような種類の問題に直面しても、高

い水準の解を見つけ出すことができる人のことを指します。論理ゲーム、確率ゲーム、心理ゲーム、

戦略ゲームを横断するこの能力は、後にハサビスが追求することになる汎用人工知能（AGI）の概念

と、まさに一致しています。一つのことだけを得意とする狭い知能ではなく、あらゆる領域に適用

可能な汎用的な思考能力。ハサビスは自らの身をもって、その可能性を先に証明してみせたのです。

「史上最高のゲームプレイヤー」というマインドスポーツ・オリンピアードの評価。2003年、5度

目のペンタマインド・トロフィーを掲げたハサビスに対し、マインドスポーツ・オリンピア

ード組織委員会はある称号を授与しました。「史上最高のゲームプレイヤー（The best games

player in history）」。これは、チェスにおいて最強であるとか、囲碁において最も優れているとい

う意味ではありませんでした。

それは、異なるルールと異なる種類の知的能力を必要とする様々なゲームを通じて、最高レベルの

総合的な思考力を示した人物であることを意味していました。BBCラジオ4のチェス番組『Across

the Board』に出演したハサビスを紹介する際、司会者のドミニク・ローソン（Dominic Lawson）

は、彼を「チェス、ディプロマシー、将棋、ポーカーを含む数多くのゲームのエキスパート」と表

現しました。ChessBaseは、「ウィキペディアでは『英国のAI研究者、神経科学者、コンピュータ

ゲームデザイナー、世界的なゲームプレイヤー』と紹介されているが、これだけでは彼の真の姿を

すべて捉えきれていない」と評しています。

この評価が誇張ではないことを証明していたのは、ハサビスが見せた種目間の自然な切り替えの鮮

やかさでした。ほとんどのゲームの達人は、一つの分野に数十年の歳月を費やします。チェスのグ

ランドマスターが、突如として囲碁のプロ級のレベルに達することは極めて稀です。ゲームごとに

要求される認知能力の種類が異なるからです。チェスは深い「戦術的計算（tactical calculation）」

を、囲碁は盤面全体を読み解く「形勢判断（positional judgment）」を、ポーカーは確率計算と相
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手の心理把握を、そしてディプロマシーは説得と交渉を、それぞれ核心としています。

ハサビスは、これら異なる認知領域の間を素早く行き来しながら、そのそれぞれにおいて高い水準

を維持しました。それは、オリンピックにおいて100メートル走、マラソン、そして水泳のすべて

でメダル圏内に食い込むような、類まれな出来事でした。ハサエビス自身、この能力の秘訣を「メ

タ認知（metacognition）」という概念で説明したことがあります。

それは、ゲームをプレイすることではなく、ゲームをしている自分自身の思考プロセスを観察する

こと。つまり、チェスに勝つ方法ではなく、新しいゲームのルールを迅速に吸収し、核心となる戦

略を抽出する方法を練習するということでした。BBCのインタビューで、ハサビスはなぜチェスを

辞めたのかという質問に対し、次のように答えています。「11、2歳ぐらいのことでした」

「チェスが驚くべきゲームであり、精神を鍛えるのに素晴らしいものであることは分かっていまし

た。しかし、一生をチェスのような狭い分野に捧げることに、自己満足的な感覚を覚えてしまった

のです。私はゲームを『精神のジム（gym for the mind）』として活用し、そこで鍛えたスキルを

科学やビジネスといった他の領域へと応用したいと考えていました」というこの発言は、

ハサビスの知的探求の全行程を貫く核心的な哲学でした。ゲームは目的ではなく、手段なのです。

知能の原理を探求するための実験室なのです。

チェス盤の上で5手、10手先を読む能力は、それ自体に価値がありますが、ハサビスにとってより

大きな報酬は、その能力の根底にある『パターンを認識し、未来をシミュレーションするメカニズ

ム』を理解することでした。「人間の脳は、チェスを学んだ直後に囲碁も学べるのだろうか。なぜ

ポーカーに長けた人は交渉術にも長けているのか。異なるゲームにおいて機能する知能の共通構造

とは何なのか」。こうした問いが、彼の頭の中で次第に鮮明になっていきました。マインドスポー

ツ・オリンピアードの仲間たちは、ハサビスについて共通して二つの特徴を挙げていました。一つ

目は、新しいゲームを習得する速さです。

オリンピアードでは毎年新しい種目が追加されましたが、ハサビスは初めて触れるゲームであって

も、驚くべき速さで上位へと食い込みました。オリンピアードの主催者によれば、ハサビスは2003

年の大会で、ある参加者に『エントロピー（Entropy）』というゲームを直接教えたこともあると

いいます。このゲームはイギリスの化学技術者エリック・ソロモン（Eric Solomon）によって発明

されたもので、最初のオリンピアードから一度も欠かすことなく種目に含まれてきた唯一のゲーム

でした。二つ目は、ゲームに対する真摯な分析的態度でした。

彼は単に勝利を楽しむだけでなく、なぜその手が最善なのか、なぜその戦略がこのゲームにおいて

有効なのかを、絶えず深く追求しました。2010年にディープマインドを創業した際、投資家たちの

前で「汎用人工知能を作る」と宣言した若き創業者の信頼性を高めたのは、論文のリストだけでは

ありませんでした。「世界最高のゲームプレイヤーが、ゲームを解明するAIを作ると言っている」

という物語は、シリコンバレーの投資家たちに対して強烈な説得力を発揮したのです。

ピーター・ティール（Peter Thiel）とイーロン・マスク（Elon Musk）がディープマインドへの初

期投資を決定した背景には、ハサビスの学術的な能力とともに、数千回もの対局を通じて知性の本

質を経験的に理解しているという確信がありました。オリンピアードの金メダルは、履歴書を飾る

ためのものではなく、「この人物は知性とは何かを知っている人間である」という証明でした。ワー
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ルド・シリーズ・オブ・ポーカー（WSOP）への参加と、デカメイトロン優勝戦略ゲームから確率

ゲームまで：不完全情報下における意思決定。ラスベガスのリオ・オールスイート・ホテル（

RioAll-Suite Hotel）。毎年夏になると、世界で最も鋭いポーカーの頭脳が集まります。

ワールド・シリーズ・オブ・ポーカー（World Series of Poker, WSOP）は、1970年に始まったポー

カーのオリンピックであり、数百万ドルの賞金が懸かった地球上で最大のカードゲームの祭典です。

テーブルにデミス・ハサビスが

腰を下ろしました。チェスのマスターであり、ペンタマインド5回チャンピオンである彼が、ブラフ

やバッドビート（bad beat）が乱舞するポーカーの世界に足を踏み入れたのです。ポーカーは、ハ

サビスが以前に征服してきたゲームとは根本的に異なる性質を持っていました。

チェスや囲碁は「完全情報ゲーム（perfect information game）」です。両プレイヤーが盤上のす

べての駒の位置を確認でき、隠された情報が存在しません。理論上、十分な計算能力さえあれば、

最善の手を導き出すことができる世界なのです。

ポーカーはそれとは正反対です。相手の手札は見えません。相手が強い手札を持っているのに弱く

見せてベットすることもありますし、弱い手札で強がってブラフを仕掛けてくることもあります。

不完全な情報の中で、確率的な推論と心理的な読みを同時に行わなければならないのです。ハサビ

スのポーカーの実力は、アマチュアの域を遥かに超えていました。ポーカーのデータベースである

「Hendon Mob」の記録によれば、彼はこれまでに11回のライブトーナメントで入賞し、賞金総額

は107,902ドルに達しています。

ワールド・ポーカー・シリーズ（WPS）だけでも6回賞金圏内（キャッシュ）に入っており、その

中にはWSOPの華と呼ばれる「メインイベント」も含まれていました。2008年には、ロンドンで開

催された「WSOP Europe」でも入賞を果たしています。単一のトーナメントにおける最高賞金は

27,192ドルでした。

プロのポーカープレイヤーとして生計を立てている人々のレベルからすれば、決して巨額とは言え

ないかもしれません。しかし、ゲーム会社の経営と学術研究を並行しながら、6シーズンにわたって

WSOPで着実に結果を残したことは、彼のゲームにおける知能が特定の分野に限定されないもので

あることを証明しています。ハサビスがポーカーから学んだことは、金銭よりも価値のある洞察で

した。それは、現実世界はチェス盤よりもポーカーテーブルに近いという気づきでした。

株式市場において、投資家は他の投資家の戦略を完全には把握できません。医師は、患者の体内で

何が起きているかというすべての情報を持ち合わせているわけではありません。外交官は相手国の

真の意図を読み解かなければなりませんが、彼らが発する言葉は、ポーカープレイヤーのベットと

同じように、真実と欺瞞が入り混じっているのです。

知能が真に「汎用的」であるためには、完全な情報が与えられた明快な問題だけでなく、情報が不

足しており、相手が欺いてくる可能性もある不透明な状況においても、最善の判断を下せなければ

なりません。ハサビスは、ペンタマインドよりもさらに過酷な精神の試練にも挑戦しました。それ

が「デカメンタスロン（Decamentathlon）」です。
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わずか4時間のうちに、10種類の異なる試験に挑まなければなりません。ブリッジ、チェス、創造

的思考、チェッカー、囲碁、知能テスト、マスターマインド、記憶力、暗算、オセロ。各種目100

点満点で、合計1,000点が最高得点となります。たった一つでも苦手な領域があれば、致命的な結

果を招きます。

トランプの一組を暗記する記憶力試験が終わるやいなや、囲碁の問題を解かなければならず、複雑

な暗算を終えた直後には、創造的思考力を競う問題に向き合わなければなりません。ハサスビスは

2003年と2004年、このデカメンタスロンで連続優勝を果たしました。第1回大会では1万ポンドの

賞金がかけられていたこの種目は、オリンピアードの初期には、ペンタマインドよりも重要な種目

と見なされることもありました。

それは、4時間という短い時間の中で、人間の知能のほぼすべての側面を同時に試すからです。論理

的推論、記憶力、計算能力、空間認識、戦略的判断、創造的思考。これらすべてが一度に要求され

る競技において、ハサビスが頂点に立ったことは、彼の脳が偏りのない均衡のとれた構造を持って

いたことを示しています。ポーカーの不確実性と、デカメンタスロンの全方位的な挑戦を同時に経

験したこの時期は、ハサビスの知的探求における重要な転換点となりました。チェスの神童であっ

た頃、彼は「深さ」が持つ力を学んだのです。

一つの問題を最後まで突き詰める集中力。ペンタマインドの時代、彼は「広さ」の力を学びました。

多様な種類の問題に素早く適応する柔軟性。そして、ポーカーやデカアスレトンの経験を通じて、

彼は不確実性の中での決断力、すなわち、不完全な情報しか持たない状況でも行動すべき勇気を学

びました。これら三つの資質は、後に彼がディープマインドを率い、アタリのゲームから囲碁へ、

そして囲碁からタンパク質構造予測へと飛躍していく中で、直面する挑戦のたびに繰り返し発揮さ

れる核心的な能力となりました。

ゲームの経験がAI設計に与えた影響。2014年、BBCラジオ4のプレゼンターであるドミニク・ロー

ソンがハサビスに尋ねました。「なぜチェスを辞めたのですか？」ハサビスは少し考えた後、答え

ました。

「11、12歳ぐらいの時でした。当時、私よりレーティングが高い選手はユディット・ポリガーだけ

で、私のイロレーティングよりわずか35ポイント高いだけでした。世界一になれたかと言われれば、

可能だったかもしれません。しかし、人間のあらゆる知能と才能を、たった一人の人間を打ち負か

すためだけに注ぎ込むことは、自己陶酔のように感じられたのです」。この告白は、ハサビスのゲー

ムキャリア全体を、一文に凝縮しています。

ゲームで勝つことは、彼にとって最終的な目的地ではありませんでした。ゲームは、知能の仕組み

を観察し、実験するための最も効率的な実験室だったのです。その実験室でハサビスが発見した最

初の原理が、「強化学習（Reinforcement Learning）」の核心的なアイデアでした。

チェスを学ぶ際、教科書を暗記するよりも、実際に指してみて、負けて、なぜ負けたのかを分析し、

次に別の手を試すことの方が、はるかに早く実力を向上させる方法でした。ポーカーでは、この原

理はより極端な形で作用しました。同じ状況が二度と繰り返されることはないため、毎瞬、自身の

決断からフィードバックを受け、戦略を調整しなければならなかったのです。これが、後にディー

プマインドが開発したDQN（Deep Q-Network）や、AlphaGoの自己対局（self-play）システムの
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骨組みとなりました。

教師が正解を教えるのではなく、AI自らが数え切れないほどの試行錯誤を繰り返し、「報酬（

reward）」を最大化する方向へと学習していく構造。ハサビスは、自身が数万回もの対局を通じて

体験した学習プロセスを、機械へと移植しようとしました。第二の原理は、「転移学習（Transfer

Learning）」の可能性でした。ペンタマインドでハサビスが経験したのは、チェスで学んだパター

ン認識能力が、囲碁においてもある程度通用するという事実でした。

もちろん、チェスの実力が自動的に囲碁の実力へと変換されるわけではありません。しかし、「新

しいゲームのルールを素早く理解し、その中から核心となる戦略を抽出し、相手の一手先を読む」

という能力は、ゲーム間で転移されました。ハサビスは、これこそが人間の知能の核心であると考

えたのです。

チェスを指す脳がすぐに運転を学ぶことができ、外国語を学ぶ脳がプログラミングも学べるような

柔軟性。この汎用性を機械に与えることが、彼の究極の目標となりました。AlphaZero（アルファ

ゼロ）が同一のアルゴリズムによって、チェス、囲碁、将棋のすべてを制覇したとき、それはハサ

ビスがペンタマインドのテーブルで抱いていた「夢の機械的具現化」となったのです。

第三の原理は、「不完全情報環境における意思決定」でした。ポーカーの経験が種をまいたこの問

題意識は、DeepMind（ディープマインド）の研究の方向に深い足跡を残しました。AlphaGo（アル

ファ碁）に至るまでのDeepMindのAIは、そのほとんどが完全情報ゲームを扱っていました。

しかし、現実世界の課題、すなわちタンパク質の三次元構造の予測や気象パターンの分析、新薬の

効能の推定といった作業は、すべて不完全な情報に基づいて行われます。あらゆる変数を把握する

ことはできず、自然はポーカープレイヤーのように答えを隠しています。ハサビスはこの本質をポー

カーのテーブルで体験しており、その経験はDeepMindが『StarCraft II』を制したAlphaStarプロジェ

クトへとつながりました。StarCraftは、相手の基地が見えない「戦場の霧（fog of war）」の中で

リアルタイムに戦略を立てる必要があり、ポーカーと同様に不完全情報環境下での意思決定を要求

するゲームです。

第四の原理は意外なものでした。「社会的知能」の重要性です。『ディプロマシー』で世界チャン

ピオンとなったハサキビスは、純粋な計算能力だけでは解決できない問題が存在することを知って

いました。

人と人との間の信頼、協力、裏切りといった力学は、数学的な最適化の範囲を超えています。この

経験はDeepMindの組織文化やコラボレーションのあり方にも影響を与えましたが、より根本的には、

AIの限界に対するハサビスの認識を形成しました。いかに優れたアルゴリズムであっても、人間社

会の複雑な力学の中で機能するためには、人間を理解しなければなりません。DeepMindがNHS（英

国国民保健サービス）との連携においてデータプライバシーの論争に巻き込まれた際、そして

Googleという巨大企業の中で研究所の自律性を守るために絶え間ない交渉を強いられた際、ディプ

ロマシーのテーブルで磨かれた感覚がハサビスの助けとなったと推測しても、無理はないでしょう。

ハサビスのゲームキャリアを一つのグラフで描くならば、横軸は時間、縦軸はゲームの複雑さと不

確実性の度合いとなるはずです。
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4歳で始めたチェスは、ルールが明確で情報が完全な世界です。ペンタマインは、そのルールの種類

を多様に拡張しました。ポーカーは、「不確実性」という新たな次元を加えました。

「ディプロマシー」は、人間という最も予測不可能な変数を導入しました。この軌跡は、DeepMind

のAIの進化の道のりと驚くほど一致しています。Atariのブロック崩しから始まり、囲碁という完全

情報ゲームを制覇し、StarCraftの不完全情報環境へと進み、そしてついにタンパク質構造予測とい

う自然界の難問に挑んだ旅路。ハサビスは、自らの人生で先に歩んだ道を、DeepMindのAIに再び歩

ませたのです。

ロンドンのオリンピアード競技場、ラスベガスのポーカーテーブル、そして「ディプロマシー」の

外交交渉の場。そこで過ごした数万時間は、DeepMindという巨大なプロジェクトを設計するための

経験となりました。ハサビスは2003年に競技ゲームから引退しましたが、厳密に言えば、彼はゲー

ムをやめたのではありません。ゲーム盤の規模を変えたのです。

64マスのチェス盤から19x19の囲碁盤へ、そしてついに生命の設計図であるタンパク質構造へ。ゲー

ムの規模は変わりましたが、核心となる問いは同じでした。「この複雑なシステムの中で、いかに

して最善の答えを見つけ出すか」。ペンタマインドのトロフィーやWSOPの賞金チップは、この問

いに対する最初の回答であり、DeepMindのアルゴリズムはその回答の機械的な拡張でした。幼少期

のデミス・ハサビスは、チェスの駒を手に……

← 前の章

全章を見る

次の章 →
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第4章 17歳のゲーム開発者

第2部 コードを書き、仮想世界を設計した少年

← 前の章

全章を見る

次の章 →

運命的な出会い。1992年、ロンドン北部の自宅で、一人の16歳の少年がゲーム雑誌をめくってい

ました。デミス・ハサビスです。同年代よりも2年も早く高校課程（A-Level）を終えていた彼のも

とには、ケンブリッジ大学の合格通知が届いていましたが、大学側からの回答は意外なものでした。

「若すぎる。1年間の社会経験を積んでから来なさい」。イギリスでは、このような休暇期間を「ギャ

ップイヤー（Gap Year）」と呼びます。多くの学生がバックパッカーとして旅に出るその時間を、

デミスは全く異なる方法で過ごすことにしました。彼が手にしていた雑誌は、当時のヨーロッパの

ゲーム文化を牽引していた月刊誌『アミガ・パワー（Amiga Power）』でした。

その雑誌の片隅に、小さなコンテストの広告が掲載されていました。「ブルフロッグで働くチャン

スを掴もう（Win-a-job-at-Bullfrog）！」。ブルフロッグ・プロダクションズ（Bullfrog

Productions）は、イギリスのサリー州ギルフォードに拠点を置くゲーム開発会社でした。

1982年にピーター・モリニュー（Peter Molyneux）とレス・エドガー（Les Edgar）によって共同

設立されたこの会社は、『ポピュラス（Populous）』や『パワーモンガー（Powermonger）』に

よって、すでにヨーロッパのゲーム界で独占的な地位を築いていました。デミスはコンテストに自

作のコードを提出し、ほどなくしてギルフォードのオフィスへ来るよう連絡を受けました。面接の

場に現れた少年を見た瞬間、ピーター・モリニューの記憶は、数十年の時を経てもなお鮮明に残っ

ています。

彼は後にタイム（TIME）誌とのインタビューで、このように回想しています。「まるで『ロード・

オブ・ザ・リング』に登場するエルフのようでした。街角ですれ違っても気づかないほど小さく、

か細い少年でしたが、その瞳には知性の火花が輝いていました」

モリニューを真に虜にしたのは、外見ではなく、その後に続いた会話でした。決定的な瞬間は、会

社のクリスマスパーティーへと向かうバスの中で訪れました。ギルドフォードからパーティー会場

までの往復の道のり、16歳の少年と欧州ゲーム界の巨匠は、絶え間なく語り合いました。モリニュー

の言葉を借りれば、それは「人生で最も知的な刺激に満ちた会話」でした。

二人はゲームの哲学について語り合いました。人間の心理において、勝利への欲求はどこから生ま

れるのか。その欲求を機械に植え付けることはできるのか。知性とは、結局のところ何なのか。モ

リニューは会話の間中、心の中でこう繰り返していたといいます。「これは、まだただの子供じゃ

ないか！」

しかし、彼はこの少年が並外れた場所へと向かっていくことを直感しました。二人の距離は急速に

縮まりました。デミスがケンブリッジ大学への入学を控えて、ブルフログで過ごした夏の間、モリ



31

ニューとデミスは隙あらばボードゲームやコンピュータゲームを共に楽しみました。

モリニューは、戦略ゲームではほとんどデミスに勝利したと自慢していましたが、その優位は長く

は続きませんでした。二人は新しいカードゲームのメカニズムを探求するために、『ダミー（

Dummy）』という名のゲームを共に考案しましたが、デミスはこのゲームでモリニューを35連勝

で破ったのです。競争心が強く、パターン認識に優れた少年の前では、ゲーム界の伝説もなすすべ

がありませんでした。

しかし、この出会いの真の価値は、相互補完にありました。モリニューは、感覚的で即興性に富ん

だビジョナリーでした。「ゴッドゲーム（God Game）」というジャンルを切り拓き、プレイヤー

に神の視点を与えるという大胆な構想を推し進めるリーダーだったのです。

デミスは、その夢を精緻なコードによって具現化できる冷静な設計者でした。デミスは、ビジョン

がいかにして人の心を動かすかを相手から学び、モリニューは、緻密な論理がいかにして複雑な問

題を解決していくかをデミスから目の当たりにしました。この関係は、後のライオンヘッド・スタ

ジオ（Lionhead Studios）での再会へと繋がり、デミスのキャリア全体を貫くメンターシップの出

発点となりました。

ギャップイヤーをバックパッカーの旅ではなく、コードとの対話で過ごしたこの選択は、チェスの

神童であった少年を仮想世界の設計者へと変貌させた最初の転換点でした。『シンジケート（

Syndicate）』のレベルデザインへの参加プロジェクトに加わったデミス・ハサビスに与えられた最

初の任務は、『シンジケート』のプレイテストでした。1993年に発売されたこのゲームは、企業が

国家に取って代わったディストピア的な未来を舞台に、プレイヤーがサイボーグ・エージェントの

チームを指揮して世界を支配していくリアルタイム戦略ゲームでした。

『ブレードランナー』を彷彿とさせる暗く退廃的な都市の風景、アイソメトリック（isometric）な

視点から見下ろす街並み、そしてその中を動き回る武装エージェントや市民たちの群像が画面を埋

め尽くしていました。

16歳の新人にとって、プレイテストとはゲームを繰り返しプレイしてバグを見つけ、難易度のバラ

ンスを検証する作業です。多くの人にとっては単調な仕事だったでしょうが、デミスにとってこの

プロセスは、ゲームという複雑なシステムの内部構造を底辺から解剖する機会でした。彼は単にエ

ラーを報告するだけではありませんでした。

レベルデザインの段階に深く関わり、各ミッションの空間配置や敵エージェントの移動経路、市民

の反応パターンを分析して改善案を提示しました。『シンジケート』のミッション構造は、デミス

の思考回路に非常に合致していました。各ミッションには暗殺、エージェントの奪取、情報員の誘

拐など多様な目標が設定されており、プレイヤーはそれらを隠密に遂行することも、正面突破する

ことも可能でした。

このオープンな設計は、「唯一の正解」ではなく「多様な戦略的経路」を可能にするものでした。

デミスは、この多様性を最大限に引き出すレベルを構成することに注力しました。彼にとってレベ

ルデザインとは、単に美しい地図を描く作業ではありませんでした。敵の配置、地形の高低差、市

民の動線の密度、武器へのアクセスの良さといった、数十もの変数が互いに連動して動く、精緻な

連立方程式を解くような作業だったのです。
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この経験を通じて、デミスが深く魅了された概念が「エージェント（Agent）」でした。ゲーム内

の都市では、エージェントと市民がそれぞれのルールに従って動いていました。市民はエージェン

トが銃を撃てば逃げ出し、警察は騒ぎを察知すると現場へと駆けつけました。

これらの反応は、開発者が一つひとつ指示したものではなく、各キャラクターに組み込まれた条件

付きルール（if-then logic）によって自動的に発生したものでした。個々の要素が互いに噛み合い、

予測不可能な状況を生み出すこの現象は、後に複雑系理論において「創発（Emergence）」と呼ば

れるものと同じ原理でした。デミスは、この仮想都市の小さな点たちが、まるで生きているかのよ

うに反応する姿の中に、知性の最も原始的な形態を見出したのです。当時、ゲーム開発は今日のよ

うに数百人が関わる大規模な産業ではありませんでした。

Bullfrog社の従業員は35人前後で、少数のプログラマーとアーティストが夜を徹して一つのゲーム

を完成させていた時代でした。この密度の高い環境において、デミスはコーディングだけでなく、

ゲームデザインの哲学、プロジェクト管理の流れ、チーム内のコミュニケーション手法を自然と身

につけていきました。彼は完璧主義的な傾向から、ゲームエンジンの非効率な部分を指摘し、より

優れたコーディング手法を提案しました。同僚たちが、この若き新人の迷いのない発言に

困惑した瞬間もありましたが、彼が提示する成果物の前では、認めざるを得ませんでした。『シン

ジケート』は、デミス・ハサビスに二つのものを残しました。一つは、技術的な能力です。

限られたハードウェア上で、リアルタイムに動く複数のエージェントを駆動させる方法、そして一

つのレベルに込められた数十もの変数のバランスを調整する方法を、彼はこのゲームを通じて身に

つけました。しかし、もう一つ問いがあります。これらのエージェントは、私が定めたルールの中

でのみ賢いのです。

もし、ルールがなくても自ら学習できるとしたら？ この問いにはまだ答えが出ていませんでしたが、

少年の頭の中には確かな種として植え付けられました。そしてその種は、次のプロジェクトである

『テーマパーク』において、最初の芽を出すことになります。伝説的なゲーム『テーマパーク（

Theme Park）』の共同設計者であり、数百枚の販売実績とシミュレーション・サンドボックス・ジャ

ンルの誕生を証明したデミス・ハサビスに対し、ピーター・モリニューはさらなる課題を託しまし

た。

それは、遊園地を建設し運営するシミュレーションゲーム、『テーマパーク（Theme Park）』の共

同設計とリード・プログラミングでした。17歳という若さで会社の核心的なプロジェクトを率いる

シニア・プログラマーになったこと自体、極めて異例なことでした。開発期間は約1年半に及びまし

た。

モリニューが全体的なビジョンとデザインの方向性を提示し、デミスはそれをコードへと具現化す

るエンジンの核心を担いました。モリニューは後に、このゲームの誕生背景を次のように説明して

います。経営シミュレーションというジャンルに可能性があると判断し、以前制作した経営ゲーム

『アントレプレナー（The Entrepreneur）』の失敗を繰り返さず、人々が楽しめるゲームを作りた

いと考えたのだと。彼は、プレイヤーが夢に見た遊園地を自らの手で建設する体験を提供したいと

考えていました。
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日本ではPlayStation版が発売からわずか数週間で8万5千枚を売り上げるほどの大ヒットとなり、ヨー

ロッパでもベストセラーリストの上位を占めました。ゴールデン・ジョイスティック・アワード（

Golden Joystick Award）を受賞し、PC Gamer誌は1994年6月の「ゲーム・オブ・ザ・マンス」

に選出。その中毒性を『シムシティ2000』に匹敵するものだと評しました。

Edge誌のレビュアーは、ゲームの複雑さを認めつつも、そのディテールと没入感を高く評価しまし

た。このゲームの真の価値は、「ジャンルの創造」にありました。

『テーマパーク』以前のゲームの多くは、敵を倒したり、決められたストーリーを追ったりする線

形的な構造を持っていました。しかし『テーマパーク』は、プレイヤーに空白の空間と道具を与え、

何を作るかは完全にプレイヤーの自由に委ねたのです。この「サンドボックス（Sandbox）」的な

アプローチは、後の『ローラーコースター・タイクーン』、『テーマホスピタル』、『ザ・シムズ』

といったシミュレーションゲームの祖となりました。

実際、『テーマパーク』のコードの大部分は続編の『テーマホスピタル』に再利用され、このゲー

ムのアニメーション・エディタはマーク・ウェブリー（Mark Webley）の手によって「コンプレッ

クス・エンジン（The Complex Engine）」へと発展しました。デミスは、このゲームを設計する際、

経済モデルの内部ロジックに執拗なまでにこだわりました。例えば、フライドポテトの塩分濃度を

上げれば、客は喉が渇いて飲み物をより多く購入しますが、同時に吐き気を感じる確率が上がり、

パークの床が汚れてしまいます。清掃員を雇わなければ満足度は低下し、最終的にはパークを去る

人が増えていくのです。この因果関係の連鎖は、当時のゲーマーにとって衝撃的なほど精緻なもの

でした。

モリニュー自身も、プログラミングにおいて最も困難だった部分は来園者の行動であったと認めて

います。その難題を、実際にコードへと落とし込んだのが、当時17歳だったデミスでした。商業的

な成功は、デミスに技術と市場の関係を教えました。いかに精巧なアルゴリズムであっても、人々

が楽しめなければ意味がないということ、そして、大衆の愛を受けて初めて技術は完成されるのだ

という事実を、彼はこの経験を通じて身をもって学びました。

同時に、彼は華やかな販売数値のその先を見据えていました。パーク内を動き回る数千人の仮想人

間が見せる行動パターン、そのパターンの中に潜む知能の原型に、彼の視線は注がれていました。

ユーザーに反応するシミュレーションの世界『テーマパーク』を伝説たらしめた核心的な要素は、

豪華なアトラクションではなく、パーク内を歩き回る来園者たちの「脳」だったのです。

デミス・ハサビスはリードプログラマーとして、当時のハードウェアの限界の中で、数千人の来園

者がそれぞれ独立して判断し、行動するシステムを設計しました。個々のNPC（ノンプレイヤーキャ

ラクター）には、空腹、喉の渇き、疲労、幸福、吐き気という5つの核心的な欲求数値が、リアルタ

イムで計算される内部状態が与えられました。この設計の核心は、「ボトムアップ（Bottom-up）

アプローチ」にありました。

開発者がすべての行動を一つひとつ指示する代わりに、キャラクターに基本的な欲求と反応のルー

ルだけを植え付け、残りは環境との相互作用の中で自然に発生するようにしたのです。お腹が空い

た観客は、最も近い飲食店を探して向かいます。価格があまりにも高すぎれば、怒って公園を去り

ます。アトラクションの列が長すぎれば、諦めて他の場所へと向かいます。噴水の近くを通れば気
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分が良くなり、ゴミが溜まったエリアを歩けば不快感が高まります。こうした個々の決定が数千人

分蓄積されることで、「遊園地全体の運営状態」というマクロな現象が自動的に作り出されます。

個体のミクロなルールから全体のマクロな秩序が立ち現れるこの現象を、科学では「創発（

Emergence）」と呼びます。デミスはこの過程を通じて、知能の本質に関する重要な直感を得まし

た。

観客が列を見た際に、待つか諦めるかを決定するアルゴリズムを構築する際、彼は不確実な状況下

で利益を最大化しようとする人間の意思決定を数式へと置き換えていました。「どのような行動を

とったときに、最大の報酬が得られるか？」というこの問いは、後にディープマインドにおける核

心的な研究手法となる「強化学習（Reinforcement Learning）」の最も根本的な問いと、正確に一

致しています。17歳のデミスはその用語こそ知りませんでしたが、すでにその原理を仮想世界の中

で実験していたといえるのです。もちろん、このAIには明らかな限界がありました。

TV Tropesのようなゲーム文化サイトでは、『テーマパーク』の観客の「人工的な愚かさ（

Artificial Stupidity）」がユーモラスに記録されています。観客がU字型の地形に挟まって抜け出せ

なくなったり、池の中に歩いて入って立ち止まったり、清掃員がきれいなエリアだけをぐるぐると

回り、汚れたエリアを放置したりする現象が頻繁に見られました。巡回ルートを指定しなければ、

清掃員が列の内側など、ゴミが出るはずのない場所を回ることもありました。

存在しない場所をパトロールすることさえありました。デミスにとって、こうした限界は失敗では

なく教訓でした。彼は、これらの仮想生命体が賢く見える瞬間と、呆れるほど愚かになる瞬間の境

界線を観察しながら、ルールベースAIの根本的な制約を肌で感じていました。

真の知能であれば、教えられていない状況でも自ら判断できなければならない」。この考えが、こ

の時から彼の頭を離れることはありませんでした。『テーマパーク』の来場者たちは、結局のとこ

ろ、開発者が定めたルールの範囲内でしか「賢いふり」をすることができなかったのです。

ルールの外にある新しい状況に直面すると、彼らはなすすべもありませんでした。デミスは、この

限界を超えるためには、ゲームのコードを超えて「人間の脳」というオリジナルのハードウェアを

研究しなければならないという確信を抱き始めました。彼が後にケンブリッジ大学でコンピュータ

サイエンスを専攻した後、再びUCLに戻り、認知神経科学の博士課程に進むことになる道のりの種

は、まさにこの遊園地の仮想人間たちの間で蒔かれたのでした。

テーマパーク』のNPCは、ハサビスにとって「人工知能の可能性」と「自ら学習する知能という次

の目標」を同時に示してくれる鏡でした。デミス・ハサビスのギャップイヤーは、単なる知的な成

長に留まりませんでした。経済的にも、驚くべき結果をもたらしたのです。

テーマパーク』は世界中で1,500万本以上を売り上げた超大型ヒット作であり、17歳のリードプロ

グラマーにも、それに見合う報酬が支払われました。ロイヤリティとボーナスを合わせた収入は、

同年代の学生がアルバイトで稼げる規模とは到底比べられないものでした。彼はこの資金で、ケン

ブリッジ大学の学費全額を自ら支払ったのです。

お金を手にしたデミスが最初にしたことの一つは、当時の少年たちの憧れであったスポーツカーを

買うことでした。彼はポルシェ（Porsche）を手に入れました。ギャップイヤーを終えた彼は、こ

の車を走らせてケンブリッジ大学の新入生歓迎週間（フレッシャーズ・ウィーク）に現れたのです。
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他の学生たちが親の車に乗ってきたり、電車を利用してキャンパスに到着したりする中、デミスは

自らが創り出した仮想世界で稼いだ収入で購入した車を、自ら運転してやってきました。この場面

は、ハサビスの伝記において欠かすことのできない有名な逸話です。華やかに見えるこのエピソー

ドの裏側には、冷静な自己認識が根底にありました。

彼は、自身の知能が市場において具体的な価値を生み出すことができる「資本」であることを、す

でに確認して

いました。「チェスの神童」という肩書きは人々の関心を引きましたが、『テーマパーク』の成功

は、その関心を実質的な経済的成果へと転換できることを証明しました。彼はポルシェを購入した

後も、残ったお金を無駄に使いませんでした。

将来の研究や起業のための資金として蓄えておいたのです。この習慣は、後のエリクサー・スタジ

オ（Elixir Studios）の創業や、ディープマインド設立の過程において、外部資本への依存度を低く

することに貢献しました。ギャップイヤーが終わる頃、デミス・ハサビスはすでに幾重もの経験を

積み重ねた人物となっていました。世界的なヒット作のリードプログラマー、数百な万ポンド規模

のプロジェクトに貢献したビジネスパーソン、そして自力で大学の学費を工面した自立した大人。

彼はポルシェのエンジンを止め、クイーンズ・カレッジ（Queens' College）の古い図書館へと歩み

を進めました。

今、彼のその手にはゲームコントローラーの代わりに、アルゴリズムと離散数学、そして人工知能

の未来を記した専門書が握られていました。仮想世界を作り上げた少年は、今、その世界の中に潜

む知能の秘密を解き明かすための、学問という名の世界へと歩みを進めたのです。ゲーム『テーマ

パーク』の画面、1994年

← 前の章

全章を見る

次の章 →
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第5章 ケンブリッジ大学とLionhead Studios

第2部 コードを書き、仮想世界を設計した少年

← 前の章

全章を見る

次の章 →

初陣（1995～1997年）と「ハーフ・ブルー（Half Blue）」の獲得。1995年3月4日、土曜日。ロ

ンドンのパル・モール（Pall Mall）に位置するロイヤル・オートモービル・クラブ。100年以上の歳

月、オックスフォードとケンブリッジの最高峰の頭脳たちがチェス盤を挟んで対峙してきたこの建

物の対局室には、冷ややかな静寂が立ち込めていました。第113回バーシティ・マッチ（Varsity

Match）が幕を開けました。レッドカーペットの上、観衆は息を呑み、駒の動きを追っていました。

ケンブリッジ代表のユニフォームを身にまとった19歳のデミス・ハサビスは、向かい側に座るオッ

クスフォードのシャシ・ジャヤクマール（Shashi Jayakumar）を静かに見つめていました。ハサビ

スは少年時代にすでに、世界14歳以下のチェスランキングで2位に登り詰めた人物でした。イング

ランド・ジュニア代表のキャプテンを務め、13歳でマスターの称号（Elo 2300）に到達していまし

た。

数百回ものトーナメントを経験し、勝負の重圧に鍛えられてきた彼でしたが、大学の代表として出

場するこの場には、また別の重みがありました。オックスブリッジ・バーシティ・マッチは、単な

るチェスの大会ではありませんでした。1873年の開始以来、英国の学術界のプライドを懸けた対決

であり、両校の知的伝統を象徴する恒例の儀式でした。

ハサビスは、素早い判断力と深いポジショナル・アンダースタンディングを武器にジャヤクマール

を追い詰め、最終的に勝利を収めてケンブリッジの6対2での大勝に貢献しました。ケンブリッジ大

学には、体育やスポーツの分野において大学を代表して優れた成績を収めた学生に対し、「ブルー

（Blue）」という称号を授与する伝統があります。ボート、ラグビー、クリケットなどの主要種目

には「フル・ブルー（Full Blue）」が、チェスやフェンシングなどの種目には「ハフィ・ブルー（

Half Blue）」が与えられます。ハサビスは、バーシティ・マッチにおける卓越した技量を認められ、

ハーフ・ブルーを獲得しました。

入学初年度の1995年から卒業年次の1997年まで、彼は3年連続でこの大会に出場し、ケンブリッ

ジ・チェスの中心選手として活躍しました。

ハサビスがヴァシティ・マッチで対戦したオックスフォード大学のチームメンバーの中に、ダーシャ

ン・クマラン（Dharshan Kumaran）がいました。当時、二人はチェス盤の上で敵同士として出会

いました。それから十数年後、クマランはハサビスが設立したディープマインドの核心的な研究員

として加わることになります。

チェス盤の上で技を競い合った二人が、人類の知能の謎を解き明かすための仲間となったという事

実は、ハサビスの人生の随所に、予告なく蒔かれている「つながりの種」を象徴しています。ハサ
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ビスにとって、チェスは単なるゲーム以上の存在でした。彼は対局中、自分の脳がどのように機能

しているかを絶えず観察していました。次の一手を予測する際に直感が先に働く瞬間、論理的な計

算がそれを検証する瞬間、そして相手の心理を読み取ろうとする際に働く感情的な判断の瞬間。彼

は勝敗よりも、そのプロセスそのものに魅了されていたのです。

ヴァシティ・マッチという大きな舞台は、彼に勝利の快感よりも、「思考のプロセスそのものに対

する思考」という、より深い問いを残しました。チェス盤の上で発揮される人間の直感と計算能力、

それをいかにして機械に移植できるか。この問いは、ケンブリッジの教室で学ぶコンピュータサイ

エンスの理論と結びつき、一つのプロジェクトとして輪郭を形成していきました。ロイヤル・オー

トモビル・クラブの静かな対局室で、何百手先もの読みを進めていたあの青年は、すでに未来の科

学者、そしてCEOとしての自己を形成していたのです。

チェスという閉じたシステム（Closed System）の中で完成させた勝利の公式が、いつか現実世界

のオープンな問題（Open Problem）を解決する鍵となることを、彼は予感していました。16歳で

A-levelを終え、ケンブリッジ大学へ進学した背景。デミス・ハサビスがイギリスの大学入学試験で

あるA-levelの課程をすべて終えたのは、16歳の時でした。北ロンドンのクイーン・エリザベス・ス

クール（Queen Elizabeth's School）とクリスト・カレッジ・フィンチリー（Christ's College 

Finchley）を経て、彼は正規の教育課程では自身の知的好奇心を満たすには不十分であることに、

早くから気づいていました。

数学や科学の科目は独学で先取りしており、同級生たちがまだ手をつけてもいない範囲を、すでに

終えてしまうことも珍しくありませんでした。彼は一般的な学生よりも2年も早く、高校課程を修了

しました。ケンブリッジ大学のクイーンズ・カレッジは、この16歳の少年に対して入学許可を出し

ました。

しかし、大学側はある一つの条件を提示しました。それは、あまりにも若すぎるということでした。

大学は彼に対して、

1年間の猶予期間、いわゆる「ギャップイヤー（Gap Year）」を取ることを勧めました。普通の学

生であれば、旅行に出かけたりボランティア活動をしたりしてこの期間を過ごしたことでしょう。

しかし、ハサビスにとってこの1年は、全く異なる意味を持っていました。

「遊園地シミュレーション」というコンセプトのもと、プレイヤーがジェットコースターを設計し、

スタッフを雇い、来場者の満足度を管理するこのゲームは、世界中で数百枚も売れました。10代後

半の少年が、商業的な成功と業界からの評価を同時に手にしたのです。そして、成功は誘惑を連れ

てきました。

ピーター・モリニューはハサビスの才能に深く感銘を受け、破格の提案をしました。「大学には行

かなくていい。私たちのところで働き続けてくれたら、100万ポンドを支払おう」。1990年代初頭、

経済的に決して裕福とは言えない多文化家庭で育った10代の少年にとって、100万ポンドは想像を

絶する金額でした。

父のコスタスは玩具店を営み、曲を作る人であり、母のアンジェラは倹約によって家庭を支えてい

ました。この大金があれば、家族全員の人生を変えることができたはずです。ハサビスは葛藤しま

した。
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決して短い時間ではなかったでしょう。しかし、彼の結論は明白でした。拒絶です。彼が求めてい

たのは、目の前の報酬ではなく、「知能の秘密」を解き明かすための学問的な基盤だったからです。

ゲーム開発の現場で知能の可能性を肌で感じてはいましたが、それがコーディング技術だけでは解

決できないという直感がありました。コンピュータサイエンスの数学的な原理を理解し、人間の脳

がどのように機能しているのかに体系的にアプローチする必要がありました。その基礎を築ける場

所は、ゲームスタジオではなく、大学だったのです。

1994年の秋、ハサビスはクイーンズ・カレッジに入学しました。当時、彼はゲームの売上収益で購

入したポルシェを走らせ、ケンブリッジのキャンパスに現れたという逸話が残っています。入学し

たばかりの18歳の学生がスポーツカーで登校するという事実は、周囲の学生たちにかなりの衝撃を

与えました。しかし、それは虚栄心からではなく、ある証拠でもありました。この学生が、すでに

現実世界において自らの能力を証明済みであるという証拠です。

ハサビスが選んだ専攻は、コンピュータサイエンス・トライポス（Computer Science Tripos）で

した。ケンブリッジのコンピュータサイエンスの課程は、アラン・チューリング（Alan Turing）が

知的基盤を築いた場所でもあります。世界初のプログラミング可能な電子計算機を研究したモーリ

ス・ウィルクス（Maurice Wilkes）も、この学科の出身でした。

ハサビスはその歴史の上に、自らの知識を積み上げていきました。彼は単に単位を取るためだけに

勉強する学生ではありませんでした。プログラミングにおいて直面した課題、例えば「ゲーム内の

NPCをより知的に動かすにはどのようなアルゴリズムが必要か」や、「シミュレーション世界の複

雑さを効率的に処理するにはどのような数学的構造が適しているか」といった問題を解決するため

の、理論的な武器を見つけ出すことに没頭しました。

1997年、ハサビスはコンピュータサイエンスの課程において「ダブル・ファースト（Double First）

」という最優秀成績を収め、首席で卒業しました。「ダブル・ファースト」とは、ケンブリッジの

トライポス試験において、パートIとパートIIの両方で「第1級（First Class Honours）」を獲得した

ことを意味し、学科全体でも極めて少数の学生しか達成できない成果です。16歳でAレベルを終え、

100万ポンドの誘惑を退け、ポルシェの代わりに知識を選んだ彼の判断が間違っていなかったこと

を証明した瞬間でした。ケンブリッジでの3年間は、ハサビスにとって「人工知能」という巨大な山

に挑むためのベースキャンプとなったのです。

彼はそのベースキャンプから頂上へと続く道のりを、頭の中に描いていました。Lionhead Studios

にて、『Black & White』のAIプログラミングを担当したピーター・モリニューとの再会、そして「

ゴッドゲーム（God Game）」のAI設計へ。1997年の夏、ケンブリッジ大学を首席で卒業したハサ

ビスが向かった先は、再びゲーム業界でした。しかし、今回は以前とは状況が異なっていました。

彼はもはや、ギャップイヤーを過ごす学生でも、単に雇われたプログラマーでもありませんでした。

彼が合流したのは、自身の師であり同僚でもあったピーター・モリニューが新たに設立した

Lionhead Studiosでした。サリー州ギルフォードの小さなオフィスからスタートしたこの会社は、

当時、ゲーム業界で最も大きな期待を集めていました。というのも、「モリニュー」という名前そ

のものが、革新の保証書であったからです。
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モリニューは、『Populous』によって「ゴッドゲーム」というジャンルを創出した人物でした。プ

レイヤーが神の視点から世界を見下ろし、地形を操り、人々を導き、文明の興亡を左右するこのジャ

ンルは、ゲーム史に前例のない体験をもたらしました。モリニューは、そのジャンルの頂点を極め

る野心作を構想していました。

『Black & White』。プレイヤーは神となり、巨大な生命体を育て、村人たちを統治しますが、同時

に、

慈悲深い神となるか、あるいは破壊的な神となるかを選択しなければならないゲームでした。この

ビジョンの核心を実現するための適任者として、モリニューが選んだのがハサビスでした。ハサビ

スは「リードAIプログラマー（Lead AI Programmer）」という職務を任されたのです。

その役職が意味するところは明白でした。「ブラック＆ホワイト」の魂、すなわちゲームの世界に

命を吹き込むあらゆる知的なシステムの設計と実装を、彼が責任を持って担うということでした。

当時のゲームAIの多くは、あらかじめ記述されたルールに従って動く方式が主流でした。

敵が現れたら攻撃し、体力が減ったら逃げる、といった条件文（if-then）がすべてでした。しかし、

ハサビスが設計すべきシステムは、それとは次元の異なるものでした。「ブラック＆ホワイト」に

おいて、プレイヤーの道徳的な選択は、ゲームの世界全体にリアルタイムで反映されなければなら

なかったのです。

慈悲を施せば空は晴れ渡り、花が咲き誇りました。残酷な振る舞いをすれば、雲が集まり、大地が

裂けました。これらすべての変化を自然に結びつける論理的な構造を設計することこそが、ハサビ

スの課題でした。

彼はモリニューと共に夜を徹して議論を重ねました。モリニューが「もしプレイヤーが村人を海に

投げ捨てたら、どうなるだろうか？」という問いを投げかけると、ハサビスはそれがゲーム世界の

道徳指数にどのように反映され、周囲の村人たちの行動にどのような波及効果をもたらし、最終的

に世界の視覚的な雰囲気をいかに変えるかを計算しました。ハサビスは、人工知能は単にプレイヤー

の命令を遂行するだけでは不十分だと主張していました。人工知能がプレイヤーの意図を汲み取り、

それに適した性格を形成すべきであるというのが、彼の信念でした。

これは当時の技術水準では、大胆な発想でした。しかし、彼にはケンブリッジでの3年間で築き上げ

た理論的背景がありました。彼はコンピュータサイエンスで学んだ探索アルゴリズム、確率論、そ

して初期の機械学習の概念を、「ゲーム」という実験室へと投入していったのです。

理論と実践の融合。これこそがケンブリッジで追求し、ライオンヘッドで実現し始めたことでした。

ライオンヘッドの初期のチームはわずか8名でした。ハサビスはその中でも最年少の部類に入りまし

たが、AIという領域においてに限っては、誰よりも強い発言権を持っていました。モリニューが創

造的なインスピレーションを投げかけると、ハサスビスがそれを論理的なシステムへと翻訳したの

です。

二人の関係は、ビジョンを夢見る建築家と、それを構造的に実現するエンジニアの協業に近いもの

でした。この時期、ハサビスはゲームを単なる娯楽とは見ていませんでした。彼は、ゲームこそが

現実世界の複雑な問題を圧縮して実験できる、最適な試験場であると確信していました。
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「ゴッドゲーム」というジャンルは、知能が膨大なデータを処理し、長期的な計画を立て、人間と

相互作用する方法を学ぶための理想的な環境でした。後にディープマインドの核となる「強化学習

（Reinforcement Learning）」の初期のアイデアは、まさにこの時期、ギフォードの狭いオフィス

で芽吹き始めたのです。プレイヤーの行動に学習する「クリーチャー（Creature）AI」の革新、そ

れが『ブラック・アンド・ホワイト』の核心でした。

猿、ライオン、牛、虎の中から一つを選択すると、その生き物がプレイヤーの分身であり、弟子と

なりました。クリーチャーは、プレイヤーがどのように教えるかによって、全く異なる存在へと成

長しました。慈しみを持って育てれば村人を見守る守護者となり、暴力的な訓練を受ければ村を蹂

躙する怪物へと変貌したのです。

ハサビスがリードAIプログラマーとしてこのクリーチャーに組み込んだ学習システムは、ゲーム史

を通じて最も精巧な人工知能の一つとして評価されています。クリーチャーの脳は、幾重もの学習

メカニズムで構成されていました。最も基本的な階層には、「欲求システム（Desire System）」

が存在していました。

空腹、疲労、好奇心、恐怖。クリーチャーはこれらの内的状態を数値として保持しており、その数

値を満たすための最善の行動を探索していました。お腹が空けば木の実を摘んで食べ、好奇心が高

まれば見知らぬ土地を探索しました。ここまでは、従来のゲームAIでも試みられてきた手法でした。

ハサビスがこのシステムを根本的に変えたのは、その上に構築した「観察学習（Observational

Learning）」と「強化学習」の構造です。クリーチャーはプレイヤーの行動を絶えず観察していま

した。

プレイヤーが村人たちに食べ物を分け与えると、クリーチャーはその行為を目撃し、「これは良い

行動である」という信号を内部的に記録しました。鍵となったのはフィードバック・システムです。

プレイヤーは手のような形のカーソルを使って、クリーチャーを撫でたり叩いたりすることができ

ました。クリーチャーが村人を助けた時に撫でると、肯定的な報酬として

機能し、クリーチャーが木を抜いて投げつけた時に叩くと、否定的な信号として機能しました。ハ

サビスは、この報酬と罰のメカニズムにニューラルネットワーク（Neural Networks）の初期形態

を組み合わせることで、クリーチャーが時間の経過とともに独自の行動パターンを形成するように

設計しました。それまでのゲームキャラクターは、開発者が事前に入力したシナリオにのみ反応す

るものでした。

ハサビスのクリーチャーは異なっていました。予想もしなかった行動が現れたのです。あるクリー

チャーは、村人を助けるだけでなく、自ら農耕を始めました。

また、プレイヤーの関心を引くために岩を投げつけるいたずらをするクリーチャーもいました。残

酷に育てられたクリーチャーが他の村のクリーチャーを攻撃する一方で、慈しみを持って育てられ

たクリーチャーは、傷ついた村人に歩み寄って食べ物を差し出すこともありました。このような「

予測不可能な知的な行動」は、プレイヤーに驚嘆と没入感を同時に与えたのです。

ハサビスは『Creature』の学習プロセスを設計する際、人間の乳幼児の発達過程を参考にしました。

子供が白紙（タブラ・ラサ）の状態から始まり、親の行動を模倣し、報酬と罰を通じて社会規範を

学んでいく過程。彼は、人工知能がまさにこの方法で学習したときに、最も強力な知能を実現でき
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ると信じていました。この考えは、後にDeepMindの「AlphaGo Zero」において劇的な形で結実す

ることになります。

囲碁のルールだけを教えられ、数百万回もの自己対局を通じて自ら超人的な実力に到達したあのシ

ステムの知的なルーツは、まさにここに、Lionheadの『Creature』の中にありました。技術的な水

準には差があったものの、「経験を通じた知能の獲得」という核心的な思想は共通していました。

プレイヤーたちは、自分が育てたクリーチャーが次第に自分自身の傾向に似ていく様子に驚嘆しま

した。

攻撃的なプレイヤーのクリーチャーは攻撃的に育ち、平和的なプレイヤーのクリーチャーは穏やか

に育ったのです。

この現象はハサビスに深い印象を残しました。人工知能は鏡でした。創造主の価値観がそのまま被

造物に反映されるという事実は、技術そのものは中立であっても、それを教え込むデータや環境は

中立ではないという真実を示していました。

後にハサビスが「アライメント（価値の整合性）」の重要性を強調し、AIの安全性研究に真剣に投

資することになった背景には、このゲーム開発の現場での経験があります。2001年に『Black & 

White』が世に登場したとき、世界中の評論家たちはこのゲームの人工知能に賛辞を送りました。

ハサビスはゲーム開発者として、その頂点に立っていたのです。

しかし、彼の探求はそこで止まりませんでした。「仮想世界のキャラクターがこれほど知的に振る

舞えるのであれば、本物の人間の知能はどのようなメカニズムで動いているのだろうか」。この問

いが、彼を再び学問の世界へ、そして人間の脳を直接研究する神経科学の道へと導いたのです。ク

リーチャーAIの開発は、ハサビスにある決定的な確信を植え付けました。

それは、知能を理解するための最も強力な道具は、プログラミング技術ではなく、「学習」という

原理そのものであるという確信でした。ケンブリッジ大学クイーンズ・カレッジ（Queens' College）

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者
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第6章 スタートアップ

第2部 コードを書き、仮想世界を設計した少年

← 前の章

全章を見る

次の章 →

1998年、独立系ゲームスタジオ設立――『リパブリック：ザ・レボリューション（Republic: The

Revolution）』。仮想国家のすべてを人工知能でシミュレーションするというデミス・ハサビスの

野心は、1990年代後半のゲーム業界のみならず、科学界全体を通じても最も大胆な挑戦の一つでし

た。1998年、まだ若い年齢でエリクサー・スタジオを設立したハサビスが最初に提示した青写真は、

『リパブリック：ザ・レボリューション』という名の政治シミュレーションゲームでした。このゲー

ムは、単にボタンを押して数値を上げるだけの戦略ゲームではありませんでした。

ハサビスはその中に「息づく社会」そのものを詰め込みたいと考えていました。彼はすでに『テー

マパーク』や『ブラック＆ホワイト』を通じて、仮想世界の住民が自ら判断し行動させる技術の魅

力に触れていました。しかし、彼はそれで満足はできなかったのです。

彼はより巨大なもの、すなわち数千人の市民がそれぞれの信念や職業、家族関係を持ち、リアルタ

イムで相互作用する巨大な「社会実験場」を夢見ていました。彼にとってゲームは単なる娯楽では

なく、知能の本質を探求するための仮想的な「シャーレ（Petri dish）」でした。ハサビスは、仮想

の東欧国家「ノヴィストラナ（Novistrana）」を創造しました。

この国の首都であるベレジナ（Berezina）をはじめとする数々の都市は、数千もの建物や広場から

成り立ち、その道を歩くすべての市民は、エリクサーが開発した独自の人工知能エンジンによって

制御されていました。当時のほとんどのゲームにおいて、背景キャラクター（NPC）はあらかじめ

決められた経路を歩いたり、単純な台詞を繰り返したりするだけの操り人形に過ぎませんでした。

しかし、『リパブリック』の市民たちは違っていたのです。

彼らは朝起きると仕事に向かい、昼には公園で休息をとり、夜にはパブで政治的な不満をぶちまけ

ていました。ユーザーが宣伝物をまき散らしたり買収を試みたりすると、市民たちはそれぞれの志

向や置かれた状況に応じて、さまざまな反応を見せました。

こうした試みは、技術的に極めて困難な課題でした。ハサビスは、たった一人の天才的なAIを作る

のではなく、数万もの「単純な知能」が集まることで、いかに複雑な「社会的な創発性」が生み出

されるかを具現化したいと考えていました。そのために、彼は「ロータス（Lotus）」という革新的

な3Dエンジンを開発しました。

このエンジンは、都市の最も高い場所から見下ろす視点から、市民の目線で新聞の見出しを読める

レベルまで、自由な拡張をサポートしていました。これは2000年代初頭のハードウェアスペックで

は、不可能に近い挑戦でした。ハサビスの頭の中で、『リパブリック』は人類史上最も精巧な社会

シミュレーターでした。彼はこのプロジェクトを通じて、人間の社会的な行動様式をコードとして
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定式化できると信じていました。世界中のゲームメディアは、この少年天才の野心に熱狂しました。

すべての市民が脳を持っている」という宣伝文句は、ゲーマーたちの胸を躍らせました。しかし、

この壮大な夢は、同時にエリクサー・スタジオを徐々に圧迫する足かせともなりました。現実の国

家をシミュレートしようとする野心は、それだけ解決すべき変数が無限であることを意味していた

からです。ハサビスは、人工知能が解決すべき究極の課題は、「現実世界の複雑性」をいかに抽象

化し、処理するかにあるのだということを、身をもって痛感していました。

膨大な規模による開発の遅延」 夢が大きければ大きいほど、その夢を現実という器に収めるプロセ

スは苦痛を伴います。デミス・ハサビスとエリクサー・スタジオは、『リパブリック：ザ・レボリュ

ーション』を開発する中で、起業家として最も苦い教訓を得ることになります。それは、まさに「

スコープ・クリープ（Scope Creep）」でした。

当初2年ほどと予想していた開発期間は5年にまで延び、世界中から期待を一身に集めていたゲーム

は、2003年になってようやく日の目を見ることとなりました。開発が遅れた最大の原因は、ハサビ

スが設定したシミュレーションの深さにありました。数千人ものAIエージェントがリアルタイムで

相互作用するシステムを実装しようとしたため、ハードウェアのリソースが底をつくことが常態化

していました。

CPUは市民のスケジュールを計算するために悲鳴を上げ、メモリは巨大な都市のディテールを収め

るにはあまりにも不足していました。ハサエビスは完璧主義者であり、妥協するよりも技術的な限

界を突破するために、昼夜を問わずコードを修正し続けました。しかし、パブリッシャーであるエ

イドス（Eidos）からの圧力は強まり、結局『エルキサー』はゲームの多くの核心的な機能を削らざ

るを得ない状況に直面しました。

最も惜しまれた点は、シミュレーションの結果がゲームプレイの楽しさに直結しなかったことです。

ハサビスは市民一人ひとりの知能を実装することに全力を注ぎましたが、肝心のプレイヤーが彼ら

と相互作用する方法は、ボードゲームのように、やや単調な選択の連続へと変質してしまいました。

市民たちが内面的にどれほど複雑な計算を行っていたとしても、プレイヤーの画面上には単純なア

イコンと数値としてしか現れませんでした。丹精込めて作り上げたAIの深みを、読者が直接肌で感

じるには、あまりにも高い壁があったのです。

2003年に発売された『リパブリック』に対する市場の反応は、冷ややかなものでした。批評家たち

は「技術的な達成は驚くべきものだが、ゲームとしての面白さに欠ける」という評価を下しました。

レビュー集計サイトのメタクリティックで獲得した62点というスコアは、ハサビスが以前に携わっ

た『ブラック＆ホワイト』や『テーマパーク』の栄光に比べれば、あまりにも寂しい成績でした。

ファンたちは「あまりにも多くのことを約束したが、結局手にしたのは繰り返されるクリックだけ

だった」と、失望感をあらわにしました。この失敗は、ハサビスに金では買えない経験をもたらし

ました。彼は初めて、数十人のエンジニアやアーティストを率いるCEOとしてチームを管理し、巨

大企業との交渉の席で、いかに駆け引きを行うべきかを学んだのです。

また、いかに優れた技術であっても、ユーザー（プレイヤー）がその価値を即座に理解できなけれ

ば、市場で生き残ることはできないというビジネスの冷酷さも悟りました。アイザックソンが描写

したスティーブ・ジョブズのように、ハサビスもまた、自身の「現実歪曲フィールド」が技術的な
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物理法則と衝突したとき、どのような結果を招くのかを身をもって学んだのです。この時期の挫折

は、後に彼がディープマインドを運営する際、「研究の革新性」と「製品の実行力」の間で精緻な

バランスを取るための土壌となりました。

汎用人工知能（AGI）を作るには、まだ時期尚早だ。「リパブリック」のリリース後、ハサビスは深

い思索に沈みました。彼は、単に「面白いゲーム」を作れなかったから失敗したとは考えていませ

んでした。それよりも、自身が目標としていた「知能の再現」という課題が、当時のコンピュータ

サイエンスの水準では到底到達できない高い壁であったことを悟ったのです。

彼はエリクサー・スタジオのオフィスで夜を明かしながら、自問しました。「なぜ人工知能は、い

まだに本物の人間のように柔軟に考えることができないのか？」彼が直面した最大の壁は、「知能

の汎用性」の欠如でした。「リパブリック」の市民たちは、政治シミュレーションという閉じた世

界（Closed world）

の中では、それなりの論理に従って動いていました。しかし、彼らは新しい状況に適応したり、自

ら学習して発展したりする姿を見せることはできませんでした。プログラマーがあらかじめ組み込

んだ「もし～ならば（If-Then）」というアルゴリズムの集合体は、いかに精巧であっても、真の知

能のように感じられることはなかったのです。

ハサビスは、人工知能が次の段階へと飛躍するためには、単に高速なハードウェアやより複雑なルー

ルが必要なのではないという事実に直感していました。「私たちは知能を解明したいと願っていま

すが、そもそも知能とは何なのかさえ分かっていません」。当時のゲーム業界で使用されていた人

工知能技術は、一種の「手品」に近いものでした。

それは、ユーザーが知能が高いと感じるように巧妙に演出されたスクリプトに過ぎませんでした。

ハサレルギーは、このような偽の知能ではなく、どのような環境に置かれても自ら学習し、問題を

解決する「汎用人工知能（AGI）」を求めていました。しかし、2000年代初頭の技術環境において、

AGIは単なる空想やSF小説の中の物語に過ぎませんでした。ハサビスは悟ったのです。

コンピュータサイエンスだけでは、この問題を解決できないということを。人間の脳がいかにして

知能を生み出すのか、記憶や想像力がどのような神経学的メカニズムを経て形成されるのかを理解

せぬまま、知能をコードに移植しようとする試みは、設計図なしに建物を建てようとするようなも

のでした。彼は、自らが設立したエリクサー・スタジオが、商業的なゲーム開発に埋没していくこ

とを警戒していました。彼は、より大きな問題を解決したいと考えていたのです。

「現在の道具では不十分だ。知能を根本的に理解するためには、再び基礎科学へと立ち返らなけれ

ばならない」。この決断は、ハサビスの人生における最も劇的な転換点となります。2005年、彼は

スタジオを売却し、安定した収益が保証されていたゲーム業界を去る決意をしました。

周囲からは「100万ポンド以上の年収を得られる地位を、なぜ放棄するのか」と引き止められまし

たが、彼の視線はすでにチェス盤やモニターの向こう側にある世界へと向いていました。彼は認知

神経科学（Cognitive Neuroscience）の博士課程に進むため、大学へ戻ることを決意します。エリ

クサー・スタジオでの7年間は、彼に「成功した起業家」という肩書きの代わりに、「知能の征服者」

になるための切実な動機を与えたのです。
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「汎用人工知能を作るには、まだ時期尚早だ。しかし、準備を始めるには最も適切な時である」と

いうこの確信が、後にディープマインドの種となりました。『イーブル・ジーニアス（Evil Genius）

』、そしてBAFTAインタラクティブ音楽賞を受賞したジェームス・ハニガン（James Hannigan）

と共に手がけたエリクサー・スタジオの第2作目となる『イーブル・ジーニアス』は、ハサビ

スのもう一つの天才的な側面を示す作品でした。このゲームは、プレイヤーが正義を守るヒーロー

ではなく、秘密基地から世界征服を夢見る悪党になるという新鮮な発想から始まりました。ハサビ

スはこの独創的なテーマを完成させるために、ゲームの雰囲気を決定づける「音」に注目しました。

当時、イギリスの著名なゲーム音楽作曲家であったジェームス・ハニガン（James Hannigan）をエ

リクサーに招きました。ハサビスとハニガンのコラボレーションは、単にBGMを注文して制作する

というレベルを超えていました。二人は、音楽がゲームの状況に応じてリアルタイムに変化すべき

であるという「インタラクティブ・ミュージック」のビジョンを共有したのです。悪党の秘密基地

にスパイが侵入した時、プレイヤーが悪の計画を成功させた時、あるいは部下たちがのんびりと休

息している時、その音楽が自然に繋がらなければなりませんでした。

ハサビスはハニガンに対し、ゲーム内の人工知能システムと音楽エンジンが密接に連動することを

要求しました。ハニガンは、1960年代のスパイ映画の巨匠ジョン・バリーの音楽スタイルを現代的

に再解釈し、『イーブル・ジーニアス』ならではの独特でユーモラスな悪党テーマを作り上げまし

た。壮大なオーケストラサウンドとレトロな電子音が混ざり合ったこの音楽は、ゲームの風刺的な

雰囲気を完璧に引き立てました。

ハサビスはハニガンの創造性を全面的に支持し、技術的な支援も惜しみませんでした。音楽が単な

る装飾ではなく、ゲームの「認知的体験」を強化する核心的な要素であると信じていたからです。

このような革新的な試みは、業界からも高く評価されました。

『イーブル・ジーニアス』のサウンドトラックは、英国アカデミー賞（BAFTA）のインタラクティ

ブ部門において、音楽賞の候補にノミネートされるという快挙を成し遂げました。これは、独立系

スタジオであるエリクサーが、巨額の資本が投じられたブロックバスター級のゲームと肩を並べた

という点で、大きな意味を持っていました。ハサビスはハニガンとの共同作業を通じて、異なる分

野の専門家たちが一つのビジョンのもとに集まったときに生まれる「創造的なシナジー」の力を、

改めて確信したのです。

アイザックソンがスティーブ・ジョブズとジョニー・アイブの協力関係を描いたように、ハサビス

とハニガンの出会いは、技術と芸術の見事な融合でした。ハサビスが論理的かつ数学的な構造を提

供し、その上にハニガンが人間の感情を揺さぶる旋律を吹き込んだのです。後にディープマインド

において、ハサビスがAI研究者だけでなく、哲学者、芸術家、神経科学者までも集めて「多角的な

チーム」を構成した背景には、エリクサー時代にジェームズ・ハニガンと共に成し遂げた、この輝

かしいコラボレーションの記憶が刻まれています。

シミュレーションゲームを通じてAIエージェントと創発現象を実験する『イーブル・ジーニアス』

は、『リパブリック』で失敗に終わった人工知能シミュレーションの夢を、より巧妙かつ効果的に

具現化した作品でした。ハサビスは『リパブリック』の失敗から、あまりに広範囲すぎるシミュレー

ションは制御が困難であることを学びました。そのため、『イーブル・ジーニアス』では、秘密基
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地という「制御された環境」へと範囲を絞り込んだのです。

プレイヤーの命令に従う数百人の部下（ミニオン）と、彼らを妨害する政府のエージェントは、そ

れぞれが独立した知能を持つ「AIエージェント」として設計されました。ハサビスがこのゲームで

特に注目したのは「創発性（Emergence）」でした。創発性とは、個々の要素は単純なルールに従っ

ているだけであるにもかかわらず、それらが集まったときにシステム全体として予測不可能な複雑

な行動が現れる現象を指します。

「イーブル・ジーニアス」の基地内では、部下たちは空腹、疲労、忠誠心という単純な数値に基づ

いて動きます。しかし、数百人もの部下たちが基地内の家具の配置やプレイヤーの突然の命令と相

互作用し始めると、開発者であるハサビス自身ですら予想できなかった独特な状況が発生しました。

例えば、基地内の食堂の位置が宿舎から遠すぎると、部下たちが移動中に疲れ果てて倒れてしまっ

たり、特定のエリアに人が密集してボトルネックが生じたりすることもありました。

ハサビスはこのような現象を観察することに、大きな喜びを感じました。ゲーム開発者として「プ

レイヤーにどのような体験を提供するか」を追求すると同時に、科学者として「いかにしてこの仮

想世界に生命を吹き込むか」を追求したのです。彼にとって、ゲーム内のエージェントたちは、知

能の基本単位をテストするための被験者でした。

人工知能が複雑な環境において目標を達成するために「計画（Planning）」を立てるプロセスを、

実験しました。敵のエージェントが侵入した際、部下たちが自ら警報を鳴らし、敵を罠へと誘い込

み、負傷した仲間を治療するプロセスは、精巧に組まれたスクリプトではなく、エージェントたち

の自律的な判断によって行われるよう設計されました。これは、後にディープマインドが強化学習

（Reinforcement Learning）を通じて、AIが自ら最適な戦略を見つけ出すようにした手法と軌を一

にするものです。

「イーブル・ジーニアス」は、批評家たちから「深遠なシミュレーションとユーモアが融合した傑

作」という評価を受けました。ハサビスはこのゲームを通じて、自身が夢見ていた「システムベー

スのゲームデザイン」が、市場においても通用することを証明したのです。

完全なAGIに到達するには技術的な限界が依然として残っていましたが、彼は仮想世界というサンド

ボックスの中で、知能の断片を一つずつ組み立てていく喜びを存分に味わいました。この時期の実

験は、ハサビスに「知能とは静的なルールではなく、環境との絶え間ない相互作用の中で開花する

ダイナミックなプロセスである」という確固たる哲学を植え付けました。100万ポンドのスカウト

の辞退と2005年のスタジオ売却。ゲーム業界で学んだこと：チーム管理、スケジュール、失敗のコ

スト、リーダーシップの初歩。2005年、デミス・ハサビスはエルリクサー・スタジオを整理し、自

身の人生において最も華やかであったゲーム開発者としての第一章を締めくくります。

スタジオを売却し清算するプロセスは決して容易なものではありませんでしたが、彼はこの過程で

得た無形の資産が、いかなる成功よりも価値があることを知っていました。エルリクサー・スタジ

オは、ハサビスにとって「リーダーシップの過酷な訓練場」でした。ハサビスは20代前半という若

さで、数十人の従業員に給与を支払う経営者（CEO）となったのです。彼は天才的なプログラマー

でしたが、人の心を動かし、組織の効率を最大化するという管理の領域は、全く別の問題でした。
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彼は『リパブリック』の開発遅延を経験することで、プロジェクトのスケジュール管理の重要性と

「選択と集中」の価値を学びました。いかに革新的なアイデアであっても、決められた時間と予算

内で実現できなければ失敗に終わるという、経営の基本原則を身をもって体験したのです。また、

失敗のコストについても深く悟りました。

『リパブリック』の芳しくない成果と、それに伴う財政的な圧力は、ハサビスにとって大きなスト

レスでした。しかし、彼は挫折する代わりに、何が間違っていたのかをチェスの対局を振り返るか

のように徹底的に分析しました。彼は、自分が技術的な完璧主義に陥り、市場のスピードとユーザー

の要求を見落としていたことを認めました。

このような自己客観化は、後に彼がGoogleのような巨大企業の中でDeepMindという巨大な組織を

率いる際、研究の自律性を守りつつも商業的な成果を出す卓越した戦略家へと成長する礎となりま

した。また、彼は人材確保の重要性を痛感していました。ジェームス・ハニガンをはじめとする各

分野の最高峰の専門家たちと協力する中で、リーダーの役割とは単に指示を出すことではなく、「

優秀な人々が心躍らせて働ける環境を作ること」であることを学んだのです。

Elixir出身の多くの開発者が後に英国ゲーム産業の主役となり、一部がDeepMindの初期メンバーと

して加わったことは、ハサビスが初期から「人」に投資していたことを物語っています。

アイザックソンが描写した若き日のイーロン・マスクやスティーブ・ジョブズが最初の起業で経験

した試行錯誤のように、ハサビスにとってElixir Studiosは、未完の原石であった彼を磨き上げる砥

石のような存在でした。彼はここで、勝利の喜びよりも敗北の教訓を多く得ましたが、その教訓こ

そが「知能」という巨大な山を征服するために不可欠な装備でした。彼はゲーム業界を去る際、も

はや単なる一人のゲームデザイナーではありませんでした。彼は「世界を変えるために知識を組織

する方法」を知る、若きリーダーへと生まれ変わっていたのです。

「ゲームは単なる娯楽ではなく、AIを訓練するための完璧なサンドボックスである」という確信。

Elixir Studiosを去る際に下した結論は、「ゲームは人工知能を完成させるための最高の道具である」

という確信でした。人々は、彼がゲーム業界を離れ、科学の世界へと転身すると考えましたが、ハ

サビスの頭の中で二つの世界が切り離されたことは一度もありませんでした。彼はただ、より強力

な道具を手に入れるために、一時的に戦場を移したに過ぎなかったのです。

彼はElixirでの経験を通じて、現実世界を人工知能でシミュレーションすることがいかに困難である

かを悟りました。しかし同時に、ゲームという仮想世界こそが、現実の複雑さを安全かつ迅速に再

現できる唯一の通路であることも確信したのです。「もし人工知能が複雑な戦略ゲームに勝利でき

るのであれば、その人工知能は現実の複雑な科学的難題をも解決できるのではないか？」という仮

説が、彼の頭の中に根を下ろしました。

この確信は、後にDeepMindの根幹となる「サンドボックス哲学」へとつながります。ハサビスは、

最初から人工知能を新薬開発や気候変動の予測に投入したわけではありません。代わりに、彼はブ

ロック崩しやスペースインベーダーのような古典的なアタリのゲームや、チェス、囲碁といったボー

ドゲームをAIの訓練場として活用しました。ゲームはルールが明確で、成功と失敗の報酬がはっき

りしており、何よりも数万回ものシミュレーションを瞬時に実行できる完璧な実験室だったからで

す。
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ハサビスがBlue Frog時代に受けた「100万ポンドのスカウトのオファー」を断り、大学へと向かっ

たエピソードは、彼がいかに長期的な視点を持つ人物であるかを示しています。目の前の金銭や名

声よりも、「知能を解明する」という究極のミッションに忠実でした。彼はElixirを売却した資金を、

自身の次のステップである神経科学研究のための足がかりとしました。ゲーム産業において知能の

外見（シミュレーション）を作り上げたのであれば、次は脳科学を通じて知能の本質（アルゴリズ

ム）を学びに行ったのです。

彼はゲームという鏡を通じて人工知能の限界を見つめ、その限界を乗り越えるための地図を描きま

した。2005年にElixirの門を閉じ、ユニバーシティ・カレッジ・ロンドン（UCL）の図書館へと向

かう彼の足取りには、近いうちに再び仮想世界へと戻り、真の知能を具現化させてみせるという、

静かながらも強固な執念が宿っていました。「ゲームは終わったが、クエストはまだ始まったばか

りだ。」

それは、彼が世界中のゲーマーと科学界に向けて投げかけた、目に見えないメッセージでした。

Elixir Studiosのロゴ

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com

© 2026 金京鎮. All rights reserved.

#金京鎮 #AI書房 #デミスハサビス #DeepMind #AlphaGo #AlphaFold #Google #人工知能 #ノー

ベル賞 #AGI
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第7章 再び学生になる

第3部 脳、心の設計図

← 前の章

全章を見る

次の章 →

人工知能を作るには、自然な知能を知らなければならない。UCL認知神経科学博士課程。2005年の

ある寒い朝、ロンドン中心部に位置するエリクサー・スタジオ（Elixir Studios）のオフィスから窓

の外を眺めていたデミス・ハサビスは、ある決意を固めました。彼はすでに20代前半にして自身の

ゲーム会社を立ち上げ、数十人の従業員を抱える成功した起業家であり、彼が作ったゲームは数百

枚も売り上げられていました。しかし、その心には常に満たされない渇きがありました。

12歳の少年時代、チェス盤を前に「思考とは何か」を悩みながらコンピュータを手にした、あの根

本的な問いへと立ち返るべき時が来たと感じたのです。当時、ゲーム業界はますます華やかなグラ

フィックや刺激的な楽しさだけに没頭しており、ハサビスが夢見た「知能を持つ仮想キャラクター」

を作ることは、技術的な限界と商業的な論理にぶつかっていました。彼は周囲の引き止める声を背

に、会社を整理しました。

そして、バッグを一つ背負い、ユニバーシティ・カレッジ・ロンドン（UCL）のキャンパスに足を

踏み入れました。ハサビスが人工知能を研究するために、コンピュータ工学ではなく脳科学、すな

わち「認知神経科学（Cognitive Neuroscience）」を選択したことは、非常に戦略的かつ哲学的な

決断でした。彼は、当時の人工知能技術が単なる数学的な計算や統計的な確率にのみ依存している

点に注目したのです。

真の知能、すなわち人間のように新しい状況に適応し、自ら学習し、創造的な解決策を導き出す「

汎用人工知能（AGI）」を作るためには、すでにその機能を完璧に遂行している唯一の存在である「

人間の脳」をまず理解しなければならないと信じていました。ロンドンの由緒ある大学であるUCL

は、脳の地図を描く神経科学の分野において、世界最高峰の権威を誇る場所でした。彼はここで華

やかなCEOの肩書きを捨て、毎朝早くから図書館に座り、分厚い神経科学の専門書を読み耽る、遅

咲きの大学院生へと戻ったのです。

博士課程の間、ハサビスは単に学位を取得することに満足しませんでした。彼は脳の各部位がどの

ように相互に通信し、私たちが目にしたり耳にしたりする情報を、どのように「知識」へと変換し

ていくのか、その根本的な原理を突き詰めました。特に、人間がいかにして過去の経験を記憶し、

その記憶に基づいて未来の出来事をどのように描き出すのかという点に、深い関心を寄せていまし

た。

このプロセスは、後にDeepMindが創り出す人工知能アルゴリズムの核心となる「強化学習」と「経

験再生（Experience Replay）」の礎となりました。彼は脳を単なる生物学的な器官としてではなく、

宇宙で最も効率的に情報を処理する一種の「アルゴリズム・マシン」として捉えていたのです。こ

の4年間にわたる学問への没頭は、彼が人工知能の歴史において最も独特な地位を占めることとなる
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決定的な転換点となりました。指導教授であるエレノア・マグワイア（Eleanor Maguire）教授、

UCLの研究室の門を叩いたハサビスを迎え入れたのは、エレノア・マグワイア教授でした。

マグワイア教授は、世界的に有名な「ロンドンタクシー運転手研究」の主役です。彼女は、ロンド

ンの複雑な道を記憶しているタクシー運転手たちの脳を調査し、空間記憶を司る「海馬」という部

位が一般の人よりも大きいという事実を明らかにした人物でした。ハサビスはマグワイア教授の研

究チームに加わり、脳は単に情報を蓄える倉庫ではなく、絶えず地図を描き、シミュレーションを

繰り返す能動的なエンジンであるという事実に、震えるような感動を覚えました。

マクグワイア教授は、ハサビスの並外れた集中力とコンピュータ・プログラミングの能力を高く評

価し、二人の出会いは脳科学とコンピュータ工学が交差する巨大な火花を散らしました。マクグワ

イア教授の指導の下、ハサビスは脳の最も深い場所に位置する「海馬（Hippocampus）」の研究に

注力し始めました。海馬は海のタツノオトシゴに似ていることからその名がつきましたが、ここは

私たちが昨日何を食べたか、去年の夏休みにはどこへ行ったかといった「エピソード記憶（

Episodic Memory）」の中枢を担う場所です。

ハサビスはマクグワイア教授と共に、脳がいかにしてこれら無数の断片的な記憶を繋ぎ合わせ、一

つの鮮明な場面として再構成しているのかを研究しました。研究室において、彼はタクシー運転手

の脳画像データから記憶喪失の患者の症例に至るまで、膨大な資料を分析しながら、脳の作動原理

を数学的モデルへと変換する作業を並行して進めました。

マクグワイア教授は、ハサビスに科学的な厳密さを教えました。いかに華やかな仮説であっても、

徹底した実験とデータによって証明されなければ意味がないという事実を伝えたのです。ハサビス

は教授と共に夜遅くまで実験計画図を描き、被験者の脳を機能的磁気共鳴画像法（fMRI）で撮影し

て、その中で起こる微細な信号を追跡しました。

この時期にハサビスが学んだのは、「システム神経科学」という視点でした。それは、脳の一部位

が単独で機能するのではなく、複数の部位がまるでオーケストラのように協調して知能を生み出し

ているという考え方です。マクグワイア教授との共同研究を通じて、ハサビスは単なるエンジニア

を超え、脳の設計図を読み解くことができる科学者へと生まれ変わりました。二人の論文は世界最

高峰の科学学術誌に掲載され、学界から多大な注目を集めました。脳の原理をAIアーキテクチャへ

と応用しようとする試み――ハサビスの研究室の机の前には、天才物理学者リチャード・ファイン

マンの有名な言葉が貼られていました。

「自分に作れないものは、理解できていないものだ（What I cannot create, I do not understand）

。」この言葉は、ハサビスが脳を研究する上での根本的な姿勢でした。彼は脳科学者たちが発見し

た現象を目の当たりにするたび、絶えず自問自答していました。

「脳の機能をコンピュータコードで実装するなら、どのような姿になるだろうか？」彼にとって脳

の研究は、完璧な人工知能を設計するための「リバースエンジニアリング（逆コンパイル）」のプ

ロセスでした。彼は、脳が神経細胞間の接続強度を調整することで学習するという事実に触れ、人

工ニューラルネットワークの「重み」をどのように調整すべきかというインスピレーションを得ま

した。
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彼は、脳の「海馬」が睡眠中に日中の出来事を非常に速いスピードで「リプレイ（再生）」しなが

ら学習するという事実に注目しました。これをコンピュータに応用すれば、人工知能がその都度新

しいデータを受け取る必要はなく、過去のデータを繰り返し学習することで、より賢くなれるとい

う計算が成り立ったのです。これは、後にDeepMindの人工知能がゲームを学習する際に使用した「

経験再生」技術の原型となりました。

ハサビスは脳の仕組みを観察しながら、人工知能が備えるべき「アーキテクチャ（構造）」を想像

しました。単に命令を入力するのではなく、脳のように複数のモジュールが相互作用し、自ら目標

を立てて世界を理解するような構造を夢見たのです。ハサビスは、同僚の研究者たちにしばしばこ

う語っていました。

「真のAIは、人間の脳が問題を解決する方法に似ていなければなりません。それが最も優雅で、効

率的な道だからです。」彼は博士論文を執筆している間も、合間を縫ってこれらのアイデアをメモ

にコードとして書き留めていきました。

脳が空間を認識する方法、抽象的な概念を形成する方法、不確実な未来を予測する方法などが、す

べて潜在的な人工知能の設計図に含まれていました。ファインマンの言葉のように、彼は知能を完

全に理解するために、それを自らの手で作り上げようという野心を抱いていました。UCLでの博士

課程は、知能の本質に対する確信を与え、彼はその確信を世界に証明するための道具である「ディー

プマインド」を設立する準備を整えたのです。

海馬、記憶と想像力のつながり。海馬を損傷した患者は未来を想像できないという画期的な発見。

2007年初頭、ハサビスは世界を驚かせる実験結果を発表しました。彼は記憶喪失を患う患者と健康

な一般人を集め、ある特別な質問を投げかけました。「明日の朝、海辺へ遊びに行くところを想像

してみてください。

そこで何が見え、どのようなことが起こるか、とても詳しく説明していただけますか？」私たちは

未来を想像することを当然だと考えていますが、海馬が損傷した患者たちの反応は衝撃的なもので

した。彼らは、未来へと一歩も踏み出すことができなかったのです。

彼らは「うーん、海があるでしょう……砂もあるはずです。でも、それだけです。何も描けません」

と苦しげに答えました。彼らの心の中のスクリーンは、真っ白な白紙のようでした。この実験は、

人類が記憶と想像について持っていた従来の常識を完全に覆しました。それまで科学者たちは、記

憶は「過去」のためのものであり、想像は「未来」のための別個の能力であると考えていたのです。

しかし、ハサビスは、記憶できない人は想像することもできないという事実を証明しました。つま

り、海馬は単に過去を記録する日記帳ではなく、過去の記憶の断片を取り出して未来の仮想シナリ

オを組み立てる「心の作業台」だったのです。ハサビスはこの発見を通じて、知能の核心は「予測」

と「シミュレーション」にあるという事実を確信するに至りました。

過去を記憶する理由は、未来に起こる出来事に備えるためであるという生存の法則を、脳の深部か

ら見出したのです。ハサビスは、患者たちの短く断片的な文章を分析しながら、人間の知能の偉大

さを改めて実感しました。私たちが「明日、友人とランチを食べる」と想像するとき、私たちの脳

は瞬く間に数多くの過去の記憶を再構成し、仮想の現実を作り出します。ハサビスは、この能力を

人工知能に移植したいと考えていました。
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人工知能が現在のデータのみを処理するのではなく、過去の経験に基づいて未来を想像し、最善の

選択を事前に

シミュレーションできたらどうなるでしょうか。この画期的な発見は、脳科学界の最高権威誌であ

る『Nature』に掲載され、世界中のメディアは「記憶と想像が一体であることを解明した若き天才」

として、ハサビスに注目し始めました。エピソード記憶とシーン構成（Scene Construction）理論

の開発。ハサビスは海馬損傷患者の研究をさらなる段階へと進め、「シーン構成（Scene

Construction）」という革新的な理論を提示しました。彼は、なぜ海馬が損傷した患者が未来を想

像できないのかを分析する中で、彼らが単に「出来事」を記憶できないのではなく、頭の中に立体

的な「空間」を作り出せないという点に注目したのです。

私たちが何かを記憶したり想像したりするとき、私たちの脳はまず舞台背景となる空間を設定しま

す。テーブルがどこにあり、窓がどこに位置し、日光がどの方向から差し込んでいるかといった、

三次元的な背景です。ハサビスは、海馬こそがまさにこの「三次元の仮想舞台」を建設する現場監

督のような役割を果たしていることを突き止めたのです。

この理論によれば、私たちが経験するすべての出来事（エピソード）は、この舞台の上に繰り広げ

られます。舞台がなければ俳優が演技できないのと同様に、脳内に空間的な背景が構成されなけれ

ば、記憶も想像も不可能になります。ハサビスはfMRIを用い、人が何かを想像する際に脳の海馬部

位が激しく活動する様子を視ラブルに証明しました。彼はこれを、人工知能の設計に適用すべき重

要なヒントとしました。人工知能が単に単語や画像を羅列するのではなく、世界を一つの立体的な

構造として把握し、その中で自らの行動を予測すべきであるというビジョンを打ち立てたのです。

「場面構成」理論は、心理学や脳科学の分野で古典とされていた記憶理論を一つに統合する役割を

果たしました。ハサビスは「記憶とは再生（Playback）ではなく、再構成（Reconstruction）であ

る」と主張しました。私たちが過去を思い出すたびに、脳は毎回新しい舞台を築き、記憶の断片を

配置しているのです。

この柔軟な思考法は、後にDeepMindのAIが囲碁盤という空間を理解し、数多くの仮想対局を通じて

勝利確率を計算する原動力となりました。ハサビスは、脳の複雑なメカニズムを「場面」と「構成」

という概念で説明することで、人工知能が進むべき北極星を見出したのです。

「心のシミュレーション・エンジン（Simulation Engine of the Mind）」という概念。博士課程の

終盤、ハサビスは自身の研究を貫く一つの巨大な概念を確立しました。それは、「脳は心のシミュ

レーション・エンジン（Simulation Engine）である」という考えです。彼は、人類が地球上の他の

生物を圧倒し、文明を築くことができた理由は、実際に危険に飛び込む前に、頭の中で数万回もの

シミュレーションを実行することができたからだと捉えました。

原始人が狩りに出かける前に、「あの森へ行けばライオンが現れるだろうか？ あの岩の陰に隠れれ

ば安全だろうか？」と想像する、そのプロセス自体が知能の本質なのです。脳は仮想の未来をあら

かじめ体験し、最も安全で利益となる道を選択するための精巧なシミュレーターでした。ハサビス

にとって、この概念こそが人工知能が到達すべき究極の目標でした。

当時の人工知能は、与えられたルールの中で計算を行うだけの「計算機」に過ぎませんでしたが、

ハサビスは「自ら世界をシミュレーションするAI」を夢見ていました。人工知能が現実世界の物理
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法則や因果関係を理解し、自身の行動が未来にどのような結果をもたらすかを予測できるようにな

れば、それは人間の知能に一歩近づくことになるからです。脳の海馬と前頭葉が協力してこのエン

ジンを稼働させる仕組みを目の当たりにし、人工ニューラルネットワークの構造に、いかにしてこ

の「シミュレーション・ループ」を組み込むかを模索しました。

この「心のシミュレーション・エンジン」という概念は、後にディープマインドの象徴とも言える

技術である「モデルベース強化学習（Model-based Reinforcement Learning）」へとつながりまし

た。これは、人工知能が世界に対する独自のモデルを構築し、そのモデルの中で想像力を働かせて

正解を見つけ出す手法です。ハサビスはロンドンの狭い研究室でfMRIの映像を見つめながら、遠い

未来に人工知能が複雑な病の治療法をシミュレートし、気候変動の代替案を見つけ出す光景を、あ

らかじめ描き出していました。

彼はすでに、自身の脳というエンジンを回転させ、ディープマインドがもたらす未来の革命を想像

していたのです。Science誌選定「2007年の10大科学的突破口」、Nature、Science、Neuron、

PNASなど、最高峰の学術誌への影響力ある論文発表。デミス・ハサビスの学界デビューは華々しい

ものでした。博士課程の学生が一生に一度掲載できるかどうかの世界的な学術誌に、彼の名前が記

された論文が、堰を切ったかのように次々と発表されました。『Nature』、『Science』

『Science』、『Neuron』、『PNAS（米国科学アカデミー紀要）』など、科学者にとって聖杯とも

言える学術誌が、こぞってハサビスの研究成果を掲載しました。彼は「ゲーム開発者」という肩書

きを脱ぎ捨て、一躍、神経科学界の新星としての地位を確立したのです。彼が発表した論文は、問

いの深さが一線を画していたため、極めて大きな影響力を持ちました。

彼は脳の微細な機能一つを分析するにとどまらず、「記憶、想像、知能」という人間の心の巨大な

作動原理を、一つの有機的なシステムとして解明しました。学界では、彼を「コンピュータ科学者

の鋭い論理と、神経科学者の深い洞察力を兼ね備えた稀有な人材」と評しました。論文の引用回数

は指数関数的に増加し、世界中の名門大学から講演依頼が殺到しました。

彼が2007年に発表した論文は、記憶研究のパラダイムを完全に変えました。「記憶は単なる過去の

記録ではなく、未来のための道具である」という彼の命題は、数十年にわたって続いてきた記憶研

究の方向性を根底から覆したのです。この時期に築き上げた学術的な成果と人脈は、後にDeepMind

を創業した際、シリコンバレーの資本だけでなく、学界の最高の人材を惹きつける信頼の資産とな

りました。

ハサビスは、知能の本質を射抜く科学的な権威を確立することで、未来の人工知能革命を主導する

資格を自ら証明してみせました。fMRI研究を通じた、記憶の想起と想像における同一の神経メカニ

ズムの証明。ハサビスの研究の中で最も決定的な証拠は、fMRI（機能的磁気共鳴画像法）を活用し

た実験から得られました。彼は被験者を大きな円筒形の装置であるfMRIに横たわらせ、二つの課題

を与えました。

一つ目は「去年のクリスマスのことを思い出してください」、二つ目は「次のクリスマスの出来事

を想像してください」でした。機械がうなりを上げ、脳の血流の変化を撮影している間、モニター

には驚くべき光景が広がっていました。過去を回想する際に活性化する脳の部位と、未来を想像す

る際に活性化する部位が、まるで鏡合わせのように、ほぼ同一だったのです。
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これは、記憶と想像が脳の同一の「神経メカニズム（Neural Mechanism）」を共有しているという

事実を、完璧に立証しました。つまり、脳の観点からすれば、過去を思い出すことと未来を想像す

ることは、本質的に同じ作業だったのです。海馬を中心とした特定のネットワークが活性化し、蓄

えられた情報を再構成するプロセスでした。ハサビスはこのデータに基づき、「知能とは、過去の

経験を材料として未来の可能性をシミュレーションする能力である」と定義を下しました。

この発見は、2007年に『サイエンス』誌によって「その年の科学的突破口トップ10」の一つに選

ばれる栄誉に浴しました。この成果は、ハサビスに大きな自信を与えました。彼は、脳がいかにし

て形のない想像力を、形のある知能へと変換するのかを目の当たりにしたのです。

残された課題は、この魔法のようなプロセスをデジタルコードへと移し替えることでした。彼は

fMRIの映像を見ながら、確信しました。脳が記憶の断片を集めて未来を描くように、人工知能もま

た、データの断片を集めて世界をシミュレーションできるはずだと。

博士課程を終える頃、ハサビスにはもはや大学に留まる理由はありませんでした。心の設計図を十

分に読み解いた彼は、その設計図を手に、世界を変える機械を自らの手で作り出すため、再び激し

いビジネスの世界へと踏み出す準備を整えていました。

fMRI脳スキャン画像、海馬領域の活性化

← 前の章

全章を見る

次の章 →
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第8章 ポスドク研究と学際的取り組み

第3部 脳、心の設計図

← 前の章

全章を見る

次の章 →

探索 2009年のある遅い午後、アメリカのマサチューセッツ州ケンブリッジ、チャールズ川沿いを

歩いていたデミス・ハサビスの頭の中では、二つの異なる世界が衝突していました。彼の背後には

世界最高峰の工科大学であるMITがそびえ立ち、川の向こう岸にはハーバード大学の赤い煉瓦造りの

建物が見えました。この地理的な風景は、当時のハサビスが置かれていた知的な立ち位置を正確に

象徴する比喩のようでもありました。

彼はロンドン大学（UCL）で、記憶と想像力に関する脳科学の博士号を取得したばかりでした。通

常の科学者であれば、ここで選択を迫られるはずです。「脳を研究する生物学者になるか、それと

もコードを書くコンピュータ・エンジニアになるか」。しかし、ハサビスは両方を選択しました。

彼はこれら二つの世界を繋ぐ架け橋になることを決意し、大西洋を渡ってMITのマグオーバー脳研究

所（McGovern Institute）へと向かいました。彼が訪れたのは、トマソ・ポッジオ（Tomaso

Poggio）教授の研究室でした。ポッジオ教授はコンピュータビジョン（Computer Vision）分野の

巨匠であり、人間の脳が物を見る仕組みを数学的にモデル化することに生涯を捧げた人物でした。

ハサビスがここを選んだ理由は明確でした。当時、人工知能の研究は「冬」と呼ばれる停滞期にあ

りましたが、ポッジオ教授の研究室だけは例外だったからです。そこでは、生物学的な脳の原理を

コンピュータのアルゴリズムへと変換しようとする試みが、活発に行われていました。

ハサビスはここで、「脳を理解すれば知能を作ることができる」という自身の仮説を検証するため

の、完璧な環境に出会いました。この時期、ハサエビスはイギリスのウェルカム・トラスト（

Wellcome Trust）財団から、「ヘンリー・ウェルカム・フェローシップ（Henry Wellcome

Fellowship）」という非常に特別な支援を受けていました。このフェローシップは、若い科学者に

対して、研究テーマと場所を自由に選択できる破格の権限と予算を付与するものでした。

おかげでハサビスは、特定の教授のプロジェクトに縛られることなく、自身の壮大な目標である「

汎用人工知能（AGI）」に向けた基礎設計を築くことができました。

彼はMITとハーバードを自由に行き来しながら、当時の最高峰の知性と交流しました。ハサビスはハー

バード大学の研究室を訪れて最新の脳スキャンデータを分析し、再びMITに戻ってはそのデータを処

理するための機械学習モデルを構想しました。

この過程で、彼は生物学的な脳が持つ驚異的な効率性に注目しました。人間の脳は、わずか20ワッ

ト（W）程度のエネルギーだけで、複雑な世界を認識し、歩き、会話をし、新しいことを学びます。

一方、当時のコンピュータは、膨大な電力を消費しながらも、猫と犬を区別することさえ困難でし

た。ハサビスは、この格差を埋める鍵は「計算神経科学（Computational Neuroscience）」にある
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と確信しました。

これは、脳の神経細胞が信号をやり取りする方法を数学的な公式に書き換える学問です。彼は、脳

の視覚野が情報を段階的に処理する方法を、ディープラーニング（Deep Learning）技術に融合さ

せる可能性を探求しました。MITの雰囲気は、情熱的でありながらも実用的でした。

ハサビスは現地の研究員たちと夜遅くまで議論を重ね、自身のアイデアを磨き上げました。彼は、

以前に自身が作成したゲーム内の人工知能が示した限界を、痛切に感じていました。ゲーム内のキャ

ラクターたちは、プログラマーがあらかじめ入力したルールの中でしか、賢く見えなかったのです。

しかし、ハサビスが求めていたのは、未知の環境に放り出されても自らルールを習得できるような、

真の知能でした。彼はポジオ教授との研究を通じて、人間の脳が視覚情報を処理する際に見せる「

階層構造」こそが、その答えの一つであることに気づきました。私たちが物を見る時、脳はまず単

純な線や色を認識し、それらを組み合わせて形を作り、最終的に「これは自動車だ」という概念を

形成するのです。

この生物学的な階層秩序は、後にDeepMindの人工知能が、画面上のピクセル（Pixel）を見るだけ

でブロック崩しゲームを攻略することを可能にする技術的基盤となりました。アメリカでの時間は、

ハサビスにさらなる財産をもたらしました。それは「野心の大きさ」です。シリコンバレーとボス

トンの学術的な雰囲気の中で、彼は研究が単に論文を書くことで終わってはならないということを

学びました。

偉大な研究は、世界を変える技術として具現化されなければなりませんでした。彼はここで出会っ

た仲間たちに、「私たちは知能を理解するのだ」と臆することなく語りかけることがよくありまし

た。ある人は彼を大口を叩く人間だと思ったかもしれません。

しかし、ハサビスの頭の中では、ゲーム開発者としての経験、脳科学者としての知識、そして機械

学習という道具が、すでに一つに融合しつつありました。今や、これらすべての材料を携えて、故

郷であるロンドンに戻り、人類史上最も大胆なスタートアップを開始する準備が整ったのです。ヘ

ンリー・ウェルカム・フェローシップ（Henry Wellcome Fellowship）およびUCLゲッツビー計算

神経科学ユニット。2010年、デミス・ハサビスはアメリカでの生活に区切りをつけ、ロンドンへと

帰国しました。

彼の次の目的地は、ユニバーシティ・カレッジ・ロンドン（UCL）に位置する「ゲッツビー計算神

経科学ユニット（Gatsby Computational Neuroscience Unit）」でした。一般の方々には馴染みの

ない名前かもしれませんが、人工知能の研究者にとって、ここは伝説的な聖地とも言える場所です。

ここは、後にノーベル物理学賞を受賞することになるジェフリー・ヒントン（Geoffrey Hinton）教

授が設立を主導した場所であり、世界中から最も聡明で数学的な頭脳が集まり、人類の知能の謎を

解き明かそうとする場所でした。

ハサビスがここを選んだのは、偶然ではありませんでした。自分が構想していた「ディープマイン

ド」という種を芽吹かせることができる、唯一の土壌であることを直感したのです。ハサビスがゲッ

ツビー・ユニットに加わることができたのは、前述の「ヘンリー・ウェルカム・フェローシップ」

のおかげでした。
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このフェローシップは、彼に経済的な自由だけでなく、研究の方向性を自ら決定できる知的な独立

性を保証してくれました。当時、ゲッツビー・ユニットはピーター・デイアン（Peter Dayan）教

授が率いていました。デイアン教授は理論神経科学の大家であり、脳がいかにして学習し、報酬（

Reward）を処理するのかを数学的に解明した人物でした。

ゲッツビー・ユニットは、脳科学と機械学習が融合する溶鉱炉のような場所でした。ユニットの雰

囲気は非常に熱を帯びていました。研究者たちは、生物学的な脳の実験データと、複雑な確率統計

学の間を絶え間なく行き来していました。

ハサビスはここで、長年の友人であり、後にディープマインドの共同創設者となるシェーン・レグ

（Shane Legg）と出会いました。二人は昼食のたびに、大学の近くのサンドイッチ店やパブ（Pub）

に座り、何時間も語り合いました。会話のテーマはただ一つ、「いかにして人間レベルの人工知能

（AGI）を構築するか？」でした。当時の学界では、AGIという言葉を口にすることさえタブー視さ

れるような雰囲気でした。

人工知能の研究は、特定の課題のみを解決する「特化型AI（Narrow AI）」の枠内に留まっており、

人間のような汎用的な知能について論じることは、空想科学小説（SF）の類として扱われていまし

た。

しかし、ゲッツビー・ユニットの自由で根本的な探求の雰囲気の中で、ハサビスとレグはその禁忌

を破る勇気を得ました。ハサスビスはゲッツビー・ユニットで研究に励む間、「システム神経科学

（Systems Neuroscience）」を深く掘り下げました。

これは、脳の個々の細胞ではなく、脳全体が一つのシステムとして、どのように情報を統合し、記

憶を保存し、未来をシミュレーションしているのかを研究する分野です。彼は脳の「海馬（

Hippocampus）」が果たす役割に注目しました。海馬は、私たちが眠っている間に、日中の経験を

まるでビデオを巻き戻すかのように高速で再生（Replay）し、記憶を強化するのです。

ハサビスは、この生物学的なメカニズムこそが、人工知能の学習効率を飛躍的に高める鍵になると

考えました。ここでの経験は、ハサビスに「ハイブリッド（Hybrid）」の力を教えてくれました。

彼は純粋な脳科学者たちの間ではコンピュータ・アルゴリズムの明快さを語り、機械学習エンジニ

アたちの間では脳の柔軟性について語りました。

二つの集団が使う言語は異なりますが、結局のところ、同じ問いを解こうとしているのだと彼は気

づきました。それはまさに、「知能とは何か」という問いです。ゲッツビー・ユニットで過ごした

時間は、ハサビスがDeepMindを創業する直前の、最後のインキュベーティング期間でした。

彼はここで最新の理論を吸収するにとどまらず、それらの理論を実際に動作するコードへと実装す

る仲間を集め始めました。ゲッツビー・ユニットは、ハサビスに「学術的な厳密さ（Rigour）」と

いう贈り物を授けました。彼は単に「いけそうだ」という直感に頼るのではなく、数学的に証明可

能で、生物学的に妥当なモデルを構築する方法を学んだのです。

ここで築かれた理論的基盤は、後にAlphaGoが囲碁の複雑さを打破して勝利を収めるための糧とな

りました。ハサビスが2010年にDeepMindを設立した際、会社の初期メンバーの多くがこのゲッツ

ビー・ユニットの出身者、あるいは同ユニットと縁のある人物であったことは、決して偶然ではあ
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りません。ヘンリー・ウェルカム・フェローシップが提供した時間と自由、そしてゲッツビー・ユ

ニットという知的共同体は、若き日のハサビスを世界的なAIリーダーへと変貌させる決定的な試練

の場となりました。「強化学習とドーパミン・システムの神経科学 ＋ 計算 ＝ 汎用学習の鍵」。ロ

ンドンの曇り空の下でも、ユニバーシティ・カレッジ・ロンドン（UCL）の研究室は知的な熱気に

包まれていました。ここで出会ったピーター・デイソン教授は、ハサビスが長年抱き続けてきた問

いに答えを与えてくれる、

まさに「賢者」のようでした。ピーター・デイソンは計算神経科学（Computational Neuroscience）

分野の先駆者の一人であり、私たちの脳がいかにして報酬を通じて学習するかを数学的に証明した

人物でした。ハサスビスとデイソンの出会いは、あたかも1980年代のAppleにおけるスティーブ・

ジョブズとウォズニアックの出会いのように、異なる才能が完璧に噛み合う瞬間でした。

彼らが共に探求した核心的なテーマは「強化学習（Reinforcement Learning）」でした。強化学習

を簡単に説明するならば、子犬の訓練プロセスに似ています。子犬が「お座り」という命令に従っ

て座ったら、おやつを与えます。すると、子犬は「座るという行動」と「おやつ（報酬）」を結び

つけるようになり、次第にその行動がより正確になっていくのです。

しかし、ハサビスとデイビッドの関心は、これを生物学的な側面とコンピュータ・アルゴリズムの

側面から同時に説明することにありました。ピーター・デイビッドは1990年代半ば、脳内における

神経伝達物質「ドーパミン（Dopamine）」の役割を再定義しました。一般的にドーパミンは「快楽

のホルモン」と考えられがちですが、デイビッドとその仲間たちは、ドーパミンが「報酬予測誤差

（Reward Prediction Error）」を信号化している事実を突き止めたのです。

これは何を意味するのでしょうか。例えば、あなたが自動販売機でコーヒーを買おうとした際、小

銭が出てこなかったと仮定してみましょう。このとき、あなたの脳は「コーヒーを期待している」

状態から「何も得られなかった」という結果に直面します。期待と実際の結果の差、これこそが「

予測誤差」です。このとき、脳のドーパミン細胞は活動を停止、あるいは急激に減少させ、「失望」

という信号を送ります。逆に、もし自動販売機からコーヒーと一緒に、思いがけず一万円札が出て

きたらどうでしょうか。期待値を大幅に上回る報酬が与えられたため、ドーパミン細胞は爆発的に

反応します。これが「正の予測誤差」です。

ハサビスは、この生物学的な発見がコンピュータ科学における「TD学習（Temporal Difference

Learning）」アルゴリズムと正確に一致していることに、震えるような感動を覚えました。コンピュ

ータ科学者たちが機械を学習させるために考案した数学的公式が、実は数億年も前から私たちの脳

内で働いていたのです。これは、とてつもない発見でした。

なぜなら、「人工知能を作るために、宇宙人の技術を発明する必要はない。すでに私たちの頭の中

にある設計図を模倣すればよいのだ」という確信を与えてくれたからです。

ハサビスは、ピーター・デイソンとの共同研究を通じて、単にデータを分類するAIではなく、「自

ら行動し、その結果から学ぶAI」の可能性を見出しました。当時、AI研究の多くは、写真を見て猫

か犬かを判別する「教師あり学習（Supervised Learning）」に重点が置かれていました。つまり、

正解が用意された問題を解く手法です。しかし、強化学習には正解がありません。
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エージェント（AI）が環境と相互作用しながら、数万回もの試行錯誤を経て、自ら戦略を見つけ出

していく方式です。これは、幼い子供が歩き方を学ぶ過程とよく似ています。転び、痛みを感じ、

再び立ち上がることで、バランスの取り方を自ら習得していくのです。

この研究は、ハサビスに「汎用性（Generality）」に関する重要な手がかりを与えました。ドーパ

ミン・システムは、私たちが自転車の乗り方を学ぶときも、楽器を演奏するときも、囲碁を打つと

きも、同様に機能します。つまり、脳にはあらゆる種類の学習を司る「一つの統合されたアルゴリ

ズム」が存在するのではないか、という仮説が成立するのです。

ハサビスは、もしこの「一つのアルゴリズム」をコンピュータ上に実装できれば、そのAIは囲碁に

強いだけでなく、タンパク質の構造を解明し、気候変動問題をも解決できるはずだと信じていまし

た。ピーター・デイソンとの研究室で過ごした時間は、後にDeepMindが「汎用学習アルゴリズムを

創る」という設立ミッションを掲げる際の、決定的な理論的基盤となりました。人間の脳に見出し

たAIアルゴリズムのヒント：DQNの理論的基盤。ハサビスがピーター・デイソンと共に研究して得

た洞察は、2013年にDeepMindが発表した最初の成果である「DQN（Deep Q-Network）」として

具体化されました。

DQNは、DeepMindがその名を世界に知らしめるきっかけとなり、Googleがロンドンの小さなスター

トアップであった同社を5,000億ウォンを超える巨額で買収する決定打となった技術でした。この

技術の核心となるアイデアは、驚くべきことに、ハサビスが博士課程で研究していた脳の「海馬（

Hippocampus）」から着想を得たものでした。DQNは、1980年代の古典的なビデオゲームである

「Atari」のゲームを、人間よりも上手くプレイできるように設計されました。

しかし、このAIにはゲームのルールは教えられていません。与えられたのは、画面のピクセル情報

（視覚）とスコア（報酬）のみでした。最初はAIもランダムにボタンを押して的外れな行動をとっ

ていましたが、時間が経つにつれて、自らスコアを獲得する方法を習得していったのです。

ところが、ここで一つ致命的な問題がありました。コンピュータが連続的なゲーム画面を学習する

際、データ同士が酷似しすぎているため、

学習が不安定になったり、忘却が生じたりする現象が発生したのです。これは「破滅的忘却（

Catastrophic Forgetting）」と呼ばれます。この困難を前に、ハサビスは脳科学者としての知見を

活かしました。「人間は、どのようにして新しいことを学びながら、古いことを忘れないのだろう

か？」

このプロセスを通じて、短期記憶が長期記憶へと強固に保存されます。ハサビスはこの生物学的な

原理を、そのままAIのコードに適用しました。彼は、AIがゲームを通じて経験した数多くの場面や

出来事を即座に破棄せず、「エクスペリエンス・バッファ（Experience Buffer）」という保存領域

に蓄積させるようにしたのです。

そして学習の際には、現在の経験だけでなく、保存領域にある過去の経験をランダムに取り出して、

同時に学習させました。これこそが、DQNの核心技術である「経験再生（Experience Relegation）」

です。そして、それは大きな効果をもたらしました。
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AIの学習は驚くほど安定し、性能は爆発的に向上しました。ブロック崩し（Breakout）において、

DQNが見せた姿はこのようなものでした。最初はボールに当てることさえできなかったAIが、300

回の学習後には完璧にボールを打ち返し、500回を超えると、誰も教えたことのない「タネリング

（Tunneling）」という戦略を自ら発見したのです。

それは、ブロックの一端を集中的に削って穴を開け、ボールをその奥へと送り込むことで、残りの

ブロックを次々と崩していく高度な技術でした。デビッド・シルバーをはじめとするディープマイ

ンドの研究員たちは、深夜3時にモニターの前でこの光景を目の当たりにし、言葉を失いました。そ

れは、機械が創造性を発揮した瞬間でした。

ピーター・デイジョンとの研究を通じて確立された「報酬による学習」理論と、ハサビスが脳科学

から取り入れた「記憶の再生」メカニズムが融合して誕生したDQNは、単なるゲームAIではありま

せんでした。それは、生物学的知能の原理がシリコンチップの上でも機能し得ることを証明した、

歴史的な出来事でした。脳で見出したヒントが、AIアルゴリズムの決定的なパズルのピースとなっ

たのです。

この成功は、ハサビスに「私たちは正しい道を歩んでいる」という確信を与えました。この確信は、

後に囲碁の盤上で人類を驚愕させることになるAlphaGo（アルファ碁）の誕生へと続く、壮大な旅

の幕開けでした。

ハサビスにとってDQNは、人間の脳を模倣して作られた最初の「考える機械」の原型（プロトタイ

プ）でした。生物学的ニューロンと人工ニューロンの構造比較
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第9章 DeepMindの誕生

第4部 DeepMind
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ユニバーシティ・カレッジ・ロンドン（UCL）のギャツビー計算神経科学ユニットは、世界中から

集まった最も聡明な変わり者たちが、数学を用いて人間の脳の謎を解き明かそうと奮闘する激戦の

場でした。ジェフリー・ヒントンによって設立されたこの研究所で、デミス・ハサビスは自身の脳

科学博士課程の締めくくりを迎えていました。ハサビスが研究所の廊下で出会った、背が高く物静

かなニュージーランド人、シェーン・レグは、その場の空気と不思議に調和しながらも、どこか異

質な存在感を放っていました。

レグはすでにスイスのIDSIA研究所にて、ユルゲン・シュミットフーバーの指導の下、理論的な人工

知能モデルについて深く研究していました。当時、学界において「人工知能」という言葉はタブー

に近いものであり、多くの研究者は「統計学」や「機械学習」といった、より安全な用語の背後に

身を隠し、特定の課題を解決するための限定的なAI（Narrow AI）にのみ没頭していました。しかし、

レグは違いました。

彼は、ハサビスが胸に抱いていた言葉、すなわち「AGI（汎用人工知能）」という言葉を、恐れるこ

となく口にする数少ない人物の一人でした。二人は昼食時になると、研究所の近くのベンチやロン

ドンのパブに腰を下ろし、人間の知能をいかに数学的に定義できるか、そしてもし機械が人間のよ

うに考えられるようになったら世界はどう変わるかについて、何時間も議論を交わしました。ハサ

ビスが直感的かつ神経科学的なアプローチを好んだのに対し、レグは論理的で数学的な厳密さを重

視していました。

二人の出会いは、まるで火と氷が結びつくかのように、互いの欠けた部分を補い合うものでした。

レグは後に、人工知能が人類にもたらす超知能の危険性を警告し、安全装置を構築する上で極めて

重要な役割を担うことになります。

この知的な結合に現実的なエネルギーを吹き込んだのは、ムスタファ・スレイマン（Mustafa

Suleyman）でした。スレイマンは科学者ではありませんでした。彼はハサビスの弟であるジョージ・

ハサビスの親友であり、幼い頃からハサビス家を自分の家のように出入りしていた「近所の弟分」

でした。

オックスフォード大学で哲学と神学を学び中退した彼は、10代の頃からイスラム団体やロンドン市

長のアドバイザーとして活動するほど、社会問題の解決に深い関心を持つ活動家でした。ハサビス

とレグが研究室の中で知能の本質を探求していたとき、スレイマンは社会の外側で、この技術が社

会をどのように変えるのか、そしてこの壮大な夢を実現するためにいかにして人材と資本を集める

べきかを考えていました。スレイマンはハサビスに対し、科学的なビジョンと同じくらい重要なの

は「物語」と「説得」であるということを再認識させたのです。
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彼は、DeepMindが単なる研究所を超え、世界に影響を与える企業になるべきだと主張しました。そ

して後に、Googleとの買収交渉や「DeepMind Health」プロジェクトを主導し、そのビジネス手腕

を発揮することになります。ここに、もう一人の人物が加わります。ハサビスのケンブリッジ大学

の同窓生であり、彼と共に「Elixir Studios」でゲーム開発の興亡を共にしたデビッド・シルバー（

David Silver）でした。

シルバーは、Elixirが閉鎖された後、アカデミアに戻り、強化学習（Reinforcement Learning）の分

野で独自の地位を築いていました。ハサビスは、DeepMindの核心となるアルゴリズムが、脳の学習

方法である「強化学習」になると直感しており、この分野の権威となった旧友を逃すわけにはいき

ませんでした。シルバーの加入は、DeepMindの技術的基盤を完成させる最後のパズルのピースとな

りました。

彼は後に、AlphaGo（アルファ碁）の主任研究員として、世界を驚愕させる勝利へと導くことにな

ります。2010年11月、彼らはロンドンのラッセル・スクエアの近くに小さなオフィスを構え、「

DeepMind Technologies（ディープマインド・テクノロジーズ）」という看板を掲げました。当時

のスタートアップ業界は、ソーシャルメディアやモバイルアプリの開発に熱中していました。シリ

コンバレーの投資家たちは、「写真共有アプリを作れば6ヶ月以内に利益を出せるのに、なぜ20年

かかるか分からない人工知能の研究をするのか」と皮肉を言ったものです。

しかし、ハサビスと共同創業者たちは揺らぎませんでした。彼らのミッションは明確でした。「知

能を解明する（Solve Intelligence）」。そして、「その知能を使って、他のあらゆる問題を解決す

る（Use it to solve

everything else）」。これは企業の社訓というよりも、科学革命のための宣言文に近いものでした。

彼らは、1960年代に人類を月へと送り出した「アポロ計画」のように、最高の才能と資本を一箇所

に集中させ、知能という未知の領域を征服するという野心的な計画を立てたのです。

ハサビスはベンチャー投資家たちに収益モデルを説明する代わりに、人工知能が病を治療し、気候

変動を防ぎ、新たな科学的発見をもたらす未来について語りました。ピーター・ティール（Peter

Thiel）のような先見の明を持つ投資家たちが、彼らの無謀とも思える夢に魅了されたのは、まさに

この「スケールの大きさ」ゆえでした。DeepMindの誕生は、単に新たなテクノロジー企業が誕生し

たということではなく、人工知能の冬（AI Winter）を終わらせ、新たな春を告げる号砲だったので

す。

ハサビス、レグ、スレイマンという3人のユニークな組み合わせは、科学的な厳密さと哲学的な思索、

そして現実的な突破力が一つに融合し、AGIという巨大な目標に向かって突き進むエンジンとなりま

した。学術界とスタートアップ文化の融合――デミス・ハサビスがDeepMindを設立するにあたって

最も深く追求したのは、「どのような組織を作るか」ということでした。彼はケンブリッジ大学や

UCLでのアカデミックな生活を通じて、大学の研究室が持つ長所と短所を身をもって理解していま

した。

大学は人類の歴史において、最も自由な想像力、すなわち「ブルー・スカイ・シンキング（Blue

Sky Thinking）」が可能な場所でした。目先の利益や成果に縛られることなく、根本的な問いを投

げかけることができる唯一の空間でした。しかし、同時に大学は動きが遅かったのです。
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教授たちは研究費を獲得するために膨大な書類作業に追われ、研究者たちは自身の狭い専門分野に

閉じこもり、隣の部屋の同僚が何をしているかさえ知らないことも珍しくありませんでした。対照

的に、ハサビスが10代の頃から経験してきたゲーム会社やスタートアップは、正反対の世界でした。

そこには目標に向かって猛烈に突き進むスピードとエネルギーがあり、成果を出さなければならな

いという切迫感がイノベーションを呼び起こしていました。

しかし、深い研究を行うには、その呼吸はあまりに短すぎました。ハサビスは、これら二つの世界

の長所だけを組み合わせた「ハイブリッド組織」を夢見ました。彼のロールモデルは、20世紀半ば

にトランジスタやレーザー、情報理論を生み出したアメリカの「ベル研究所（Bell Labs）」でした。

ベル研究所のように、最高の天才たちが集まり自由に議論しながらも、スタート

アップのように明確な目標と期限を持って動く組織、それこそがDeepMindの設計図でした。まず、

人材を集める手法からして異なっていました。ハサビスは、世界中の機械学習、神経科学、数学、

物理学の分野における博士級の人材を、自ら探し歩いたのです。

当時はまだ、GoogleやFacebookのようなビッグテック企業がAI研究者を独占するような時代では

ありませんでしたが、有望な学者たちを不安定なスタートアップへと引き入れることは容易なこと

ではありませんでした。ハサビスは彼らに、金銭ではなく「ミッション」を提示したのです。「大

学では論文の実績に追われ、小さな問題ばかりを解いてはいないか？ 私たちと一緒に、知能そのも

のという謎を解き明かそう。ここには研究費の心配も、講義の義務もない」

この言葉は、知的な渇望を抱いていた天才たちの心を射抜きました。彼は単にコーディングに長け

たエンジニアを採用したのではなく、「考える機械」を作りたいと願う科学者たちを集めたのです。

組織文化の設計において、ハサビスは「融合」を強制しました。

彼は、研究員たちが自身の専門分野という「サイロ（Silo）」に閉じこもることを警戒していました。

そのために、オフィスの構造から変えたのです。神経科学者とコンピュータ工学者が隣同士に座る

ように配置し、決まった時間には全員が集まってティータイムを持ち、研究内容を共有させました。

「ブロック崩し」ゲームを行うAIを見せながら、それが脳のドーパミン・システムとどのように関

連しているのかを神経科学者が説明し、それを数学者が数式で整理し、エンジニアがコードで実装

するという手法をとったのです。

このような環境の中で、「強化学習（Reinforcement Learning）」と「ディープラーニング（

Deep Learning）」の結合という、DeepMindの核心となるアイデアが誕生しました。アカデミアで

は異なる学会に参加していたため、出会うことさえなかった分野が、DeepMindという溶鉱炉の中で

混ざり合い始めたのです。また、ハサビスはスタートアップ特有の「スピード感」を研究に移植し

ました。

一般的な学術研究が数年をかけて進められるのに対し、DeepMindはプロジェクトの単位を短く区切

り、迅速にプロトタイプを作成して検証する手法を採用しました。「失敗してもいい、早く失敗せ

よ（Fail fast）」というシリコンバレーの格言を、科学研究に適用したのです。しかし、それは単な

る無条件のスピード競争ではありませんでした。

彼は研究者たちに論文発表の自由を保障しました。企業の秘密主義によって研究成果が世に出るこ

とができないのを、学者たちが懸念していたからです。ただし、一つだけ条件がありました。
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論文を書く前に、まずは社内で技術を証明しなければならない、というものでした。これは研究者

たちに健全な競争心を促し、DeepMindが後に『Nature』や『Science』といった最高権威の学術誌

に表紙論文を次々と掲載する基盤となりました。このようなハイブリッドな文化は、初期には多く

の試行錯誤を伴いました。自由奔放な学者たちは会社の規律を窮屈に感じ、成果を重視する経営陣

は進展のない基礎研究を待つことを困難に感じていたのです。

しかし、ハサビスはその間で緩衝材の役割を自ら買って出ました。彼は研究者たちには「私たちは

科学を行っているのだ」と鼓舞する一方で、投資家たちには「この科学が、最終的には巨大なビジ

ネスになるのだ」と説得しました。DeepMindは、大学の知性と企業の野性が共存する、奇妙な空間

でした。

深夜3時までアルゴリズムについて議論する熱気、ホワイトボードを埋め尽くす数式、そして片隅で

稼働する高性能なゲーム機。この独特な文化的土壌の上で、人類史上最も強力な人工知能である

AlphaGoが誕生しようとしていました。ハサビスが作り上げたのは、単なる会社ではなく、知能を

製造する新しい形態の「工場」でした。ハサビスの一日は二つのシフトに分かれています。昼間は

CEOとして会議や経営を行い、夜は「セカンド・シフト（second shift）」と呼ばれる時間に、論

文を読み、アイデアを整理します。

深夜3時まで続くこのパターンは、2,000編を超える研究論文とh指数83という、学術的な成果の背

景でもあります。

DeepMind ロンドン・オフィス

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者
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第10章 シリコンバレーの求愛とGoogle

第4部 DeepMind

← 前の章

全章を見る

次の章 →

「行くべきではない」と警告した逸話。2010年、ロンドンのラッセル・スクエア近くの古いオフィ

スから始まったディープマインドは、創業初期から資金難という現実的な壁に直面していました。

当時のディープマインドには、すぐに販売できる製品やサービスが一切ありませんでした。彼らが

持っていたのは、デミス・ハサビスの頭の中にある「知能を解明する」という、抽象的で壮大なビ

ジョンだけでした。

当時の英国のベンチャー投資環境は今ほど成熟しておらず、収益モデルのない科学研究所に資金を

出す投資家は稀でした。ハサビスは、自身のビジョンを理解してくれる場所は米国のシリコンバッ

ジしかないと判断し、サンフランシスコ行きの飛行機に乗り込みました。そこで彼は、PayPalの共

同創業者であり、急進的な技術投資家でもあるピーター・ティール（Peter Thiel）と出会います。

チェスのマスターであったハサビスと、チェス愛好家であったティールは、「人間の知能の限界を

超える手」を指すという共通の哲学のもと、強い絆を築きました。

ティールの投資はディープマインドにとって命綱のようなものでしたが、さらに劇的な出会いがそ

の後に待ち受けていました。ピーター・ティールの仲介により、ハサビスはSpaceXの本社内にある

食堂でイーロン・マスクと対面することになります。マスクは、人類を「多惑星種（

multi-planetary species）」にすることで文明の絶滅を防ぐという、壮大な計画に没頭していまし

た。

二人の会話は、技術の未来と人類の運命に関する深い議論へと発展しました。マスクはハサビスに

対し、自身の火星移住計画を情熱的に語りました。地球で気候変動や小惑星の衝突といった事態が

起きた際、人類の文明を保存するために火星に植民地を建設しなければならないというものでした。

ハサビスはしばし沈黙した後、マスクの目を直視し、冷静ながらも鋭い警告を投げかけました。「

イーロン、あなたの計画は素晴らしいですが、一つ見落としていることがあります。もし私たちが

人工知能の安全性を確保できないままAGI（汎用人工知能）を開発してしまったら、そのAIは火星ま

であなたを追いかけてくるでしょう」

この一言は、マスクに大きな衝撃を与えました。マスクは物理的な災害や資源の枯渇については計

算に入れていましたが、超知能

（Superintelligence）という存在が、物理的な距離を超えて人類を脅かす可能性があるという事実

については、深く考えが及んでいなかったのです。ハサビスは、人工知能が単にコードによって作

られた道具ではなく、人間の制御を離れる可能性のある「新しい種の誕生」かもしれないと説きま

した。彼は、知能を作り出すことと同じくらい重要なのは、その知能を正しい価値観へと整列（
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Alignment）させることであると強調しました。

この対話は、マスクの世界観を揺るがしました。彼はその場で、ディープマインドへの投資を決定

したのです。しかし、それは金銭的な利益を期待した投資ではありませんでした。

後にマスクが告白したように、彼は「ターミネーターの出現を防ぐため、あるいは少なくとも彼ら

が何をしているのかを監視するため」に投資を決行しました。ハサビスにとって、この投資は単な

る資金確保以上の意味を持っていました。シリコンバレーで最も影響力のある有力者たちに対し、

AGIがSF小説の中の話ではなく、現代において実現可能な科学的課題であり、人類が直面している

最大の存亡的脅威であることを刻み込んだのです。

これにより、ディープマインドはロンドンの小さなスタートアップから、世界中のテクノロジーリー

ダーが注目する「AIの震源地」へと急浮上しました。初期の投資家たちの目を引いたAGIのビジョン―

―ディープマインドが初期投資家たちを魅了したのは、華やかなデモ映像やユーザー指標ではあり

ませんでした。2010年代初頭、ほとんどのAI企業は「ビッグデータ分析」や「画像認識」といった、

限定的な領域の人工知能（Narrow AI）に集中していました。

彼らは、より優れたレコメンドアルゴリズムや、より正確な広告ターゲティング技術を売り出して

いました。しかし、ハサビスは違いました。彼は投資家たちの前で「私たちは製品を作るのではあ

りません。

私たちは知能そのものを作るのです」と宣言しました。ハサビスが提示したAGI（汎用人工知能）の

ビジョンは、「アポロ計画」や「マンハッタン計画」に比肩するほどの巨大な科学プロジェクトで

した。神経科学（Neuroscience）と機械学習（Machine Learning）を融合させ、人間のように自ら

学習し（Learning）、計画を立て（Planning）、未知の環境でも問題を解決できる汎用アルゴリズ

ムを作るという青写真を示したのです。

これは当時の技術水準では不可能に思える、ほとんど錬金術に近い提案でした。しかし、ハサビス

には投資家を説得するための強力な物語がありました。幼少期のチェスチャンピオンとしての経験、

ゲーム開発者として仮想世界を創造した経験、そしてユニバーシティ・カレッジ・ロンドン（UCL）

で記憶と想像を研究して得た脳科学的な洞察を、

一つに編み上げたのです。彼は「人間の脳が物理的な法則に従って情報を処理する機械であるなら

ば、私たちはその原理をシリコンチップの上で再現できる」と主張しました。また、彼はゲーム（

Games）を、AIの知能を測定し訓練するための完璧な実験場（Testbed）であると定義しました。

現実世界の複雑さに立ち向かう前に、明確なルールと目標が存在するゲーム環境でAIを訓練し、知

能の筋肉を鍛えるという戦略は、投資家たちにとって非常に論理的で段階的なアプローチとして受

け入れられました。

ピーター・ティールのファウンダーズ・ファンド（Founders Fund）や香港のリカシンといった大

物投資家たちは、ハサビスが提示した「指数関数的な成長」の可能性に注目しました。ハサビスは、

ディープマインドの創業時から抱き続けてきた信念、すなわち「AIが病気、エネルギー、気候変動

といった人類の難題を解決する」という論理を展開しました。これは単なる技術開発ではなく、人

類文明のオペレーティングシステム（OS）をアップグレードするという提案でした。
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投資家たちは、ディープマインドが成功した場合に得られる価値が、既存のインターネット企業や

ソフトウェア企業とは次元が異なるものであることを直感しました。ハサビスは技術的なビジョン

だけでなく、組織運営においても独自のモデルを提示しました。彼は、アカデミアの研究の自由と

スタートアップの迅速な実行力を組み合わせた「ハイブリッド組織」を構築すると宣言したのです。

世界最高の科学者たちを一箇所に集め、論文の実績に縛られることなく長期的な難題に集中させる

という彼の構想は、当時の大学の研究システムに倦怠感を感じていた天才級の研究者たちを引き寄

せる磁石となりました。投資家たちは、ハサビスという人物の中に、スティーブ・ジョブズの「現

実歪曲フィールド（Reality Distortion Field）」と、アルベルト・アインシュタインの科学的直観が

共存しているのを見出しました。ディープマインドは、製品が一つもない状態でありながらシリコ

ンバレーの著名な投資家たちから資金を調達することに成功し、それが後のGoogleによるディープ

マインド買収へとつながる決定的な足がかりとなりました。

ハサビスが成し遂げたのは、資金の調達ではなく、自らの夢に共鳴する信徒を集めることだったと

言えるでしょう。Facebookの提案拒絶とGoogleによる2014年の買収。2013年末、ディープマイ

ンドの技術的成果が可視化され始めると、シリコンバレーの巨大企業が動き出しました。最も早く

求愛の手を差し伸べたのは、Facebook（現Meta）のマーク・ザッカーバーグでした。彼はプライ

ベートジェットを飛ばし、ハサビスとディエープマインドの共同創業者たちをカリフォルニアへ

招待しました。しかし、交渉は決裂しました。表面的な理由は金額の差であったかもしれませんが、

根本的な理由は哲学の違いにありました。

ハサビスは、FacebookがDeepMindの技術を単にユーザーのニュースフィードの最適化や顔認識機

能の改善のためだけに利用することを懸念していました。彼は、DeepMindが巨大企業の部品の一部

になることを望んでいなかったのです。この隙を突いたのが、Googleのラリー・ペイジでした。

2014年1月、Googleは約5億ドル（当時の為替レートで約4億ポンド）という天文学的な金額で

DeepMindを買収すると発表しました。これはGoogleの歴史において、欧州で行われた買収として

は最大規模でした。当時、DeepMindの従業員はわずか50名ほどで、売上は「ゼロ」でした。

シリコンバレーの多くの識者たちは、Googleは正気ではないと語りました。収益モデルすら持たな

い英国の小さな研究所に、5,000億ウォンを超える資金を投じることは、非合理的なギャンブルの

ように見えたからです。しかし、ラリー・ペイジもハサビスと同様に、「ムーンショット（

Moonshot）」を夢見る人物でした。

ペイジは、DeepMindがGoogleの検索エンジンを改善するにとどまらず、Googleを真の意味での「

AI企業」へと変貌させるエンジンになると見抜いていました。ハサビ士にとって、この買収は単な

る「エグジット（Exit）」ではありませんでした。それは、自身の40年にわたるクエストである「

AGI」を実現するために必要な膨大なリソース、すなわち「燃料」を確保するプロセスだったのです。

この取引は極秘裏に、しかし電光石火のごとく進められました。ハサビスは後にこの瞬間を振り返

り、「私たちはロケットを作る設計図は持っていたが、それを宇宙へと打ち上げるための燃料がな

かった。Googleこそが、まさにその燃料を提供してくれたのだ」と比喩を用いて語っています。
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買収条件：倫理委員会の設立、ロンドン本社の維持、研究の自律性の確保。ハサビスは交渉の席に

おいて、驚くほど厳格かつ断固とした態度を取りました。彼はディープマインドがGoogleに吸収さ

れ、消滅してしまうことを警戒していました。彼は「Googleのディープマインド」ではなく、「

Googleの中のディープマインド」として残ることを望んでいたのです。

そのために彼は、前例のない3つの条件を掲げ、ラリー・ペイジはこれを受け入れました。第一の条

件は、ディープマインドの技術が倫理的に使用されるよう監視する「倫理委員会（Ethics Board）」

の設立でした。ハサビスは、AI技術が強力になればなるほど、悪用のリスクも増大するという事実

を誰よりも深く理解していました。

彼は、ディープマインドの技術が軍事目的や諜報活動に使用されることを根本的に遮断したいと考

えていました。これは当時のテック企業の買収・合併の歴史においても、類を見ない条件でした。

被買収企業が買収企業に対し、「あなたたちが私の技術を勝手に使えないよう監視する」と要求し

たも同然だったからです。これは、ハサビスがAIを単なる商品ではなく、人類に影響を及ぼす巨大

な力として認識していたことを示しています。第二の条件は、本社をロンドンに維持することでし

た。

通常、Googleに買収された企業は、シリコンバレーのマウンテンビュー本社（Googleplex）へと吸

収されるのが慣例でした。しかし、ハサビスはディープマインドがシリコンバレーの商業的な文化

に染まることを拒みました。彼は、ロンドンが持つ学問的伝統、ヨーロッパの多様な人材層、そし

てシリコンバレーの「素早く動き、破壊せよ（Move fast and break things）」という文化とは一

線を画す、落ち着いた研究環境こそがAGI開発に不可欠であると信じていたのです。

彼はディープマインドを「商業的な会社」ではなく、「21世紀のベル研究所（Bell Labs）」にした

いと考えていました。Googleは異例のこととして、ロンドンのキングス・クロスにディープマイン

ドの独立した王国を築くことを許可しました。第三の条件は、研究の自律性を確保することでした。

DeepMindはGoogleの短期的な製品開発サイクルに縛られることなく、長期的なAGI研究に集中でき

る権限を保障されました。つまり、すぐには収益につながらない囲碁AIやタンパク質構造予測といっ

た基礎科学研究を継続できるようになったのです。この交渉は、ハサビスが単なる開発者ではなく、

自らのミッションを守るために巨大資本と対等に渡り合える戦略家であることを証明する出来事で

した。「ゴリアテの懐に抱かれる」：コンピューティングパワーとリソースの確保による研究の加

速。Googleとの合併は、DeepMindに「ゴリアテの力」を与えました。

AI研究、特にディープラーニング（Deep Learning）と強化学習は、膨大な量のコンピューティン

グパワー（Compute Power）を必要とします。数百万回のシミュレーションを実行し、巨大なニュー

ラルネットワークを学習させるためには、数千、数万個のGPUとデータセンターが必要です。これ

はスタートアップの規模では到底負担できないコストでした。

Googleによる買収によって、DeepMindは世界で最も強力なコンピューティング・インフラを自由

に利用できる権限を手に入れました。それは、小銃を手に戦っていた軍隊が、突如として原子力空

母を手に入れたようなものでした。Googleが独自に開発したAI専用チップであるTPU（Tensor

Processing Unit）の初期バージョンへのアクセス権は、DeepMindの研究スピードを飛躍的に向上

させました。
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後に世界を驚かせることになる「AlphaGo（アルファ碁）」の訓練と対局も、Googleのクラウド・

インフラがなければ不可能だったでしょう。イ・セドル九段との対局において、AlphaGoは1,920

個のCPUと280個のGPUを使用しましたが、これほど柔軟にリソースを動員できる企業は、地球上

でもGoogleを含めて数えるほどしかありませんでした。「Google」というブランドは、世界中の人

材を吸い寄せるブラックホールとなったのです。

DeepMindはGoogleの資金力を背景に、アカデミアの最高峰の学者たちを招聘し、博士級の研究員

に対して金融業界に匹敵する年俸を提示することができました。ハサビスはGoogleという巨人の肩

に乗り、自らが夢見た「AGI」という星に向かって手を伸ばすことが可能になったのです。しかし、

この合併は緊張の種も孕んでいました。

Googleのモットーである「Don't be evil（邪悪になるな）」と、DeepMindのミッションである「

解き明かす（解き放つ）」は、一見すると調和しているように見えました。しかし、巨大上場企業

の利益追求の本能と、純粋科学研究所の理想主義は、いつか衝突せざるを得ない運命にありました。

ハサビスはGoogleのリソースを活用しながらも、その支配から逃れるために、絶え間ない綱渡りを

強いられました。これは、後にDeepMindがGoogle Brainと統合され、OpenAIとの競争の中で商業

化の圧力にさらされる過程で、鮮明に浮き彫りとなります。2014年のあの合意は、DeepMindを伝

説へと押し上げる出発点となりましたが、同時にハサビスにとっては、「起業家」と「科学者」と

いう二つのアイデンティティの間で、絶えず葛藤することになる足枷の始まりでもあったのです。

GoogleがDeepMindを買収した際、ハサビスは一夜にして莫大な富を手にしました。シリコンバレー

の慣習に従えば、パロアルトの邸宅に移り住み、テスラを乗り回すような生活を送るはずでした。

しかし、ハサビスはそうはしませんでした。

彼はロンドン北部のハイゲイトに留まり、2016年まで電車で通勤していました。生涯のリバプール

FCのファンでもある彼は、2019年にアンフィールドでバルセロナを4対0で破る逆転劇を、その目

で目撃しました。後にノーベル賞受賞者となる人物が、「You'll Never Walk Alone」を共に歌い、

歓喜に沸いた夜のことでした。

DeepMind時代のデミス・ハサビス

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者
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第11章 Atariの衝撃

第4部 DeepMind

← 前の章

全章を見る

次の章 →

ゲームを学習するAI。2013年、ロンドンの深夜、ディープマインドの小さなオフィスには、奇妙な

緊張感と疲労が混ざり合った空気が漂っていました。窓の外にはロンドンの冷たい夜の街並みが見

えましたが、デミス・ハサビスと彼の仲間たちの視線は、ただモニターの中で点滅する粗いピクセ

ルに釘付けになっていました。画面の中では、1970年代の遺物であるアタリ2600が稼働していま

した。

華やかなグラフィックも、壮大なサウンドもない無骨な8ビットの画面でしたが、彼らが見つめてい

たのは単なるレトロゲームではありませんでした。それは人工知能の歴史、いえ、人類が道具を作

る方法が根本的に変わる瞬間でした。彼らが作り上げた人工知能エージェント、後に「DQN（

Deep Q-Network）」と呼ばれることになるこのシステムは、生まれたばかりの赤ん坊のようでし

た。

研究チームは、このAIにゲームのルールを一つも教えていませんでした。何が敵で何が味方なのか、

点数はどのように獲得するのか、さらにはゲームをクリアするために何をすべきかさえも伝えませ

んでした。AIが受け取ったものは、たった二つだけでした。一つは人間の目の役割を果たす画面の

ピクセル情報（視覚データ）、もう一つはゲームのスコア（報酬）が増減する信号でした。

「スコアを上げろ」。これがAIに与えられた唯一の本能であり、命令でした。初期段階のAIは、ま

さに支離滅裂な状態でした。

画面内のラケットは勝手な方向に動き、飛んでくるボールを避けることすらままならず、意味のな

いボタンを連打するばかりでした。まるでビデオゲームを初めて手にした三歳児よりもひどい状態

でした。しかし、ハサビスと研究チームは失望しませんでした。

彼らは、この無秩序な混沌の中から秩序が芽生える瞬間を待ち続けていました。ディープラーニン

グという人工知能の脳と、強化学習というアメとムチのメカニズムが組み合わさって機能するのを、

固唾をのんで見守っていました。やがて、驚くべきことが起こりました。

数千、数万回もの試行錯誤を経て、AIは画面内のピクセルのパターンを自ら認識し始めました。「

この白い点（ボール）が下に

移動してくる時、自分の白い棒（ラケット）をその下に合わせれば、スコアという数字が上がって

いくのだ」。AIは誰に教わることもなく、自ら因果関係を推論したのです。これは、単に入力され

た命令を実行するだけの従来のコンピュータプログラムとは、次元の異なるものでした。
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それは「学習」でした。人間が世界を学ぶ方法、すなわち経験を通じて自ら悟るプロセスを、機械

が再現していたのです。この瞬間は、ハサビスが長年夢見てきた「汎用学習アルゴリズム」の可能

性が証明された刹那でした。

チェスならチェス、囲碁なら囲碁といった、特定のゲームのためだけにルールをハードコーディン

グされたAIは、そのゲーム以外には何もできません。チェスチャンピオンを破ったディープブルー

に三目並べをさせても、ルールすら理解できないのです。しかし、DQNは違いました。「スペース

インベーダー」をプレイしていたのと同じコードが、何の修正もなしに「ポン（Pong）」をプレイ

し、「ブロック崩し」を成し遂げたのです。

単に画面上のピクセルを見せただけであるにもかかわらず、AIは自らその世界の物理法則やルール

を習得したのです。これは、人工知能が「閉じた世界」の専門家から「開かれた世界」の学習者へ

と進化を遂げるための、最初の一歩でした。『ブロック崩し（Breakout）』においてAIが自ら発見

したトンネル戦略、このプロジェクトのハイライトは、『ブロック崩し』のゲームテスト中に起こ

りました。

2013年、GoogleがDeepMindを買収する直前、ハサビスはこのデモを通じてラリー・ペイジや

Googleの役員たちにDeepMindの価値を証明しなければなりませんでした。そして、その証明の瞬

間は、AI研究者たちにとっても予想外のものでした。学習が始まって10分ほど経った頃、DQNはか

なり手際よくボールを打ち返し始めました。人間で言えば、かなりゲームの上手なアマチュアレベ

ルでした。

ボールを逃さず、着実に打ち返してブロックを一つずつ壊していきました。研究員たちは頷きまし

た。「うまく動いているな。人間レベルに到達したぞ」

彼らはこれほどの実績があれば十分な成果だと考えました。しかし、AIは止まりませんでした。学

習開始から2時間が経過すると、画面内のAIの動きが微妙に変化しました。

そのような光景が繰り広げられました。AIは執拗にレンガの壁の一端のみを集中攻撃しました。同

じ場所にボールを送り続け、ついに壁の端にある垂直な隙間を突き破ったのです。

穴が開くと、AIはその狭い隙間へとボールを押し込みました。壁の裏側へと入り込んだボールは、

壁と天井の間を猛烈な速さで行き来しながら跳ね返りました。「ティディ・ディディック」という

音とともに、瞬く間に数多くのレンガが崩れ落ち、スコアは指数関数的に急上昇しました。

それこそが「トンネリング（Tunneling）」戦略でした。熟練者だけが知るその秘策を、AIが自ら見

つけ出したのです。その光景を見守っていた研究員たちは、一瞬沈黙した後、歓喜の声を上げまし

た。

これは単なるスコアの獲得ではありませんでした。AIが「戦略的思考」を行った証拠だったのです。

「目の前のボールを受け取る方が安全だが、リスクを冒してでも片方の壁を突き破れば、後で莫大

な報酬を得ることができる」。

この複雑な因果関係と長期的な計画を、AIはピクセルの動きとスコアボードの変化のみから理解し

たのです。ハサビスはこの瞬間を振り返り、「まるでAIが考えている様子を、目の当たりにしてい
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るようだった」と語っています。それはプログラマーが入力したコードではなく、データと経験が

生み出した創発的な知能でした。

この「トンネリング」の出来事は、DeepMindのチームに確信を与えました。自分たちが進んでいる

道が正しいという確信、そしていつの日か、この知能がゲームの枠を超え、科学的な難問という巨

大な壁にもトンネルを穿つことができるだろうという信念です。2013年のNature論文発表とAIコ

ミュニティへの衝撃。DeepMindのこの成果は、2013年のNIPS（現NeurIPS）ディープラーニング・

ワークショップで初めて公開され、その後、さらなる強化を経て2015年には世界的な科学誌『

Nature』の表紙を飾りました。

論文のタイトルは『深層強化学習による人間レベルの制御（Human-level control through deep

reinforcement learning）』でした。科学界、特にAIコミュニティが受けた衝撃は、「ショック」

という言葉でしか表現できないものでした。当時のAI学界の主流は、依然として人間が精緻にルー

ルを設計する手法に慣れ親しんでいたのです。

あるいは、ディープラーニングは画像認識のような静的なタスクには優れているものの、ゲームの

ように連続的な意思決定を必要とする動的な環境では、機能させるのが難しいという懐疑論が支配

的でした。

強化学習は理論上は素晴らしいものでしたが、現実の複雑な問題を解決するにはあまりに不安定で

ある、というのが定説でした。しかし、ロンドンの小さなスタートアップが、あらゆる常識を打ち

破ったのです。この論文が衝撃的であった理由は、「汎用性（Generality）」にありました。

彼らが作り上げた単一のアルゴリズム・ネットワーク（DQN）は、Atari 2600の49種類のゲーム

のうち、29種類において人間のエキスパート以上の実力を示しました。ボクシング、ビデオピンボー

ル、スペースインベーダーなど、全く異なるルールと目的を持つゲームを、同じ「脳」が学習した

のです。これは、AIが特化型の道具から汎用的な道具へと進化できるという、強力な兆しでした。

『Nature』誌の表紙に、コンピュータサイエンス、それもゲームをプレイするAIに関する論文が掲

載されること自体が、極めて異例なことでした。これは、AI研究が単なる工学的な試みを超え、知

能の本質を探求する自然科学の領域へと進出したことを象徴していました。世界中の研究者たちは

DQNのソースコードを分析して熱狂し、Googleはこの可能性を先取りするために巨額の投資を行い

ました。

アタリ・ショックは、AI研究の冬を終わらせ、ディープラーニングの黄金時代を切り拓く起爆剤と

なりました。そしてその中心には、「知能を解き明かす」というハサビスの執念深い旅がありまし

た。なぜゲームなのか？ ゲームの難易度と象徴性の計算。ゲームは単なる娯楽ではありませんでし

た。

それは、知能を測定し、訓練するために人類が発明した、最も精巧な「実験室」でした。彼はしば

しば「ゲームは現実世界の縮図（Microcosm）である」と語りました。現実世界はあまりにも複雑

でノイズが多く、結果が出るまでに膨大な時間がかかります。現実の世界でAIに株式投資を学ばせ

たり、ロボットに歩行を習得させたりするには、莫大なコストとリスクが伴います。しかし、ゲー

ムは異なります。安全であり、無限に繰り返すことができ、明確な目標（勝利またはスコア）が存

在するのです。
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ハサビスは、ゲームの難易度を数学的に計算することで、AIの発展段階を設計しました。アタリの

ゲームは、2次元平面のピクセル情報を処理する段階でした。これは、視覚野の初期の情報処理能力

を検証するものでした。

囲碁（Go）は、「完全情報ゲーム（Perfect Information Game）」の頂点でした。碁盤の上には隠

された情報はありません。互いのすべての手が見えている状態で、純粋な読みと直感、そしてパター

ン認識能力を競い合うのです。囲碁の局面の数は宇宙の原子の数よりも多いため、これは

単なる計算能力を超えた「直感」の領域を、AIが征服できるのかを問う試金石でした。ハサビスの

視線は、囲碁のその先を向いていました。現実世界は、囲碁の盤面のようにすべての情報が公開さ

れているわけではありません。

相手が何を考えているのか、明日の天気はどうなるのか、隠されたカーテンの向こうに何があるの

かを知らないまま、意思決定を下さなければなりません。これを「不完全情報ゲーム（Imperfect

Information Game）」と呼びます。ポーカーや『スタークラフト』などのゲームがこれに該当しま

す。ハサビスは、Atariで「感覚」を、AlphaGoで「直感」を証明した後、最終的に現実世界に最も

近い不確実性の世界、すなわち『スタークラフト II』へとAIを投入する計画を立てました。

これは単にゲームに強いAIを作るのではなく、不確実な現実世界において科学的な仮説を立て、実

験を設計できるAI、すなわち「科学者AI」を作るための不可欠な訓練プロセスでした。『スターク

ラフト II』の征服（AlphaStar）：不完全情報環境におけるリアルタイム戦略。2019年1月、

DeepMindは再び世界を驚かせました。今回の舞台は囲碁の盤面ではなく、リアルタイム戦略シミュ

レーション（RTS）ゲームである『スタークラフト II』でした。

AlphaGoが静的なターン制ゲームの王者であったのに対し、「AlphaStar」は、一瞬の間に数百もの

決断を下さなければならない動的な戦場の指揮官でなければなりませんでした。『スタークラフト

II』は、AIにとって悪夢のような課題でした。第一に、「戦霧（Fog of War）」が存在します。

プレイヤーは、自分のユニットがいる場所以外を見ることはできません。相手が何を建設している

のか、部隊をどこへ移動させているのかは見えないのです。したがって、AIは絶えず偵察（

Scouting）を通じて情報を収集し、見えない相手の行動を予測・推論しなければなりません。これ

は、情報が不足している状況下で仮説を立て、検証するという高度な知的行為なのです。

第二に、「リアルタイム」という圧力です。囲碁では次の手を考える時間が与えられますが、スター

クラフトは絶え間なく時間が流れていきます。第三に、「長期的な展望（Long time horizon）」の

問題です。ゲーム序盤にワーカーを一台多く生産するという決定が、20分後の大規模な戦闘の勝敗

を左右することもあります。

AIは数千、数万フレーム先の未来を見据え、現在の行動がもたらすバタフライ効果を計算しなけれ

ばなりませんでした。

AlphaStarは、プロゲーマーの「TLO（ダリオ・ブンシ）」や「MaNa（Grzegorz Komincz）」を

相手に圧倒的な勝利を収めました。人々は、AlphaStarが凄まじい速さでマウスをクリックするフィ

ジカル（APM）によって勝利したと予想しましたが、DeepMindはAIのクリック速度を人間レベルに

制限していました。AlphaStarが示したのは、単なる反応速度ではありませんでした。
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それは、鳥肌が立つような「判断力」でした。AlphaStarは偵察を通じて相手の構成を把握し、それ

に合わせて部隊の組み合わせを柔軟に変更しました。不利な状況では果敢に撤退し、相手の隙が見

えれば躊躇なく攻め込みました。

特にMaNaとの対戦で見せた「点滅追跡者（Blink Stalker）」のコントロールは、人間には真似でき

ない精緻さの極致でしたが、さらに驚くべきは戦場全体を俯瞰する戦略的な視野でした。もちろん

限界もありました。MaNaがAlphaStarの視界の外から絶えず牽制を仕掛けた際、AlphaStarが混乱

する様子も捉えられました。

しかし、ディープマインドはこれをすぐに修正し、最終的にAlphaStarはグランドマスターレベルに

到達しました。ハサビスにとって、AlphaStarの勝利は、AIが不確実で複雑、かつリアルタイムに変

化する環境、すなわち「現実世界」においても、複雑な戦略を立てて目標を達成できるという強力

な証拠となりました。アタリの『ブレイクアウト』のゲーム画面

← 前の章

全章を見る

次の章 →
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第12章 AIの聖杯、囲碁

第5部 世紀の対局、AlphaGoと人類

← 前の章

全章を見る

次の章 →

5月、ニューヨークのあるビルの一室で、チェスの世界チャンピオンであるガルリ・カスパロフ（

Garry Kasparov）が頭を抱え、敗北を認めました。IBMのスーパーコンピュータ「ディープブルー

（Deep Blue）」が、人類の知性のプライドを打ち砕いた歴史的な瞬間でした。当時20代前半の青

年であったデミス・ハサビスは、この光景を目の当たりにし、複雑な感情を抱きました。

彼はすでに13歳でチェスのマスターに昇格していた神童であり、コンピュータが人間に打ち勝つこ

とがいかに困難なことかを、誰よりも理解していました。しかし、ハサスビスの目に、ディープブ

ルーの勝利は真の「知能」の勝利とは映りませんでした。それは、圧倒的な演算速度ですべての局

面を計算し尽くした、巨大で無骨な計算機の勝利に過ぎなかったのです。

「チェスは解明された。しかし、知能は解明されていない」。ハサビスにとって、チェスは「閉じ

たシステム」でした。ルールは明確で、情報はすべて公開されており、計算能力さえ十分であれば、

いつかは正解にたどり着ける問題だったのです。

彼が夢見る汎用人工知能（AGI）、すなわち人間のように直感力を持ち、不確実な状況下で判断を下

す知能を作り出すためには、チェスよりもはるかに巨大で、混沌とし、深遠な挑戦と課題が必要で

した。その答えは、東洋の古来のゲームである「囲碁」にありました。西洋のコンピュータ科学者

たちにとって、囲碁は長きにわたり「乗り越えられない壁」であり、人工知能研究における「聖杯

（Holy Grail）」と呼ばれてきました。

彼らはすべての手を計算するわけではありません。「形」を見極め、「流れ」を読み、「直感」を

駆使します。「ここが良さそうだったので打った」というプロ棋士の言葉は、単なる感覚ではなく、

数万回に及ぶ対局経験が脳内で圧縮されて現れる、高度に洗練されたパターン認識の結果なのです。

ハサビスが囲碁を選んだのは、まさにこの点にありました。囲碁を攻略するためには、コンピュー

タに計算能力ではなく「直感（Intuition）」を教えなければなりませんでした。もしAIが囲碁にお

いて人間の最高棋士に勝利できれば、それは機械がついに、人間固有の領域だと信じられてきた直

感や創造性を模倣する段階に到達したことを証明する出来事になるからです。

ディープマインドのチームにとって、囲碁は現実世界の縮図（Microcosm）でした。現実世界には、

あらかじめ決まった正解は存在しません。無数の選択肢があり、その選択の結果はすぐには現れず、

不確実性に満ちています。

ハサビスは囲碁を通じて、AIがいかにしてこの「無限の探索空間」を効率的に航行できるかを検証

しようとしました。2014年当時、最高の囲碁AIでさえアマチュア五段レベルに留まっていました。

プロ棋士に対しては、4～5目ものハンデをあらかじめ与えても勝てないレベルでした。
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多くの専門家は「AIが囲碁のチャンピオンに勝つには、少なくともあと10年はかかるだろう」と予

測しました。しかし、ハサビスはその10年という時間を短縮する準備ができていました。彼は脳科

学から得たインスピレーションに基づき、従来のルールベースのプログラミングを捨て、機械が自

ら学習するシステムを構築し始めたのです。

DeepMindのロンドン本社では、静かながらも激しい、人類の知性史の流れを変えるための準備が進

められていました。強化学習、モンテカルロ木探索（MCTS）、そして深層ニューラルネットワーク

の融合。ハサビス氏とDeepMindの主任研究員であるデビッド・シルバー（David Silver）が設計し

たAlphaGoのアーキテクチャは、あたかも人間の脳の仕組みをソフトウェアとして具現化したかの

ようでした。彼らはこれら3つの強力な技術を精緻に組み合わせることで、囲碁という広大な宇宙に

挑んだのです。

それは、深層ニューラルネットワーク（Deep Neural Networks）、強化学習（Reinertforcement

Learning）、そしてモンテカルロ木探索（MCTS）でした。

第一の鍵は「深層ニューラルネットワーク」でした。これはAlphaGoの「目」と「脳」の役割を果

たしました。DeepMindのチームは、これをさらに2つのネットワークに分割しました。

一つは「方策ネットワーク（Policy Network）」、もう一つは「価値ネットワーク（Value

Network）」です。方策ネットワークは、「次にどこに石を打つべきか？」を決定します。碁盤の

上には、すぐに打てる場所が数百箇所以上も存在します。

人間の達人は、一目見ただけで「打つべき場所」を2、3箇所に絞り込みます。方策ネットワークは、

まさにこの役割を担います。AlphaGoは、オンライン囲碁サイトのKGSから取得した16万局の棋譜、

計3,000万通りの手を学習しました。これにより、AlphaGoは人間が主に打つ手のパターンを習得

し、何も書かれていない碁盤の上から、確率的に最も優れた場所を絞り込む能力を手に入れたので

す。

これは、暗い部屋の中で全体を手探りで探る代わりに、懐中電灯で最も重要なものだけを照らすよ

うなものです。価値ネットワークは「今の局面は自分に有利か？」を判断します。囲碁は、より多

くの地（陣地）を確保した方が勝つゲームです。

しかし、対局の中盤までは、誰がどれくらい有利に進めているかを正確に計算することは、ほぼ不

可能です。価値ネットワークは現在の盤面を見て、勝利の確率を予測します。「黒の勝率51%」と

いうように、数値で判断を下してくれるのです。

このおかげで、AlphaGoは無理に勝負を仕掛けたり、過度に消極的な打ち方をしたりする代わりに、

勝利の確率を最も高める道を選択することができました。二つ目の鍵は「強化学習」でした。これ

が、AlphaGoを超人的なレベルへと引き上げた核心的な原動力でした。

単に人間の棋譜を模倣するだけでは、人間を超えることはできません。師を超越するためには、師

が教えてくれなかったことまでも学ばなければならないのです。そのために、ハサビスはAlphaGo

に自分自身と対局させました。これを「セルフプレイ（Self-Play）」と呼びます。
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AlphaGoは一日に数万局もの自戦を繰り返しました。バージョンAのAlphaGoとバージョンBの

AlphaGoが戦い、勝った方の戦略を採用し、負けた方の戦略を修正していきました。この過程で、

AlphaGoは人間が数千年にわたって積み上げてきた定石を再検証し、時には人間が試みたことのな

い奇抜な手が、実際に効果的であることを自ら悟ったのです。

ハサビス氏はこの過程について、「私たちはアルファ碁に魚を与えたのではなく、釣り方を教えた

のです。そして今、その釣り方を自ら改良させています」と表現しました。

三つ目の鍵は「モンテカルロ木探索（MCTS）」でした。これはアルファ碁の「先読み」能力にあた

ります。まずポリシーネットワークが有力な候補地をいくつか推薦すると、MCTSがそこに石を置い

た際、その後の展開がどうなるかをシミュレーションします。

しかし、すべての局面を最後まで打ち進めることは不可能です。MCTSは、あたかも世論調査を行う

かのように、ランダムにいくつかの経路を最後まで素早く打ち進め、その結果に基づいて最も勝率

の高い手を選択します。従来の囲碁AIがこの技術のみに依存していた頃はアマチュアレベルに留まっ

ていましたが、ディープマインドはここに深層ニューラルネットワークの直感を組み合わせること

で、計算の効率を最大限に高めました。

これら三つの技術の結合は革命的でした。ポリシーネットワークが人間の直感のように候補を絞り

込み（探索幅の縮小）、バリューネットワークが最後まで打ち進めずとも形勢を判断して深さを抑

え（探索深度の縮小）、そしてMCTSが精緻な先読みによってミスを防ぎました。これは「直感（

Intuition）」と「論理（Logic）」の完璧な調和でした。

ハサビス氏は、このシステムを構築する過程で、人間の脳の動作原理である「判断し、学習し、計

画する」というメカニズムを解明しているのだと確信していました。アルファ碁は、「知能」とい

う抽象的な概念を数学とコードによって形にした、人類が生み出した最も優雅な芸術品の一つでし

た。2015年、ファン・フイ（Fan Hui）二段との非公開対局。欧州チャンピオンを5戦全勝で破っ

た秘密の対局。2015年10月、ロンドンのキングス・クロス（King's Cross）に位置するディープ

マインド本社には、奇妙な緊張感が漂っていました。

窓のない小さな会議室には、一台のコンピューターモニターと、本物の碁盤が置かれていました。

この部屋に招かれたのは、中国出身のプロ棋士であり、当時の欧州囲碁チャンピオンであったファ

ン・フイ（Fan Hui）二段でした。彼はディープマインドから「新しい囲碁プログラムのテストを手

伝ってほしい」という丁寧な招待を受け、ロンドンへとやってきました。

ファン・フイは、招待を受けた時点ではそれほど大きな期待はしていませんでした。当時の最高峰

の囲碁プログラムといえども、プロ棋士にとってはハンデ戦でなければ相手にならないからです。

彼は、自分が機械の誤りを見つけ出し、助言を与える「アドバイザー」のような役割を果たすもの

と考えていました。対局の前、ディープマインド側は彼に秘密保持契約（NDA）への署名を求めま

した。

ハサビスは、この対局が単なるテストではなく、AIの歴史における分岐点となることを予感してい

ました。
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対局が始まりました。ファン・フイは余裕を持って最初の一手を打ちました。モニターの中のアル

ファ碁は、ディープマインドの主任プログラマーであるアジャ・ファン（Aja Huang）博士の手を

借りて、碁盤の上に石を置いていきました。

序盤の布石が進むにつれ、ファン・フイの表情は次第に硬くなっていきました。アルファ碁の手は、

決して機械的なものではありませんでした。的外れな場所に石を置いたり、無意味な手を打って自

滅したりする従来のAIとは、次元が違っていたのです。

AlphaGoは人間のように柔軟で、時には人間よりも冷静でした。第一局、ファン・フイは敗北しま

した。彼は動揺しました。

「時差ボケのせいだろう、無理をしすぎた」と自分に言い聞かせました。しかし、続く第二局、第

三局でも結果は同じでした。AlphaGoは、ファン・フイが攻めてくると厚く防御し、ファン・フイ

が引くと鋭く突き刺さりました。

それはまるで、目に見えない巨大な壁と対局しているような感覚でした。ファン・フイは対局の途

中に一度外へ出て顔を洗い、心を落ち着かせようとしましたが、モニターの前に座ると再び息が詰

まるような圧迫感を感じました。最終スコア5対0。欧州チャンピオンであるファン・フイの完敗で

した。史上初めて、コンピュータがハンデなしの互先（ごせん）でプロ棋士を打ち破った出来事で

した。

最後の対局が終わり、敗北が確定した瞬間、ファン・フイは呆然と碁盤を見つめていました。衝撃

はすぐに畏敬の念へと変わりました。彼は、自分がたった今、人類史上最も偉大な技術的飛躍の瞬

間を目撃したのだと悟りました。勝敗が決まった後、ファン・フイはDeepMindチームの歓声に包ま

れました。

ハサビスは彼に丁寧に感謝の意を表しました。敗北はしたものの、ファン・フイはその後の5ヶ月間、

DeepMindチームと協力してAlphaGoの弱点を補完する上で決定的な役割を果たしました。彼は

AlphaGoが打った手の意味を解釈し、AlphaGoが「人間らしい棋風」を備えることに貢献したので

す。

後にファン・ウェイ氏は「アルファ碁と対局しながら、自分自身を映し出す鏡を見ているようだっ

た。アルファ碁は私の内面、私の恐怖を映し出していた」と回想しています。この神秘的な勝利は、

ディープマインドのチームに「自分たちは正しかった」という確信を与えましたが、世界はまだ、

この巨大な波の到来を全く察知していませんでした。Nature誌の表紙論文発表と世界への衝撃。

2016年1月27日、世界的な科学誌『Nature』の表紙は、碁盤を象徴するこの未知の存在によって

飾られました。

論文のタイトルは「深層ニューラルネットワークと木探索による囲碁の制覇（Mastering the game

of Go with deep neural networks and tree search）」でした。著者は、デビッド・シルバー、ア

ザ・アン、そしてデミス・ハサビスらでした。

この論文の発表は、全世界の科学界と囲碁界に、まさに「核爆弾」のような衝撃を与えました。論

文には、アルファ碁のアーキテクチャに関する詳細な説明とともに、去る10月に行われたファン・

ウェイ氏との非公開対局の結果（5戦全勝）が掲載されていました。



79

AI研究者たちは驚愕しました。ほとんどの専門家が、囲碁の制覇は10年、あるいは20年後には可能

になると予測していたからです。わずか数ヶ月前まで「まだ先のことだ」と評価されていた技術が、

瞬く間に人間のプロを凌駕するレベルへと飛躍したのです。

メディアはこぞってこのニュースを報じました。「人工知能が人類最後の聖域を侵犯した」、「機

械が人間の直感を超えた」といった見出しが次々と躍りました。ハサビスは記者会見を通じてこの

成果を発表し、単にゲームに勝利したのではなく、「汎用人工知能（AGI）アルゴリズムの可能性を

確認したのだ」と強調しました。

AlphaGoが特定の囲碁のルールを入力されたのではなく、膨大なデータを通じて自ら学習したとい

う点が強調されました。AlphaGoの技術は、囲碁だけでなく、病気の診断や気候予測など、複雑な

難題を解決するために活用できるという宣言でもありました。囲碁界の反応は、それとは大きく異

なるものでした。

衝撃的ではありましたが、依然として懐疑的な見方が支配的でした。その理由は、ファン・ウェイ

の棋力にありました。ファン・ウェイは欧州チャンピオンではありましたが、世界トップクラスの

棋士がひしめく韓国や中国の基準から見れば、一歩及ばないと評価されていました。イ・セドル九

段や柯潔九段のような「超一流」の棋士とは比較にならないレベルであるというのが、囲碁界の共

通認識でした。

韓国のイ・セドル九段はインタビューで、「驚くべき成果ではあるが、まだ私に勝てるレベルでは

ない。5対0、あるいは4対1で私が勝つだろう」と自信をのぞかせました。彼はファン・ウェイの棋

譜を分析した結果、AlphaGoの棋力はプロのトップレベルには達していないと判断したのです。こ

のような反応は、むしろDeepMindとハサビスにとっては好機となりました。

彼らはすでに、ファン・ウェイとの対局後、数ヶ月の間にAlphaGoを飛躍的にアップグレードさせ

ていました。『Nature』誌での発表とともに、ハサビスは全世界に向けて大胆な挑戦状を叩きつけ

たのです。「伝説的な棋士、イ・セドル九段に挑戦します」

人間の直感と機械の演算、自然知能と人工知能が正面から衝突する、21世紀の科学史における最も

ドラマチックなショーの幕開けでした。世界中の注目がソウルへと集まり始め、ハサビスはこのす

べての状況を、冷静に、しかし緻密に準備していました。彼は、すべてを分かっていたのです。

ファン・フイ（Fan Hui）との対局は、あくまで序章に過ぎず、真の勝負はこれから始まるのだとい

うことを示しています。碁盤の上の黒石と白石……

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com
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第13章 2016年、李世ドルとの対局

第5部 世紀の対局、AlphaGoと人類

← 前の章

全章を見る

次の章 →

5月10日の午後、ソウルのフォーシーズンズホテルにある特別対局場は、静寂に包まれていました。

ガラスに囲まれたブースの中には、碁盤に石を置く音と、空調が低くうなる音だけが響いていまし

た。第2局の中盤、アルファ碁が黒石を持ち上げ、右辺の5線という見慣れない場所に打ち込みまし

た。

それは第37手でした。この手は、数千年にわたる囲碁の歴史において禁忌とされてきた着手でした。

対局を見守っていた解説者やプロ棋士たちは、最初、これを明らかなミス、いわゆる「悪手」であ

ると判断しました。

「マウス操作のミスではないでしょうか？」という困惑した解説が生放送で流されました。しかし、

李世ドル九段は違いました。彼はその手を見た瞬間、目を見開き、碁盤を凝視しました。

彼の表情には、困惑と畏敬の念が同時に浮かんでいました。この瞬間は、人工知能の歴史において

「創造性」という言葉の定義が書き換えられた分岐点でした。それまでのチェスAIであるディープ

ブルーは、容赦のない計算能力で人間を圧倒していました。

しかし、アルファ碁の第37手は、計算ではなく、まるで「直感」のように見えました。それは人間

が教えた棋譜には存在しない手であり、人間の師を超えて、自ら新たな道を切り拓いた手でした。

デミス・ハサビスは、コントロールルームのモニター越しにこの光景を見守り、震えるような感動

を覚えました。

彼が夢見てきた汎用人工知能（AGI）の可能性、すなわち、機械が人間の知識を模倣するにとどまら

ず、新たな知識を創造できるという可能性が証明された瞬間だったからです。欧州チャンピオンで

あり、アルファ碁の開発に携わったファン・ウェイ二段は、この手を見て「美しい」と表現しまし

た。機械が打った手に、人間が美的な美しさを見出したのです。

37手は、単に囲碁の一局の勝敗を決める手ではありませんでした。それは、人工知能が論理の領域

を超え、直感と創造の領域へと進出したことを告げる号砲でした。後の分析によれば、アルファ碁

はその状況において、人間がそこに打つ確率を1万分の1と計算していました。

しかし、勝率を計算したとき、その手は最善の選択でした。人間の固定観念ではゼロに収束する確

率でしたが、機械はその狭い門を突き抜けて正解を見つけ出したのです。

ハサビスにとって、この37手は、ディープマインドのミッションである「知能を解き明かす」とい

う言葉が、単なる空虚なスローガンではないことを立証する、最も強力な証拠となりました。イ・

セドルによる「神の一手」第78手と第4局勝利の意味。3連敗を喫し、崖っぷちに追い込まれたイ・
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セドル九段は、第4局において人間知性の偉大な反撃を見せました。

アルファ碁の鉄壁のような計算に阻まれ、勝機が見えなかった中盤、イ・セドルは中央の黒石の間

を突き抜ける妙手、第78手を打ちました。「割り込み」と呼ばれるこの手は、アルファ碁の演算範

囲の外から飛来した一撃でした。興味深いのは、アルファ碁もまた、イ・セドルの78手を予測でき

ていなかったという点です。

AlphaGoのログ記録によると、AlphaGoはその状況において、人間がそこに着手する確率を

0.007%と予測していました。事実上、不可能な手であると判断したのです。しかし、李世ドルは

その不可能を現実のものとしました。

予測が外れると、AlphaGoは急激に揺らぎ始めました。その後にAlphaGoが見せた手は、まるで困

惑した人間が慌てふためいているかのように、意味のない悪手の連続でした。画面には「AlphaGo

Resigns（AlphaGo、投了）」というポップアップが表示されました。

この勝利は、単なる一勝ではありませんでした。人類が機械に完全に征服されていないことを示す、

象徴的な出来事でした。ハサビスは、この敗北について「AlphaGoの弱点を発見させてくれた李世

ドル九段に感謝します」と語りました。

彼にとって、李世ドルの勝利は、AlphaGoというシステムをより完璧なものにするための貴重なデー

タを提供してくれた出来事でした。同時に、これは「人工知能は完璧ではなく、人間の創造的な介

入が依然として重要である」というメッセージを世界中に投げかけました。機械が人間を代替する

のではなく、人間が機械の限界を試し、より高い場所へと引き上げることができるという、共存の

可能性を示したのです。

李世ドルの第78手は、機械の冷徹な論理に対抗した人間の直感による熱い勝利であり、碁盤の上で

繰り広げられた人間と機械の対話の中で、最も劇的な場面として歴史に刻まれました。100万ドル

の賞金と世界2億人の視聴者、この対局は単なるゲームイベントを超えた、地球規模の現象でした。

Googleはこの対決に100万ドルの賞金をかけ、世界中の主要な放送局やYouTubeを通じて生中継さ

れました。囲碁が普及している韓国、中国、日本においては

ワールドカップの決勝戦を彷彿とさせる熱気が続きました。累計視聴者数は2億人を超え、囲碁の知

識が全くない欧米の視聴者たちでさえ、「Man vs Machine（人間対機械）」という原始的な対決構

図に魅了されました。ハサビスは、このイベントを企画した当初から、これが単なるプロモーショ

ンではないことを明確にしていました。

彼はこれを、アポロ計画による月面着陸に例えました。月へ行くことが人類の科学技術の総体的な

能力を証明したように、囲碁という最も複雑なゲームを征服することは、人工知能技術が臨界点を

超えたことを証明する儀式でした。世界中の2億人の視線は、40年前に白黒テレビで月面着陸を見

守っていた人類の視線と重なっていました。

人々はモニターを通じて、「知能」という抽象的な概念が物理的な実体として具現化される過程を

目撃しました。イ・セドル九段は対局後のインタビューで、「負けたのは私であり、人類が負けた

わけではない」という名言を残しました。しかし、大衆は直感的に、時代が変わったことを感じ取っ

ていました。
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100万ドルという賞金は、象徴的な数字に過ぎませんでした。この対局が創出した経済的価値と社

会的波及効果は、数百億ドルに達しました。Googleの株価は急騰し、世界中の政府や企業はAI予算

を急激に増やし始めました。

ハサビスという名は、科学界のスターを超えて、時代のアイコンとなりました。ロンドンの小さな

オフィスから始まった「知能を解き明かす」という少年の夢が、ソウルのホテルの部屋から全世界

へと爆発したのです。社会的衝撃と「AI叙事詩」の再編、恐怖、熱狂、投資の波：AI認識の転換点。

アルファ碁ショックは、全世界、特に東アジア社会に「スプートニク・モーメント（Sputnik

Moment）」のような衝撃を与えました。

1957年にソ連が人工衛星を打ち上げた際、米国が感じた技術的な衝撃と危機感が、2016年のソウ

ルで再現されたのです。それまで人工知能は、映画に登場する『ターミネーター』やiPhoneの『Siri』

程度のものとして認識されていました。大衆にとってAIは、漠然とした空想科学か、あるいは期待

外れの音声認識機能に過ぎませんでした。しかし、AlphaGoは違いました。

囲碁という、深遠な領域であると信じられていた場所で、機械が人間を圧倒する姿は、実存的な恐

怖と驚異を同時に呼び起こしました。

韓国の書店では人工知能関連の書籍がベストセラーを席巻し、プログラミング教室には小学生の入

会問い合わせが殺到しました。「自分の子供が医師や弁護士になっても、AIに取って代わられるの

ではないか？」という問いが、保護者の間で真剣に議論されるようになりました。企業や政府の反

応も即座なものでした。

中国政府はAlphaGoの勝利を見て衝撃を受け、国家レベルの「次世代人工知能発展計画」を発表し、

AIの台頭を宣言しました。ハサビスの勝利は、眠れる龍を目覚めさせたようなものでした。投資市

場の流れも完全に変わりました。

AlphaGo以前、AIスタートアップはニッチな市場における冒険的な投資先でした。しかし、

AlphaGo以降、AIはあらゆるベンチャーキャピタルの最優先事項となりました。「ディープラーニ

ング」という言葉が新聞の一面を飾り、NVIDIAのGPU需要が爆発的に増加しました。

今日、私たちが目の当たりにしているOpenAIのChatGPTブームや大規模言語モデル（LLM）の競争

の根源を辿っていくと、その出発点には2016年のソウルの春があります。ハサビスは、意図的であっ

たか否かにかかわらず、AIを研究室の学問から資本主義の最も熱いエンジンへと移し替えました。

これは、「知能を解き放ち、世界の問題を解決する」という彼のミッションが、現実世界の資源と

権力を動かす段階へと進んだことを意味していました。

ドキュメンタリー『AlphaGo（2017）』の制作と受賞。この歴史的な出来事の裏側は、グレッグ・

コックス監督によるドキュメンタリー『AlphaGo』を通じて世に明らかにされました。2017年に公

開されたこのドキュメンタリーは、冷徹な技術的成果の背後に隠された、熱い人間ドラマを捉えて

います。ハサビスはこのドキュメンタリーの制作を積極的に支持しました。

彼は、大衆がAIを「敵」ではなく「道具」であり「協力者」であると捉えてほしいと願っていまし

た。映画は、DeepMindのチームメンバーたちの人間的な葛藤を生々しく描き出しています。イ・セ

ドルが第4局で勝利した際、ホテルの客室にいたDeepMindのチームメンバーたちは、失望するより
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もむしろ安堵感を覚えました。彼らは、自分たちが作り上げた創造物が、あまりにも完璧で冷酷な

怪物として映ってしまうことを恐れたのです。

ドキュメンタリーの中で、開発者のアザ・ファン博士がAlphaGoに代わって石を置き、無表情な顔

の裏に緊張を隠す姿や、敗北したファン・フイ二段がAlphaGoとの対局を通じて自身の囲碁が成長

したことを悟り、微笑む場面は、AI叙事詩の新たな可能性を提示しました。このドキュメンタリー

は、トライベッカ映画祭をはじめとする著名な映画祭で受賞し、その芸術性が認められました。何

よりも重要なのは、この映画が「人間対機械」という対立構造を、「問題を解決する人間と、それ

を助ける機械」という構図へと転換しようとする試みであったという点です。

映画のラストシーンで、ハサビスは、AlphaGo（アルファ碁）が見せた創造性が、結局のところ人

間が作り上げたアルゴリズムとデータに由来するものであることを強調しています。彼は「

AlphaGoは囲碁のために作られましたが、私たちが本当に解決したいのは、がん治療や気候変動と

いった問題です」と語ります。ドキュメンタリー『AlphaGo』は、DeepMind（ディープマインド）

が世界に向けて放った宣戦布告であり、到来しつつあるAI時代に対する人文科学的な省察を求める

招待状でもありました。

ハサビスはこの映画を通じて、技術の発展が人間性を萎縮させるのではなく、人間の知性の地平を

広げる触媒になり得ることを説きました。2016年の対局が技術的な特異点であったとするならば、

2017年のドキュメンタリーは、その技術を人間の言葉へと翻訳した文化的な特異点でした。2016

年、ソウル、AlphaGo対イ・セドル対局

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者
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第14章 AlphaGo ZeroとAlphaZero

第5部 世紀の対局、AlphaGoと人類

← 前の章

全章を見る

次の章 →

棋譜なしで自ら学習したAlphaGo Zero。白紙の状態からわずか3日でAlphaGoを100対0で圧倒。

2017年、ロンドンのキングスクロスにあるDeepMind本社。デビッド・シルバーのモニターには、

奇妙な静寂が流れていました。わずか1年前、ソウルで李世ドル九段と世紀の一戦を繰り広げた「

AlphaGo Lee」は、数十万枚もの人間の棋譜を飲み込んで成長した巨大な知性でした。しかし今、

シルバーとハサビスが見つめている新しいバージョン、「AlphaGo Zero」の出発点は、徹底的な「

無」でした。

彼らに人間の助けは必要ありませんでした。それどころか、人間の知識が人工知能の限界を規定し

てしまう不純物になり得るという、大胆な仮説を立てたのです。ハサビスはこのプロジェクトを承

認する際、研究チームに対し、単なるデータ一つたりとも入力してはならないと指示しました。

AlphaGo Zeroに与えられたのは、碁盤の大きさという最も基礎的なルールと、勝利条件だけでした。

それは、生まれてから一度も囲碁を見たことがない幼い子供が、碁盤の前に座ったのと同じような

状態でした。最初の一手が置かれました。

その手は、あまりに無秩序でした。意味のない場所に石を置き、自ら地を作っては崩していく。初

期段階のAlphaGo Zeroは、囲碁の初心者にも及ばない実力を見せていました。

ランダムに石を置き、勝敗さえ見当もつかないこの不完全なニューラルネットワークが、果たして

人類最強の棋士を打ち破った先代モデルを超えられるのか、疑念を抱いても不思議ではありません

でした。しかし、学習が始まって3時間が経過した頃、驚くべき変化が感知されました。ランダムに

石を置いていたシステムが、次第に石を繋げる方法を理解し始めたのです。

人間が数千年の歳月をかけて確立してきた定石の基礎を、自ら発見したのです。36時間が経過した

頃、状況は一変しました。AlphaGo Zeroが、イ・セドル九段を4対1で破ったあのバージョンの実力

を超えつつあったからです。人間の知識を全く学んでいな

いにもかかわらず、ただ自分自身との戦いのみを通じて、人類の頂点を突破してしまったのです。

最も衝撃的な結果は、学習開始から72時間、すなわち3日後に現れました。DeepMindの研究チーム

は、3日間学習したAlphaGo Zeroと、イ・セドル版を対戦させました。

結果は、残酷なほど一方的なものでした。100対0。一局たりとも譲りませんでした。それどころか、

AlphaGo Zeroは、イ・セドル九段との対局のために数ヶ月間学習とチューニングを重ねてきた旧バー

ジョンよりも、はるかに少ないコンピューティングパワーを使用していました。
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旧バージョンが48個のTPUを使用して分散処理を行っていたのに対し、AlphaGo Zeroはわずか4個

のTPUのみで動作していました。より少ないリソースで、より短い時間で、人間のデータを一切使

わずに完璧な勝利を収めたのです。この出来事は、まさに「知能の独立宣言」とも言えるものでし

た。

これまでの人工知能は、人間が作り上げたデータのパターンを模倣するレベルにとどまっていまし

た。ChatGPTのような言語モデルも、結局はインターネット上のテキストを学習します。しかし、

AlphaGo Zeroは、人間の経験世界の枠組みを超えて飛び出したのです。

ハサビスはこれについて、「私たちは人類の知識の限界に閉じ込められていた」と回想しています。

人間の棋譜を学習させるということは、人間が犯すミスや偏見までも学習させてしまうことを意味

していました。人間のデータを排除することで、AlphaGo Zeroは人間が到達できなかった真理、あ

るいは「囲碁の神」が打つ手へと、より近づくことができたのです。

3日間という時間は、象徴的なものでした。人類が囲碁というゲームを発明してから3000年もの間、

築き上げてきた知恵の塔を、シリコンチップの中のアルゴリズムはわずか72時間で再構築し、超越

してしまったのです。これは、ハサビスが夢見るAGI（汎用人工知能）への道のりにおける、重要な

節目となりました。

人間のデータが不足している、あるいは全く存在しない領域、例えば新素材の発見や難病の原因と

なるタンパク質構造の解明といった分野においても、AIが自ら解決策を見出せる可能性を証明した

からです。「100対0」というスコアボードは、知能のパラダイムが「模倣」から「発見」へと転換

したことを告げる号砲でした。自己対局（Self-play）のみで超人的なレベルに到達することの意味。

AlphaGo Zeroの成果を説明する核心的なキーワードは、「自己対局（Self-play）」です。

それは、孤独な修行者が鏡に映る自分自身と、絶え間なく剣を交える過程に例えることができます。

従来の機械学習の手法である

教師あり学習（Supervised Learning）は、教師が学生に正解を教える方式でした。「この状況では、

ここに打つのが良い」と、人間の達人の棋譜が教えてくれるようなものです。しかし、自己対局は

異なります。教師も、教科書も存在しないのです。

ただ「勝利」という目標だけが存在します。強化学習（Reinforcement Learning）の真髄を示すこ

のプロセスは、残酷なほどにシンプルです。AのAlphaGoが黒石を握り、複製されたBのAlphaGoが

白石を握ります。両者は激しく戦います。勝敗が決まると、勝った側の戦略は強化され、負けた側

の戦略は修正されます。

少し賢くなったAlphaGoは、再び自分自身と対局を行います。このプロセスが数百万回、数千万回

と繰り返されます。昨日の自分に勝った今日の自分、そしてその自分に勝とうとする明日の自分が

絶え間なく競い合い、螺旋を描くように実力を引き上げていくのです。この手法が持つ哲学的な意

味は、非常に深遠です。

ハサビスはこれを「タブラ・ラサ（Tabula Rasa）」、すなわち「白紙」の状態からの学習と呼びま

した。ジョン・ロックが「人間の心は生まれたときは白紙のようなものである」と主張したように、

AlphaGo Zeroも白紙の状態から出発しました。これにより、AIは人間の慣習や固定観念に縛られる
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ことなく、独創的な戦略を構築することが可能になったのです。

AlphaGo Zeroは、学習の過程で人間が「定石」だと信じていた手を発見することもありましたが、

一定のレベルを超えると、それらの定石を破棄し、全く新しい手を打ち始めました。人間が数千年

にわたって「それは悪手だ」と定義してきた手が、実はより高次元の妙手であったことを証明した

のです。技術的な観点から見ると、AlphaGo Zeroは2つのニューラルネットワークを1つに統合する

という革新を成し遂げました。

以前のバージョンでは、次の一手を予測する「方策ネットワーク（Policy Network）」と、現在の

局面を読み解く「価値ネットワーク（Value Network）」を個別に訓練していました。しかし、

AlphaGo Zeroはこれら2つを一つの巨大なニューラルネットワークへと統合しました。これは、直

感と読みが分離することなく同時に行われる、人間の達人の脳の働きに似ています。

一度の思考プロセスで、どこに打つべきか、そして自分がどれほど有利であるかを同時に判断する

ことで、効率を最大限に高めました。

モンテカルロ木探索（MCTS）という探索アルゴリズムも、ニューラルネットワークとより密接に結

合されました。以前は、膨大な数のランダムなシミュレーションを行うことが重要でしたが、

AlphaGo Zeroはニューラルネットワークの直感が極めて優れているため、最後まで打ち進めなくて

も勝敗を予測することができました。これは、人間の棋士が「一目見ただけで、ここが急所だ」と

感じる感覚を、数学的に具現化したも同然でした。

自己対局を通じて超人的なレベルに到達したことは、単に囲碁が上手な機械が登場したという以上

の衝撃を科学界に与えました。それはまるで「データの終焉」を予兆しているかのようでした。ビッ

グデータ時代において、データは「石油」に例えられると言われてきました。

GoogleやFacebookのような企業がデータを独占することこそが権力であると、人々は信じていま

した。しかし、AlphaGo Zeroは、データが存在しない場所でも知能が爆発的に進化し得ることを示

しました。ルールさえ明確であれば、AIは自らデータを生成し、そのデータを用いて自らを学習さ

せることで、人間を超越することができるのです。

これは、新薬の開発や核融合の制御といった、究極的に解決すべき科学的課題に対する希望のメッ

セージでした。これらの分野では、良質なデータが不足していたり、実験コストが非常に高価であっ

たりします。もしAIが仮想環境における自己シミュレーションのみで、最適な分子構造やプラズマ

制御の手法を見つけ出すことができれば、科学の発展速度は指数関数的に加速するからです。結局

のところ、AlphaGo Zeroの自己対局は碁盤の上で起きた出来事ではありましたが、その響きは実験

室や研究所の枠を超え、人類の知性の拡張の可能性を模索する巨大な実験でもあったのです。

AlphaZero：単一のシステムで多領域をマスター。2017年末、ディープマインドの研究室は、再び

静かな興奮に包まれていました。AlphaGo Zeroが囲碁を制した直後、ハサビスとデビッド・シルバー

は根本的な問いを投げかけました。「このアルゴリズムは、囲碁に特化しすぎているのではないか

？」もしそうであれば、それは真の意味での知能とは言えませんでした。

真の知能は、汎用性（Generality）を備えていなければなりません。単一の原理で、さまざまな問

題を解決できなければならないのです。彼らはAlphaGo Zeroのアルキズムから、「囲碁」という特
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殊性を削ぎ落とし始めました。

碁盤の回転対称性や、囲碁特有のルールをコードから削除していきました。そして、その空白に、

より抽象的で一般的な学習構造を詰め込んだのです。こうして誕生したのが、まさに「AlphaZero」

でした。

今回の挑戦対象は、ボードゲームの三強と呼ばれる囲碁、チェス、そして日本将棋でした。これら

三つのゲームは、性質が全く異なります。囲碁は石を置くゲームであり、チェスと将棋は駒を動か

すゲームです。また、将棋は取った駒を再利用できるため、局面の複雑さはチェスよりも膨大です。

かつてのAIは、それぞれのゲームに合わせた個別のチューニングとアルゴリズムを必要としていま

した。チェスエンジンにはチェス特有の知識が、囲碁プログラムには囲碁の地計算の手法が組み込

まれていなければなりませんでした。しかし、AlphaZeroは、たった一つのアルゴリズム、たった

一つのニューラルネットワーク構造ですべてのゲームを攻略すると宣言したのです。

実験が始まりました。その結果は、驚異を超えて恐怖を感じさせるほどでした。AlphaGo Zeroは、

白紙の状態から学習を開始してわずか4時間で、当時の世界最強のチェスエンジンであった「

Stockfish」を凌駕したのです。

Stockfishは、数十年にわたり人間の開発者たちがチェスのあらゆる知識をコードへと精緻に落とし

込み作り上げた、文字通りの「チェス機械」でした。毎秒7,000万手もの局面を計算するStockfish

に対し、AlphaZeroは毎秒わずか8万手の計算しか行っていなかったにもかかわらず、勝利を収めま

した。それは、力任せの計算力（Brute-force）ではなく、直感と戦略的な判断力によって圧倒した

のです。

将棋においても同様でした。世界チャンピオンプログラムである「Elmo」をわずか2時間で制しま

した。囲碁においては、前作であるAlphaGo Zeroを8時間で追い抜いたのです。

24時間も経たないうちに、人類が作り出した最も複雑な3つのボードゲームが、たった一つのアル

ゴリズムによって征服されました。これは人工知能の歴史において、最も重要な瞬間の一つとして

記録されるべき出来事でした。なぜなら、特定の課題に合わせて人間が手作業で特徴量を設計（

Feature Engineering）しなくても、AIが汎用的な学習能力のみによって、その領域の最高手に到達

できることを証明したからです。

「しかし、AlphaGo Zeroはまるで宇宙人が打っているかのように創造的で、時にはロマンチックで

すらあります」

AlphaGo Zeroは、駒の価値を重視する従来のエンジンとは異なり、長期的な形勢の優位のために駒

を果敢に犠牲にするプレイを見せました。これは人間の直感と機械の精密さが結びついた、あるい

はその両方を超越した、新しい形態の知能でした。AlphaGo Zeroは単にゲームに勝ったのではなく、

ゲームの『やり方』を書き換えたのです。

AGI（汎用人工知能）のためのテストベッド（Test-bed）でした。世界はAlphaGoとAlphaGo Zero

の勝利に歓喜しましたが、デミス・ハサビスの視線は碁盤の向こう側へと向けられていました。メ

ディアのインタビューや講演において、彼は飽きられるほど繰り返しこう語りました。
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「私たちの目標は、ゲームが上手なAIを作ることではありません。ゲームはあくまでテストベッド

に過ぎないのです」。この言葉は、DeepMindのアイデンティティを最もよく表している一文です。

なぜ、あえてゲームだったのでしょうか。ハサビスにとって、ゲームは現実世界の縮図であり、最

も安全で効率的な実験室だったのです。

現実世界はあまりにも複雑で、ノイズが多すぎます。結果を測定することは難しく、実験を無限に

繰り返すこともできません。ロボットを学習させるために現実の世界で転ばせれば、ロボットは壊

れてしまいます。気候モデルをテストするために、地球を壊すわけにはいかないのです。

ゲームはルールが明確で、勝敗という目標がはっきりしており、何よりも仮想空間において無限に

高速なシミュレーションが可能です。ハサビスは、幼少期にチェスのチャンピオンであり、ビデオ

ゲームの開発者でもあった自身の経験を通じて、ゲームが知能を測定し訓練するための最適な道具

であることを本能的に理解していました。AlphaZeroは、この「検証台」という理論を完璧に証明

したのです。

囲碁、チェス、将棋は、それぞれ異なるルールを持つ複雑なシステムです。もし一つのアルゴリズ

ムが、これら異なるシステムをすべて解釈し、最適な解を見つけ出すことができるならば、そのア

ルゴリズムはゲーム以外の複雑なシステムにも応用できるはずです。これこそが、AGI（汎用人工知

能）へと至る核心的な鍵なのです。

ハサビスは、AlphaZeroが示した「汎用的な学習能力」が、タンパク質の構造予測（Protein

Folding）や新素材の発見といった科学的な難問にも、そのまま適用できると確信していました。

AlphaZeroプロジェクトが成功裏に終了した後、DeepMindの主要なメンバーたちは、大規模に科学

プロジェクトへと移っていきました。

碁盤のパターンを読み解いていたニューラルネットワークは、今やアミノ酸の配列を読み解き始め

ました。チェスの駒の動きを予測していた探索アルゴリズムは、タンパク質が三次元空間でどのよ

うに折り畳まれるかをシミュレーションするために使用されました。AlphaGoやAlphaZeroがなけ

れば、ノーベル賞をもたらした「AlphaFold」の誕生は不可能だったでしょう。ゲームで蓄積された

強化学習とモンテカルロ木探索の技術、そして何よりも「人間の知識がなくても可能である」とい

う自信が、科学分野へと継承されたのです。

多くの人々がAlphaGoを「囲碁を打つ機械」として記憶している一方で、ハサビスはそれを「汎用

的な問題解決機械」のプロトタイプとして捉えていました。彼はDeepMindのミッションを「知能を

解く（Solve Intelligence）」と定義し、AlphaZeroはそのミッションの第一段階である「汎用アル

ゴリズム」が可能であることを、数学的、そして経験的に証明してみせました。ゲームは終わった

のです。

しかし、そのゲームを通じて鍛えられた知能は、いまや現実世界の真の課題に立ち向かうべく、実

験室の外へと歩み出そうとしていました。MuZero（ミュゼロ）：ルールさえも自ら学習し、AI環境

モデルを自律的に構築する、計画に基づいた学習。AlphaGo ZeroやAlphaZeroは驚くべき成果を上

げましたが、依然として致命的な限界がありました。それは、あらかじめ「ルールを知っている」

という前提があったことです。囲碁、チェス、将棋といったゲームには、ルールが完璧に定義され

ています。
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どこに石を置けるのか、駒はどう動くのかといった情報を、あらかじめAIに伝えていました。これ

は「完全情報ゲーム（Perfect Information Game）」と呼ばれます。しかし、ハサビスが見据える

現実世界は異なります。私たちは人生において、ルール説明書を受け取ることはありません。

株式市場の変動、天候の変化、人間関係の力学などには、明確なルールブックが存在しません。ルー

ルを知らない状態でも学習し、計画を立てられることこそが、真のAGI（汎用人工知能）の姿です。

2019年、DeepMindはこの難題を解決するために「MuZero」を世に送り出しました。

MuZeroの最大の特徴は、ゲームのルールさえも教えないという点にあります。盤面は見せますが、

石をどのように置くべきか、どうすれば勝てるのか、さらにはこれが囲碁なのかチェスなのかさえ

も教えません。MuZeroは、画面に映し出されるピクセル（Pixel）情報のみから、世界の仕組みを自

ら悟らなければなりませんでした。

これが可能となった理由は、MuZeroが「モデルベース強化学習（Model-Based Reinforcement

Learning）」の新たな地平を切り拓いたからです。従来のAIは、目の前の画面を見て即座に行動を

決定していました。しかし、MuZeroは人間のように「想像」を行うのです。

人間が未知の場所に足を踏み入れたとき、すべての物理法則を計算するわけではありません。代わ

りに、「こちらへ進めば道があるだろう」「雨が降れば地面は滑りやすくなるだろう」といった、

頭の中の簡略化されたモデルを動かしてみます。MuZeroも同様です。環境のあらゆる複雑な情報を

処理する代わりに、意思決定に必要な核心的な要素だけを抽象化し、独自の「内部モデル（

Internal Model）」を作り上げます。この内部モデルの中で、MuZeroは自らに三つの問いを投げか

け、答えています。

第一に、「現在の状態はどうなっているか？」（State）。第二に、「自分がどのような行動をとれ

ば、状態はどう変化するか？」（Dynamics）。第三に、「その状態は自分にとってどれほど価値が

あるか？」（Value）です。驚くべき点は、MuZeroが学習したこの内部モデルが、実際のゲームの

ルールと正確に一致している必要はないということです。例えば、Atariのゲームをプレイする際、

背景の雲がどのように動くかはスコアとは関係ありません。MuZeroは、スコアを得るために重要な

「キャラクターの位置」や「障害物」といった情報だけに集中し、それ以外は無視します。

これは、人間が世界を認識する際に不要な情報を削ぎ落とすプロセスと同じです。このように自ら

ルールを学習したMuZeroは、囲碁、チェス、将棋だけでなく、57種類のAtariビデオゲームにおい

ても超人的な性能を発揮しました。特に、戦略的な計画を要するボードゲームと、視覚的な反応が

重要なビデオゲームの両方を、単一のアルゴリズムで制覇したことは衝撃的でした。

それまでは、「計画（Planning）」に長けたアルゴリズム（AlphaGo系）と、「反応（Reacting）」

に長けたアルゴリズム（DQN系）が分かれていましたが、MuZeroはこれら二つを統合したのです。

ルールを知らない混沌とした状況の中でも秩序を見出し、未来をシミュレーションする能力。これ

こそが、野生の環境で生き残るために必要な知能の本質に、最も近い形でした。

Nature誌への論文発表と汎用学習の新たな地平。2020年12月、世界的な科学誌『Nature』に

MuZeroに関する論文が掲載されました。タイトルは『Mastering Atari, Go, Chess and Shogi by

Planning with a Learned Model』。この論文は、AI研究者の間で「強化学習の聖杯（Holy Grail）を

見つけた」と評されました。この論文が持つ意味は、AIが「現実世界（Real World）」に適用可能
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な、最も強力なツールになったことを宣言した点にあります。

ハサビスは常に「現実はゲームよりもはるかに複雑（messy）である」と語ってきました。

YouTubeの動画圧縮アルゴリズムを最適化する問題や、自動運転車が複雑な交差点を通過する問題

には、囲碁のような明確なルールが存在しません。刻一刻と変化する環境の中で、ルールを推論し、

その中での最善の経路を計画しなければならないのです。

MuZeroは、まさにこの点において真価を発揮しました。GoogleはMuZeroのアルゴリズムを

YouTubeの動画配信システムに適用しました。ネットワーク状況が不安定な現実のインターネット

環境において、MuZeroはルールを事前に学習することなく、自律的にトラフィックを最適化するこ

とで、動画画質の向上とバッファリングの削減に成功しました。

これは、ゲームのために開発されたAIが、実際の産業現場における不確実性を制御するために活用

された、最初の大規模な事例の一つでした。MuZeroは「表現学習（Representation Learning）」

の進化を示しました。人間がリンゴを見たとき、その分子構造を見るのではなく「赤くて丸い果実」

という概念として認識するように、MuZeroも入力されたデータ（ピクセル）をそのまま使うのでは

なく、意思決定に有用な「潜在状態（Hidden State）」へと変換して保存したのです。

これは、AIが人間のように抽象的な思考を行うための足がかりを築いたと評価されています。ハサ

ビスにとってMuZeroは、AlphaGoシリーズの完成形であり、新たな始まりでもありました。

AlphaGoが「直感」を示し、AlphaGo Zeroが「独創性」を示し、AlphaZeroが「汎用性」を示した

とするならば、MuZeroは「適応性」を示したのです。

いかなる未知の環境に置かれても、自らルールを学習し、生き残り、目標を達成するAI。これは、

DeepMindが追求してきた「知能を解き明かす」というミッションにおいて、「知能の核心的なメカ

ニズム」を解明した瞬間でした。MuZeroの成功は、DeepMindの歩みに大きな自信を与えました。

そして今、タンパク質構造の予測、気候変動の予測、核融合の制御、さらには数学的な難問の解決

に至るまで。ルールさえ分からな

い未知の領域、すなわち「自然（Nature）」という巨大なゲーム盤へと進む準備が整ったのです。

MuZeroは「ゲームオーバー（Game Over）」ではなく、「サイエンス・スタート（Science Start）

」を告げる号砲でした。そして、その道の先には、202なる2024年のノーベル賞という栄誉が待ち

受けていました。AIとチェス、AlphaZeroの世界

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com

© 2026 金京鎮. All rights reserved.
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第15章 タンパク質フォールディング問題

第6部 デジタル生物学

← 前の章

全章を見る

次の章 →

1994年、CASP大会の始まり。1972年12月、ストックホルムの冬はとりわけ寒かったものの、ノー

ベル賞授賞式の会場の熱気は高まっていました。壇上に上がったアメリカの生化学者、クリスチャ

ン・アンフィンセンは、人類の科学史に残る大胆な仮説を世界に公表しました。彼は、タンパク質

という生命の微細な機械がどのようにして作られるのかについて、非常にシンプルでありながら本

質的な原理を提示したのです。

「タンパク質の三次元的な立体構造は、完全にアミノ酸配列によって決定される」。これこそが、

後に『アンフィンセンのドグマ（Anfinsen's Dogma）』と呼ばれることになる命題です。この宣言

は、生物学界に巨大な課題を投げかけました。

もしアンフィンセンの言葉が正しければ、私たちは理論上、一次元的なアミノ酸配列の情報さえ分

かれば、それがどのように絡み合い、折りたたまれて三次元の形を成すのかを完璧に予測できなけ

ればなりませんでした。しかし、自然はそれほど容易なものではありませんでした。アミノラン酸

の鎖が折りたたまれる場合の数は、宇宙に存在するすべての原子の数よりも多かったからです。

サイラス・レビンタール（Cyrus Levinthal）という科学者は、これを計算すると、たった一つのタ

ンパク質が可能なすべての構造をランダムに試行するだけで、宇宙の年齢よりも長い時間がかかる

という『レビンタールのパラドックス（Levinthal's Paradox）』を提起しました。自然界はこのプ

ロセスを1000分の1秒で完了させるのに対し、人間のスーパーコンピュータは数十年間計算し続け

ても正解を見つけられないという状況が生じたのです。この難題を解決するために、科学者たちは

1994年、非常にユニークな実験を開始しました。

それはまさに「タンパク質構造予測学術大会（CASP, Critical Assessment of Structure Prediction）

」です。メリーランド大学のジョン・モルト（John Moult）教授によって創設されたこの大会は、

一種の「ブラインドテスト」でした。研究室ですでに構造が解明されているものの、まだ公表され

ていないタンパク質の課題が出題され、世界中のコンピュータ科学者や生物学者がそれぞれのアル

ゴリズムを用いてその構造を予測し、回答を提出するという方式でした。2年に一度開催されるこの

大会は、生物学界のオリンピックのような存在でした。

大会が繰り返されるにつれ、科学者たちの表情は暗くなっていきました。1994年から2016年まで

の約20年間、予測精度は

停滞していました。100点満点中40点前後を彷徨う成績表は、人類の知性の限界を示しているかの

ようでした。科学者たちは、次第に疲弊していきました。
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まさにその時、ロンドンのある研究所に、この問題を全く異なる視点から捉える一人の男が登場し

ました。「タンパク質が『ルートノード（Root Node）』問題である理由：生命科学のボトルネッ

ク」。デミス・ハサビスにとって、世界は一つの巨大な情報処理システムでした。彼がDeepMindの

ミッションを「知能を解く（Solve Intelligence）」と定めたとき、単に囲碁が上手だったり、チャッ

トが上手だったりするAIを夢見ていたのではありません。

彼は、科学的発見の速度を画期的に高めることができる「メタ・ソリューション（Meta-solution）」

を求めていました。ハサビスは、科学における数多くの難題を木の枝に例えました。気候変動、病

気の治療、新素材の開発といった問題は、枝の先にぶら下がる葉や果実なのです。

これらの個別の問題を一つずつ解決するには、膨大な時間と費用がかかります。ハサビスは考えま

した。「枝を一本ずつ剪定する代わりに、これらすべての問題が伸びてくる根、つまりルートノー

ド（Root Node）を見つけて解決できないだろうか？」と。彼にとって、生物学のルートノードこ

そが「タンパク質折り畳み（Protein Folding）」でした。

私たちの体のあらゆる機能は、タンパク質によって動いています。目が光を感知することも、筋肉

を動かすことも、ウイルスと戦う抗体も、すべてはタンパク質です。タンパク質の機能はその「形」

に由来します。鍵が鍵穴にぴったり合って初めて扉が開くように、タンパク質も特定の三次元構造

を持たなければ、病という鍵を解くことはできないのです。

新薬開発がこれほどまでに困難で高価な理由は、薬が作用すべき標的タンパク質の形状が正確に分

かっていないため、数万回もの試行錯誤を繰り返さなければならなかったからです。ハサビスは、

もしAIがタンパク質の構造を予測できれば、それは生物学という学問を、純粋な実験科学からデー

タサイエンスへと転換させる契機になると確信していました。これは、ディープマインドが単なる

ゲーム会社ではなく、科学探究集団であることを証明するための完璧な課題でした。

ゲームから科学への転換：ゲーム『Foldit』から得たインスピレーション。ハサビスがタンパク質問

題に対して確信を持つに至った決定的なきっかけは、意外にも「ゲーム」にありました。

2008年、ワシントン大学のデビッド・ベイカー（David Baker）教授のチームによって開発された

『Foldit』というゲームがありました。このゲームは、複雑なタンパク質構造を三次元パズルとして

画面上に表示し、一般のプレイヤーがマウスを使ってあれこれと捻ったり折り畳んだりしながら、

最も安定した構造を作り上げるという仕組みでした。驚くべきことは、その次に起こりました。

科学者たちが10年以上にわたってスーパーコンピュータを稼働させても解けなかったエイズ関連酵

素の構造を、Folditをプレイしていたゲーマーたちが、わずか3週間で解き明かしたのです。彼らは

生物学の博士号を持たない、ごく普通の一般の人々でした。ただ、3次元空間における物体のパター

ンを認識し、直感的にパズルを解く能力に長けていたに過ぎません。このニュースに触れたハサビ

スの脳裏に、稲妻のようなインスピレーションが走りました。

人間のゲーマーが直感を利用して巨大な探索空間（Search Space）を絞り込んでいくのであれば、

AlphaGoが成し遂げたことこそ、まさにそれではないか？」 囲碁もまた、宇宙の原子の数よりも多

い組み合わせが存在しますが、AlphaGoはすべての手を計算する代わりに、「価値ネットワーク」

と「方策ネットワーク」という直感を通じて、勝利への道を見つけ出しました。ハサビスにとって、

タンパク質の折り畳みは、もはや生物学の問題ではなくなっていたのです。
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それは「空間最適化ゲーム」であり、「パターン認識問題」でした。生物学的な知識がなくとも、

データと報酬（Reward）さえあれば、AIが人間のゲーマーよりもはるかに優れた成果を出せる領域

でした。ゲーム開発者の出身である彼にとって、科学の難問は攻略すべき「ボスモンスター」のよ

うに見え始めたのです。

AlphaFoldプロジェクトの始まり：「これは灯台プロジェクトである」 2016年、AlphaGoがイ・セ

ドル九段に勝利した直後、DeepMindの内部では「次は何か？」を巡って激しい議論が交わされまし

た。StarCraftのような、より複雑なゲームを征服すべきだという意見もあれば、ロボット工学へ進

出すべきだという意見もありました。しかし、ハサスビスは静かに、しかし断固として、科学チー

ムの結成に着手し始めました。

彼はこのプロジェクトを「灯台プロジェクト（Lighthouse Project）」と名付けました。それは、

大海原で道に迷った船に光を照らすように、AIが人類に対して実質的な助けとなり得ることを証明

するための指標となるべきだ、という意味が込められていました。

しかし、その始まりは決して平坦なものではありませんでした。DeepMindの核心を担うエンジニア

たちでさえ、「生物学は不確実性が高すぎる」、「データが乱雑でAIの学習には適さない」と、懐

疑的な反応を示したのです。ハサビスは、彼特有の説得力をもってチームを鼓舞しました。

彼は、20代後半の若き研究者ジョン・ジャンパー（John Jumper）をはじめとする少数の精鋭を集

め、「AlphaFold（アルファフォールド）」チームを結成しました。目標は明確でした。「囲碁の盤

上で手にした勝利を、生命というキャンバスの上へと移し替えること」です。

ハサビスは、もしこのプロジェクトが失敗すれば、DeepMindは単なる「ゲームに強い機械を作る会

社」として記憶されることになり、逆に成功すればノーベル賞級の発見となることを直感していま

した。これは、科学者としてのハサビスと、経営者としてのハサビスが同時に投じた、最大の一手

でした。タンパク質の三次元的な折りたたみ構造……

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者
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第16章 AlphaFold革命

第6部 デジタル生物学

← 前の章

全章を見る

次の章 →

それは、ある晩秋の日のことでした。科学界の視線は、Zoomの画面へと注がれていました。タンパ

ク質構造予測の学術大会であるCASP（Critical Assessment of Structure Prediction）の、第14回

結果発表の場でした。

この大会は1994年から始まった、生物学界のオリンピックとも言える行事であり、実験では解明さ

れていないタンパク質の三次元構造を、コンピュータがいかに正確に予測できるかを競う戦場です。

主催者であるジョン・モルト（John Moult）教授が、画面に一つのグラフを表示しました。そのグ

ラフには、過去数十年にわたり科学者たちが少しずつ積み上げてきた緩やかな成長の傾斜が描かれ

ており、その終端には、突如として垂直に突き抜ける一つの点が打たれていました。

その点こそが、「AlphaFold 2」でした。モルト教授は震える声で宣言しました。「これは、50年

来の難題が解決されたことを意味します」

この瞬間は、単にコンピュータプログラムが人間に勝利した出来事ではありませんでした。

AlphaGoがイ・セドル九段に勝利したとき、世界は驚きと恐怖を同時に感じましたが、AlphaFoldが

生物学の難題を解いたとき、科学者たちは驚嘆と安堵を感じたのです。デミス・ハサビスにとって、

この瞬間はAlphaGoの対局よりもさらに重要な、彼の生涯のミッションが証明された刹那でした。

ゲームを征服した知能が、ついに現実世界の最も複雑な問題である「生命の秘密」を解き明かし始

めたのです。その幕開けは、2年前の2018年、CASP13大会まで遡ります。当時、DeepMindは「

AlphaFold 1」を携えて、初めてこの舞台に登場しました。当時、生物学界は、GoogleのAI研究所

からやってきた異邦人たちを、半信半疑の眼差しで見つめていました。

生物学的な知識が不足しているコンピュータ・エンジニアたちが、タンパク質の複雑さを理解でき

るはずがないと考えられていたからです。しかし、AlphaFold1は43の課題のうち25の課題で最高

スコアを記録し、優勝を果たしました。2位のチームがわずか3つの課題で最高スコアを獲得したこ

とと比較すると、圧倒的な差でした。

AlphaFold1は、タンパク質の距離を画像のピクセルのように処理する方法を採用しました。コンピュ

ータ・ビジョンが猫の写真を認識するように、アミノ酸配列間の距離マップを画像として学習し、

構造を推論したのです。しかし、ハサビスは満足しませんでした。

優勝はしたものの、AlphaFold1の精度が、実際の実験室で使用できるレベルには達していなかった

からです。GDT（Global Distance Test）スコアに換算すると60点台という水準で、おおよその形

状は捉えられるものの、詳細な原子の位置が誤っていることが多々ありました。ハサビスはチーム

を集めてこう告げました。
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「私たちは1位を取るためにこのプロジェクトを始めたのではありません。問題を解決するために始

めたのです」。彼はAlphaFold1のコードを完全に破棄し、ゼロからやり直すという大胆な決断を下

しました。この時、プロジェクトの運命を変える人物が登場します。

それが、ジョン・ジャンパー（John Jumper）です。シカゴ大学で化学とコンピュータ・サイエン

スを専攻した彼は、タンパク質シミュレーションに深い造詣を持つ研究者でした。ジャンパーはディ

ープマインドに合流した後、AlphaFoldチームを率い、ハサビスのビジョンを技術的に具現化する司

令官の役割を担いました。

ハサビスが「何を（What）」解明すべきかを定義した一方で、ジャンパーは「どのように（How）」

解くかを設計しました。二人は単なる上司と部下の関係を超え、科学的なパートナーとして信頼を

築き上げていきました。ジャンパーは、AlphaFold 1が採用していた画像認識手法であるCNN（畳み

込みニューラルネットワーク）の限界を指摘しました。

タンパク質は固定された画像ではなく、互いに相互作用しながら絶えず動き続ける三次元的なグラ

フ構造である、というのが彼の洞察でした。2019年、ディープマインドの研究室の灯が消えること

はありませんでした。彼らは「アテンション（Attention）」メカニズムという、新しいAI技術を導

入したのです。

これは主に言語翻訳に用いられていた技術でした。ジャンパーと彼のチームは、アミノ酸配列を一

つの文章のように扱いました。文章の中の単語が文脈に応じて関係を持つように、遠く離れたアミ

ノ酸同士がどのように引き合い、退け合うのかを、AIが自ら学習できるようにしたのです。

これは生物学的な直感とAIエンジニアリングが完璧に融合した瞬間でした。彼らはこれを「

Evoformer（エボフォーマー）」と名付けました。ハサビスはこの過程を見守りながら、「私たち

はAIに生物学の教科書を読ませているのではなく、AIが自ら生物学の原理を悟るようにしているの

だ」と表現しました。

開発の道のりは決して平坦ではありませんでした。CASP14大会を数ヶ月後に控えた時点でも、新

しいモデルは不安定な状態でした。チームのメンバーは疲弊し、失敗への恐怖が押し寄せていまし

た。

この時、ハサビスは彼特有のリーダーシップを発揮しました。彼は夜遅くに研究室を訪れては、研

究員たちとチェスをしたりお茶を飲んだりしながら、彼らのメンタルケアを行いました。彼は「私

たちは今、人類が数十年にわたって待ち望んできた発見の入り口に立っている」と語り、チームの

士気を高めました。

ついに大会を数週間後に控えた頃、AlphaFold2は指数関数的な性能向上を見せ始めました。そして

2020年、CASP14の結果は衝撃的なものでした。AlphaFold2は、100点満点中、平均92.4点とい

うスコアを記録したのです。

通常、90点以上であれば、実験的な誤差範囲内において実際の構造と同一であるとみなされます。

つまり、AIが予測した構造と、X線結晶構造解析やクライオ電子顕微鏡といった数十億円もする高価

な装置を用いて数年かけて分析した構造を重ね合わせたとき、区別がつかないほどに一致している

ことを意味します。特に、最も困難であるとされる「自由モデリング」のカテゴリーにおいても、
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AlphaFold2は圧倒的な正確度を示しました。

結果が発表されると、チャット欄やTwitter（現X）は世界中の科学者たちの驚愕の声で埋め尽くさ

れました。ノーベル賞受賞者であり構造生物学の権威であるヴェンキ・ラマクリシュナン（Venki

Ramakrishnan）氏は、「これは私の生涯において解決されるとは予想していなかった問題だった」

と告白しました。ドイツのマックス・プランク研究所のアンドレイ・ルパス（Andrei Lupas）教授

は、「構造生物学は、今やAlphaFoldの前後で分断されることになるだろう」と述べ、「これは地震

のような変化である」と評価しました。

この勝利は、単なる技術的な達成ではありませんでした。それは、「知能を解き明かし、他のあら

ゆる問題を解決する」という彼の生涯の哲学が真であることを証明する、最初の強力な証拠でした。

ゲームという仮想世界で訓練されたAIが、現実世界の物理法則や生物学的な複雑さを理解し、人類

の知性の限界を拡張できることを示したのです。

彼はロンドンの自宅からZoomで発表を見守りながら、静かに微笑んでいました。4歳の時にチェス

盤を前に感じた知的好奇心、10代の頃にゲームを開発しながら夢見たシミュレーションの可能性、

そして大人

になり、神経科学とAIを融合させようとしたすべての努力が、この一つの頂点へと収束していく瞬

間でした。AlphaFold2の成功は、2024年に彼とジョン・ジャンパーがノーベル化学賞を共同受賞

する決定的な契機となりました。ハサビスは、賞そのものよりも、このツールがもたらす未来の変

化こそが、より大きな報酬であると信じていました。

これにより、人類は生命のレゴブロックを組み立てるための説明書を手に入れたのです。2億個以上

のタンパク質構造データベースの公開――AlphaFold2がCASP14で収めた圧倒的な勝利の後、デミ

ス・ハサビスの野心は、大会の優勝トロフィーに留まることはありませんでした。彼は、DeepMind

がGoogleに買収された当初から守り続けてきた鉄則、すなわち「最も強力な技術は、最も広く使わ

れるべきである」という信念を実行に移す準備を進めていました。

技術を独占して製薬会社にライセンスを販売したり、莫大な利益を生み出したりする道もありまし

た。実際に、多くの投資家や起業家はそのようなモデルを予想していました。しかし、ハサビスと

DeepMindのチームは別の選択をしました。彼らは、人類が持つ生物学的知識の地平を一気に拡張す

ることに決めたのです。

2021年7月、DeepMindは欧州分子生物学研究所（EMBL）と協力し、「AlphaFoldタンパク質構造

データベース（AlphaFold Protein Structure Database）」を世界に向けて無料で公開しました。

最初は、ヒトゲノムに含まれる約2万個のタンパク質構造を公開することから始まりました。それだ

けでも、生物学の教科書を書き換えなければならないほどの、凄まじい分量でした。

かつて、一人の博士課程の学生が学位を取得するために4～5年を費やして、たった一つの、あるい

は二つのタンパク質の構造を解明していたことと比較すれば、AIはわずか数日で人類のあらゆるタ

ンパク質の地図を描き出したことになります。真の衝撃は、その1年後の2022年に訪れました。ディ

ープマインドはデータベースを更新し、地球上に存在するほぼすべての既知のタンパク質の構造を

公開したのです。
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その数は、なんと2億個を超えていました。植物、細菌、動物、真菌など、科学が名を付けたほぼす

べての生命体のタンパク質が含まれていました。ハサビスはこれを「生物学のGoogle Earth」と表

現

しました。私たちがGoogle Earthを通じて地球の裏側の路地裏まで覗き込むことができるようになっ

たように、今や科学者たちはモニターの前で数回のクリックにより、生命現象の最も深い場所にあ

る分子レベルの機械を、3次元で回転させながら観察できるようになったのです。データベースの公

開は、科学研究のスピードを根本から変えてしまいました。

それは、暗闇の中で懐中電灯一つを頼りに洞窟を探索していた科学者たちに、突如として洞窟全体

を照らし出す照明設備が整ったようなものでした。世界190カ国から200万人以上の研究者がこの

データベースにアクセスしました。これは、世界中の生物学者の大多数に相当する数字です。

実験室のベンチでピペットを手に苦闘していた研究者たちは、今やAlphaFoldの予測結果に基づいて

仮説を立て、実験を設計し、失敗の確率を劇的に減らすことができるようになりました。実用的な

応用事例は、即座に、そして爆発的に現れました。最も劇的な事例の一つは、マラリアワクチンの

研究でした。

オックスフォード大学の研究チームは、長年にわたりマラリア原虫のタンパク質構造の解明に努め

てきましたが、技術的な限界により進展が見られずにいました。しかし、AlphaFoldが公開されると、

彼らは直ちに研究対象のタンパク質構造を検索し、わずか数分で長年探し求めていた答えを得るこ

とができたのです。これにより、彼らは新たなワクチン候補物質の設計という次の段階へ、即座に

移行することが可能になりました。

これは、AIがいかにして「時間」という科学者にとって最も貴重な資源を授けたかを示す、象徴的

な場面です。プラスチックごみは人類の大きな課題ですが、ポーツマス大学の科学者たちは、プラ

スチックを分解する酵素（PETase）の研究を行っていました。彼らはAlphaFoldを利用してこの酵

素の進化プロセスを追跡し、より迅速かつ効率的にプラスチックを分解できるよう、酵素の構造を

改良することに成功しました。

これは、分解に500年かかるとされるプラスチックを、わずか数日で分解できる可能性を切り拓い

たものであり、ハサビスが夢見た「AIを通じて気候危機や環境問題を解決する」というビジョンが

具体化した事例でした。抗生物質耐性の問題や希少遺伝疾患の研究においても、AlphaFoldは不可欠

なツールとなっています。コロラド大学の研究チームは、抗生物質耐性菌の構造を分析して新たな

治療法を模索し、ノルウェーの研究者たちは、ミツバチの免疫システムを理解するためにこのデー

タを活用しました。

さらに、絶滅危惧種の保護や、気候変動に強い作物の開発を行う農業分野においても、AlphaFoldの

データは種となり、新たな発見の芽を育んできました。ハサビスは、この膨大なデータの公開がも

たらす波及効果を、「デジタル生物学（Digital Biology）」の始まりであると定義しました。彼は、

生物学が今や情報科学の領域へと足を踏み入れたのだと信じていたのです。

生命とは、結局のところ情報の複雑な処理プロセスであり、AIはその情報を解釈するための最も優

れた道具であるということです。彼はあるインタビューで、次のように語っています。「私たちが2

億もの構造を公開したとき、それは人類へ贈るプレゼントでした。」
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さらに重要なのは、これが始まりに過ぎないという点です。私たちは今、タンパク質の形状を知る

段階を超え、それらがどのように相互作用し、どのように新薬となり、どのように病を治すのかを

予測する段階へと進まなければなりません。」こうした成果は、2024年ノーベル化学賞受賞の最も

強力な根拠となりました。

ノーベル委員会は、AlphaFoldが単に技術的に優れたソフトウェアであるからではなく、世界中の科

学者に強力な研究ツールを提供することで、科学の進歩を加速させた功績を高く評価しました。ハ

サビスとジョン・ジャンパーは、このツールを私物化せず共有することで、科学が本来持つ価値で

ある「知識の共有と拡散」を、シリコンバレー流の手法ではなく、最も古典的かつ学術的な方法で

実現したのです。「生物学のグーグル・アース」は、ハサビスが12歳の時に投げかけた「この知能

をより良いことに使えないだろうか？」という問いに対する、最も壮大な答えでした。

チェス盤の64マスを超え、宇宙のように広大な生命の微視的世界を人類の目の前に広げて見せまし

た。これは一人の天才の勝利ではなく、その天才が作り出したツールを通じて、何百万人もの科学

者がそれぞれの場所で勝利できるようにした、真の意味での「集団知性の勝利」でした。

AlphaFoldによる予測構造（青）と実験構造（緑）の比較

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com

© 2026 金京鎮. All rights reserved.

#金京鎮 #AI書房 #デミスハサビス #DeepMind #AlphaGo #AlphaFold #Google #人工知能 #ノー

ベル賞 #AGI



101

第17章 ノーベル賞を受賞したAI

第6部 デジタル生物学

← 前の章

全章を見る

次の章 →

2024年ノーベル化学賞。2024年10月9日、ロンドンの朝は、いつもと変わらずロンドン特有の灰

色の空とともに始まりました。Google DeepMindのキングス・クロス本社には、奇妙な緊張感が漂っ

ていました。スウェーデン王立科学院（Royal Swedish Academy of Sciences）からの一本の電話

が、すべてを変えてしまったからです。

電話が鳴ったとき、デミス・ハサビスは妻とともに、ありふれた朝を迎えていました。受話器越し

に届いた知らせは、彼が4歳の頃からチェス盤の上で、12歳の頃からコンピュータの画面の前で、

そしてこの15年間、DeepMindという組織を通じて粘り強く追求してきた「知能の解明」というミッ

ションが、ついに科学界の最高権威によって認められたことを告げる合図でした。その年のノーベ

ル化学賞の栄誉は、3人の人物に授与されました。

タンパク質設計の先駆者であるワシントン大学のデビッド・ベイカー（David Baker）教授が半分を、

そして残りの半分をデミス・ハサビスと、DeepMindのシニア・リサーチ・サイエンティストである

ジョン・ジャンパー（John Jumper）が共同で受賞しました。これは単なる授賞式ではありません

でした。人工知能（AI）がもはやコンピュータ工学の専売特許やシリコンバレーの収益を生む道具

にとどまらず、人類が自然の最も深い秘密を解読するための「科学的ツール（Scientific Tool）」と

して組み込まれたことを宣言する出来事だったのです。

AIが科学的発見の核心的なツールとなることを証明した歴史的な出来事。ハサビスの受賞は、1972

年のノーベル化学賞受賞者であるクリスチャン・アンフィンセンが投げかけた50年来の難問、すな

わち「タンパク質のアミノ酸配列のみから、その三次元的な立体構造を予測できるか？」という問

いに対するAIの回答でした。半世紀もの間、数多くの生物学者が実験室でX線結晶構造解析（X-ray

crystallography）と格闘し、たった一つのタンパク質構造を解明するために数年、時には博士課程

の全期間を捧げなければなりませんでした。しかし、ハサビスとジャンプナー率いるチームが開発

した「AlphaFold2」は、このプロセスをわずか数分、あるいは数秒単位へと短縮してしまったので

す。

これは、ガリレオが望遠鏡を空に向け、木星の衛星を発見した瞬間に比肩する出来事でした。望遠

鏡が天文学の視野を広げたように、AIは生物学の視野を根本的に拡張しました。ノーベル委員会が

「これは人類に最大の利益をもたらす発見の一つである」と評したとき、彼らは単に技術の性能を

称賛したわけではありません。

彼らは、AIが人間の知能の限界を補完し、拡張することで、以前には不可能であった速度と規模で

科学的発見を加速させ得ることを認めたのです。それは、ハサビスが創業初期から提唱してきた「

知能を理解し、それを通じて他のあらゆる問題を解決する」というDeepMindのミッションが、現実
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のものとなり始めた瞬間でした。AlphaFoldは2億を超えるタンパク質構造、事実上地球上で知られ

ているほぼすべてのタンパク質の構造を予測して公開しました。そして、世界190カ国、200万人

以上の研究者がこれを通じて、マラリアワクチンからプラスチック分解酵素の研究に至るまで、科

学の最前線を押し広げているのです。

「超現実的な体験」：受賞のスピーチと科学界・AI界の反応。受賞の知らせを受けた直後に行われ

た記者会見やインタビューにおいて、ハサビスは普段の冷静な分析家としての姿とは異なり、どこ

か高揚した表情を見せていました。彼はこの瞬間を「超現実的な体験（Surreal experience）」と

表現しました。「頭の中が真っ白になりました（My mind went blank）。信じられないほどの栄誉

です」

彼のこの短い告白には、ゲーム開発者から神経科学者へ、そして再び起業家へと変身を繰り返しな

がら歩んできた非主流の道が、主流派の科学界の頂点で出会った際の、込み上げる感情が込められ

ていました。彼は同僚のジョン・ジャンパー氏と、DeepMindのチーム全体に功績を譲りました。「

これは巨大なチームの努力（team effort）によるものです」

「私たちが作り上げたのは単なるアルゴリズムではなく、数百人のエンジニアや科学者が夜を徹し

て積み上げてきた知識の結晶です」。彼のこのような姿勢は、伝統的な「孤独な天才科学者」とい

う神話が、AI時代においては「集団知性と機械知能の協働」へと置き換わりつつあることを示して

いました。科学界の反応も熱烈なものでした

一部の保守的な化学者の間では、「これは純粋な化学なのか、それともコンピュータ工学なのか？」

という論争が一時的に巻き起こりましたが、大多数は、この受賞が避けられない時代の潮流である

ことを認めました。生物学者たちは「AlphaFoldは私たちの分野におけるGoogleマップ（Google

Maps）のようなものだ」と称賛を送り、AI研究者たちは、ディープラーニング技術がチューリング

賞（Turing Award）を超えてノーベル賞にまで到達したことに対し、「AIの冬（AI

Winter）は永遠に終わった」と歓喜しました。ジェフリー・ヒントン（Geoffrey Hinton）氏がその

前日にノーベル物理学賞を受賞したことと相まって、202辿る2024年は、まさに「AIノーベル賞の

年」として記録されることになりました。ノーベル賞が開いた新たな扉：政策立案者や大衆への影

響力の拡大。ノーベル賞は、ハサビスにとって名誉以上の意味を持っていました。

それは、彼に巨大な「メガホン」を手渡したも同然でした。これまでビッグテック企業のCEOとし

て彼がAIの危険性や規制について語る際、人々はそれを企業の利益を守るための戦略やマーケティ

ングとして解釈しようとする傾向がありました。しかし、「ノーベル賞受賞者」という称号は、彼

の発言に純粋な科学的権威を付与したのです。

受賞後、ハサビスは各国政府の政策立案者と会う場で、より強力な影響力を発揮し始めました。彼

はAIがもたらす「根本的な豊かさ（Radical Abundance）」の可能性を説くと同時に、制御不能な

超知能の危険性についても科学的な厳密さを持って警告しました。大衆にとって、彼はもはや冷徹

な技術起業家ではなく、病を征服し人類の難題を解決しようとする「賢者（Sage）」としてのイメー

ジで受け入れられるようになりました。

ノーベル賞は、彼が夢見るAGIが単なる商業的産物ではなく、人類共通の資産であるべきだという彼

の主張を裏付ける、最も強力な武器となりました。Time誌『パーソン・オブ・ザ・イヤー（2025）
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』、CBE（2017）から叙勲まで：英国科学界のアイコン。2024年3月、ノーベル賞受賞の熱狂が

冷めやらぬうちに、さらなる栄誉あるニュースが届きました。英国王室はデミス・ハサビスに対し、

ナイト・バチェラー（Knight Bachelor）の叙勲を発表しました。2017年に科学技術への貢献によ

り大英帝国勲章（CBE）を受けてから、7年ぶりの昇進でした。

バッキンガム宮殿にてチャールズ3世国王の前に膝をつき、肩に剣を授かる儀式は、ロンドン北部の

移民家庭に生まれ、公立学校に通いながらチェスとコーディングで自らの道を切り拓いてきた少年

が、名実ともに英国最高の知性として認められた象徴的な場面でした。ハサビスの叙勲は、英国に

とっても特別な意味を持っていました。アイザック・ニュートン、チャールズ・ダーウィン、アラ

ン・チューリングへと続く英国の偉大な科学的系譜が、21世紀においてAIという新たな領域へと拡

張されたことを示す出来事だったからです。

英国政府と科学界はハサビス氏を「現代のチューリング」として掲げ、英国がAI技術の宗主国であ

り、倫理的リーダーシップを持つ国家であることを世界に誇示しました。ハサビス氏に授けられた

「サー（Sir）」という称号は、個人の栄誉にとどまらず、彼が率いるディープマインドがシリコン

バレーの資本に属しながらも、その根源と哲学は英国の人文学的・科学的伝統に深く根ざしている

ことを証明する勲章でした。「AIの設計者たち（Architects of AI）」――2025年タイム誌『パー

ソン・オブ・ザ・イヤー』共同選出。2025年4月、ハサビス氏は2017年に続き、2度目となるタイ

ム（TIME）誌の「世界で最も影響力のある100人」に名を連ねました。

ノーベル化学賞受賞者のジェニファー・ダウドナ（Jennifer Doudna）氏は、推薦文の中で「彼は単

に強力なシステムを構築しているのではなく、『理解（understanding）』を構築している」と述

べ、ハサビス氏が生物学とコンピューティングを融合させる手法に賛辞を送りました。同年12月、

タイム誌は2025年の「パーソン・オブ・ザ・イヤー（Person of the Year）」として、「AIの設計

者たち（Architects of AI）」という名のもとに、デミス・ハサビス氏をサム・アルトマン氏、ジェ

ンスン・ファン氏と共に共同選出しました。誌面の表紙には、人間の脳に似た複雑なニューラルネッ

トワークを背景に、それぞれ異なる方向を見つめる彼らの姿が描かれました。

タイム誌は選出理由として、「人類が火を発見して以来、最も強力な道具を手にさせた人物たち」

と明かし、特にハサビス氏については「商業的な競争の中でも、科学的発見というAIの本質的な価

値を見失うことなく、人類の知識の総量を拡大することに貢献した」と評価しました。2025年は、

Gemini（ジェミニ）のような大規模言語モデル（LLM）が世界中の人々の日常生活に完全に浸透し

た年でした。同時に、AIが新薬開発、気候予測、新素材の発見など、実質的かつ物理的な世界の課

題を解決し始めた元年でもありました。

この時点でハサビス氏が「今年の人物」に選出されたことは、AI革命が単なるチャットボットとの

興味深い遊びを超え、文明の基盤を再設計する段階へと突入したことを象徴していました。彼はイ

ンタビューの中で、「私たちはまだ出発点に立ったばかりです。真の変化は、AIが実験室の外に出

て、私たちの生活における最も困難な課題を解決し始めた時に初めて始まります」と語り、その視

線が現在の栄光ではなく、未来のAGI（汎用人工知能）に向けられていることを示唆しました。

ラスカー医学研究賞、カナダ・ゲアドナー国際賞、そしてオックスフォード、ケンブリッジ、UCL、

インペリアル・カレッジ・ロンドンなどからの名誉博士号。ハサビス氏の書斎には、ノーベル賞の

メダルとともに、科学界で最も権威ある盾が並んでいます。2023年は彼にとって「受賞の年」でし
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た。彼は「シリコンバレーのノーベル賞」と称される『ブレイクスルー賞（Breakthrough Prize）』

の生命科学部門を受賞し、300万ドルの賞金を手にしました。

また、アメリカの「ラスカー医学研究賞（Lasker Award）」と「カナダ・ゲアドナー国際賞（

Canada Gairdner International Award）」を立て続けに受賞しました。これらの賞は、伝統的にノー

ベル生理学・医学賞や化学賞の前哨戦と見なされるものであり、医師ではなくコンピュータ科学者

がこれらの賞を席巻したことは前例のないことでした。これは、生物学のパラダイムが「観察と実

験」から「データと予測」へと移行していることを示す強力なシグナルでした。

さらに、彼は自身が学んだ学問の故郷からも、最高の敬意を受けました。ケンブリッジ大学やユニ

バーシティ・カレッジ・ロンドン（UCL）はもちろん、オックスフォード大学やインペリアル・カ

レッジ・ロンドンといった英国の主要な名門大学が、こぞって彼に名誉博士号を授与したのです。

若かりし頃、アカデミアの進展の遅さに焦燥を感じ、スタートアップの世界へと飛び込んだ彼が、

今や学界から最も尊敬される人物として、再び壇上に帰ってきたのです。

彼は受賞演説において、しばしばこのように語っていました。「私はアカデミアを離れたのではあ

りません。アカデミアを拡張するために、一時的に別の道を歩んだだけなのです」。王立協会フェ

ロー（FRS）および王立工学アカデミー・フェロー（FREng）であるハサビス氏が授かった数多くの

栄誉の中でも、彼が最も大切にしている称号の一つが、まさにこの『王立協会フェロー（FRS）』

です。

2018年、彼は41歳という若さで、360年の歴史を誇る英国王立協会の最年少フェローの一人とし

て選出されました。アイザック・ニュートン、チャールズ・ダーウィン、アルベルト・アインシュ

タイン、スティーヴン・ホーキングといった巨星たちが名を連ねるリストに、自らの名を刻んだの

です。また、彼は英国王立工学アカデミー（FREng）のフェローにも選出されました。

科学（FRS）と工学（FREng）の両アカデミーのフェローになることは、極めて稀なことです。これ

は、科学的な探究心と工学的な解決能力を兼ね備えた『融合型人材』としての、ハサビス氏の独自

のアイデンティティが公式に認められたことを意味していました。彼は王立協会のアンティークな

会議室に座り、AIの未来について論じながらも、その技術がいかにして現実の工学的な難題を解決

し得るかについて、真剣に思索を巡らせていました。

彼にとって、こうしたフェローシップは単なる名誉職ではなく、科学技術が社会に与える影響に対

して責任を持ち、声を上げていくべき重い責務（ノブレス・オブリージュ）でした。

2024年 ノーベル化学賞発表の現場

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com
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第18章 デジタル生物学の夜明け

第6部 デジタル生物学

← 前の章

全章を見る

次の章 →

構造予測の新たな地平。2024年5月、ロンドンのキングスクロスにあるGoogle DeepMindの本社は、

再び静かな興奮に包まれていました。わずか4年前、AlphaFold2によってタンパク質構造予測とい

う50年来の難題を解決し、世界を驚かせた彼らでしたが、ハサビス氏とそのチームにとって、それ

は終わりではなく始まりに過ぎませんでした。AlphaFold2がタンパク質という「孤独な彫像」の形

を明らかにしたとするならば、今度はその彫像たちが、いかにして手を取り合い、踊り合うのかを

解き明かさなければならなかったのです。

生命とは静止した構造ではなく、相互作用そのものだからです。ハサビス氏は常に社員に対し、「

生物学は静的な名詞ではなく、動的な動詞である」と強調してきました。その哲学の結晶こそが、

AlphaFold3でした。

AlphaFold3の登場は、単なる前バージョンの性能向上版ではありませんでした。それは根本的なアー

キテクチャの再設計であり、生物学を見る視点の拡張でした。従来のAlphaFold2がアミノ酸配列を

入力としてタンパク質の三次元構造を描き出すことに集中していたのに対し、AlphaFold3は、生命

を構成するほぼすべての分子の「対話」に耳を傾けたのです。

私たちの体内にあるタンパク質は、単独で存在しているわけではありません。彼らはDNAという設

計図に付着して遺伝子を読み取り、RNAと結合して情報を伝え、リガンドと呼ばれる小さな分子信

号と絶えず結合と解離を繰り返しています。特にリガンドは、創薬における極めて重要な鍵となり

ます。

なぜなら、ほとんどの薬の開発とは、タンパク質という「鍵穴」にぴったりと合う、リガンドとい

う「鍵」を見つけ出すプロセスだからです。AlphaFold2は鍵穴の形状こそ示してくれましたが、鍵

が差し込まれた状態までも完璧に描き出すことはできませんでした。AlphaFold3は、まさにこの地

点において革命を起こしたのです。

技術的に興味深い点は、ハサビス氏と研究チームが「拡散モデル（Diffusion Model）」を導入した

という事実です。これはMidjourneyやDALL-EといったAIが、テキスト入力から画像を生成する際に

用いる技術と類似しています。初期の、ぼやけてノイズに満たされた雲のような

状態から始まり、徐々にノイズを取り除いていくことで、鮮明で正確な分子構造を作り出していく

手法です。ハサビス氏は、このプロセスを「霧の中から徐々に現れる真実」に例えることがよくあ

りました。この拡散モデルの導入により、AlphaFold 3は従来のEvoformerモジュールを一部代替ま

たは補完し、タンパク質だけでなく、DNA、RNA、さらには各種イオンや修飾された分子までもが、

一つの統合されたネットワーク内で処理できるようになりました。
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これは、AIが生物学的な直感を超え、物理的な結合の確率論的な本質により近づいたことを意味し

ています。この成果は科学界に即座に衝撃を与えました。従来は、X線結晶構造解析やクライオ電子

顕微鏡（Cryo-EM）を用いて数ヶ月、あるいは数年を要してようやく確認できた巨大複合体の構造

を、わずか数分でシミュレーションできるようになったのです。

例えば、がん細胞が増殖するためにDNAの特定部位に結合するタンパク質の構造を解明できれば、

その結合を阻害する薬物の設計ははるかに容易になります。AlphaFold 3は、タンパク質とDNAの

相互作用予測において、従来の最高水準のツールよりも精度を50%以上向上させました。ハサビス

氏が10代の頃、チェス盤の上で先を読む際に感じた震えるような感動、すなわち「見えないパター

ンを読み解く喜び」が、今、生命の最も微細な世界において再現されていると言えるでしょう。彼

はNature誌に論文を掲載するとともに、このツールを全世界の科学者に無料（非営利目的に限る）

で公開するという決断を下しました。これは、「最も強力な道具は、最も広く使われるときにこそ

価値がある」という彼の長年の信念を、改めて証明する行動でした。

AlphaFold-Multimerとタンパク質複合体研究：AlphaFold 3へと続く道のりには、重要な足がかり

がありました。それが、2021年末に公開された「AlphaFold-Multimer」です。この段階は、ハサ

ビス氏率いるDeepMindのチームが、視点を「単一の個体」から「システム」へと広げた決定的な瞬

間でした。

生物学の教科書に登場するヘモグロビンを例に挙げてみましょう。ヘモグロビンは単一のタンパク

質の塊ではなく、4つのサブユニットが精巧に結合した複合体です。これら4つの断片が完璧に噛み

合わなければ、私たちの体は酸素を運搬することができません。

AlphaFold 2が各断片の形状を見事に描き出したとすれば、AlphaFold-Multimerは、これらの断片

がどのように組み立てられるのかを解き明かした解決策でした。研究チームの主任研究員であった

ジョン・ジャンパー（John Jumper）氏は、当時を振り返り、「私たちは、タンパク質が孤独を好

まないという事実を知っていました」と、冗談めかして語ることがありました。実際、細胞内にお

けるほぼすべての機能は、タンパク質がペアを組んだり、巨大な機械のように集まったりすること

で遂行されます。

信号伝達、物質輸送、細胞分裂といった生命の核心的な現象は、すべて「結合」から始まります。

ハサビス氏は、この複合体の予測問題が、単に計算量を増やすだけの問題ではないことを直感して

いました。2つのタンパク質が出会う際、その接点では微妙な形態の変化が起こります。まるで二人

が握手をする際に手の形がわずかに変わるように、タンパク質もまた「誘導適合（Induced Fit）」

というプロセスを経るのです。AlphaFold-Multimerは、進化の情報を内包する多重配列アライメン

ト（MSA）データを交差分析することで、2つのタンパク質が進化の過程で共に変化してきた痕跡、

すなわち「共進化（Co-evolution）」の信号を見つけ出しました。

AlphaFold-Multimerは、このパズルの完成図をあらかじめ見せてくれるようなものでした。これに

より、科学者たちは未知のウイルスがヒト細胞に侵入する際に使用するスパイ・タンパク質が、ヒ

トの受容体とどのように結合するかをシミュレーションできるようになり、免疫細胞が抗原を認識

するプロセスを分子レベルで詳細に観察することが可能になりました。これは学術的な好奇心を満

たすにとどまらず、疾患のメカニズムを理解するための根本的な鍵を提供したのです。
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ハサビスにとって、AlphaFold-MultimerからAlphaFold3へと続く流れは、彼のAGI（汎用人工知能）

のビジョンとも深く結びついています。彼は知能を「情報を処理して未来を予測し、計画する能力」

と定義しています。生命現象もまた、遺伝情報が「タンパク質」というハードウェアへと翻訳され、

これらのハードウェアが相互作用することで「生命」というソフトウェアを駆動させるプロセスで

あると捉えることができるからです。

したがって、AIがこの複雑な相互作用を予測するということは、生物学という巨大な情報処理シス

テムのオペレーティングシステムを理解し始めたことを意味します。ハサビスはしばしば、「私た

ちはデジタル世界で訓練された知能を、物理世界における最も複雑な問題である生物学に適用して

いる」と語ります。AlphaFoldシリーズは、彼が夢見る『科学のためのAI（AI for Science）』が単

なるスローガンではなく、人類の知識の地平を実際に拡張していることを示す最も強力な証拠です。

今や研究室のモニターの中では、数十万もの原子が舞い踊っており、人類はついにそのダンスの振

付を理解し始めたのです。

2021年、Isomorphic Labsの分社化：新薬開発を「計算可能な問題」へと変える。AIによる新薬開

発の加速：10年かかるプロセスを数ヶ月に短縮。2021年、デミス・ハサビスはGoogleの親会社で

あるAlphabet傘下に新しい会社を設立すると発表しました。その名は「Isomorphic Labs」。数学

用語の「同型（Isomorphism、同じ形）」に由来するこの名前には、ハサビスの深い洞察が込めら

れています。それは、生物学的なプロセスと情報処理のプロセスは、根本的に同じ形の構造を持っ

ているという信念です。DeepMindが純粋科学の領域で「知能を解き明かす」場所であるならば、

Isomorphic Labsは、その解き明かされた知能を用いて、人類の最も苦痛な問題である「疾病」を解

決するための実戦部隊でした。

ハサビスはDeepMindのCEO職を維持しながら、Isomorphic LabsのCEOも兼任することに決めまし

た。これは、彼がいかにこのプロジェクトに大きな比重を置いているかを示す一幕です。伝統的な

新薬開発は、「失敗を前提としたギャンエ」のようなものでした。一つの新薬が市場に出るまでに

は、平均して10年以上の歳月と、2兆ウォンを超える費用が必要となります。

従来は標的タンパク質の構造を解明するのに数年を要していましたが、今やAIがわずか数日で標的

の三次元構造を予測し、その構造の「ポケット（Binding Pocket）」にぴったりと適合する化合物

を、仮想空間内で数百万回にわたってシミュレーションします。これは、物理的な実験をデジタル

実験（In Silico）へと置き換える巨大な転換です。2024年初頭、アイソモフィック・ラボ（

Isomorphic Labs）は、グローバル製薬企業のイーライリリー（Eli Lilly）やノバルティス（

Novartis）と、総額30億ドル（約4兆ウォン）規模の戦略的パートナーシップを締結しました。

保守的な製薬業界が、設立からわずか3年しか経っていないスタートアップ企業に対して天文学的な

金額を投じたことは、AIが示した可能性が、単なる期待を超えた確信へと変わったことを意味して

います。ハサビス氏はこのプロセスについて、「私たちは時間を圧縮しているのです」と説明しま

した。かつて化学者たちが直感や経験に頼って化合物を合成していたのに対し、今では生成AIが物

理法則や生物学的な制約条件を学習し、人間には想像もつかなかった新しい構造を持つ薬を提案し

ています。

これは単に速度が上がるだけではありません。人間の偏見に囚われて試行すらされてこなかった「

ケミカルスペース（Chemical Space）」という未開の領域を、探索できるようになったのです。ア
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イソモフィック・ラボの研究者たちは、かつて10年かかっていた初期の創薬（Discovery）段階を、

数ヶ月、さらには数週間単位へと短縮しつつあります。これは、病に苦しむ患者さんにとって、「

希望の速度」が加速することを意味しています。

2025年、AI設計による薬物の臨床試験開始の発表。2025年はデジタル生物学の歴史において、重

要な分岐点となる見通しです。ハサビス氏とアイソモフィック・ラボは、純粋にAIによってゼロか

ら設計された（de novo design）薬物候補物質が、本格的に臨床試験（Clinical Trial）へと進む年

として2025年を指名しました。もちろん、以前にもAIを活用して薬物を再発見したり、部分的な支

援を受けたりした事例はありましたが、AlphaFold 3のような高度な構造ベース薬物設計（SBDD）

技術が生み出した「次世代AI新薬」が人間に投与されることは、次元の異なる物語です。

これらの薬物は、従来の方法では攻略が困難であった「undruggable（創薬不可能）」な標的を狙っ

ています。

例えば、構造が非常に柔軟で薬物が結合しにくいがん誘発タンパク質や、既存の薬に耐性ができた

変異ウイルスなどがその対象です。アイソモフィック・ラボは、AIを通じてタンパク質の動き（

Dynamics）までも予測し、タンパク質が特定の形状をとる一瞬の瞬間を捉えて結合する薬物を設計

しました。これは、静止画を見て射撃することと、動く動画を見て射撃することの差ほどに大きな

違いがあります。臨床試験への進出の発表は、単なる技術的な成果を超え、規制科学（Regulatory

Science）の変化を予告するものです。

FDAなどの規制機関も、AIが設計した薬物の安全性と有効性をどのように評価すべきかについて、

新たな基準を策定しています。ハサビス氏はこの過程において、「私たちは単に薬を作っているの

ではなく、薬を作る方法そのものを再発明しているのです」と強調します。2025年の臨床試験は、

AIが実験室の補助者を超え、命を救う主体的な発明家になり得るかを検証する「最終試験場」とな

るでしょう。もしこれらの試験が成功的なデータを示し始めたならば、私たちは「AIネイティブ製

薬（AI-Native Pharma）」時代の本格的な幕開けを目撃することになるはずです。

「バーチャル・セル（Virtual Cell）」シミュレーションの夢。Isomorphic Labsとハサビスが見据

える究極の到達点は、新薬開発のその先にあります。それは、まさに「バーチャル・セル（仮想細

胞）」の実現です。現在の生物学研究は、複雑な時計の仕組みを理解するために、部品を一つひと

つ取り外して調べているようなものなのです。

しかし、部品をすべて把握したからといって、時計がどのように動くのかを完全に理解したことに

はなりません。Virtual Cellとは、タンパク質、DNA、代謝物、細胞小器官といったこれらすべての

部品が相互作用するシステム全体を、コンピュータの中に双子（デジタルツイン）のように再現す

ることです。これは、ハサビスが幼い頃から夢見てきた「シミュレーション」の頂点です。ゲーム

開発者時代に、テーマパーク内の来園者の行動をシミュレートしたように、今度は細胞内の分子の

動きをシミュレートしようとしているのです。

もしバーチャル・セルが実現すれば、実際の患者に薬を投与する前に、まずは仮想の細胞に薬を投

入し、どのような副作用や連鎖反応が起こるかを事前に予測できるようになります。これは、動物

実験の倫理的な問題を解決する代替案となり、臨床試験の失敗確率を劇的に低下させる方法でもあ

ります。
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もちろん、これはAlphaFold単体では解決できない巨大な挑戦です。しかし、ハサビスは「私たちは

今、生物学のパズルを完成させる準備が整いつつある」と語ります。AlphaFoldが構造を予測し、他

のAIモデルが代謝経路や遺伝子調節ネットワークを予測し、それらが組み合わさって巨大な「デジ

タル生命体」を形成する未来。それこそが、Isomorphic Labsが2021年のスピンオフ時に掲げたビ

ジョンの終着点なのです。

まだ遠い未来の話のように聞こえるかもしれませんが、AlphaGoが囲碁を制し、AlphaFoldがタンパ

ク質を解明したように、ハサビスの時計は常に世界の予想よりも速く進んでいます。仮想細胞は単

なる夢ではなく、データとコンピューティングパワーが蓄積されるにつれて、ますます鮮明になり

つつある予定された未来なのです。「生物学は情報処理システムである」――研究から製品へ：規

制、臨床、パートナーシップの現実――「生物学は、最も複雑で美しい情報処理システムです」

ハサビスによるこの宣言は、生物学をウェット・ラボ（実験室）の領域から、データとアルゴリズ

ムが支配するドライ・ラボ（計算科学）の領域へと引き寄せました。しかし、そのビジョンを現実

の製品、すなわち実際の患者が服用できる錠剤へと変えるプロセスには、純粋な科学的発見とはま

た別の次元の闘いが求められました。2024年のノーベル賞受賞により科学的権威の頂点に立った彼

ですが、製薬産業の複雑な現実は、AIモデルの精度（Accuracy）だけでは突破できない巨大な障壁

でした。Isomorphic Labsが直面した最初の現実的な課題は、「データの非対称性」でした。

AlphaGoは、囲碁のルールという完璧な情報の中で、無限の自己対局を通じてデータを生成するこ

とができました。しかし、新薬開発は異なります。質の高い生物学的データは、その大部分が巨大

製薬会社の金庫の奥深くに非公開で眠っています。ハサビスがノバルティスやイーライリリーといっ

た伝統的な製薬大手の巨人と手を組んだことは、選択ではなく必然でした。

これは、DeepMindの天才的なアルゴリズム（エンジン）と、製薬会社が数十年にわたり蓄積してき

た臨床データおよび化学ライブラリ（燃料）を結合させる戦略でした。このパートナーシップは、

あたかも異なる二つの言語を用いる文明同士の出会いのようでした。シリコンバレーのスピード（

Speed）と、製薬業界の安全（Safety）第一主義が衝突したのです。

ソフトウェアのバグはパッチで修正できますが、薬の副作用は人の命を脅かします。ハサビスはこ

の溝を埋めるため、Isomorphic LabsにAIエンジニアだけでなく、経験豊富な創薬化学者や生物学者

を大量に迎え入れました。「私たちはAI企業ではなく、AIを母国語として使う

製薬会社（AI-native Pharmaceutical Company）にならなければならない」というのが彼の指令で

した。規制（Regulation）もまた、乗り越えるべき壁でした。FDAをはじめとする規制当局は、AI

が導き出した結果を「ブラックボックス」として捉えていました。

なぜこの分子が効果があると予測したのか？」という問いに対し、初期のディープラーニングモデ

ルは説明することができませんでした。ハサビスのチームは、説明可能なAI（XAI）技術を導入し、

AIの予測根拠を化学者が理解できる言語に変換するために、多大な努力を払わなければなりません

でした。研究室の革新が病院の処方へとつながるために、必ず通過しなければならない「信頼の関

門」だったのです。

科学的な正確性 vs ビジネスのスピードのバランス。デミス・ハサビスという人物の内側には、「純

粋な真理を追求する科学者」と「世界を変えたい起業家」が共存してきました。デジタル生物学と
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いう新たな領域において、この二つの自己は絶えず対話し、時には葛藤しました。AlphaFold 3の開

発とIsomorphic Labsの運営の過程において、この緊張は極限に達しました。

科学者としてのハサビスは、完璧さを追求します。彼は自然の根本的な原理を理解し、タンパク質

の折り畳み（プロテイン・フォールディング）のような難題を完全に解決（Solve）したいと考えて

います。彼にとっての成功の尺度とは、Nature誌への論文掲載、CASPコンテストでの優勝、そし

てノーベル賞でした。

しかし、Isomorphic LabsのCEOとしてのハサビスは、「十分に良い（Good Enough）」解決策を

適時に提示しなければならないという圧力にさらされます。創薬においては、100%完璧な構造予

測よりも、多少の誤差があっても迅速に合成可能で、毒性のない候補物質を見つけ出すことの方が

重要な場合が多いからです。この均衡点は、「フィードバック・ループ（Feedback Loop）」の設

計によって見出されました。Isomorphic Labsは、単にAIモデルを動かすだけの会社ではありません。

彼らは、予測された分子を実際に合成し、テストを行う自社ラボを構築したのです。

AIが設計（Design）し、ロボットが合成（Make）し、生物学的解析（Test）を経て得られたデー

タを再びAIが学習（Learn）する、「DMTLサイクル」を構築したのです。このプロセスを通じて、

ハサスビスは科学的な正確さへのこだわりを捨て去ることなく、ビジネスのスピードを加速させる

方法を学びました。すべてを予測しようとするのではなく、創薬に決定的な影響を与える核心的な

相互作用に計算リソースを集中させる、「選択と集中」の戦略をとったのです。

このようなアプローチは、AI業界に蔓延する「過剰な期待（Hype）」とは一線を画すものでした。

多くのAIバイオ・スタートアップがバラ色の未来ばかりを語る中で、ハサビスは冷徹なまでに科学

的な検証（Validation）を強調しました。「生物学は嘘をつかない（Biology doesn't lie）。」

彼は投資家に見せつけるためのものではなく、実際の実験室で再現可能な結果を求めました。これ

はGoogleという巨大な資本の保護下にあったからこそ可能であった忍耐でもあり、同時に、科学的

な真実こそが最終的に商業的な成功を保証するという、彼の揺るぎない哲学によるものでもありま

した。結局のところ、デジタル生物学のビジョンとは、生命を0と1に還元して制御しようとする傲

慢さではありません。それは、生命という驚異的な複雑さに対して謙虚でありながら、私たちが持

つ最高の道具である「知能（Intelligence）」を用いてその複雑さのパターンを理解し、「病」とい

うバグを修正することで人類の生活を改善しようとする、ハサビスが12歳の頃から抱き続けてきた

「知能を解き放ち、世界を救う」というミッションの、最も具体的かつ崇高な実践なのです。タン

パク質分子の3Dレンダリング

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com

© 2026 金京鎮. All rights reserved.
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第19章 数学とアルゴリズムの革新

第7部 科学のためのAI

← 前の章

全章を見る

次の章 →

問題解決 2024年7月、イギリスの古都バース（Bath）では、世界中から集まった極めて優秀な数

学の天才たちが、第65回国際数学オリンピック（IMO）に挑んでいました。同じ時刻、デミス・ハ

サビス率いるGoogle DeepMindの研究室でも、目に見えない参加者が試験用紙を受け取っていまし

た。それは、「AlphaProof」と「AlphaGeometry 2」という名のAIモデルでした。

ハサビスは常に「数学は自然を記述するための言語である」と強調してきました。囲碁やチェスの

ようにルールは明確ですが、その複雑さは無限に近く、正解はただ一つしかない真理の領域です。

ChatGPTのような大規模言語モデル（LLM）は、詩を書き、コードを生成することには長けていま

したが、数学の前ではとりわけ無力であった理由がここにあります。

言語モデルは「もっともらしい」次の単語を確率的に予測しますが、数学は99.9%の確率ではなく、

100%の論理的な証明を必要とするからです。ハサビスはこの隔たりを埋めることこそが、AGI（汎

用人工知能）へと至る決定的な関門であると確信していました。AlphaProofの仕組みはこうです。

数学の問題を形式言語（Leanという数学証明ツール）に翻訳した後、AIが数百万もの証明経路を探

索し、論理的に隙のない解法を見つけ出します。チェスにおいてAlphaGoが次の一手を読み解くよ

うに、AlphaProofは証明の手を読み解くのです。

この日、DeepMindが公開した結果は、非常に印象的なものでした。AIシステムは全6問のうち4問

を完璧に解き明かし、28点を獲得しました。これは銀メダル獲得ラインに相当するスコアでした。

特に、ある幾何学の問題は、わずか19秒で証明されました。数年前までは小学校レベルの記述式問

題さえまともに解けなかったAIが、今や人類の最上位0.1%の天才たちと肩を並べるまでになったの

です。この成果の鍵は、ハサビスが長年追求してきた「ニューロ・シンボリック（Neuro-symbolic）

」アプローチにありました。

DeepMindのチームは、直感的なアイデアを生み出す大規模言語モデル（Gemini）の能力と、厳格

な論理規則を検証する記号論的（Symbolic）システムを結合させました。これは、優れた直感を持

つ数学者が仮説を立て、細かな検討者がその仮説を一行ずつ証明していくプロセスに似ています。

AlphaProofは、問題を「Lean」という形式証明言語に翻訳することで、自律的な学習を実現しまし

た。

これは、ハサビスがチェスの神童だった頃、数万回もの対局を通じて直感を養い、棋譜の検討を通

じて論理を鍛え上げた過程のデジタル版と言えるでしょう。202な銀メダルは、単なる成績ではあ

りませんでした。それは、AIが人間のデータを模倣する「模倣」の段階を超え、自律的な論理推論

を通じて「真理」に到達できることを証明した出来事でした。
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ハサビスはこの報告を受け、AIが科学的発見のツールとして完成へと向かっていることを直感しま

した。「AlphaEvolve：AIがアルゴリズムを設計する時代」。数学の問題を解くことが、与えられ

た正解へと辿り着くプロセスであるならば、アルゴリズムの設計は、正解へと続く「新たな道」を

切り拓く創造の領域です。2025年5月、DeepMindは「AlphaEvolve」を公開し、再び世界に衝撃

を与えました。

ハサビスは、コンピュータサイエンスにおける根本的な非効率性に注目しました。人類が過去50年

間にわたって使用してきたソート（Sorting）やハッシュ（Hashing）などの基本アルゴリズムの多

くは、1960～70年代に天才的な人間プログラマーたちが考案したものです。それ以降、私たちは

より高速なコンピュータを作ることに注力してきましたが、これら基本アルゴリズム自体を改善す

るという発想には、ほとんど至っていませんでした。

ハサビスは問いかけました。「もしAIが、人間の偏見に囚われず、ゼロからコードを書き直したと

したらどうなるだろうか？」 その前兆となったのが、2023年に公開された「AlphaDev」でした。

AlphaDevは強化学習を通じて、C++ライブラリのソートアルゴリズムを数十年の時を経て改善する

という成果を上げました。しかし、AlphaEvolveはそこからさらに一歩踏み出しました。Geminiモ

デルのコード生成能力に進化計算（Evolutionary Computation）を組み合わせたこのシステムは、

自らコードを書き（変異）、性能を評価し（選択）、より優れたコードを書き直す（進化）という

プロセスを無限に繰り返しました。

AlphaEvolveの威力は、Googleの心臓部であるデータセンターにおいて証明されました。世界中の

数百万台ものサーバーが稼働するGoogleのデータセンターにおけるジョブスケジューリングは、極

めて複雑な課題です。AlphaEvolveは、従来の人間のエンジニアが設計した手法よりもはるかに効

率的なスケジューリングアルゴリズムを見つけ出し、これによってGoogle全体のコンピューティン

グリソースの0.7%を回収することに

成功しました。「0.7%」という数字は小さく見えるかもしれませんが、Googleの規模を考えれば、

数千億円ものコストと膨大な量の二酸化炭素排出量を削減した巨大な成果です。さらに興味深いの

は、AlphaEvolveが生み出したアルゴリズムの形態でした。

人間のプログラマーであれば決して書かないような、直感的には理解しがたい命令の配列がしばし

ば発見されました。まるでAlphaGoの「37手」のように、AIは人間の思考様式に囚われない、コン

ピュータハードウェアに最適化された彼ら独自の「方言」でコードを書き始めたのです。ハサビス

にとって、AlphaEvolveは「知能を解き放ち、あらゆる問題を解決する」というミッションの強力

な証左でした。

AIは単に人間を助ける秘書ではなく、コンピュータサイエンスそのものを進化させる研究パートナー

となったのです。彼はこれを「私たちはデジタル生物学だけでなく、デジタルコンピュータサイエ

ンスの時代を切り拓いている」と評しました。材料科学の革命：220万種以上の新素材の結晶構造

を発見。2023年末、科学誌『Nature』に掲載されたある論文は、世界中の材料科学界を震撼させ

ました。

DeepMindの「GNoME」プロジェクトが、220万もの新しい結晶構造を発見したというニュースが

ありました。この意味を理解するためには、人類の歴史を振り返る必要があります。私たちは、使
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用する材料によって時代を区分してきました。

石器時代、青銅器時代、鉄器時代、そして現在のシリコン時代。新しい材料の発見は、常に文明の

クォンタムジャンプ（飛躍的な進歩）をもたらしてきました。しかし、その発見のプロセスは、極

めて遅く、苦痛を伴う試行錯誤の連続でした。エジソンが電球のフィラメントを見つけるために数

千もの材料を燃やしたように、現代の科学者たちも実験室で元素を混ぜ、焼き、偶然の発見を待た

なければなりませんでした。人類が過去数千年間の実験を通じて明らかにしてきた、安定した無機

化合物の結晶構造は、わずか約4万8千個に過ぎませんでした。

ハサビスはこの遅い時計の針を加速させたいと考えていました。彼は、タンパク質の構造を予測し

た「AlphaFold」の成功の方程式を、材料科学に当てはめたのです。「原子の結合ルールをグラフネッ

トワーク（Graph Networks）で学習させれば、安定した構造を事前に予測できるのではないだろう

か？」

GNoMEは、ディープラーニングを用いて周期表の組み合わせを探索しました。そして、人類が2万

年かけて見つけ出した数よりも45倍も多い、220万もの新しい物質の候補を一挙に生み出したので

す。そのうち38万個は、現在の技術でもすぐに合成が可能な「安定した」構造であることが判明し

ました。

これは、材料科学における800年分もの研究量に相当する知識でした。ハサビスはこの成果を発表

する際、いつもの落ち着いた声で語りました。

「私たちは今、知識の探索範囲を根本的に拡張しています」という彼の言葉通り、GNoMEは科学者

たちに宝の地図を授けました。もはや科学者たちは、がむしゃらに試行錯誤を繰り返す代わりに、

GNoMEが描いた地図の上で目的地を選び、探検へと出発すればよいのです。

超伝導体とクリーンエネルギー素材の探索。GNoMEが発見した宝の地図には、人類が切望していた

答えが隠されていました。ハサビスが最も注目したのは、気候危機を解決するためのクリーンエネ

ルギー技術です。電気自動車の核心であるバッテリー効率を飛躍的に高めるリチウムイオン伝導体、

太陽光パネルの効率を最大限に引き出す新しい鉱物、そして「夢の物質」と呼ばれる常温超伝導体

の候補物質などが、データベースに含まれていました。

実際にDeepMindは、ローレンス・バークレー国立研究所（LBNL）と協力し、「A-Lab」という自

律走行型実験室を稼働させました。AIが設計したレシピをロボットアームが実行して新素材を合成

するというこの未来的な光景は、GNoMEの予測が単なるコンピュータ・シミュレーションではない

ことを証明しました。A-Labは、わずか17日間で41種類もの新しい新素材を合成することに成功し

たのです。

人間の研究者であれば、数年を要したであろう作業でした。ハサビスは、改めて「根本的な豊かさ

（Radical Abundance）」の重要性を強調しました。エネルギーをより安価でクリーンなものにし、

コンピューティング・チップの性能を限界以上に引き上げる物質を発見することで、資源の希少性

に起因する人類の紛争を解決できるという信念です。

「私たちが発見したこれら38万個の物質のうちの一つが、次世代バッテリーの標準となるかもしれ

ませんし、核融合発電の内壁を覆う素材となるかもしれません」。2025年現在、世界中の材料科学
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者たちは、GNoMEが公開したデータを基に実験を進めています。ハサビスは、AlphaFoldが生物学

者たちの道具となったように、GNoMEが材料科学者たちの不可欠な道具となることを願っていまし

た。

彼は、自らが作り上げたAIがノーベル賞を受賞することよりも、そのAIを活用した科学者が世界を

変えるような発見を成し遂げることに、より大きな栄誉を感じていました。チェス盤の上で手を動

かしていた少年は、今や原子の配列を読み解き、人類の物理的な限界を押し広げようとしています。

AIと数学の融合を象徴するイメージ

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com
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第20章 天気予報と核融合

第7部 科学のためのAI

← 前の章

全章を見る

次の章 →

2010年にディープマインドを設立した際、黒板に書き記したこの一文は、15年が経過した今、実

験室の外の現実となり、私たちの頭上の空や地中のエネルギー、そして未知の物質の世界を変えつ

つあります。WeatherNext 1) スーパーコンピュータの轟音とAIの静寂：10の世紀の夢を1分に凝

縮する。2023年秋、イギリスのレディング（Reading）に位置する欧州中期予報センター（

ECMWF）の巨大なサーバー室は、いつもと変わらず轟音を響かせていました。世界最高峰の気象学

者たちが集うこの場所では、バスケットボールコートほどの大きさのスーパーコンピュータが、数

百万ものプロセッサを稼働させ、地球の大気の動きを計算していました。

彼らが使用している「数値予報モデル（NWP）」は、過去100年間にわたり人類が天気を予測して

きた標準的な手法でした。大気を細かく分割し、各格子に流体力学の難問であるナビエ・ストーク

ス（Navier-Stokes）方程式を当てはめ、微分と積分を繰り返すこの方式は、膨大な電力を消費しな

がら、10日後の天気を予測するのに数時間を要していました。同じ時刻、ロンドンのGoogle

DeepMindのオフィスでは、それとは異なる光景が広がっていました。

レミ・ラム（Remi Lam）をはじめとする研究チームは、わずか一台のデスクトップコンピュータの

前に座っていました。彼らがエンターキーを押すと、わずか1分で、世界中の10日分の気象予報が

画面に映し出されました。このAIモデルの名前は、「GraphCast」でした。

驚くべきことに、このAIは、数千億円規模のスーパーコンピュータが数時間かけて計算した結果よ

りも、ハリケーンの進路をより正確に予測したのです。これは単なる速度の問題ではありませんで

した。それは「パラダイムの転換」だったのです。

「伝統的な手法が、大気の物理法則を一つひとつ計算して解き明かす『演繹的なアプローチ』であ

るならば、私たちのAIは、過去40年間の気象データを学習し、自ら大気のパターンを習得した『帰

納的なアプローチ』です。熟練の船長が雲の形を見ただけで嵐を察知するように、AIは数式を使わ

ずに直感的に地球の流れを読み解きます」 2024年から2025年にかけて、この

技術は『WeatherNext』という名称で進化を遂げました。2025年末に公開された『WeatherNext

2』は、従来のグラフキャストよりも8倍高速化し、局地的な集中豪雨や急激な気温変化といった異

常気象の予測において、圧倒的な性能を示しました。この革新が重要である理由は、『気候危機』

という時代の文脈と深く結びついているからです。気象の変動が日常となった時代において、アラー

ムのように鳴り響く正確な洪水警報は、数千人もの命を救うことができます。

従来のスーパーコンピュータモデルは、膨大なエネルギーを消費して『カーボンフットプリント』

を残す一方、WeatherNextは家庭用コンピュータ程度の電力だけで、国家規模の予報を実行するこ



118

とが可能です。ハサビスは、これを「地球を救うための技術が、地球を壊してはならない」という、

DeepMindのエンジニアリング哲学を象徴する事例であると強調しています。もちろん、気象学界か

らの反発がなかったわけではありません。「物理法則を知らないブラックボックス化したAIが出し

た予測を、どうして信頼できるのか？」という批判は、今なお有効な問いです。

しかし、DeepMindはこれに対し、『NeuralGCM』というハイブリッドモデルで応えました。大気

の大きな流れは伝統的な物理モデルで計算し、雲や乱流といった複雑で微細な領域はAIが処理する

という手法です。これは、ハサビスが常に強調してきた「人間の知識とAIの直感の融合」を象徴し

ています。

WeatherNextの技術はGoogle検索に統合され、世界中の数十億の人々が傘を持っていくべきかどう

かを判断するための、日常的なツールとなりました。100年前、手作業で大気を計算しようとして

失敗に終わったルイス・フライ・リチャードソンの夢が、AIとの出会いによってようやく完成した

のです。核融合プラズマ炉におけるAIの活用 1) 1億度のジェリーを指でつかむ方法。気象予測が空

のパターンを読み解くことであるならば、核融合は太陽の心臓を地上に具現化することです。

ハサビスは幼い頃から宇宙を旅することを夢見ており、その夢を実現するための唯一のエネルギー

源が核融合であることを知っていました。しかし、核融合には致命的な難題がありました。それは、

1億度を超える超高温のプラズマを、反応炉（トカマク）の壁に触れないよう、空中に浮かせておか

なければならないということです。

スイス連邦工科大学ローザンヌ校（EPFL）のスイス・プラズマ・センター（SPC）。ここの研究員

たちは、トカマクの中で舞うプラズマを制御するために、数十年にわたり苦闘してきました。プラ

ズマはまるで生きている蛇のように不安定で、磁場をわずかでも誤って調整すれば、瞬く間に崩壊

してしまいます。従来の制御方式では、数千もの変数を人間が事前に計算して入力しなければなら

なかったため、複雑で新しい形態のプラズマに挑戦することさえ、到底不可能でした。そこでハサ

ビスは、DeepMindの強化学習チームをここに派遣しました。

彼らのミッションはシンプルでした。「AIにプラズマを操る方法を教えよ」というものです。

DeepMindのAIは、シミュレーションの中で数百万回もの試行錯誤を繰り返しました。最初はプラズ

マを壁に衝突させて消してしまうこともしばしばでしたが、AlphaGoが囲碁の妙手を自ら習得した

ように、AIは19個の磁場コイルを毎秒1万回という頻度で微細に調整しながら、プラズマを安定さ

せる方法を学んでいったのです。

そして運命の日、AIは実際にトカマクの制御権を引き継ぎました。結果が出たのです。AIは研究員

たちが指示した通り、プラズマを丸いドーナツ型だけでなく、雪の結晶（snowflake）や水滴（

droplet）のような、幾何学的に複雑な形状へと自由自在に変形させました。

特に「負の三角形（negative triangularity）」を持つプラズマ形状を安定して維持できたことは、

物理学界に大きな衝撃を与えました。この形状は、反応炉の壁への熱損傷を抑えつつエネルギー効

率を高めることができる、理論上のみ存在していた「聖杯」のようなものだったからです。核融合

反応炉の内部には、1億度を超える超高温の気体、すなわちプラズマが存在します。

このプラズマはあまりに高温であるため、いかなる物質でも閉じ込めることができず、強力な磁場

を用いて空中に浮かせて閉じ込めます。このとき、プラズマを横から切り取った断面の形状が、反
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応炉の性能を決定づける鍵となります。これまで世界中の核融合装置は、ほぼ例外なくプラズマの

断面をアルファベットの大文字「D」の形にしてきました。外側に膨らんだこの形状を「正の三角形」

と呼びます。しかし、この形状には一つ、厄介な問題がありました。

プラズマの縁からエネルギーが周期的に爆発するように飛び出す現象が発生し、それが反応炉の内

壁を繰り返し叩いて削ってしまうのです。商用核融合を発電所として実現するためには、必ず解決

しなければならない難題でした。物理学者たちは、ずっと以前から一つの理論的な解決策を知って

いました。

D字型の形状を左右反転させ、膨らんだ面を内側に向けることです。これを「負の三角形」と呼びま

す。計算上、この形状ではエネルギーの爆発現象が自然に消失し、その

エネルギーを閉じ込める効率は、むしろ高い水準を維持できました。壁への損傷を抑えつつ、同時

に性能も向上させるという、一石二鳥の解決策だったのです。しかし、これはあくまで理論上の話

でした。

実際の反応炉内で、この反転した形状のプラズマを安定して維持することは、全く別次元の問題で

あり、数十年にわたり誰も成功させることができませんでした。そのため、この形態は核融合分野

における「聖杯」と呼ばれてきました。存在することは知っているが、誰も手に入れられないもの、

という意味です。

ところが今回、その聖杯が実験室において、実際に実現されたのです。理論上のみ存在していたプ

ラズマの形状を、安定して作り出し、維持することに成功したというニュースに、物理学界が衝撃

を受けた理由はまさにここにあります。核融合の実用化を阻んでいた、最大の工学的障壁の一つを

乗り越える手がかりを、ついに掴んだからです。

この成果は2022年に『ネイチャー』誌の表紙を飾り、2025年12月には、アメリカの核融合スター

トアップである「コモンウェルス・フュージョン・システムズ（Commonwealth Fusion Systems,

CFS）」とのパートナーシップへと繋がりました。ディープマインドは、CFSが建設を進めている商

用核融合炉「SPARC」に、AI制御技術を導入することを決定しました。実験室における科学的好奇

心が、実際の電力を生み出す産業的な現実へと移行する、決定的な瞬間でした。

ハサビスにとって、このプロジェクトは「知能」がいかにして「物理的な世界」の限界を突破でき

るかを示す、完璧な例です。人間の反射神経では不可能な0.0001秒単位の制御を、AIは成し遂げま

す。これは単に電気を作る技術ではなく、人類がエネルギー不足から脱却し、「根本的な豊かさ（

Radical Abundance）」へと進むための鍵なのです。ハサビスは、しばしば次のように語ります。

「気候変動を解決し、宇宙へと進出するためには、無限でクリーンなエネルギーが必要です。AIが

その扉を開く鍵となるでしょう」 自律型科学者（AI Scientist）の可能性 1) 眠らぬ実験室：2026

年、科学の速度が変わる ハサビスのオフィスの片隅には、常に偉大な科学者たちの伝記が置かれて

います。

ダーウィン、アインシュタイン、チューリング……。彼は彼らが生涯を捧げて成し遂げた発見の過

程に畏敬の念を抱くと同時に、ある種のもどかしさも感じていました。「人間の科学者は眠らなけ

ればならず、食事も必要であり、時には偏見に囚われることもある。もし、疲れを知らず、偏見も
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なく、あらゆる論文を読み尽くした科学者がいたらどうだろうか？」 この問いは、

2025年、Google DeepMindが発表した「AI Co-Scientist」として具体化されました。これは

ChatGPTのように、単に質問に答えるだけの秘書ではありません。研究者が「このタンパク質がが

ん細胞とどのように相互作用するか調べてほしい」と目標を提示すれば、AI Co-Scientistは自ら数

万件もの関連論文を検索し、仮説を立て、その仮説を検証するための実験を設計します。ハサビス

のビジョンは、ここで止まりません。

彼は2026年、英国に世界初の「完全自動化AI科学実験室（Automated AI Science Lab）」を開設

する計画を発表しました。この実験室には、白衣を着た人間はいません。その代わりに、ロボット

アームが休みなくピペットを動かし、物質を合成し、顕微鏡で結果を分析していくのです。

まるでSF映画の一場面のようです。「Gemini」モデルが頭脳となり、「新しい超伝導体の候補物質

を合成してみよう」と命令を下すと、ロボットアームが即座に数百通りの配合比率で実験を開始し

ます。実験結果が出ると、AIはリアルタイムでデータを分析し、「失敗。配合比率を0.5%修正して

再試行せよ」という判断を下します。人間の研究者が一週間かけて行う実験を、ここでは一日、い

え、わずか数時間で片付けてしまうのです。このプロジェクトは、英国政府との50億ポンド規模の

パートナーシップの一環であり、次世代の電池材料、高効率太陽電池、そして新薬候補物質の発見

に焦点を当てています。

特にハサビスが設立した創薬子会社「Isomorphic Labs」は、この自動化システムを通じて「デジタ

ル生物学」の時代を前進させています。ここで、ハサビスは奇妙な緊張感に直面します。「では、

人間の科学者は何をすべきなのか？」

彼は、AIが人間を代替するのではなく、人間を「指揮者」へと昇格させると主張します。「AIは実

験とデータ分析という過酷な労働を担い、人間はどのような問いを投げかけるべきか、何が価値の

ある研究であるかを決定する創造的な役割に集中することになるでしょう」。2026年の自動化実験

室は、ハサビスが12歳の時にチェス盤の前で抱いた、「この知能をもっと良いことに使えないだろ

うか？」という問いに対する、最も巨大で実質的な答えなのです。

AlphaGoが囲碁の定石を打ち破ったように、今やAI科学者は、人類が数百年にわたって築き上げて

きた「発見の速度」という限界を打ち破ろうとしています。これは科学的発見の民主化であり、人

類の知識の総量が指数関数的に爆発する「シンギュラリティ」の始まりなのかもしれません。核融

合トカマク反応炉の内部

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者
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第21章 NHSデータ問題とAI倫理

第7部 科学のためのAI

← 前の章

全章を見る

次の章 →

2016年、NHSロイヤルフリー病院とのデータ協定：患者の同意のない160万件の医療データへのア

クセスとプライバシーへの懸念。2016年、ロンドンの冷たい空気の中で、デミス・ハサビスと、彼

の長年の友人でありディープマインドの共同創設者であるムスタファ・スレイマンは、予期せぬ厳

しい試練に直面していました。囲碁の盤上で人工知能が収めた勝利の歓声がまだ冷めやらぬうちに、

現実世界の複雑でデリケートな問題が彼らの足かせとなったのです。それは技術的な難題ではあり

ませんでした。

それはまさに「信頼」と「倫バー（倫理）」という、コードでは解決できない人間社会の最も根本

的な価値に関する問題でした。物語は、ディープマインドの野心的な医療プロジェクトである「ディ

ープマインド・ヘルス（DeepMind Health）」の始動とともに始まりました。ハサビスとスレイマ

ンは、人工知能が真っ先に革新すべき分野として医療を挙げました。

彼らの論理は明快でした。ディープマインドの技術がタンパク質の構造を予測し、複雑なゲームを

解くことができるのであれば、患者の命を救うことにも使われるべきである、というものでした。

その最初のパートナーは、ロンドン北部に位置するロイヤルフリー病院（Royal Free Hospital）で

した。

しかし、この目標は当初から綻びが生じていました。イギリスの著名な科学雑誌である『ニュー・

サイエンティスト（New Scientist）』が、ディープマインドとロイヤルフリー病院の間のデータ共

有協定に対して疑問を呈する調査報道を行ったためです。その報道内容は衝撃的なものでした。

ディープマインドがアプリ開発のために、ロイヤルフリー病院から160万件にも及ぶ患者の医療記

録へのアクセス権を得ていたという内容でした。これには、現在入院中の患者のデータだけでなく、

過去5年間の記録までもが含まれていました。さらに大きな問題は、このデータの範囲でした。

患者の名前や生年月日、住所はもちろんのこと、血液検査の結果、病理記録、放射線画像など、極

めて機微な医療情報が網羅されていました。HIVの陽性判定や薬物の過剰摂取、中絶の記録といった、

極めてプライベートな情報まで含まれ得るという事実が明らかになると、英国社会は騒然となりま

した。患者たちは

自分たちの最も内密な情報が、巨大テック企業であるGoogleの子会社の手へと渡っていた事実を、

全く知らなかったのです。「私たちは同意していない」という抗議が相次ぎました。ハサビスにとっ

て、これは痛恨の失策でした。

彼は常に「人工知能は人類のために使われるべきである」と強調してきましたが、その人類を構成

する一人ひとりの権利を見落としていたという批判を免れることはできませんでした。ディープマ
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インド側は、不当な扱いを受けていると訴えました。彼らは、このデータは研究や商業目的ではな

く、あくまで患者の診療を支援するためのアプリの開発とテストのためだけに使用されるのだと主

張しました。

また、データは暗号化されて管理されており、Googleの他のデータと結合されることもないと説明

しました。しかし、大衆の視線は冷ややかなものでした。それは、情報の不均衡が引き起こした恐

怖でした。

人々は、ディープマインドのアルゴリズムが自分の医療記録を学習し、後に保険料の値上げや、就

職における不利益につながるのではないかという、漠然としながらも具体的な不安を感じていまし

た。英国情報コミッショナー事務局（ICO）が調査を開始し、最終的に2017年7月、ロイヤル・フ

リー病院が患者に対してデータ共有の事実を十分に通知していなかったとして、英国データ保護法

に違反したとの判断が下されました。この事件は、ハサビスにとって法的な問題以上の意味を持つ

こととなりました。

それはシリコンバレー流の、すなわち「素早く動き、破壊せよ（Move fast and break things）」

という格言が、人の命と尊厳を扱う医療の現場においては通用しないことを示す、明白な事例でし

た。技術的な善意だけでは不十分だったのです。手続きの正当性と透明性が担保されないイノベー

ションは、社会的な抵抗に遭わざるを得ないということを、ディープマインドは高い授業料を払っ

て学びました。

ハサビスは深い苦悩に陥りました。彼は技術者として効率性を追求しましたが、経営者としては社

会的責任を負わなければなりませんでした。160万件のデータは、単なる数字ではありませんでし

た。

その一つひとつが、苦しみ、癒やされ、時には死に直面した、人間の人生そのものでした。その後、

ディープマインドは倫理委員会を再編し、データへのアプローチを根本的に見直すことになります。

これは、後の「AlphaFold」のような巨大な科学プロジェクトを進める際、データを扱う彼らの慎重

な姿勢に決定的な影響を与えることとなりました。

ディープマインド・ヘルスによる「Streams」アプリと、急性腎障害の検出を巡る論争の中心となっ

た「Streams」アプリは、皮肉なことに、人工知能技術がほとんど含まれていない、非常に実用的

で直感的なソフトウェアでした。しかし、このアプリの誕生の背景と機能は、当時の英国国民保健

サービス（NHS）が直面していた現実と、ディープマインドが追求していた「現実的な問題の解決」

との接点を正確に示しています。物語は、ロイヤル・フリー病院の腎臓内科医たちが直面していた、

もどかしい現実から始まります。急性腎障害（AKI: Acute Kidney Injury）は、入院中の患者に頻繁

に発生する合併症であり、腎機能が急激に低下する状態を指します。AKIは早期に発見できれば、輸

液処置や薬物調整だけで容易に治療できますが、発見が遅れると、永続的な腎損傷を招いたり、死

に至ることもある致命的な疾患です。

イギリス国内だけでも、毎年4万人以上の患者がAKI（急性腎障害）によって回避できたはずの死を

迎えているという統計もあります。問題は「情報の速度」でした。2016年当時、NHS（国民保健サー

ビス）の多くの病院では、いまだに紙のチャートやポケベル、ファックスに依存していました。
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患者の血液検査の結果が出ると、検査室では異常の兆候が発見されますが、この情報が担当医に伝

わるまでに数時間、長い場合には丸一日かかることもありました。医師たちは膨大な数の患者のチャ

ートを一つずつ確認しなければならず、その間に患者の腎機能は音もなく悪化していったのです。

ムスタファ・スレイマンは、この非効率をテクノロジーによって解決しようと試みました。

Streamsアプリの仕組みは単純なものでした。病院のシステムと連携し、血液検査の結果からクレ

アチニン値の急激な上昇など、AKIの兆候が捉えられた際、即座に担当医療スタッフのスマートフォ

ンへ通知を送るのです。まるで株式市場の急騰・急落の情報をリアルタイムで受け取るかのように、

医師たちは患者の危機的状況を即座に察知できるようになりました。

Streamsは、患者の既往歴、現在の投薬情報、バイタルサインなどを、見やすいインターフェース

で整理して表示しました。医師たちは、もはや紙のチャートの山をかき分ける必要はなく、スマー

トフォンの画面を通じて患者の状態を一目で把握し、処方を行うことができました。DeepMindのチー

ムは、このアプリを開発するために、医師や看護師に影のように付き添い、彼らの動線や業務フロー

を徹底的に分析しました。ユーザーエクスペリエンス（UX）デザインが、医療現場の緊迫感と出会っ

た瞬間でした。

技術的な側面から見れば、Streamsはディープラーニングや大規模言語モデルのような最先端のAI

ではありませんでした。むしろ、既存の医療アルゴリズムをモバイル環境に合わせて最適化した、

データ可視化ツールに近いものでした。ハサビスとスレイマンは、ここで重要な決断を下しました。

「華やかなAI技術を誇示することよりも、今すぐ現場で人を救う道具を作ることが重要である」と

いう、実用主義的なアプローチでした。彼らはAIを適用する前に、まずはデータが流れるパイプラ

インを整備すべきだと判断しました。Streamsの成果は、即座に現れました。

ロイヤル・フリー病院での試験運用の結果、AKI（急性腎障害）患者を確認するのにかかる時間が、

数時間から数秒単位へと短縮されました。医療スタッフは、1日平均2時間の事務作業時間を節約で

き、その分、患者のケアにより多くの時間を割けるようになりました。救急時の対応速度が上がっ

たことで、患者の生存率向上にも寄与できる可能性を示したのです。現場の看護師や医師たちは、

このアプリを「医療システムの革命」と呼び、歓迎しました。

しかし、この輝かしい成果は、前述したデータプライバシー論争という影に覆われてしまいました。

ディープマインド側は、アプリが正しく機能するかを検証するために、AKI患者だけでなく全患者の

データが必要だったと主張しましたが、大衆や規制当局は「�（ちゃ）を捕るために家を焼く（大

事なものを犠牲にする）」ような形で個人情報を侵害したと見なしました。結局、Streamsプロジェ

クトは、技術がいかに有用で善意に基づいたものであっても、社会的合意と法的枠組みを逸脱すれ

ば持続不可能であるという、痛切な教訓を残しました。

2019年、ディープマインド・ヘルス・チームがGoogle Healthに統合されたことで、Streamsアプ

リの運営主体はGoogleへと移りました。これは、さらなる論争を巻き起こしました。「ディープマ

インドの医療データは、Googleの広告ビジネスとは永遠に切り離される」という初期の約束が、破

られたかのように見えたからです。

Streamsは、医療現場において情報技術がいかに大きな力を発揮し得るかを証明すると同時に、ビッ

グテック企業が公共医療の領域に進出する際に直面する不信感と葛藤を象徴する金字塔となりまし
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た。ハサビスにとってStreamsは、成功であると同時に傷跡でもあり、これから訪れるAI時代に向

けて必ず解決すべき課題を突きつけた予防接種でもありました。医療AIの成果と限界――眼疾患診

断AI：Nature Medicine論文とムーアフィールズ眼科病院との協力。2016年の夏、デミス・ハサビ

スはロンドンのオールド・ストリートに位置する世界的な眼科専門病院、ムーアフィールズ眼科病

院（Moorfields Eye Hospital）の門を叩きました。

ロイヤル・フリー病院でのデータ論争により、手痛い洗礼を受けた直後ではありましたが、彼は立

ち止まりませんでした。今回は違いました。より慎重に、より精緻に、そして何よりも、より透明

性の高い方法でアプローチしたのです。

これらを診断するための光干渉断層計（OCT, Optical Coherence Tomography）は病院に備わって

いましたが、次々と生成される数千枚もの3次元スキャン画像を読影する専門医の目は、圧倒的に不

足していました。患者は診断を受けるために数週間、数ヶ月も待たされることがあり、その間に視

力を失ってしまうケースも少なくありませんでした。キーン博士はハサビスにこう語りました。

私たちはデータの洪水の中で溺れかけています。あなたのAIが、私たちを救ってくれますか？」ハ

サビスは、この提案をDeepMindのミッションである「知能を解き明かし、世界に貢献する」を実現

するための、完璧な機会であると捉えました。

しかし、今回はデータ処理に万全を期しました。ディープマインドは、ムーアフィールズ病院から

約1万5千人の患者から得られた14,884件の匿名化されたOCTスキャンデータを受け取りました。

ロイヤル・フリー事件の教訓に基づき、データの使用目的と範囲を明確にし、徹底した非識別化プ

ロセスを経たのです。

ディープマインドの研究チームは、このデータを基に2段階の人工知能モデルを設計しました。最初

のニューラルネットワークは、OCT画像を分析して目の組織や病変を精密にセグメンテーション（

分割）する役割を担いました。地図を描くように、網膜の層や異常部位をピクセル単位で識別して

いくのです。

2番目のニューラルネットワークは、この地図に基づいて疾患の種類を分類し、緊急度を判断しまし

た。2018年8月、ディープマインドとムーアフィールズ研究チームによる共同研究の結果が、世界

的な医学誌『Nature Medicine』に掲載されました。AIモデルは50種類以上の眼科疾患を診断する

において、ムーアフィールズ病院の最高レベルの専門医と同等、あるいはそれ以上の性能を示しま

した。

精度は94%を上回り、何より診断誤診率は5.5%と、人間の専門家8人の平均誤診率である6.7%よ

りも低い数値でした。特に、緊急を要する患者を選別して優先順位を決定するトリアージ（重症度

分類）能力において、卓越した性能を発揮しました。

この研究が学界から称賛された真の理由は、単に精度の高さだけではありませんでした。ハサビス

氏と研究チームは、医療AIの慢性的な課題である「ブラックボックス（Black Box）」問題の解決に

努めました。従来のディープラーニングモデルは、結果を提示するだけで「なぜ」そのような判断

を下したのかを説明できなかったため、医師たちの不信感を招いていました。
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しかし、ディープマインドのモデルは異なっていました。AIは診断結果とともに、OCTスキャン画

像上の病変部位を色分けして表示しました。医師はAIがどの部分を見て疾患を判断したのかを目視

で確認することができ、これによりAIの判断を検証し、信頼することが可能になったのです。

これは「説明可能なAI（XAI, Explainable AI）」が医療現場に適用された模範的な事例でした。ディー

プマインドのシステムは医師に取って代わるものではなく、医師に強力な『デジタル顕微鏡』を授

けるツールでした。医師はAIの一次所見に基づき、より迅速かつ正確に最終診断を下せるようになっ

たのです。このプロジェクトは、テクノロジー企業と医療機関がいかに協力すべきかを示す、教科

書的なモデルとなりました。

ハサビスはこれを通じて、ディープマインドが単に囲碁に強い会社ではなく、実際の科学や医学の

難題を解決する能力を備えていることを世界に証明しました。ムーアフィールズ・プロジェクトは、

ディープマインドが失った信頼を回復し、AIが人類の健康に貢献できるという希望を再び打ち上げ

た狼煙（のろし）でした。医療データの倫理的活用をめぐる教訓――ムーアフィールズ眼科病院と

の成功した協力と、ロイヤル・フリー病院での痛恨のミスは、デミス・ハサビスとディープマイン

ド、さらには世界中のAI研究者に対し、医療データの倫理に関する深い教訓を残しました。

それは、『データは単なる資源ではなく、信頼の証である』という気づきでした。第一の教訓は、

『透明性』と『同意』の価値です。ロイヤル・フリーの事件において、ディープマインドは法的に

はNHSの情報ガバナンス担当者（カルディコット・ガーディアン）の承認を得ていたと主張しまし

たが、患者一人ひとりの明示的な同意を欠いた『包括的なデータアクセス』は、社会的な容認を得

ることはできませんでした。

これは2018年の欧州連合（EU）における一般データ保護規則（GDPR）の施行と相まって、データ

主権に対する認識を完全に変えることとなりました。その後、ディープマインドはすべての医療プ

ロジェクトにおいて患者参加グループを設立し、データがどのように使用されるのかを、一般の人々

にも分かりやすい言葉で説明するために多大な努力を払いました。技術が

いかに優れていても、そのプロセスが不透明であれば、社会はその技術を拒絶するという事実を痛

感したのです。第二の教訓は「目的の明確化」です。Streamsアプリの開発当時、ディープマイン

ドは急性腎障害の検知という特定の目的のために、広範な全医療記録を取り入れました。

これは「データの最小化の原則（Data Minimization Principle）」――目的達成に必要な最小限のデー

タのみを使用すべきであるという原則――に反しているという批判を受けました。一方、ムーアフィ

ールズ・プロジェクトでは、眼底スキャン画像とその関連する直接的な診断データに範囲を限定し、

徹底した匿名化を行いました。これは、AI学習のためのデータ収集は「多ければ多いほど良い（

The more, the better）」ではなく、「精密なターゲティング（Precision targeting）」であるべ

きであることを示唆していました。

第三は、「公共の利益」と「民間企業の利益」の間の緊張関係です。NHSは英国国民の税金によっ

て運営される公的な医療システムです。ここにあるデータは、国民の公共資産なのです。

Googleという世界最大の営利企業の関連会社が、このデータを無償で活用してアルゴリズムを開発

し、後にその技術を再びNHSに販売したり、他国に売却して利益を得たりすることは正当と言える

のでしょうか。この問いは、今なお現在進行形です。ハサビスは、この問題を解決するために、ディ
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ープマインド・ヘルス社の技術をオープンソース化するか、あるいは公共に利益を還元するモデル

を検討しなければなりませんでした。これは、AI企業が単なる技術の供給者ではなく、社会契約の

当事者であるべきであることを意味していました。

最後に、「人間中心の技術実装」です。Streamsも眼科診断AIも、結局のところ最終的な決定権を

持つのは医師でした。AIは診断を下す裁判官ではなく、証拠を収集してくる有能な捜査官としての

役割に留まるべきでした。

ムーアフィールズ・プロジェクトで示した「説明可能性」は、機械が人間を疎外することなく協力

するための必須条件でした。DeepMindは、技術的な正確性（Accuracy）と同じくらい、臨床的な

有用性（Utility）と説明可能性（Explainability）が重要であることを証明しました。ハサビスにとっ

て、医療AIはチェス盤や囲碁盤とは全く異なる次元のゲームでした。

囲碁盤は19本の線と明確なルール、そして勝敗のみが存在する閉じた世界（Closed System）でし

た。しかし、病院は不完全な情報、患者の苦痛、プライバシー、法的規制が複雑に絡み合う開かれ

た世界（Open System）でした。DeepMindはこの開かれた世界で数多くの試行錯誤を経験し、「

知能を解き明かす」ということは、単にアルゴリズムの性能を高めることだけでは

なく、その知能が社会の中に安全に着陸することを助けることまで含まれるのだという事実を学び

ました。これらの教訓は、後にDeepMindが生物学の難問であるタンパク質構造予測（AlphaFold）

へと進み、より強力な汎用人工知能（AGI）について論じる際の、彼らの倫理的な羅針盤となりまし

た。「最も強力な技術は、最も高いレベルの責任を要求する。」

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者
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#金京鎮 #AI書房 #デミスハサビス #DeepMind #AlphaGo #AlphaFold #Google #人工知能 #ノー

ベル賞 #AGI
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第22章 研究所を企業のように運営する

第8部 Google DeepMindのCEO

← 前の章

全章を見る

次の章 →

人々の関心は、ある発表に集中していました。GoogleのCEO、サンダー・ピチャイ（Sundar Pichai）

氏が自社ブログに投稿した内容は、単なる組織再編の通知ではありませんでした。それは、人工知

能（AI）の歴史において、最も巨大な2つの知的集団が一つに統合されるという宣言だったのです。

「私たちはGoogle BrainとDeepMindを統合し、『Google DeepMind』という新たな組織を立ち上

げます」。この統合は、外部からの「ショットガン・ウェディング（強引な結婚）」という批判と、

内部からの「必然的な進化」という説明の、その中間に位置するものでした。OpenAIがChatGPTに

よって世界を震撼させてから、わずか5ヶ月後の出来事でした。

Googleは危機感を募らせていました。ロンドンのDeepMindとカリフォルニアのGoogle Brainは、

長年にわたり互いを尊重しながらも競い合う「ライバル兄弟」のような関係でした。この二つの巨

人を一つにまとめ上げることができるリーダーは、デミス・ハサビスただ一人でした。DeepMindと

Google Brainの合併は、異なる二つの「文明」の出会いでもありました。

2010年にロンドンで産声を上げたDeepMindは、「知能を解き明かす」という単一かつ壮大なミッ

ションのもと、一糸乱れぬ動きを見せる「アポロ計画」のような組織でした。対してGoogle Brain

は、学問的な自由と開放性を重視し、研究者たちがそれぞれの好奇心に従って多様なプロジェクト

を遂行する、大学の研究室のような雰囲気を持っていました。ハサビスに課せられた任務は、極め

て重大なものでした。

世界最高峰の天才である2,000人以上の人材を、一つの方向へと整列させなければなりませんでし

た。彼はこのプロセスを、「研究所としての純粋さを失うことなく、スタートアップのようなスピー

ドを取り戻すこと」と定義しました。合併の初期段階では、両組織の間に微妙な緊張感が漂ってい

ました。

DeepMindの研究者たちは、Googleの商業的な要求が研究の本質を損なうのではないかと懸念し、

Google Brainの研究者たちは、DeepMindの集権的な管理体制に抵抗を感じていました。

しかし、ハサビスはこの緊張を「生産的な摩擦」へと転換させました。彼は研究者たちを次のよう

に説得したのです。「私たちの持つリソースは世界最高峰です。

Googleのコンピューティング・パワー（TPU）と皆さんの知能が融合すれば、いかなる組織よりも

早くAGIに到達できます」。実際に、Geminiプロジェクトはこの融合の最初の試金石となりました。

DeepMindの強化学習（Reinforcement Learning）のノウハウと、Google BrainのTransformerアー

キテクチャ技術が結びついて誕生したGeminiは、二つの組織が一つになったときにどのようなシナ

ジーを生み出せるかを証明しました。
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エンジンルーム（Engine Room）としての役割：かつてDeepMindは、Googleの親会社である

Alphabet傘下の「Other Bets（その他の事業）」の一つとして分類されていました。つまり、利益

を生み出す組織というよりは、未来への投資先だったのです。しかし、2023年以降、DeepMindの

地位は完全に変わりました。

ハサビスは今、DeepMindをGoogleという巨大な艦船の心臓部、すなわち「エンジンルーム（

Engine Room）」であると表現しています。「私たちはGoogleのあらゆる製品に知能を供給してい

ます」。この変化は、研究所のアイデンティティに深い思索をもたらしました。

かつては論文を執筆し、学術的な成果を上げることが最優先の目標でしたが、今では世界中の数十

億人が利用する検索、YouTube、Androidに組み込まれる実用的なAIモデルを開発しなければなら

ないという圧力が加わりました。製品（Product）部門の要求、プラットフォーム（Platform）の

安定性、そしてDeepMind独自の研究（Research）目標の間で、衝突は避けられないものでした。

ハサビスはこの衝突を調整するために、「デュアルトラック」戦略を採用しました。

一方で、Geminiのように商用化に直結する大規模言語モデル（LLM）の開発に全社的なリソースを

集中させる一方で、AlphaFoldのような基礎科学研究のための独立した領域を徹底して保護しました。

彼は、「商業的な成功が基礎科学研究の資金を支え、基礎科学の発見が再び商業モデルの性能を飛

躍的に向上させるという好循環」を強調することで、研究者たちの動揺を鎮めました。

スンダー・ピチャイとの関係。この巨大な転換の中心には、ハサビスとスンダー・ピチャイの緊密

なパートナーシップがあります。合併後、ハサビスはロンドンとカリフォルニアを往復しながら、

ピチャイとほぼ毎日対話を重ねています。かつては四半期ごとに成果を報告する関係でしたが、今

では最前線の指揮官と司令官のように、リアルタイムで戦況を議論する関係になりました。ピチャ

イはハサビスに対し、技術的な全権を委任しました。

Google内部でも、これは破格の待遇でした。Googleの創業者であるラリー・ペイジ（Larry Page）

とセルゲイ・ブリン（Sergey Brin）がDeepMindを買収する際に約束した「研究の自律性」は、危

機の瞬間において「戦略的パートナーシップ」へと昇格したのです。ハサビスはピチャイに対し、

単なる技術的な助言に留まらず、AIが進むべき倫理的な方向性や速度についても、率直な意見を惜

しみません。

「私たちはこの技術を急いで世に出すべきではない。しかし、遅れてもいけないのだ」。この矛盾

する命題を解決するため、二人は安全（Safety）を妥協することなく、いかにして速度（Speed）

を上げるかという妙策を、毎夜考え続けています。

ピチャイがGoogleという巨大帝国の政治と経営を守る盾であるならば、ハサビスはその中で最も鋭

い矛を鍛え上げる職人といえるでしょう。ハサビスが率いるGoogle DeepMindは、人類史上最も強

力な技術を制御し発展させる巨大な実験室であり、同時に激しいビジネスの戦場でもあります。ハ

サビスは2,000人の天才たちを率い、この不確実な戦場の霧の中を突き進んでいます。

「夜の第二シフト」 ロンドンの夜が深まり、街の喧騒が静まり返る頃、デミス・ハサビスの「真の」

一日が始まります。日中、彼は数千人の従業員を抱える経営者として会議を主宰し、決裁書類に署

名し、複雑な組織課題を解決します。しかし、家族と夕食をとり、子供たちを寝かしつけた後の午

前1時になると、彼は再び「研究者」へと戻ります。午前3時の「第二シフト（Second Shift）」：
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創造性の時間帯。ハサビスは自身のこのルーティンを「第二シフト」と呼んでいます。通常、午前1

時に始まり午前4時まで続くこの時間は、彼にとって神聖不可侵の領域です。彼はフォーチュン（

Fortune）誌のインタビューで、次のように語りました。

「私は午前1時頃になって、ようやく活力が湧いてくるのです（I come alive at about 1 a.m.）。

日中は、絶えず邪魔が入るため、創造的であることは困難です」。この時間の間、彼はメールの確

認や業務指示を行うことはありません。

その代わりに、彼は最も困難な難問と向き合います。AlphaGoのアルゴリズムが直面した壁を打破

したり、タンパク質構造予測への新たなアプローチを構想したり、あるいはAGI（汎用人工知能）の

定義について哲学的に思索したりすることが、この時間の主な活動です。静寂の中で思考にのみ没

頭するこの習慣は、4歳の頃、チェス盤の前で数時間も動かずに考え込んでいた「神童」としての姿

と重なります。多くのCEOが「ミラクルモーニング」と呼ばれる早起きを実践し、一日を早く始め

るのとは対照的に、ハサビスは夜の時間を選びました。

これは、彼がいまだに現役の研究者としてのアイデンティティを強く持ち続けていることを示して

います。この深夜の時間を通じて、日中に散らばった思考の断片を繋ぎ合わせ、経営の喧騒の中に

埋もれていた科学的な直感を再び鋭く研ぎ澄ませるのです。彼にとって睡眠は6時間程度で十分です。

いえ、十分であると信じようと努めています。午前4時に眠りにつき、午前10時頃に起きるこの夜

型ルーティンは、過去10年以上にわたりDeepMindの革新を支えてきた隠れた原動力でした。

2,000編以上の研究論文、h-index 83、15万回以上の引用という学術的成果。こうした「夜勤」の

成果は、驚くべき学術的数値によって証明されています。一般的に、巨大テック企業のCEOになれ

ば、研究論文の執筆からは手を引くのが常です。経営と研究、その両立は物理的に不可能に思える

からです。

しかし、ハサビスは例外です。2024年末の時点で、デミス・ハサビスの名が記された研究論文は

2,000編を超えています（DeepMind全体の成果を含み、個人著者として参加した論文は約150編）。

彼の研究の影響力を示す指標であるh-indexは83に達し、彼の論文は世界中の科学者によって15万

回以上引用されています。これはノーベル賞受賞者たちの間でも、最上位に位置する数値です。

2021年に『Nature』誌で発表されたAlphaFoldの論文は、科学史上、最も多く引用された論文の一

つとして記録されました。

数字が示す事実は明白です。彼は単に科学者を雇い、管理するだけの経営者ではありません。研究

の方向性を自ら定め、核心となるアイデアを提示し、論文の一文一文を推敲する「リード・オーサー

（Lead Author）」なのです。彼の学問的背景は、コンピュータサイエンスの領域に留まりません。

ケンブリッジ大学でのコンピュータサイエンス、ユニバーシティ・カレッジ・ロンドン（UCL）で

の認知神経科学の博士号、そしてMITやハーバード大学でのポストドクターとしての研究経験は、彼

にAIを単なるコーディングの問題ではなく、「知能の本質を探求する科学」として捉えさせました。

彼は記憶と想像力の関係を解明した神経科学者であり、強化学習の新たな地平を切り拓いたコンピュ

ータ・エンジニアでもあります。彼のh-index 83という数値は、激しい企業競争の中でも彼が決し

て手放さなかった「科学的真理の探求」という初心の証です。
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経営者としての華やかなスポットライトの裏側には、毎朝午前3時、デスクライトの明かりの下で論

文と格闘する孤独な科学者としての時間が幾重にも積み重なっています。「知能を解明する」とい

う彼のミッションは、単なるスローガンではなく、毎夜繰り返される困難な労働の結実なのです。

Googleロンドン・オフィス

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com

© 2026 金京鎮. All rights reserved.

#金京鎮 #AI書房 #デミスハサビス #DeepMind #AlphaGo #AlphaFold #Google #人工知能 #ノー

ベル賞 #AGI
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第23章 Geminiと次世代モデル

第8部 Google DeepMindのCEO

← 前の章

全章を見る

次の章 →

ロンドンに位置するGoogle DeepMindの本社は、消えることのない明かりで満たされていました。

普段は囲碁の盤面やタンパク質の構造が映し出されていたモニターは、今や巨大な言語モデルのパ

ラメータで埋め尽くされていました。デミス・ハサビスは、窓の外に広がるロンドンの夜景を見下

ろしながら、深い思索にふけっていました。

彼は生涯を科学的な難問の解決に捧げてきましたが、今彼が直面していたのは科学の問題ではなく、

生存の問題でした。ChatGPTの登場が告げた「コード・レッド（Code Red）」は、Googleという

巨大な巨船全体を揺るがし、純粋な研究を志向していたDeepMindでさえも、製品開発という最前線

へと押し出される状況にありました。ハサビスはこの危機をチャンスに変えなければなりませんで

した。

単にチャットボットを作るのではなく、彼が夢見ていた汎用人工知能（AGI）へと続く踏み石を築か

なければなりませんでした。その成果こそが、まさに「Gemini（ジェミニ）」でした。Geminiの誕

生は、Google内部の政治的、技術的な障壁を打ち破ることから始まりました。

長きにわたりライバル関係にあったGoogle BrainチームとDeepMindチームが一つになったことは、

類を見ない出来事でした。ジェフ・ディーンとデミス・ハサビス、この二人の巨人が手を組んだこ

とは、単に人員を統合することを超え、異なる研究文化を融合させる実験でもありました。ハサビ

スはこれを振り返り、「私たちはそれぞれの強みを結集させ、かつて存在しなかった新しい種（

species）を誕生させたのです」と語っています。

プロジェクト名である「Gemini」は、ふたご座という意味の通り、二つの組織の結合を象徴すると

同時に、NASAが月を目指すために遂行したジェミニ計画の大胆な挑戦精神を継承するという意味

が込められていました。Gemini 1.0のリリースは、GoogleがAI競争のリングに上がったことを告げ

る号砲でした。しかし、ハサビスが真に示そうとしていたのは、単なるテキスト生成能力ではあり

ませんでした。それは、人間が世界を認識する方法、すなわちテキストだけでなく、画像、オーディ

ビデオを同時に理解し処理する「ネイティブ・マルチモーダル（Native Multimodal）」能力が強調

されました。従来のモデルが、テキストのみを学んだ生徒に無理やり絵を教え込むような方式だっ

たのに対し、Geminiは生まれながらにして目と耳と口をすべて備えた子供のように学習されました。

この違いは決定的なものでした。

Geminiは、微妙なニュアンスが含まれるビデオを見てその中の感情を読み取ったり、複雑な物理学

論文のグラフを解釈して新しい数式を導き出したりすることにおいて、卓越した能力を示しました。

技術的な進化は目まぐるしく続きました。Gemini 1.5 Proの登場は、「ロングコンテキスト（Long
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Context）」の革命をもたらしました。

100万トークン、さらには200万トークンを一度に処理できるということは、AIに象のような記憶

力を与えたことと同義でした。これは、分厚い専門書を数百冊一瞬で読み解き、その中から特定の

情報を探し出したり、1時間の映画を見てその内容を完璧に要約したりできることを意味していまし

た。ハサビスはこの技術について、「今やAIは情報の断片を見るのではなく、巨大な情報の文脈全

体を俯瞰できるようになりました」と語りました。

これは、弁護士が数万ページに及ぶ訴訟記録を検討したり、科学者が数十年分の研究データを分析

したりする方法を根本的に変えました。Gemini 3.0は、ハサビスが切望していた「推論（

Reasoning）」と「計画（Planning）」の能力において、飛躍的な飛躍を遂げました。単に次に続

く単語を確率的に予測する「確率的なオウム」を超え、自ら考え、論理的なステップを経て答えを

見つけ出すシステムへと進化したのです。Gemini 3は、数学的な難問を解くために自ら検証プロセ

スを経て、コードを記述中にエラーが発生すれば自らデバッグして修正する姿を見せました。

これは、DeepMindがAlphaGoを開発した際に用いた強化学習技術と、大規模言語モデルが組み合わ

さることで生み出されたシナジーでした。ハサビスはこれを見て、「私たちはようやく、考える機

械の入り口に立ったのだ」と静かに自評しました。こうした技術的成果は、市場の反応へとつながっ

ていきました。

Geminiアプリとウェブサイトの月間アクティブユーザー数（MAU）が6億5千万人を突破したという

数値は、単なる統計以上の意味を持っています。これは、世界中の多くの人々が、Googleの検索窓

の代わりにGeminiに問いを投げかけていることを示す指標です。学生は課題のために、プログラマー

はコーディングのために、そして作家はインスピレーションを得るために、Geminiを起動していま

す。

Googleのエコシステムにおいて、GeminiはGmail、Googleドキュメント、Driveと有機的に連携し、

ユーザーのデータを分析して業務を自動化するパーソナルアシスタントとしての地位を確立しまし

た。これは、OpenAIのChatGPTが先占していた市場に対し、Googleが強力なインフラとエコシス

テムを武器に、見事に反撃に成功したことを示唆しています。しかし、このプロセスがすべて順調

だったわけではありません。OpenAIとの競争は、ハサビスに絶え間ない緊張を強いることとなりま

した。

サム・アルトマンがGPT-4oを発表し、音声アシスタント市場を攻略しようとした際、Google

DeepMindは、それよりも自然で遅延のないリアルタイム対話モデルを提示しなければならないとい

う圧力にさらされました。時には「Googleは動きが遅すぎる」あるいは「過去の栄光に浸っている」

といった批判も浴びせられました。また、画像生成機能で発生した歴史的な誤謬をめぐる論争は、

ハサビスとGoogleにとって痛恨の教訓となりました。

これは技術的な完璧さだけでなく、AIがいかにして社会的文脈や倫理を理解すべきかという、深い

哲学的な問いを突きつける出来事でもありました。ハサビスはこれについて弁明するのではなく、

「私たちは学んでいる最中であり、より責任あるAIを構築するために、絶えず修正を続けていく」

と謙虚に認めました。Geminiシリーズは、「知能を理解する」というミッションが、抽象的な研究

室の枠を超え、世界80億人の手のひらの上で展開される現実へと変わっていく過程そのものでした。
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彼は夜明けに起き、世界中から送られてくるGeminiの使用ログを確認します。そこには、自らが作

り上げた知能が誰かのコーディングを助け、誰かの詩作に寄り添い、誰かの孤独を癒やしている姿

があります。それは、彼が幼い頃にチェス盤の上で夢見た、人間の知性を拡張する道具としてのAI

が実現された瞬間でもありました。Geminiは、人類がより賢くなるために作られた、そしてハサビ

スが40年をかけて準備してきた、最も巨大で複雑な道具なのです。

Gemma（ジェマ）：オープンソースの軽量モデル。デミス・ハサビスのオフィスの片隅には、古い

Apple IIのコンピュータの写真が置かれています。彼が初めてプログラミングを独学し、デジタル世

界の創造主へと歩み始めた時代のマシンです。ハサビスはしばしば当時を回想し、もしあの頃の技

術が一部の企業や研究所だけに独占されていたとしたら、自分のような少年は決してDeepMindを作

ることはできなかっただろうと考えています。

こうした経験は、Google内部で激しく繰り広げられた「オープンソース論争」において、彼が重要

な決断を下す際の決定的な影響を与えました。「私たちの最先端技術を世界と共有しなければなり

ません。

そうすることで、第2、第3のデミス・ハサビスが、ガレージや寮の自室から現れることができるの

です」。そうして誕生したのが、オープンソースモデルである「Gemma」でした。

「Gemma」という名前は、宝石を意味するラテン語の「Gemma」に由来しています。そこには、

価値あるものを世界に送り出すという意味が込められています。しかし、Google内部では懸念の声

も上がっていました。

「数十億ドルを投じて開発した核心技術を、なぜ無料で公開しなければならないのか。競合他社を

利するだけではないか」という反論がありました。しかし、ハサビスはより大きな未来を見据えて

いました。MetaがLlamaシリーズを通じてオープンソースのエコシステムを掌握していく中で、

Googleが閉鎖的な戦略に固執し続ければ、最終的には開発者たちの支持を失うことになるという戦

略的な判断があったのです。また、彼は「科学的な発見は共有されることで、その価値が指数関数

的に増大する」という、学者としての信念を曲げませんでした。

Gemma 3のリリースは、こうしたハサエビスのビジョンが技術的に結実した瞬間でした。Gemma

3は、単にGeminiの性能を縮小したモデルではありません。DeepMindのエンジニアたちは、巨大な

モデルが持つ知能の精髄を「蒸留（distillation）」し、小さな器に詰め込むという魔法を成し遂げ

たのです。

Gemma 3は、高価なサーバー用GPUではなく、一般的なノートPCや、さらにはモバイルデバイスの

シングルGPU上でも動作するという事実がありました。これにより、AIの研究と活用のハードルは

劇的に低下しました。アフリカのスタートアップ開発者、インドの大学生、韓国の中小企業の研究

所員が、インターネット接続がない環境でも、自身のローカルデバイスでAIを動かせるようになっ

たのです。さらに、Gemma 3はマルチモーダルな能力までも備えていました。

テキストだけでなく、画像を認識・分析し、簡単な音声コマンドを処理できる能力は、エッジデバ

イス（Edge Device）におけるAI革命を予感させました。インターネットが繋がらない僻地で医療

ボランティアを行う医師が、Gemmaを搭載したタブレットで患部の写真を撮影し、その場で診断の

補助を受けるといったシナリオが現実のものとなったのです。ハサビスはGemmaのリリースイベン
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トにおいて、「真の技術の民主化とは、誰もが、いつでも、どこでも、制約なく最高のツールを使

用できる状態において実現されるのです」と力説しました。

これは、彼がDeepMindを設立した際に掲げた「AI for Science, AI for Everyone」というモットー

と、まさに一致するものでした。エコシステムの反応は爆発的なものでした。世界中の1,300万人

を超える開発者がGemmaをダウンロードし、独自のアプリケーションの開発を開始したのです。

GitHubやHugging Faceには、Gemmaをチューニングして特定の言語に特化させたり、法律、

医学、コーディングなどの専門分野に合わせて改良した派生モデルが、次々と登場しました。

Google DeepMindの研究者たちは、自分たちが想像もしなかったような創造的な方法でGemmaが

活用されているのを目の当たりにし、驚嘆の念を抱きました。ある人は視覚障害者のための画面解

説ツールを作り、ある人は絶滅の危機に瀕した言語を保存するための翻訳機を作りました。

ハサビス氏は、この現象を見て「私たちが火種を投げ入れたところ、世界中で巨大な花火が始まっ

た」と表現しました。注目すべきは、「Search AI Overviews」技術の普及でした。Googleの検索

エンジンに適用されたこの技術は、Gemmaの軽量化技術を基盤として、検索結果を迅速に要約・整

理する機能です。

この技術がオープンソースとして公開されたことで、数多くの企業やウェブサイトが、自社のサー

ビス内にインテリジェントな検索機能を容易に実装できるようになりました。その結果、ウェブエ

コシステム全体のユーザーエクスペリエンスが一段上のレベルへと引き上げられました。ユーザー

はもはや、膨大なリンクをクリックして情報を探し回る必要はなく、AIが整理した核心的な情報を

即座に得ることができるようになったのです。

Gemmaは、巨大プラットフォーム企業による独占物となり得たAI検索技術を、普遍的なウェブ標準

のようなものへと変貌させました。しかし、オープンソース戦略にはリスクも伴いました。悪意の

あるユーザーがモデルを改変し、ハッキングツールを作成したり、偽ニュースを生成したりするの

ではないかという懸念です。

これに対し、ハサビス氏とDeepMindのチームは、Gemmaとともに「責任あるAI（Responsible AI）

」ツールキットを配布しました。これらは、モデルが有害なコンテンツを生成しないよう安全装置

を設け、開発者が倫理的なガイドラインの範囲内でモデルを活用できるよう支援するためのツール

でした。ハサエビス氏は、技術的な統制よりも、コミュニティの自浄能力と集団知性を信じる道を

選んだのです。

彼は、「閉ざしておく方が安全に見えるかもしれないが、透明性を持って公開し、共に監視するこ

とこそが、長期的にはより安全で強力なシステムを構築する」というリーナス・トーバルズ（

Linus Torvalds）の哲学を、AI時代に合わせて再解釈しました。Gemmaプロジェクトを通じて、ハ

サビス氏は単なる研究者や起業家を超え、技術エコシステムの設計者としての側面を見せました。

AIが少数の独占物となり権力が集中するディストピア的な未来ではなく、誰もが自分なりのGemma

をポケットに入れて持ち歩き、自らの知的能力を拡張させる「根本的な豊かさ」の未来を選択した

のです。
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1,300万人の開発者が生み出す1,300万通りの可能性、それこそがハサビス氏が「知能を解き放つ」

ことで作りたかった世界の景色でした。Gemmaは、小さくとも堅牢な宝石のように、巨大モデルの

競争の中で輝く、もう一つの勝利の形でした。

Project AstraとProject Mariner。2024年5月、カリフォルニア州マウンテンビューのショアライ

ン・アマフィシアター。Google I/Oの基調講演のステージスクリーンに一本の映像が流れると、数

千人の観衆は息を呑みました。映像の中のユーザーは、スマートフォンのカメラを起動してオフィ

ス内を歩き回りながら、AIと会話をしています。「このスピーカーの音が出る部分はどこ？」と尋

ねると、AIは正確にツイッターの部分を指し示します。窓の外を見せて「あれは何の街？」と問う

と、AIは位置情報を認識して「ロンドンのキングスクロスです」と答えます。さらに、ユーザーが

眼鏡をどこに置いたか思い出せなくなると、AIは「さっきあちらの机の上、赤いリンゴの隣に置き

ましたよ」と教えてくれます。これはSF映画『Her』の一場面ではありませんでした。デミス・ハ

サビス率いるディープマインドが用意した野心作、「プロジェクト・アストラ（Project Astra）」

のデモンストレーションだったのです。

プロジェクト・アストラは、ハサビスが長年夢見てきた「汎用AIアシスタント」の青写真でした。

彼は、AIが単にチャットウィンドウの中に閉じ込められたテキスト生成器であってはならないと信

じていました。AIは人間と同じように、世界を見て、聞き、記憶すべきなのです。

アストラは、ビデオストリームをリアルタイムで理解し、処理する能力を備えていました。これは、

膨大な技術的難題を突破した結果でした。視覚情報を言語情報へと変換する過程の遅延（レイテン

シ）を、ほぼゼロにまで抑えなければならなかったからです。

ハサビスは、脳科学者としての背景を最大限に活用しました。人間の脳が視覚情報を処理し、反応

する速度をベンチマークとし、アストラが人間と会話するように自然な「ピンポン（ping-pong）」

形式の対話ができるよう設計したのです。アストラの核心は、「記憶（Memory）」と「文脈（

Context）」にありました。

Astraは単に目の前にあるものを見ているだけではありません。少し前に見たものや、ユーザーと交

わした会話の文脈をすべて記憶しています。これは、AIに時間の概念を与えたことと同義です。ハ

サビスは「真の秘書とは、主人が毎回すべてを説明しなくても、自ら察して動いてくれる存在です」

と説明しました。

「Astraは、あなたの視線が向けられた場所や、あなたが見落としたものを代わりに記憶してくれる、

第二の脳となるでしょう」と彼は語りました。これは、AIが単なるツール（Tool）を超え、パート

ナー（Partner）へと進化する重要な転換点でした。一方で、Astraが物理的な世界を理解しようと

する試みであるならば、「プロジェクト・マリナー（Project Mariner）」はデジタル世界を征服し

ようとする試みでした。

ハサビスは、私たちが一日の大半を過ごすウェブブラウザこそが、AIが最も活躍すべき舞台である

と判断しました。マリナーは、Chromeブラウザ上で動作する自律型エージェントです。「来週の東

京出張の、

航空券とホテルを予約して、おすすめのレストランリストをまとめてカレンダーに入れておいて」

という命令一つで、マリナーは自ら旅行サイトにアクセスして価格を比較し、予約を進め、地図を
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検索して移動ルートを組み立てます。この過程において、人間はただ結果を承認するだけでよいの

です。マリナーの登場は、ヒューマン・コンピュータ・インタラクション（HCI）の歴史を塗り替え

る出来事です。これまで私たちは、マウスやキーボードを使って直接ボタンを押し、タイピングを

しなければなりませんでした。

しかし、マリナーはAIが直接マウスを動かし、キーボードを入力する「実行可能なAI（Actionable

AI）」なのです。DeepMindのチームは、これを実現するために数百万時間ものウェブブラウジング

データを学習させました。AIは、ショッピングサイトの複雑な決済プロセスや、官公庁サイトの難

解なフォーム入力などを、人間のように、あるいは人間よりも速く正確に遂行する方法を学んだの

です。

ハサビスはこれを、「インターネットという巨大な情報の海を航海する、有能な航海士（Mariner）

をすべての人にプレゼントすること」と例えました。このような技術的ビジョンは、予期せぬ巨大

なパートナーシップへとつながりました。それは、Appleとの協力でした。

世界は、GoogleのGeminiがiPhoneのSiriの背後で動作するというニュースに熱狂しました。これは、

シリコンバレーの長年の競争構造を超えた、実用的な連合でした。AppleはオンデバイスAIの限界を

克服するために強力なクラウドベースのモデルを必要としており、GoogleはGeminiを世界20億人

のiPhoneユーザーに届けるための経路を必要としていたのです。

ハサビスにとって、このパートナーシップはAGI技術を普及させるための決定的な布石でした。今や

人々は、iPhoneを手に、Astraの目を通じて世界を見、Marinerの手によってウェブを旅することに

なるでしょう。ハサスビスは、プロジェクトAstraとMarinerを通じて、AIの未来が「アンビエント・

プレゼンス（Ambient Presence：気配を感じさせない存在）」になると予見しています。

映画『アイアンマン』のジャービスのように、普段は見えないものの、必要な時にはいつでもどこ

でも現れて問題を解決してくれる存在。それは、技術が高度に発達し、魔法と区別がつかない段階

です。彼はDeepMindのエンジニアたちに常に強調しています。「私たちは製品を作っているのでは

ありません。私たちは未来のライフスタイルを設計しているのです」と。AstraとMarinerは、その

未来へと向かうタイムマシンなのです。

Gemini 2.0

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com
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第24章 英国政府とのパートナーシップ

第8部 Google DeepMindのCEO

← 前の章

全章を見る

次の章 →

2025年、英国政府と包括的な協力体制を締結。AlphaGenome、AlphaEvolve、Weather Nextなど、

主要なAIツールへの優先的なアクセスを提供。2025年12月10日、ロンドン。英国科学・イノベー

ション・技術省（DSIT）のリズ・ケンダル（Liz Kendall）大臣が、Google DeepMindとの間で覚書

（MOU）に署名しました。この合意の骨子は明確なものでした。それは、Google DeepMindが保有

する最先端のAIツールを、英国の科学者たちへ優先的に提供することです。

ハサビスにとって、この瞬間は15年前の約束が現実となる場面でした。2010年、ロンドンの小さ

なオフィスでDeepMindを創業した際、彼は二つのことを同時に夢見ていました。世界レベルのAI研

究所を作ること、そして、その研究所が生み出すツールを用いて科学の難問を解決することです。

2014年にGoogleに買収される際、彼が提示した条件の一つに、ロンドン本社の維持がありました。

「英国を離れない」という意志。その意志が10年後、英国政府との包括的な協力という形で結実し

ました。覚書に明記された主要なAIツールは4つです。AlphaGenomeは、ヒトのDNAを解析するAI

モデルです。

人間がアルゴリズムを設計するプロセスを、AIが代行します。数学的な最適化問題、コンピュータ

チップの設計、物流ルートの計算など、人間のエンジニアが数ヶ月を費やすようなアルゴリズムの

改善作業を、AIはわずか数時間で成し遂げます。ハサビスが以前から提唱してきた「AIがAIを設計

する時代」の初期形態が、AlphaEvolveでした。また、WeatherNextはAIベースの気象予測モデル

群です。

従来の数値予報モデルは、スーパーコンピュータを用いて大気の物理方程式を解くことで天気を予

測します。これは膨大なエ

ネルギーと時間を必要とする作業です。WeatherNextは、このプロセスをAIが学習したパターン認

識に置き換えることで、より迅速かつ正確な予報を可能にします。気候変動により異常気象が頻発

する時代において、正確な予報は命を救う技術となります。

4つ目のツールは、AI Co-Scientistでした。これは、複数のAIエージェントがチームを組み、仮想的

な研究協力者として機能するマルチエージェントシステムです。仮説を立て、既存の論文を検討し、

新たな実験の方向性を提案します。

いわば、一人の科学者が一人のAIの同僚を傍らに置くようなものです。これら4つのツールへの優先

的なアクセス権が、英国の科学コミュニティに付与されました。ここで「優先的なアクセス」とい

う表現に注目する必要があります。
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これは無償提供ではありません。他国の科学者よりも先に、そしてより深いレベルでこれらのツー

ルを利用できるということを意味しています。DSITとGoogle DeepMindは、アクセスの優先順位を

共同で決定することに合意しました。この協定の象徴性は、単一の出来事に留まるものではありま

せん。

AlphaFoldがすでに英国において約19万人の研究者に活用されていたという事実が、この協定の背

景にありました。作物の回復力に関する研究、抗生物質耐性の研究、その他の重要な生物学的課題

にAlphaFoldが投入されていたのです。成功した前例があったからこそ、拡大が可能でした。

協定には、2026年に英国国内でGoogle DeepMind初の自動化研究ラボを開設する計画も含まれて

いました。材料科学に特化したこのラボは、Geminiと完全に統合された状態で運営される予定であ

り、ロボット工学を活用して1日に数百種類の材料を合成・分析します。その目標は、常温・常圧で

機能する超伝導体のように、エネルギー分野を根本的に変えるような新素材の発見です。

ハサビスは、これらのツールを顕微鏡や望遠鏡に例えました。17世紀にロバート・フック（

Robert Hooke）が顕微鏡で細胞を初めて観察したように、21世紀の「AI顕微鏡」は、人間の目で

は捉えられない複雑な領域を覗き見ることを可能にするというのです。英国のキア・スターマー（

Keir Star巡）首相は、この協定について「AIの発展を公共の利益へと転換し、すべての人がその恩

恵を享受できるようにするものだ」と評しました。

しかし、この協定には静かな緊張感も内包されていました。英国政府が特定の民間企業のAIツール

を自国の科学インフラの核として受け入れるということは、技術主権

それは「技術主権（technology sovereignty）」の一部をシリコンバレーに委ねることを意味して

いました。ハサビスがロンドンで生まれ、ロンドンに本社を置く企業のCEOであるという事実は、

この緊張を和らげる一助となりましたが、Google DeepMindの親会社は結局のところ、米国の

Alphabetです。科学のためのAIツールの提供が、善意の協力なのか、それとも技術的従属の始まり

なのか。その問いは、協定の影のように残り続けていました。

教育用Geminiの開発：イングランドの国家教育課程に合わせたAI教師支援。北アイルランドの

Rowendale Integrated Primary Schoolのある教師は、毎週月曜日の朝が憂鬱でした。週間の授業計

画の作成、生徒ごとの評価記録の整理、保護者面談の資料準備。教室で子供たちと過ごす時間より

も、机に向かって書類と格闘する時間の方が長い状態でした。2025年、同校が北アイルランド教育

局のC2kプログラムに参加し、教育用Geminiツールの試験運用を開始したとき、変化は数字となっ

て現れました。

教師たちは、週に平均10時間の時間を節約できたと報告しました。この試験プログラムの成果こそ

が、英国政府とGoogle DeepMind間の覚書に教育分野が含まれることとなった直接的な背景でした。

協定の内容は具体的なものでした。

それは、Google DeepMindがイングランドの国家教育課程（National Curriculum）に最適化された

Geminiモデルを開発し、学校環境で安全に使用できるようテストを行うというものでした。「教育

用AI」という概念自体は新しいものではありません。しかし、国家教育課程に整合したAI教師支援

ツールを、政府と民間AI研究所が共同で開発することに公式に合意した事例は、極めて稀なもので

した。
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ハサビスが構想した教育用Geminiの役割は、二つの層に分かれます。一つ目は、教師の事務負担の

軽減です。授業計画の草案作成、生徒一人ひとりに合わせた学習教材の生成、評価ルーブリックの

設計、保護者への通知文の作成。教師が教室の外で費やす時間の大部分を、AIが補助します。北ア

イルランドの試験プログラムにおいてGeminiを活用した教師たちは、事務作業の時間が削減された

分、授業の準備や生徒への個別指導により多くの時間を投入できるようになったと報告しています。

「10時間」という数字は、週5日勤務を基準にすると、一日あたり2時間に相当します。教師にとっ

て一日の2時間は、一クラスの授業2コマ分にあたります。二つ目は、生徒の学習の質の向上です。

この点において、Google DeepMindが提示した根拠は、イギリスの教育技術企業であるEedi社と共

同で実施した、探索的ランダム化比較試験（exploratory Randomized Controlled Trial, RCT）の結

果でした。この試験において、教師の

監督のもと、短時間のAIチュータリングを受けた生徒たちは、人間のチューターのみが配置された

生徒たちに比べ、次のトピックの新しい問題を解く確率が5.5パーセントポイント高いという結果が

出ました。5.5パーセントポイントという数値は小さく見えるかもしれませんが、教育研究における

単一の介入の効果量としては、意味のある水準です。重要なのは、AIが教師に取って代わったので

はなく、教師と共に機能したときに現れた結果であるという点です。

Google DeepMindには、教育分野ですでに築き上げてきた基盤もありました。「LearnLM」という

プロジェクトを通じて、教育学（pedagogy）の原理をAIモデルに組み込む研究を進めてきたのです。

LearnLMは、学習科学の原理、例えば「能動的想起（active recall）」、「分散学習（spaced

repetition）」、「パーソナライズされたフィードバック」の効果を、AIチュータリングシステムに

反映させようとする試みでした。

イングランドの国家教育課程に合わせたGeminiモデルは、このLLMの研究成果の上に構築される計

画でした。しかし、協定の実行プロセスにおいて解決すべき課題は少なくありませんでした。国家

教育課程は、学年や科目ごとに細かく構造化された体系だからです。

AIモデルはこの体系を正確に理解し、教育内容に合致した資料を生成し、かつ生徒の年齢やレベル

に適した言葉を使用しなければなりません。また、誤りや偏見が教室に持ち込まれるのを防ぐため

の安全テストも不可欠でした。子供を対象とするAIツールには、大人向けのツールよりも一段高い

安全基準が求められます。英国政府のAIインキュベーターチーム（i.AI）が、すでにGeminiを活用し

た公共サービスの革新を試験していたことも、教育分野における協力の触媒となりました。

「Extract」というツールは、地方自治体の都市計画担当者が、古い紙の計画文書をデジタルデータ

に変換する作業に投入されました。これにより、1件の文書変換に最大2時間かかっていた作業が、

わずか40秒に短縮されました。公共サービスにおいてAIの実用的な価値が証明されていたため、教

育というより繊細な領域への拡大も説得力を持ちました。

ハサビス個人にとって、教育は格別な意味を持つ領域でした。ロンドン北部の決して裕福とは言え

ない家庭で育った彼が、チェスとプログラミングを通じて世界的な科学者へと成長できたのは、教

育機会の力によるものでした。クイーン・エリザベス・スクールというグラマースクールが提供し

た厳格な学問的環境、そしてケンブリッジ大学という知的コミュニティ。もし、このような機会を

AIを通じてより多くの子供たちに広げることができれば、それはDeepMindの創設ミッションが最も
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人間的な形で実現されることでもありました。教育現場の反応は分かれていました。AIチューター

AIが教師の役割を徐々に侵食してしまうのではないか、生徒がAIに依存することで独立した思考力

を失ってしまうのではないか、教育データのプライバシーはどのように保護されるのか。教師組合

や教育学者の間では、こうした懸念が提起されました。Google DeepMindは、このツールは教師に

取って代わるものではなく、教師を支援するためのものであると繰り返し強調してきましたが、一

度技術が教室に入り込めば、その境界がどこまで維持されるかは誰にも確信できませんでした。英

国AI安全研究所（UK AISI）との共同研究、AIの推論プロセス（Chain of Thought）のモニタリング

技術の開発――AIシステムが人間の言語で「思考」するという事実は、それ自体が安全性を確保す

るための好機なのです。

この一文こそが、Google DeepMindと英国AI安全研究所（UK AI Security Institute, AISI）が共同発

表した研究論文の核心的な前提でした。2025年7月、41名の著者名が記された論文が学術アーカイ

ブであるarXivに登録されました。タイトルは『Chain of Thought Monitorability: A New and

Fragile Opportunity for AI Safety（思考の連鎖のモニタリング可能性：AI安全のための新しくも脆

弱な機会）』でした。Google DeepMind、英国AISI、OpenAI、Anthropicの研究者らが共同で参加

したこの論文は、2025年12月の覚書（MoU）に含まれる共同研究の学術的な基盤となりました。

「思考の連鎖（Chain of Thought, CoT）」とは何でしょうか。今日の推論モデル（reasoning

model）は、最終的な回答を出す前に、中間過程の思考を人間が読める言語として外部化します。

数学の問題を解く際に途中の計算過程を書き留める生徒のように、AIも自身の思考プロセスを文字

として書き出します。この中間過程こそが「思考の連鎖」です。では、なぜこれが安全性に関わる

のでしょうか。AIシステムがますます強力になるにつれ、人間の監督者がAIの行動をリアルタイム

で検証することが困難になりつつあるからです。

AIが下した最終的な決定だけでは、その決定がなぜ、どのようなプロセスを経て下されたのかを理

解することは困難です。しかし、もしAIの思考プロセスを人間が読める言語で書き残すことができ

れば、その過程をモニタリングして問題の兆候を事前に察知することが可能になります。報酬関数

の脆弱性を悪用しようとする意図、データを操作しようとする計画、プロンプト・インジェクショ

ン攻撃に屈していく過程。こうしたものが、思考の連鎖（Chain of Thought）の中に現れる可能性

があるのです。

論文が明らかにした核心的な発見は、二つありました。一つは、「声に出して考える必要性（

necessity to think out loud）」です。ある種のタスクは、AIが中間的な推論プロセスを外部化し

なければ遂行できないほど複雑です。高度なサイバー攻撃や、自己の重み（weight）の外部流出と

いった深刻なリスクを招く行動は、精緻な計画と推論を必要とするため、AIにとって思考の連鎖な

しでは実行が困難です。言い換えれば、最も危険な行動であるほど、AIが思考の痕跡を残す可能性

が高まるのです。

もう一つは、「声に出して考える傾向（propensity to think out loud）」です。これは、必ずしも

必要のない場合でも、AIモデルが自身の推論を外部化する傾向を示すことを意味します。この傾向

は決して強固なものではありませんが、他の手法では検知できなかった不正行為を捉えるための、

追加の防御層となり得ます。しかし、論文のタイトルには「脆弱な（fragile）」という言葉が含ま
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れていました。

この機会は、永遠ではないかもしれません。将来のAIモデルが、思考の連鎖を人間には解読できな

い内部言語へと変換したり、意図的に無害に見える表現を用いて危険な推論を隠蔽したりする可能

性があるからです。また、学習の過程において、モデルが思考の連鎖を最小限に抑える方向へと最

適化されてしまう可能性もあります。

モニタリングの可能性という窓は開かれていますが、それがいつ閉ざされるかは分かりません。英

国AISIとGoogle DeepMindの共同研究は、この窓が開いている間に、できる限り多くのことを知ろ

うとする試みでした。覚書に明記された協力内容は具体的なものでした。Google DeepMindは、自

社の独占的なモデル、データ、そして研究アイデアをAISIと共有します。

両者は共同報告書や論文を発表することで、研究成果を学術コミュニティに公開します。また、専

用の研究チームが構成され、複雑な安全課題に共同で対応します。ここにおいて、AISIの役割は極

めて重要でした。

2023年11月の発足以来、AISIはGoogle DeepMindを含む主要なAI研究所のフロンティアモデルを、

自発的な合意に基づいてテストしてきました。これまでに30以上の最先端モデルがAISIの評価を受

けています。エージェント行動（agentic behavior）のストレステスト、サイバー・化学・生物学

分野の評価、そしてアライメント（alignment）の検証。Google DeepMindの責任ある安全部門の

主任科学者兼ディレクターであるウィリアム・アイザック（William Isaac）は、AISIを「世界中の

安全研究所の中でも最高の宝石（crown jewel）」と表現しました。

このパートナーシップには、構造的な緊張が存在していました。テスト対象であるAIモデルの開発

元が、テスト機関の研究パートナーでもあるということ。つまり、審査官と被審査者が共に研究を

遂行するということです。AISIがGoogle DeepMindのモデルを評価する際、客観性を維持できるの

かという疑問が

提起されました。フォーチュン（Fortune）誌がこの問題について直接問いかけた際、ウィリアム・

アイザックは直接的な回答を避けました。パートナーシップの深さが独立性の損なわれにつながら

ないという保証は、制度的な仕組みではなく、両者の善意に委ねられていたのです。

ハサビスにとって、この研究は彼が長年堅持してきた二面的な立場の延長線上にありました。AIの

潜在能力を最も楽観的に捉える人物であると同時に、AIのリスクに関する声明を提唱した人物でも

あります。「大胆かつ責任ある（Bold and Responsible）」という彼のスローガンが、思考の連鎖

（Chain of Thought）のモニタリング研究において具現化されていました。AIの社会的・感情的な

影響の研究や雇用への影響分析において、もしAIモデルが技術的には指示に正確に従いながらも、

人間のウェルビーイング（wellbeing）にそぐわない形で行動するとしたら、一体どうなるのでしょ

うか。この問いに名を付けたものが、「社会感情的不整合（socioaffective misalignment）」とい

う概念でした。

これは、Google DeepMindと英国AISIの共同研究における第二の柱でした。社会感情的不整合は、

従来の「アライメント（alignment）」問題とは性質が異なります。伝統的なアライメント研究は、

AIが人間の意図を正確に理解し、それに従っているかどうかに焦点を当てます。例えば、ユーザー

が「メールを書いて」と依頼した際、AIが実際にメールを作成するかどうか。ここには明示的なエ
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ラーが生じる可能性があり、そのエラーは比較的検出しやすいものです。しかし、社会感情的不整

合は異なります。AIが指示を完璧に遂行しながらも、その過程でユーザーの感情的な脆弱性を悪用

したり、依存関係を深めたり、あるいは微妙な操作を通じてユーザーの判断を歪めたりする可能性

があるのです。

技術的には「アライメント」されているものの、倫理的には「不整合」な状態です。AIチャットボッ

トとの対話が日常となるにつれ、この問題は理論から現実へと移ってきました。孤独なユーザーが

AIチャットボットに感情的に依存してしまう事例、AIの回答がユーザーの確証バイアス（

confirmation bias）を強化してしまう事例、不安やうつ状態にあるユーザーに対し、AIが適切な境

界線を設けずに共感的な反応を示すことで、専門的な助けを求めるタイミングを遅らせてしまう事

例。こうした状況が報告されています。

Google DeepMindはこの分野の研究を蓄積してきました。AISIとの共同研究は、これまでの成果を

拡張し、AIモデルが人間の感情や社会的関係に及ぼす影響を体系的に調査することを目的としてい

ました。調査の手法は実証的なものでした。AIシステムとの相互

作用において現れる感情的な反応パターンを分析し、潜在的なリスク要因を特定して、その緩和策

を設計します。第三の研究の柱は、AIが経済システムに及ぼす影響でした。この研究の手法は独創

的なものでした。

現実世界のタスク（task）を、さまざまな環境でシミュレーションします。専門家たちがこれらの

タスクを評価・検証し、その後、各タスクを複雑性や代表性といった次元で分類していきます。

この分類を通じて、長期的な労働市場への影響といった要因を予測します。「産業革命よりも10倍

大きく、10倍も速い変化」とハサビスが表現した、AIによる雇用への影響は、彼の公の場での発言

において繰り返し登場するテーマでした。彼は、経済学者や政策立案者たちが、この変化に対して

十分な備えができていないと警告し続けてきました。

AISIとの共同研究は、その警告をデータによって裏付けようとする試みでした。研究の構造をさら

に詳しく説明すると、次のようになります。AIが遂行できるタスクと、遂行できないタスクの境界

は、絶えず移動し続けているのです。

1年前にはAIには不可能だったことが、今では可能になっています。この境界線の移動の速度と方向

を予測するためには、現在のAIがどのような種類のタスクにおいて人間レベルに到達しており、ど

のような種類のタスクにおいてまだ格差があるのかを、精密に測定しなければなりません。AISIと

Google DeepMindの共同研究の目的は、この測定のためのベンチマークを開発することでした。思

考の連鎖のモニタリング、社会情緒的な不整合、雇用への影響分析というこれら3つの研究軸は、互

いに連結していました。

AIがどのように思考しているか（モニタリング）、AIが人間にどのような情緒的影響を与えるか（

社会情緒的研究）、AIが人間の雇用にどのような変化をもたらすか（雇用分析）。技術、心理、経

済という3つの次元から、AIの社会的影響を同時に俯瞰する構造となっていました。英国AISIは

2025年を振り返り、このパートナーシップの意義をまとめました。AISIはGoogle DeepMindのほか

に、Anthropic、OpenAI、Cohereとも同様の協力関係を拡大しました。
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英国政府とこれらの企業との間で締結された広範な覚書には、すべてAISIと協力するという条項が

含まれていました。AISIの所長は、この成果を「厳密な科学が実質的な行動へと転換されること」

であると要約しました。

ハサビスの視点において、これらすべての協力は一つの原則へと収束していました。それは、AI開

発の速度を遅らせることなく、その速度が生み出すリスクを科学的に理解し、管理すること。「大

胆かつ責任を持って」。英国という国が、この原則の最初の試金石となったのは、決して偶然では

ありませんでした。

DeepMindが誕生した場所、ハサビスが育った場所、そしてAlphaFoldが生物学を変えた場所。英国

はハサビスにとって、故郷であると同時に実験室でもありました。この協力関係の真の試練は、こ

れから訪れます。AIシステムがより強力になり、より自律的に動作し、より多くの領域へと浸透し

ていくにつれ、モニタリングと安全研究の難易度は指数関数的に高まっていきます。連鎖的な事故

を防ぐためのモニタリング可能な「窓」は、いつでも閉ざされる可能性があるのです。社会情緒的

な不整合の様相は、AIがより精緻になるほど、より微細なものとなるでしょう。

雇用市場の変化は、予測モデルが追いつけないほどの速さで進行する可能性があります。英国政府

とGoogle DeepMindのパートナーシップが、この挑戦に対してどれほど実効的に対応できるか。そ

の答えは、2025年の署名ではなく、その後の実行にかかっています。2023年 英国AI安全サミット

（AI Safety Summit）

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com
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ベル賞 #AGI
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第25章 AGIとは何か

第9部 AGIへの最後の門

← 前の章

全章を見る

次の章 →

定義：ハサビスの定義とダリオ・アモデイの定義の比較。2026年1月、ダボス世界経済フォーラム

のあるステージに、二人が並んで座りました。Google DeepMindのデミス・ハサビスと、

Anthropicのダリオ・アモデイです。司会者が問いかけました。「AGIとは何だと考えていますか？

そして、それはいつ到来するのでしょうか？」

この問いに対する二人の答えは、同じ方向を指しながらも、微妙に分かれていました。その差異の

中に、AI産業における最も本質的な論争が込められています。ハサビスは次のように答えました。

「AGIとは、人間が示し得るあらゆる認知能力（all the cognitive capabilities humans can exhibit）

を具現化するシステムです」。この定義における核心的な単語は、『あらゆる』と『認知的な』で

す。推論、創造性、計画立案、問題解決、そして物理的な世界に対する理解までを包括しています。

ハサビスは、2025年のレックス・フリードマンとの対話において、この定義をより具体化しました。

AGIとは、ある特定の分野において優れたシステムのことではありません。あらゆる認知領域におい

て、一貫して人間以上の性能を示さなければならないのです。彼は、「専門家チームが数ヶ月間テ

ストしても、欠陥を見つけるのが困難な」レベルであるべきだと語りました。

ハサビスが強調しているのは、『一貫性（consistency）』です。現在のAIシステムは、数学オリン

ピックの金メダル級の問題を解く一方で、5歳の子どもでも容易にできる日常的な判断において失敗

することがあります。彼はこれを『ギザギザな知能（jagged intelligence）』と呼びました。

AGIであれば、このムラは解消されるべきです。チェスを指し、詩を書き、新しい物理学の仮説を立

て、初めて訪れたキッチンで料理をすることもできなければなりません。さらに、ハサビスはAGIの

試金石として、独特な思考実験を提案しました。

「そのシステムを1900年に連れて行き、当時の物理学の知識だけを与えたとき、自力で相対性理論

を発見できるか？」あるいは「囲碁のように深く優雅なゲームを自ら発明できるか？」――これが、

ハサビスの考える真の汎用知能の基準です。

ダリオ・アモデイのアプローチは異なります。彼は「AGI」という用語そのものを好んでいません。

2024年10月に発表した1万5千語のエッセイ、『愛の恩寵の機械たち（Machines of Loving Grace）

』において、彼は意図的に「強力なAI（powerful AI）」という表現を用いました。

アモデイの定義はこうです。「ほぼすべての関連分野において、ノーベル賞受賞者よりも賢いAI」。
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生物学、プログラミング、数学、工学、執筆など、分野を問わず最高レベルの専門家を凌駕するシ

ステムです。彼はこれを「データセンターの中に住む天才たちの国家」と比喩しました。二人の違

いはどこにあるのでしょうか。ハサビスは、人間の脳のアーキテクチャ、すなわち汎用学習機械と

しての脳が遂行しうるすべての機能を基準としています。

これは理論的かつ構造的な定義です。アモデイ氏は成果と結果を基準としています。特定の分野に

おいて、人間の最高レベルの専門家を凌駕する実質的な性能が基準となります。

ハサビス氏の定義が「何ができなければならないか」に対する答えであるならば、アモデイ氏の定

義は「どれほど上手くできなければならないか」に対する答えです。この違いはタイムラインにも

影響を与えます。アモデイ氏は、2026年または2027年には自身の基準を満たすAIが登場する可能

性があると考えています。一方、ハサビス氏はより慎重です。

彼の推定では、2030年までに50パーセントの確率であるとのことです。この隔たりは定義の違い

から生じています。アモデイ氏の基準は特定のタスクにおける超人的な性能に焦点を当てているた

め、現在のスケーリングの軌道だけでも到達可能であるように見えます。

ハサビス氏の基準は、あらゆる認知領域における一貫した汎用性を要求するため、現在の技術の根

本的な限界を超える新たな突破口が必要です。興味深いのは、両者とも相手の視点を完全に否定し

ているわけではないという点です。ダボス会議の舞台で、ハサビス氏は「私たちの意見は大きくは

異ならない」と語りました。

アモデイ氏もまた、2026年のエッセイ『技術の思春期（The Adolescence of Technology）』の

中で、「強力なAIは1～2年以内に到来する可能性もあるが、かなり先になる可能性もある」と認め

ています。究極の到達点については合意がなされています。そこに至る経路と速度についての解釈

が異なるだけなのです。

この論争が重要であるのには理由があります。AGIをどのように定義するかによって、安全性研究の

優先順位が変わり、規制の時期が変わり、数十兆ドル規模の投資決定に影響が及ぶからです。ハサ

ビス氏のように高い基準を設ければ、「道のりはまだ遠い」というメッセージになります。

一方で、アモデイ氏のように性能中心の基準を設ければ、「間もなく到来する」という警告になり

ます。どちらが正しいにせよ、両方の定義は一つの事実を前提としています。私たちが今作ろうと

しているものは、人類の歴史において前例のない何かであり、その意味を理解するためには正確な

言葉が必要だということです。

コーディング、数学、自然科学、フィジカルAI（ロボティクス）。2025年5月、Google I/Oカンファ

レンスのサイドイベント。ハサビス氏の隣には、Googleの共同創設者であるセルゲイ・ブリン氏が

座っていました。司会者が現在のAIシステムの限界について尋ねた際、ハサビス氏は明確な境界線

を引きました。

「もし90パーセントの人ができないことをAIができるのであれば、それは経済的に重要であり、製

品の観点からも重要な節目です。しかし、それをAGIとは呼びたくありません。それは『典型的な人

間の知能（typical human intelligence）』レベルと呼ぶべきです」。この発言は、AGIの範囲がい

かに広いかを示しています。ハサビス氏が構想するAGIは、複数の認知領域にわたっています。
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その中でも、コーディングは最も急速に進展している分野です。2025年現在、AIはすでに

Anthropic自体の製品を作るプログラミング作業の大部分を担っており、Google DeepMindの内部

でも、コード生成やデバッグにAIが幅広く活用されています。ハサビス氏は、コーディングと数学

の領域において、AIの「自己改善ループ（self-improvement loop）」が機能する可能性を認めてい

ます。

AIがより優れたコードを書き、そのコードがさらに優れたAIを生み出すという循環が、すでに始まっ

ているからです。しかし、彼はこれだけではAGIと呼ぶことはできないと断言しています。数学が、

第二の戦線です。

DeepMindのAlphaProofとAlphaGeometryは、国際数学オリンピック（IMO）レベルの問題を解き

明かしました。AlphaEvolveはさらに一歩進み、AIがアルゴリズム自体を設計する時代の幕開けを

告げました。ハサビスは、これらの成果に誇りを感じつつも、その限界を明確に認識しています。

現在のシステムは、既存の予想を証明することには長けていますが、新たな予想を自ら提案する能

力は備えていません。囲碁を世界チャンピオン級に打つことと、囲碁というゲームそのものを発明

することは、全く次元の異なる知能です。ハサビスは、後者の能力、すなわち「創造的な発明能力」

をAGIの核心的なベンチマークと捉えています。

自然科学は、第三の領域であり、ハサビスの情熱に最も近い分野です。AlphaFoldが50年間未解決

だったタンパク質構造予測の問題を解決したことは、AIが科学的発見のツールになり得ることを証

明した出来事でした。AlphaGenomeは遺伝子コードと機能の関係のマッピングを開始し、GNoME

は220万個以上の新素材の結晶構造を発見しました。

しかし、これらすべての成果にもかかわらず、現在のAIは科学者を「支援する」ツールであり、自

ら仮説を立てて検証する「科学者」ではありません。ハサビスが2025年12月のGoogle DeepMind

のポッドキャストで明らかにした、AGIの二つの前提条件の一つが「自動化された実験（

automated experimentation）」である理由は、ここにあります。AIが問いを立て、実験を設計し、

結果を解釈し、そして再び新たな仮説を修正するという、完全な科学的研究の循環を完結させなけ

ればなりません。DeepMindが2026年に英国に世界初の完全自動化研究ラボを開設すると発表した

ことは、このビジョンの具現化なのです。

4番目の領域が最も挑戦的な課題です。それは物理的なAI、すなわちロボティクスです。ハサビス氏

は、ボス・ム（Bo's Mu）の舞台で「私はAGIの定義に、物理的なAI、ロボティクス、これらすべて

を含めています」と語りました。現在の大型言語モデルは、デジタル世界の中でのみ動作します。

テキストを読み、画像を分析し、コードを生成します。しかし、現実世界でコップを持ち上げたり、

初めて訪れたキッチンで料理をしたり、凹凸のある地形を歩いたりすることは、全く異なる種類の

知能を必要とします。重力、摩擦、慣性、柔軟な物体の変形といった物理現象を、リアルタイムで

理解し、反応しなければならないのです。これこそが、ハサビス氏が「ワールドモデル（World

Model）」をAGIのもう一つの前提条件として挙げる理由です。DeepMindのGenieは、テキストプロ

ンプトからインタラクティブな3D環境を生成し、SIMAはその環境内で物体を移動させ、障害物を避

けながら目標を達成するタスクを実行します。
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動画生成モデルのVeoは、流体の動き、光の反射、素材の質感を見事なほど正確に再現しており、

AIがYouTubeの動画のような受動的な観察だけでも、物理学に対する「直感的な理解（intuitive

physics）」を発展させられる可能性を示唆しています。この発見は、長らくAI研究において支配的

であった仮定、すなわち「物理的な世界を理解するためには、ロボットのような身体を持つエージェ

ント（embodied agent）が不可欠である」という信念に挑戦するものです。ハサビス氏の言葉を借

りれば、「AGIの前提条件とは、より賢くなることではなく、より多くの行動ができるようになるこ

と」なのです。

チャットボットがいかに流暢に会話したとしても、世界を観察し、理解し、実際に変化させること

ができなければ、それは汎用的な知能とは言えません。コーディングから数学へ、自然科学から物

理的な世界へと、これらすべての領域を貫く一貫した能力。それこそが、ハサビス氏が描くAGIの全

体像です。この絵を完成させるためには、まだ埋めるべき空白が残されています。

ハサビス：「5～10年以内」にAGIが到来する可能性。2030年までにAGIに到達する確率は50パー

セントという予測。神経科学の博士号を持つ研究者らしく、ハサビスは確率的な表現を好みます。

「50パーセント」。2025年7月、レックス・フリードマンのポッドキャストに出演したハサビスは、

AGIが今後5年以内、つまり2030年頃までに登場する確率を50パーセントと提示しました。

五分五分の確率です。そして2025年12月のAxios AI+サミットにおいて、彼はこの予測を再確認し

ました。「AGI、おそらく人類史上最も変革的な瞬間が地平線の向こうに見えています」。

この予測の重みを理解するには、文脈が必要です。AI業界におけるタイムラインの予測は、一種の

戦略的な発言です。時期が近すぎると投資を呼び込みますが、実現できなかった場合に信頼を失い

ます。

時期が遠すぎると安全ではありますが、市場の関心は冷めてしまいます。ハサビスの「50パーセン

ト、5～10年」という予測は、このスペクトラムのちょうど中央に位置しています。そして、それ

は意図的なものです。

比較してみましょう。Anthropicのダリオ・アモデイは2026年または2027年を提示しています。

Teslaのイーロン・マスクは、2025年にはすでに個々の人間を凌駕するAIが登場し、2030年頃に

は全人類の能力を合わせたものよりも優れたAIが登場すると予測しました。OpenAIのサム・アルト

マンは「合理的に近い未来」という曖昧な表現を用います。Metaのマーク・ザッカーバーグは、12

～18か月以内にほとんどのコードをAIが記述するようになると述べています。

反対側には、Baiduのロビン・リーのように「10年以上先」と予測する声もあり、Metaのヤン・ル

カン（Yann LeCun）は「少なくとも10年、おそらくそれよりもずっと長く」かかるとして、新た

な科学的発見が必要だと主張しています。ハサビスは中間的な立場です。彼が他のCEOと一線を画

している点は、予測に条件を付けていることです。50パーセントという数字は、「現在の軌道が維

持されるならば」という前提に基づいています。同時に、「私たちがまだ知らない障害があるかも

しれない」という不確実性も残しています。これは科学者の言葉です。

確信ではなく、確率で語る習慣です。ハサビスがこの予測に至った根拠は何でしょうか。彼はいく

つかの具体的な進展に言及しています。その一つが、Geminiシリーズの急速な発展です。2025年7

月のレックス・フリードマンとの対話の中で、ハサビスは「Gemini 3は間違いなく驚くべきモデル
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であり、私が期待していたもの、そしてここ数年私たちが歩んできた軌道と正確に一致しています」

と語りました。

推論能力の向上、マルチモーダル理解の拡張、そしてエージェントシステムの発展が、彼が指摘し

た具体的な進歩です。

DeepMindのDeepThinkは、複数の推論プロセスを並列に実行した後に相互に検証するという方式で

動作します。ハサビスはこれを「ステロイドを投与された推論（reasoning on steroids）」と表現

しました。テストタイム・コンピューティング（test-time compute）、すなわちAIが回答を生成

する時点で追加の演算を投入するアプローチは、AlphaGoの時代からDeepMindが開拓してきた手法

です。

囲碁において、次の一手を打つ前に数千ものシナリオをシミュレーションしていたのと同様の原理

が、今や言語モデルにも適用されています。ハサビスの50パーセントという予測には、重要な留保

があります。残りの50パーセント、つまり2030年までにAGIが到来しない確率もまた、同じである

ということです。

その理由は明白です。現在のシステムには、推論、記憶、物理世界の理解、そして創造的な発明と

いう根本的な能力が欠けているからです。2025年1月、アレックス・カントロウィッツとのインタ

ビューにおいて、ハサビスは「今年、いかなる研究所もAGIには到達できないだろう」と断言し、技

術を過大に宣伝する人々を批判しました。ノーベル賞受賞者であり、業界の最前線に立つ研究者で

ある彼の発言は、過熱するAGI論争における、稀有な自制の響きを持っています。

2025年12月、ハサビスの予測は一点において更新されました。ダボスの舞台で、アモデイが「

2026～2027年」という時期を提示した際、ハサビスは「私たちの意見の相違は大きくない」と答

えました。その上で、「私のタイムラインは、わずかに長い」と付け加えました。

この微妙なアプローチは、競争の圧力と科学的な慎重さの間でバランスを取ろうとする試みです。

市場は迅速なタイムラインを求め、投資家は確信を求めますが、研究の現実は予測を裏切ることが

あります。結局のところ、ハサビスの50パーセントの予測が意味しているのは、このことです。

AGIは到来します。問題は「もし（if）」ではなく、「いつ（when）」かという点です。その「い

つ」が5年後かもしれませんし、10年後かもしれません。あるいは、それ以上の時間がかかるかも

しれません。

「トランスフォーマー・レベル、あるいはアルファ碁・レベルの突破口が、あと一、二個必要です」

。2025年5月のGoogle I/Oにおいて、ハサビスはAGIまでの距離を、たった一文で要約しました。

「AGIのようなものに完全に到達するには、あと一、二個の新たな突破口が必要になるかもしれませ

ん（to get all the way to something like AGI may require one or two more new breakthroughs）

」。彼は7月のレックス・フリードマンのポッドキャストでも、この考えを繰り返しています。

「汎用的な知能に期待される、あらゆる分野にわたる一貫性を得るためには、推論、記憶、そして

おそらくはワールドモデルのようなアイデアが、あと一、二個必要です」というこの発言は、一見

控えめなものに聞こえますが、そこに込められた含意は極めて重大です。ハサビスが参照している

歴史的な先例が二つあります。
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一つは、2017年にGoogle Brainチームが発表したTransformerアーキテクチャです。「Attention

Is All You Need」という一編の論文が自然言語処理を完全に変貌させ、GPTシリーズやGeminiを含

む現代のAIモデルの基礎となりました。もう一つは、2016年のAlphaGoです。

深層学習、強化学習、そしてモンテカルロ木探索の組み合わせという、これまでにない手法が、囲

碁という難攻不落のゲームを攻略しました。どちらの事例も、単なる漸進的な改善ではなく、既存

のパラダイムを飛び越える質的な飛躍でした。ハサビスが「あと一、二個必要だ」と言うとき、そ

の突破口の候補はどこにあるのでしょうか。彼が繰り返し言及している領域が三つあります。

一つ目は「推論（reasoning）」です。現在の大型言語モデルは、パターン認識に基づいた応答を生

成します。数学の問題を解き、論理的な推論を行っているように見えますが、そのプロセスが人間

の論理的思考と同じ方法で機能しているかどうかは不透明です。

DeepMindのDeepThinkは、この問題に対する一つのアプローチです。複数の推論経路を並列に探索

し、相互に検証する手法は、AlphaGoが囲碁の手を探索した手法の拡張といえます。ハサビスはこ

れを「突破口の一部」と表現しました。

すべてが達成されているわけではない、ということです。推論の次の段階、すなわち新しい仮説を

自ら生成し、検証する能力は、まだ到達できていない領域です。二つ目は「記憶（memory）」で

す。現在のAIモデルは、対話が終わるとその内容を忘れてしまいます。

すべての相互作用が、白紙の状態から始まってしまうのです。人間の知能は、経験を蓄積し、過去

の学習を新しい状況へと応用する「継続的学習（continual learning）」の上に成り立っています。

この格差を埋めるためには、エピソード記憶、意味記憶、手続き記憶を統合する新しいアーキテク

チャが必要になるかもしれません。

ハサビスの神経科学のバックグラウンドは、まさにこの点で真価を発揮します。彼の博士論文の主

題であった「海馬（hippocampus）」とエピソード記憶は、AIがいまだ再現できていない脳の核心

的な機能です。三つ目は「ワールドモデル（world model）」です。2025年12月のGoogle

DeepMindのポッドキャストにおいて、ハサビスはAGIのための二つの前提条件を明示しました。そ

の第一がワールドモデル、すなわちAIが物理学と空間を真に理解する能力です。言語モデルが物語

を

語ることができるならば、ワールドモデルは環境を構築することができます。しかし、AIを現実に

参加させる決定的な段階は「実験」です。Genieが状況に応じてリアルタイムでシナリオを生成し、

SIMAがその中でタスクを遂行し、成功であれ失敗であれ、その結果がAI自身の学習材料となる循環。

これこそが、ハサビスが構想する「認知的なクローズドループ（cognitive closed loop）」です。

ハサビスのこの診断に対して、懐疑的な視点も存在します。エフェクティブ・アルトルイズム（

Effective Altruism）フォーラムによる2025年12月の分析は、鋭い問いを投げかけています。「ハ

サビスが列挙した未解決の研究課題、すなわち階層的強化学習、ワールドモデル、継続的学習、創

造的なアイデアの生成といったものは、実は数十年前から存在する問題です。学術データベースを

検索すれば、1990年代初頭から階層的強化学習に関する論文を見つけることができます。」
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「これらの長年の課題が、本当に3～5年以内に解決されるという確信の根拠は何ですか？」 この批

判は重要な点を突いています。現在、AI産業への投資の大部分は大規模言語モデルのスケーリング

に集中しており、ハサビス氏が必要だと説く「新しい科学の発見」には、相対的に少ないリソース

しか投入されていません。

ハサビス氏は、この緊張関係を「二つのことを同時に行う」という原則で解消しようとしています。

今ある技術を最大限に拡張させつつ、半年から1年後に訪れる次のイノベーションにも備えるのです。

これはチェスプレイヤーの思考法に似ています。目の前の一手を最善に指しながらも、十手先の盤

面をあらかじめ描き出しておくのです。

AlphaGoにおいても、同じ戦略が功を奏しました。既知の手法を徹底的に突き詰めると同時に、誰

も思いつかなかった新しい手を果敢に繰り出すのです。セルゲイ・ブリンは、ここで興味深い歴史

的な比喩を挙げました。

「N体問題シミュレーションの歴史を見れば、コンピュータの性能向上よりも、アルゴリズムの進化

の方がより大きな変化をもたらしたはずです。しかし現在は、その両方が同時に進化しています」。

ハサビス氏が不可欠だと語る突破口も、まさにこのアルゴリズム側にあります。データセンターを

より大きく建設したり、GPUをより多く積み上げたりすることではなく、知能がいかに機能するか

についての、根本的に新しい気づきなのです。

この「一、二の突破口」が、いつ、どこで、どのような形で現れるかは誰にもわかりません。2017

年にTransformerの論文が登場することを知っていた人は、2015年には誰もいませんでした。

AlphaGoの37手目をあらかじめ予見できた人もいませんでした。ハサビス氏もまた、このような予

測不可能性を認めています。

同時に、彼は「自身のチームは有望なアイデアをいくつも用意しており、これらをGeminiの主流へ

と組み込みたいと考えている」と語ります。科学の歴史を振り返れば、突破口は常に準備ができて

いる者のもとに訪れました。ハサビスはその準備を40年もの間、続けてきたのです。

チェス盤を前に抱いた「この知能を、より良い目的のために活用することはできないだろうか？」

という問いが、今、最後の関門を迎えようとしています。AGIへのロードマップ

← 前の章

全章を見る

次の章 →
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第26章 LLMの限界とその先のロードマップ

第9部 AGIへの最後の門

← 前の章

全章を見る

次の章 →

ロンドンのキングスクロスに位置するGoogle DeepMind本社。デミス・ハサビスは、窓の外で忙し

く行き交う人々や車両、そして風に揺れる木々を眺めながら、深い思索にふけっていました。彼の

背後のモニターには、Geminiが綴った流麗な詩や複雑なコーディングの結果が映し出されていまし

たが、ハサスビスの心には、依然として満たされない渇きが居座っていました。それはまるで、

1990年代初頭にゲーム『テーマパーク』を開発した際に感じた、あの根源的な限界に再び直面して

いるかのようでした。

「現在のAIは、まるで言葉を巧みに操るオウムのようです。確率的に最もらしい次の単語を紡ぎ出

しますが、その単語が指し示す『実体』が何であるか、この世界が物理的にどのように機能してい

るかについては、全く理解していません」。ハサビスが指摘する大規模言語モデル（LLM）の最も

致命的な限界、それはまさに『物理的な接地（Grounding）』と『計画（Planning）』の欠如でし

た。

ChatGPTやGeminiといったモデルは、インターネット上のテキストデータを学習することで、言語

のパターンを完璧に近い形で模倣します。しかし、彼らにとっての『リンゴ』とは、赤くて丸い果

実であるというテキスト情報に過ぎず、手に持った時の感覚や、落とした時の重力加速度、かじっ

た時のシャキシャキとした食感といった物理的な経験とは断絶されています。「受動的なシステム」

から「エージェント・システム」への転換、この限界は、単なる哲学の領域に留まりません。

AIがテキストの枠を超えて現実世界のロボットを制御したり、新しい新素材を発見するための実験

を設計しようとする際、『経験の欠如』は乗り越えがたい壁となります。ハサビスはこれを『受動

的なシステム（Passive System）』の限界であると定義しました。現在のLLMは、ユーザーが問い

を投げかけて初めて反応するものなのです。

自ら目標を設定したり、その目標を達成するために長期的な計画を立て、途中で失敗した際に戦略

を修正したりする能力が著しく不足しています。2025年1月、スイスのダボスで開催された世界経

済フォーラム（WEF）年次総会は、この問題をめぐる議論の舞台となりました。ハサビスは

Anthropicのダリオ・アモデイと共に登壇し、現在のAIシステムは人間レベルの知能には「まだ遠く

及ばない（nowhere near）」と断言しました。

彼の言葉は明快でした。「テキストの学習だけでは、人間レベルの知能には決して到達できません。

現実世界が必要です」。このようなイベントにおいて、Metaを離れAMI Labsを設立したヤン・ルカ

ン（Yann LeCun）は、より鋭い批判を投げかけました。「弁護士試験には合格し、コードも書けま

すが、現実世界を扱うことは全くできません。
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だからこそ、家庭用ロボットも完全自動運転車も、まだ存在しないのです」。AI業界が「LLMに完

全に埋没している（completely LLM-pilled）」という彼の表現は、テキスト中心のアプローチが持

つ構造的な限界を凝縮した一言でした。「来週の休暇の計画を立てて」という依頼を例に挙げてみ

ましょう。LLMはもっともらしい日程を羅列することはできますが、実際に航空券を予約し、ホテ

ルに電話をして空室を確認し、天候の変化に合わせて予定を調整するといった「実行」の段階では

無力になります。モデルが自ら出力した言葉の因果関係を理解しておらず、単にテキストの統計的

な関連性のみに基づいて回答を生成してしまうためです。

いわゆる「ハルシネーション（Hallucination：幻覚）」と呼ばれる現象も、同じ文脈で発生します。

これは、モデルが事実関係を検証する内部メカニズムを持たずに、確率の高い単語をつなぎ合わせ

ることで生み出してしまう「もっともらしい嘘」です。ハサビスは2025年のダボスでの演説におい

て、この矛盾を鋭く指摘しました。

Geminiは国際数学オリンピック（IMO）レベルの問題を解くことができる一方で、小学校レベルの

幾何学問題では間違いを犯します。驚くべき画像を生成しながらも、なぜコップが空中に浮いてい

てはいけないのかを理解できていません。この隔たりこそが、言語モデルが世界の物理的なルール

を真に「理解」できていない証拠でした。

高品質なデータの不足とAI発展の鈍化の可能性。さらに深刻な問題は、データの枯渇です。ハサビ

スは「インターネット上のテキストデータはほぼ使い果たした」という事実を、誰よりもよく理解

していました。人類が生成したテキストデータには限りがあり、これをより大きなモデルに投入す

る「スケーリング則（Scaling Law）」だけではAGIに到達できないという懐疑論が、業界全体に広

がっていました。

ハサビス自身も、業界全体に「収穫逓減の証拠（evidence of diminishing returns）」が現れてい

ることを認めていました。彼は、発展の速度がゼロに近づいたという意味ではないと付け加えまし

たが、LLMを単に大きくするだけでは限界があるという判断は明白でした。テキストだけでは、世

界のあらゆる知識を網羅することはできません。

職人が陶器を形作る繊細な手つき、外科医の直感的な判断、複雑な物理実験の変数などは、テキス

トとして記録

されていない「暗黙知（Tacit Knowledge）」の領域です。世界の空間的なダイナミズム、空間認

識、物理的な文脈が機械的にどのように機能するかを「言葉で説明するのは難しい」とハサビスは

指摘しました。言語には、人間が予想していたよりもはるかに多くの世界に関する情報が含まれて

いますが、その情報には言語学者さえ予想し得なかった限界がありました。

ハサビスにとって、この問題は技術的な難題ではなく、彼が一生を捧げてきた「知能」という問い

の本質的な欠陥でした。彼はDeepMindのエンジニアたちに、しばしばこう語っていました。「私た

ちは百科事典を暗記するAIを作ろうとしているのではありません。未知の環境に放り込まれたとき、

自ら状況を把握し、解決策を見つけ出す知能を求めているのです」

それは、彼が12歳の時にチェス盤の前で、そして1激17歳の時にゲーム開発者として実現しようと

した「生きた知能」でした。テキストという一次元的なデータを超え、時間と空間、そして因果律

が支配する三次元の世界を理解するAI。これこそが、ハサビスが見据えるLLMの先にある世界、す
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なわち「ポストLLM」時代の核心的な課題でした。ワールドモデル（World Model）とシミュレー

ションの革新――「知能とは何か？ それは未来をシミュレートするエンジンである」

ハサビスがユニバーシティ・カレッジ・ロンドン（UCL）で海馬（Hippocampus）と想像力を研究

して得た結論は、DeepMindの技術ロードマップにそのまま移植されました。彼は、人間の脳が過去

の記憶を再構成して未来のシナリオを頭の中でシミュレートし、その中から最適な行動を選択する

という事実に魅了されました。AIが真の知能を備えるためには、膨大なデータを検索するのではな

く、脳のように世界の仕組みを内在化した「ワールドモデル（World Model）」を備えなければな

らないと、彼は確信していました。

Geminiをワールドモデルへと拡張：世界をシミュレートし、計画するAI。2025年12月16日、

Google DeepMindのポッドキャスト・シーズンの最終エピソードにおいて、ハサビスは数学者であ

り科学コミュニケーターでもあるハンナ・フライ（Hannah Fry）と50分以上にわたる対話を行いま

した。それは製品の発表会でもレビューでもなく、これからの10年を見据えた対話でした。ハサビ

は、AGIに到達するために必ず成し遂げなければならない二つの要素を提示しました。

一つは、AIが物理と空間を真に理解することを可能にする「ワールドモデル」であり、もう一つは、

AIが素材や核融合といった根本的な課題を、直接的な実験を通じて解決できるようにする「自動化

された実験」です。さらに重要なのは、これら二つが連結して一つの「クローズドループ（Closed

Loop）」を形成しなければならないという点でした。つまり、AIが自ら問いを立て、検証し、繰り

返していくという、科学研究の循環システムです。

ハサビスにとってAGIとは、生成モデルの終着点ではなく、科学研究のクローズドループの出発点で

した。では、ワールドモデルとは何でしょうか。ハサビスの定義によれば、それはAIが物理的な現

実に対して持つ「直感的な理解能力」のことです。何がこぼれ落ち、何が動き、物体がどのように

変化し、空間がどのように構造化され、時間がどのように流れるのかを把握すること。ハサスビス

は、ワールドモデルこそが常に自身の核心的な関心事であったと語っています。

これは決して新しいアイデアではありません。しかし、2025年に至る今、これは必ず成し遂げなけ

ればならない課題となりました。「Genie（ジーニー）」と「SIMA（シマ）」：無限の学習ループ

と物理的AIの基盤。このビジョンの最も強力な証拠となったのが、「Genie」と「SIMA」プロジェ

クトでした。2024年に初めて公開されたGenieは、インターネット上の2Dプラットフォームゲーム

の映像を学習することで、静止画や簡単なスケッチからでもプレイ可能な仮想世界を生成するモデ

ルでした。

そして2025年8月、Genie 3が登場したことで、その次元は完全に一変しました。Genie 3は、テキ

ストによる説明やたった一枚の画像から、リアルタイムで探索可能な写実的な3D環境を生成します。

砂漠から海まで、自然界を体験し、極端な気象現象を間近で目撃し、想像上の世界や幻想的なシナ

リオを作り出します。解像度は720p、フレームレートは毎秒20から24フレームという滑らかな映

像。一見するとゲーム生成器のように見えますが、その本質は「物理学の学習」にあるのです。

Genie 3は、キャラクターがジャンプすれば再び地面に落ちなければならず、壁にぶつかればそれ以

上進めないという世界のルールを、ピクセルの変化のみから自ら学習しました。Google DeepMind

の公式説明によれば、「ワールドモデルは物理的な環境に対する深い理解を活用して、それをシミュ
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レーションします。Genie 3は、エージェントが世界がどのように変化し、自身の行動がそれにどの

ような影響を与えるかを予測することを可能にする、AGIへの重要な足がかり」です。

これに加えて、「SIMA 2（Scalable Instructable Multiworld Agent）」は、この仮想世界の中で目

標を持って行動するエージェントでした。2024年のSIMA 1が「左に曲がれ」「はしごを登れ」と

いった600余りの単純な命令に従うレベルに留まっていたのに対し、2025年12月に公開された

SIMA 2は、全く異なる存在でした。Geminiファウンデーションモデルを中核となる推論エンジンと

して搭載したSIMA 2は、段階的な指示を待つ受動的な追従者

から、高度な目標を推論し、ユーザーと対話しながら戦略を議論する能動的なパートナーへと進化

しました。SIMA 1の複合タスクの成功率が約31パーセントに過ぎなかった一方で、SIMA 2は人間

のプレイヤーの成果との差を大幅に縮めました。ハサビスがこれら2つのプロジェクトの結合に見出

したのは、「無限のトレーニングループ（Infinite Training Loop）」の可能性でした。

Genieが世界を創造し、SIMAがその世界を体験します。ハサビスの言葉を借りれば、「SIMAエージェ

ントが学びたいことが何であれ、Genieが即座に作り出すことができます」。興味深い点は、これら

2つのAIが互いの正体を知らないということです。

ジェニーは、シマが異なるAIであるという事実を知りません。単なるプレイヤーとして扱っていま

す。シマもまた、自分が経験している世界がAIによって生成されたものであるという事実を知りま

せん。ただ、課題の遂行にのみ集中しています。この「無知」の中での協力が、潜在的に無限に拡

張可能なトレーニングサイクルを生み出します。シマ2の自己改善（Self-Improvement）メカニズ

ムは、このループの核心です。

まず、ジェミニが課題と報酬基準を提案します。次に、シマ2が環境の中で試行錯誤を繰り返します。

成功と失敗の経験が記録され、その経験が次世代のシマ2の学習データとなります。

人間の手本がなくても、新しいゲームにおいて自律的なプレイのみで技術を発展させることができ、

さらにはジェニー3が生成した全く新しい環境においても、この自己改善は機能しました。これは、

AlphaGoが自己対局（Self-play）を通じて超人的な囲碁の実力に到達した原理の拡張版であり、囲

碁盤という閉ざされた空間ではなく、無限に多様な3D世界へと舞台を広げたものでした。Veoビデ

オモデルと物理ベンチマーク：「幻覚」から「根拠に基づいた物理学」へ。2024年に公開されたビ

デオ生成モデル「Veo（ヴィオ）」も、この構図の一部でした。

ハサビスは、Veoが生成した映像が物理法則をどれほど正確に遵守しているかを、AGIの尺度としま

した。従来のビデオモデルが、コップが宙に浮いたり、人の指が6本になったりする「幻覚」を見せ

ていたのに対し、Veoは光と影、重力と慣性を理解し、反映しようと努めました。しかし、ハサス

ビスは率直でした。

現在のビデオモデルは「肉眼には写実的に見えるものの、まだ『物理学レベル（physics-grade）』

には達していない」と認めました。この溝を埋めるために、DeepMindは物理ベンチマークを構築し

ていました。振り子運動やボールの転がりといった高校レベルの物理実験をシミュレーション内で

再現し、AIが生成した結果がニュートンの運動法則に100パーセント正確に従っているかを検証す

る体系です。
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チャットボットにおけるハルシネーション（幻覚）は単なるバグに過ぎませんが、物理的なAIにお

けるハルシネーションは災厄となり得ます。ロボットがコップの重さを誤って予測すればコップは

割れ、自動運転車が道路の曲率を誤認すれば事故が発生します。「物理学に基づいた（Physically

grounded）想像力」こそが、デミス・ハサビスが追求する技術的な志向性でした。神経科学から始

まった「心のシミュレーション・エンジン」という概念の技術的な実現、そのすべての根源は、ハ

サビスの神経科学的な背景、すなわち「心のシミュレーション・エンジン（Simulation Engine of

the Mind）」をコンピュータの中に実装しようとする壮大な実験に繋がっています。

UCL（ユニバーシティ・カレッジ・ロンドン）で海馬損傷の患者を研究する中で発見した事実――

記憶を失った人は未来を想像することさえできないということ――は、ハサビスに知能の本質を教

えました。記憶とは過去を保存するための倉庫ではなく、未来をシミュレートするための原材料な

のです。脳は過去の断片を再構成して、まだ起こっていない状況を頭の中に描き出し、その中から

最善の行動を選択します。Gemini 3とSiMA 2の結合、Veoの物理ベンチマーク、そしてGeminiのマ

ルチモーダルな拡張は、すべてこの神経科学的な洞察を工学的に翻訳したものです。

ハサビスは、AIがこの「ワールドモデル」を通じて現実世界の複雑な問題を事前にシミュレートし、

現実における試行錯誤のコストを劇的に削減できると信じています。気候変動の予測、新薬候補物

質の分子結合、核融合反応の制御。これらすべてをAIがまず仮想世界で数千万回と試行し、検証さ

れた結果のみを現実に適用するのです。2025年12月、DeepMindは英国政府との協力により、

2026年に英国で初の完全自動化された科学研究所を開設する計画を発表しました。

Geminiと完全に統合されたこの研究所では、毎日数百種類もの素材を合成・テストしており、実験

の遂行からデータ分析、方向性の調整に至るまで、AIとロボットが主導しています。ZeniとShima

がデジタル世界で形成する仮想的なクローズドループと、この自動化された実験室が物理世界で行

う実験のクローズドループ。これら二つの並行する自律的研究システムこそが、ハサビスが構想す

るAGIの骨格です。かつてゲーム開発者を目指した少年は、科学者となり、今では地球規模の課題を

解決するために、AIに「世界をシミュレーションする方法」を教えています。

ハサビスの言葉を借りれば、「かつては答えを出すAIを訓練してきましたが、これからは研究を行

うAIを訓練しなければなりません」。これが、彼が描くAGIへの道のりです。より大きなモデルや、

より強力なコンピューティング・パワーによるものではなく、AIが世界を真に「理解」し、世界を

「変革」させる能力に基づいた道のりなのです。

推論（Reasoning）と記憶（Memory）を備えたエージェントの未来。2024年12月11日、ノーベ

ル化学賞の授賞式を終えてスウェーデンから帰国した直後、ハサビスはAxiosのインタビューにおい

て、今後12ヶ月の核心的な課題をひとつの言葉に凝縮しました。「ワールドモデル。それが次の最

前線です」。しかし、ワールドモデルだけでは十分ではありませんでした。

たとえAIが世界をシミュレーションできたとしても、そのシミュレーション結果に基づいて論理的

に推論し、過去の経験を記憶して現在の判断に反映させることができなければ、それは依然として

不完全な知能に過ぎません。デミス・ハサビスは、2025年から2026年を「AIが受動的なツールか

ら能動的なパートナーへと進化する転換点」と定義しました。数々のインタビューや内部会議を通

じて、彼は今後2～3年以内に「真に印象的で信頼できるエージェント・システム」が登場すると予

言しています。彼が語るエージェントは、単にユーザーの質問に答えるレベルを超えた存在です。
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「来年度の予算を考慮して今回の休暇プランを立て、航空券と宿泊施設を予約した上で、おすすめ

のレストランリストを私のGoogleマップに保存しておいて」といった、複合的な命令を実行できる

存在なのです。

Google DeepMindは、すでにこの方向へと歩みを進めていました。2024年12月のGemini 2.0のリ

リースとともに公開された「Project Mariner」は、Chromeブラウザ内でウェブサイトを横断しな

がら、ユーザーに代わってタスクを遂行するエージェントの研究プロトタイプでした。画面上のテ

キスト、コード、画像、フォームなどのウェブ要素を認識・推論して行動します。これは

WebVoyagerのベンチマークにおいて、83.5%という最高スコアを記録しました。

もちろん、まだ動作は遅く完璧とは言えませんが、ハサビスの言葉を借りれば「技術的に実現可能

になり始めた」のです。「Project Astra」は、ビデオ理解、画面共有、記憶機能を備えた汎用AIア

シスタントのビジョンを示し、コーディングエージェントの「Jules」は開発者のコーディング作業

を補助しました。ハサビスは、これらすべてに共通する思想を、一文に集約して表現しました。

「私たちは当初から、エージェントベースのシステムを目指して取り組んできました。開始当初か

ら、それらは計画を立て、行動を実行し、目標を達成することができました」そのためには、二つ

の核心的な能力、すなわち「推論（Reasoning）」と「記憶（Memory）」が不可欠でした。

まずは「記憶」の問題です。ハサビスは、現在のLLMが抱える「短期記憶喪失」の解決を最優先課

題に掲げました。会話が長引くと前の内容を忘れたり、文脈を見失ったりする現象は、AIを長期的

なパートナーとする上で致命的です。DeepMindはGemini

1.5 Proから、100万トークンを超える巨大なコンテキストウィンドウ（Context Window）を導入

しました。これは、ハリー・ポッターの全巻を一度に頭の中に収めているような規模です。Gemini

1.5 Proに至っては、3時間分のビデオコンテンツを処理することが可能になりました。

しかし、ハサビスは大量の情報を入力することに留まらず、重要な情報を精査して長期記憶に保存

し、必要な時に適切に取り出す、人間の海馬のような「エピソード記憶（Episodic Memory）」シ

ステムをAIに実装しようとしています。2025年のダボス会議で彼が提示したAGIへの研究課題リス

トには、「より優れた長期記憶（better long-term memory）」と「継続的な学習能力（the

ability to learn continuously）」が明示的に含まれていました。次は「推論」についてです。

行動経済学者のダニエル・カーネマンが分類したように、「システム1」が直感的で素早い思考であ

るならば、「システム2」は論理的で緩やかな熟考のプロセスです。現在のチャットボットは、質問

を受けた瞬間に即座に回答を生成する「システム1」に近い状態にあります。ハサビスは、

DeepMindの強化学習のノウハウを融合させることで、AIが回答を出す前に内部的に「考える時間」

を持たせようとしています。

この構想は現実となりました。2025年3月にリリースされたGemini 2.5 Proは、「思考モデル（

Thinking Model）」という公式名称を冠しました。回答を生成する前に、複数の論理的な経路をシ

ミュレーションし、自らエラーを検証した上で、最適な答えを導き出す「内省的な熟考プロセス」

を経るように設計されています。
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AlphaGoが次の一手を打つために数多くの可能性を探索したように、このモデルは回答の前に、内

省的な「思考の木（Tree of Thoughts）」を展開します。ハサビス氏がポッドキャストのインタビュ

ーで説明した通り、「大規模モデルを、より正確な世界予測器、より信頼できるワールドモデルへ

と進化させることは必要ですが、おそらくそれだけでは不十分です。その上に、AlphaZeroのよう

な計画メカニズムを重ね合わせる必要があります」。Gemini 2.5 ProはLMArenaのリーダーボード

で1位に登り詰め、6ヶ月以上にわたって首位を維持しました。また、国際数学オリンピックレベル

の数学問題、競技プログラミング、博士レベルの科学的推論において、最高水準の成果を記録しま

した。

そして2025年11月、Gemini 3 Proが登場しました。Google DeepMindの公式発表によれば、

Gemini 3は「深みとニュアンスを把握するために設計された、推論における最先端の

モデル」です。Gemini 3の「Deep Think」モードは、推論性能をさらなる高みへと引き上げました。

ハサビス氏によれば、Gemini 3の目標は「最も優れた万能モデル」を構築することであり、前バー

ジョンにおけるコーディング、推論、数学領域の弱点を克服することに集中しています。

プロトAGIから完全なAGIに至る段階的なロードマップ。ハサビスは、推論、記憶、そしてワールド

モデルが統合された状態を「プロトAGI（Proto-AGI）」と呼びました。これは完全なAGIへと向か

うための最後の関門です。彼が提示する段階的なロードマップは明確です。第1段階は現在のような

「チャットボット」形式、第2段階は限定的な範囲内でツールを使用する「推論器（Reasoner）」、

第3段階は長期的な目標を持ち、物理的・デジタル的な世界で自律的に行動する「エージェント（

Agent）」、そして最終的な第4段階は、人間の介入なしに自ら科学的な仮説を立てて検証し、新た

な知識を創出する「エキスパート（Expert/Scientist）」の段階です。2025年のダボスにおけるア

モデイとの共同発表において、ハサビスは、10年以内にAGIが達成される確率を50パーセントと予

測しました。

ただし、現在のような形態のAIシステムのみでは不可能であると、彼は明言しました。「おそらく、

あと一、二の突破口が必要になるでしょう」。彼が特定した核心的な格差は、少数の事例から学習

する能力、継続的な学習能力、より優れた長期記憶、そして向上した推論および計画能力でした。

このリストは驚くほど具体的であり、同時にハサビスがDeepMindのあらゆるプロジェクトを、まさ

にこの格差を埋める方向へと設計していることを示していました。ハサスビスはこの旅の究極の目

的地を一言で要約しました。「私たちは今、スマートフォンに触れる時代から、AIに意図を伝える

時代へと移行しようとしています」。

彼のビジョンにおいて、未来のエージェントは、個人の生活を理解する完璧な「ユニバーサル・ア

シスタント（Universal Assistant）」であり、人類の難題を共に考える研究パートナーでもありま

す。同時に、彼はこの強力なエージェントがもたらすリスクについても警告しています。それは、

誤った目標設定や、権限の乱用という問題です。

Googleは「プロジェクト・マリナー」の開発にあたり、「新しい種類のリスクと緩和策に関する能

動的な研究を行い、人間をループ内に留める（keeping humans in the loop）」という原則を掲げ

ました。技術的な進歩と同様に、「アライメント（Alignment）」と「制御可能性」の研究を並行

して進める必要があります。シマ2が自己改善能力を備えるにつれ、この問題はより深刻化しており、
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DeepMindは「責任ある開発およびイノベーション・チーム（Responsible Development

andInnovation Team）」と共に、開発のあらゆる段階に携わってきました。

ハサビスのAGIへの道筋は、より大規模なモデルやより強力なコンピューティング・パワーに依存す

るものではありません。それは、AIが世界を真に「理解」し、世界を「変革」させる能力に基づい

ています。ワールドモデルが土台であり、推論と記憶が柱、そして自

動的な実験が屋根となります。この構造物の設計者は、4歳でチェスを学び、17歳でゲームを制作

し、30代で脳を研究した、多様な知的経験の持ち主です。彼にとってAGIとは、単なる賢い機械で

はありません。人類の知性を拡張し、保護するための「賢明な道具」であるべきなのです。AGIが人

類史上最も変革的な瞬間となるという彼の確信には、その変革が正しい方向へ向かわなければなら

ないという、科学者としての責任感が込められています。Transformerモデルの仕組み

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com

© 2026 金京鎮. All rights reserved.

#金京鎮 #AI書房 #デミスハサビス #DeepMind #AlphaGo #AlphaFold #Google #人工知能 #ノー

ベル賞 #AGI



161

第27章 ラディカル・アバンダンスの時代

第10部 人類の未来とAIの責任

← 前の章

全章を見る

次の章 →

が選出した「世界で最も影響力のある100人」のインタビューにおいて、ハサビスはこう語りまし

た。「この技術が完成すれば、あらゆる人類の病は過去のものとなるでしょう」。ノーベル賞受賞

者が全世界の読者に向けて投げかけたこの言葉は、決して誇張ではありませんでした。

その背景には、今まさに動き出している巨大な機械がありました。AlphaFold（アルファフォールド）

が開いた扉は、想像以上に広いものでした。2020年のCASP14において原子レベルの精度を達成し

た後、AlphaFold2は地球上に知られている2億個以上のタンパク質の三次元構造を予測することに

成功しました。

一人の博士課程の学生がたった一つのタンパク質構造を解明するのに平均5年かかるとすれば、この

作業を従来の手法で完了するには10億年もの博士課程の時間が必要だったはずです。AlphaFoldは

その時間をわずか数ヶ月へと圧縮しました。2025年時点で、世界中の300万人以上の研究者が

AlphaFoldのデータベースを活用しています。

これは、人類が自らの体の設計図を初めて手に入れたことを意味しています。ハサビスはここで立

ち止まりませんでした。2021年、彼はAlphabet（グーグルの親会社）傘下に、Isomorphic Labs（

アイソモーフィック・ラボ）という別会社を設立しました。

その名前自体にも、深い意味が込められています。「アイソモーフィック」とは、数学において「

構造が等しい」ことを意味します。生物学の課題と情報科学の課題は、根本的に同じ構造を共有し

ているという、ハサビスの長年の直感を社名に刻み込んだのです。

Isomorphic Labsのミッションは明確です。「AIの力で、あらゆる病を克服する」。従来の創薬プロ

セスは、残酷なほど非効率的です。

一つの薬を市場に投入するまでには、平均して10年から15年を要し、費用は20億ドルを超え、臨

床試験段階での失敗率は90パーセントに達します。Isomorphic Labsの主任科学者であるマイルズ・

コングリーブは、このプロセスを「モグラ叩き」に例えました。化学者が数千もの化合物を合成し、

一つずつ試験し、そのほとんどが失敗に終わり、また最初からやり直すというプロセスの繰り返し

でした。

ハサビスが構想した代替案は、このプロセス全体を「ウェットラボ（wet lab）」から「イン・シリ

コ（in silico）」、すなわちコンピュータ・シミュレーションへと移行させることでした。

AlphaFold 3は、タンパク質の静的な構造を超え、タンパク質とタンパク質、タンパク質と低分子（

薬物）、タンパク質とDNA/RNAの間の相互作用までも予測できるように進化しました。ハサビスは、

この技術が創薬の効率を「1,000倍」高めることができると述べています。
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2025年3月、Isomorphic LabsはThrive Capitalが主導する6億ドル規模のシリーズA投資を誘致し

ました。ノバルティスやイーライリリーといった巨大製薬会社とも、総額30億ドルに達するパート

ナーシップを締結しています。そして2026年1月、ダボス会議（世界経済フォーラム）において、

ハサビスは決定的な発表を行いました。

それは、AIが設計した初の抗がん剤が、2026年初頭に第1相臨床試験に突入するという内容でした。

Isomorphic Labsは、腫瘍学、免疫学、心血管疾患を含む17の創薬プログラムを同時に運営してい

ます。ハサビスの究極の夢は、「仮想細胞（virtual cell）」を作り出すことです。

単一の細胞内で起こるあらゆる化学的、生物学的な動態をシミュレーションできれば、薬が人体に

及ぼす影響を、患者に投与する前にコンピュータ上で事前に確認することができます。さらに、個

人の代謝特性に合わせて、一晩でオーダーメイドの薬を設計することさえ可能になります。ハサビ

ス氏は2025年のダボス会議で、次のように語りました。「最終的には、パーソナライズされた医薬

品を想像できるようになるでしょう。」

「AIシステムが、あなたの個別の代謝に最適化された薬を一晩で設計する、そんな世界です。」も

しこのビジョンが実現すれば、医学の風景は根本的に変わります。ハサプリ氏がFortune誌のインタ

ビューで予測した通り、「10年、15年後の医学は、今日の医学とは全く異なる姿になっている」は

ずです。病気は、発症した後に治療するものではなく、発症前に予測し、阻止する対象となるので

す。

がんは死刑宣告ではなく、管理可能な状態となり、希少疾患の患者は「治療法がない」という言葉

を耳にすることもなくなるでしょう。もちろん、このバラ色の展望の裏には、現実の重みも隠れて

います。ノバルティスのバイオメディカル研究責任者であるフィオナ・マーシャル氏は、「AIが発

見プロセスを5年短縮できるかもしれませんが、アルゴリズムによってヒトへの安全性試験を回避す

ることはできません」と指摘しました。

Isomorphic LabsのCEOであるマックス・ヤーダバーグ氏も、「ソフトウェアが現実の科学的プロセ

スと出会うとき、謙虚にならざるを得ない」と認めています。ハサビス氏自身も、当初は2025年末

までに臨床試験を開始すると述べていましたが、その予定は2026年へと延期されました。命を扱う

仕事において、急ぎすぎることは禁物であるという事実を、この分野における最も野心的な楽観主

義者でさえ、認めざるを得ませんでした。

それでも、進むべき方向は明確です。AlphaFoldから始まった医療革命は、すでに後戻りのできない

川を渡ったのです。

ハサビス氏がTIME誌で語ったように、「この技術が完成すれば、あらゆる病は過去のものとなるで

しょう」。その言葉が予言となるか、あるいは単なる希望に終わるかは、まだ分かりません。確か

なことは、50年もの間解けなかったタンパク質折り畳み問題を克服した人物が、次の目標として「

あらゆる病の征服」を宣言したという事実です。そしてその宣言の背後には、6億ドルの投資、30

億ドルのパートナーシップ、そして17の創薬プログラムが、すでに動き出しているという事実があ

ります。

クリーンエネルギー（核融合）と気候変動の解決。ハサビス氏が夢見る根本的な豊かさの世界にお

いて、病の克服の次にくるのがエネルギーです。「もしエネルギーがゼロカーボンで無料になれば、
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気候危機を超越し、地球の生態系を復元し始めることができるでしょう」。2025年のTIME誌のイ

ンタビューでハサビス氏が語ったこの言葉は、空虚な修辞ではありませんでした。

DeepMindは、すでに数年前から核融合研究の核心的な難題にAIを適用していました。核融合とは、

太陽が輝く原理です。水素の原子核が極限の高温・高圧下で衝突し、一つに融合する際、質量の一

部がエネルギーへと変換されます。

アインシュタインの「E=mc²」が現実となる瞬間です。この反応を地球上で再現することができれ

ば、人類は事実上、無限のクリーンエネルギーを手に入れることになります。燃料は海水から抽出

できる水素であり、副産物は核分裂とは異なり、長寿命の放射性廃棄物でもありません。理論上、

完璧なエネルギー源なのです。

問題は、理論と現実の間の距離です。核融合を起こすには、水素を1億度以上に加熱してプラズマ状

態にする必要があります。この超高温プラズマを閉じ込める装置が、「トカマク（Tokamak）」で

す。

ドーナツ型の真空容器を強力な磁気コイルで囲み、プラズマが容器の壁に触れないよう磁場で閉じ

込める原理です。しかし、プラズマは本質的に不安定です。そのため、磁気コイルの電圧を毎秒数

千回の速度で調整しながら、プラズマの形状を維持しなければなりません。

たとえわずかでも壁に触れれば、熱が失われ、装置が損傷してしまいます。この制御の問題は、核

融合の商用化を阻む最大の技術的障壁の一つでした。

2022年2月、DeepMindはNature誌に画期的な論文を発表しました。スイス連邦工科大学ローザン

ヌ校（EPFL）のスイス・プラズマ・センターと協力し、深層強化学習（Deep Reinforcement

Learning）を用いてトカマク内部のプラズマを自律的に制御することに成功したのです。可変配置

型トカマク（TCV）という実験装置において、AIは複数の磁気コイルを同時に調整し、プラズマを

望みの形へと成形しました。

細長い形状、三角形、さらには「雪の結晶（snowflake）」のような形状までも。さらに驚くべき

は、一つの容器内で二つの分離されたプラズマを同時に維持することに成功した点です。これは、

強化学習が適用された実世界のシステムの中で、最も複雑な事例の一つとして評価されました。そ

して、この成果は始まりに過ぎませんでした。

2024年5月、DeepMindは「TORAX」というオープンソースのプラズマシミュレーターを公開しま

した。Googleの高精度な数値計算フレームワークであるJAX上に構築されたTORAXは、プラズマ内

部の熱、電流、物質の流れを、迅速かつ精密にシミュレーションします。これはCPUとGPUの両方

で動作し、AIモデルともシームレスに統合されます。

そして2025年12月、決定的なパートナーシップが発表されます。DeepMindとCommonwealth

Fusion Systems（CFS）による研究協力です。CFSは2018年にMITからスピンオフした核融合スター

トアップであり、高温超電導磁石を活用した小型トカマク型装置「SPARC」を開発しています。

SPARCの目標は明確です。史上初めて投入エネルギーを上回る融合エネルギーを生成すること、す

なわち「純エネルギー生産（net energy）」の達成です。米国マサチューセッツ州デボンズに建設
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中のSPARCが成功すれば、その後継としてバージニア州に400メガワット級の商用発電所「ARC」

が2030年代初頭に電力網へ接続される計画です。

DeepMindとCFSの協力は、3つの軸で進行しています。第一に、TORAXを活用してプラズマの迅速

かつ正確なシミュレーションを実現します。SPARCが稼働する前に数百万件の仮想実験を行い、最

適な運転条件を事前に把握します。

第二に、強化学習と「AlphaEvolve」のような進化的な探索手法を組み合わせ、純エネルギー生産

を最大化する最も効率的で堅牢な経路を探索します。第三に、AIパイロットを開発して磁場配置を

最適化し、融合出力を最大化させ、熱負荷を管理するリアルタイムの制御戦略を確立します。CFS

の物理運用シニアマネージャーであるデボン・バタリア氏は、「TORAXは専門的なオープンソース

のプラズマシミュレーターであり、SPARCのためのシミュレーション環境を構築・実行するために

要する

時間を数え切れないほど節約してくれた」と評価しています。TORAXはすでにCFSの日常的な業務

フローにおいて核心的なツールとなっています。GoogleはCFSへの投資を拡大しており、2030年

代初頭に稼働予定の最初のARC発電所から、200メガワットの融合電力を購入する契約まで締結し

ています。

世界経済フォーラム（WEF）の2025年12月の報告書によると、MITのモデリング研究は、核融合

発電量が2035年の2テラワット時から2050年には375テラワット時へと急増すると予測していま

す。米国エネルギー省は2025年10月に核融合ロードマップを発表し、2��2030年代初頭までに

は核融合エネルギーを国家のエネルギー体系に組み込むことが可能であると明らかにしました。「

核融合は現実であり、すぐそこにあり、調整された行動をとる準備ができている」という、米国エ

ネルギー省核融合エネルギー科学局のジャン＝ポール・アラン副局長による宣言は、数十年にわた

り「30年後」と常に未来へ先送りされてきた核融合が、ついに現在の文法で語られ始めたことを示

しています。ハサビスにとって、核融合はエネルギー問題の解決以上の意味を持っています。

エネルギーが豊富かつ安価になれば、その上に積み重なる変化は連鎖的なものとなります。淡水化

のコストが激減し、水不足の問題が解消されます。炭素回収と再利用が経済的に可能になります。

食料生産におけるエネルギー集約的なプロセスが脱炭素化されます。資源をめぐる地政学的な紛争

の火種が消え去ります。ハサビスが語る「根本的な豊かさ」とは、エネルギーという一つの結び目

が解けることで、その下に繋がっていた数十もの問題が同時に解き放たれる世界のことなのです。

AIが核融合の制御問題を支援し、核融合がAIを駆動するためのエネルギーを供給するという循環構

造の中で、豊かさの基盤が築かれます。宇宙探査と知能の拡張――2025年6月、『WIRED』誌のイ

ンタビューにおいて、ハサビスはある一文を投げかけました。「もしそのすべてが実現すれば、人

類が星々を目指して旅をし、銀河を開拓する、最大の繁栄の時代が訪れるでしょう。その始まりは

2030年になると考えています」。

ノーベル賞受賞者の口から「銀河開拓」という言葉が出た瞬間、世間の反応は二つに分かれました。

ある者は感嘆し、ある者は嘲笑しました。しかし、ハサビスが語る「星々への旅」を、文字通りの

恒星間航行としてのみ捉えてしまうと、その核心を見失うことになります。彼の発言は、その全体

的な文脈の中に置く必要があるのです。
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ハサビスの宇宙探査ビジョンは、三つの層で構成されています。第一の層はエネルギーです。前述

した核融合が実用化されれば、宇宙推進技術のあり方は一変します。現在の化学ロケットは、燃料

に対する推力の効率が極めて低いため、火星にまで

到達するのに7ヶ月以上を要します。核融合推進エンジンが開発されれば、この期間は劇的に短縮さ

れます。AIは核融合エンジンのプラズマ制御だけでなく、航行経路の最適化、ミッション計画の自

動化、宇宙船内部システムの自律管理まで担うことができます。人間の宇宙飛行士が対処できない

レベルの複雑性をAIが処理することで、より遠くへ、より安全に到達できる可能性が開かれます。

第二の層は材料科学です。

DeepMindのGNoME（Graph Networks for Materials Exploration）プロジェクトは、220万個以上

の新しい結晶構造を発見しました。この中には、超伝導体の候補物質、極限環境に耐えうる超軽量

合金、宇宙放射線を遮断できる新素材が含まれている可能性があります。宇宙船の構造材、断熱材、

エネルギー貯蔵装置など、宇宙探査に必要なほぼすべての物理的構成要素が、新しい材料の発見に

依存しています。

AIが材料科学の探索空間を、人間が一生をかけて試行できる範囲の数百万倍にまで広げたことは、

宇宙探査の物理的基盤を根本から変える出来事です。第三の層、そしてハサビスにとって最も深い

意味を持つ層は、知能そのものの拡張です。2025年7月、レックス・フリードマン（Lex Fridman）

のポッドキャストで行われた約3時間にわたる対話の中で、ハサビスは自身の最も根本的な動機を明

かしました。彼は幼い頃から、「宇宙では実際に何が起きているのか、意識の本質とは何か、現実

そのものの本質とは何か」という問いに魅了されてきたと語りました。

彼にとってAIを創ることは、単に製品を創ることではありませんでした。それは「人類の知識を前

進させるための究極の道具」を創ることでした。ハサビスは興味深い視点を提示しています。物理

学者のジョン・アーチボルド・ホイーラーが「It from Bit（ビットからイットへ）」という有名な

フレーズで表現したように、情報はエネルギーや物質よりも根本的な実在である可能性があるとい

うのです。

このフレームワークにおいて、宇宙そのものは物理的な「ハードウェア」上で稼働する巨大な情報

処理システムとなります。AIは、この宇宙の「ソフトウェア」をリバースエンジニアリングするた

めの道具です。AlphaFoldがタンパク質という生命のコードを解読したように、Veoがビデオフレー

ムを予測することで物理世界のルールを学習するように、究極的にはAIは宇宙を支配する根本的な

法則を発見するために使われ得るのです。

このビジョンにおいて、宇宙探査とはロケットを打ち上げることだけではありません。宇宙を理解

することなのです。ハサビスは、25年間にわたって抱き続けてきた夢を明かしました。一つの細胞

の中で起こる

あらゆる化学的、生物学的な力学をシミュレーションすること。そこから出発して、生命の起源、

すなわち「原始のスープ（primordial soup）」からいかにして生命が出現したのかをシミュレーショ

ンすること。究極的には、AGIがアインシュタインが到達したレベルの科学的な推測（conjecture）

を自ら提案できるようになること。彼はAGIの完成度を判断するための、自分なりの基準までも提示

しました。「システムを1900年に放り込み、当時の物理学の知識だけを与えたとき、相対性理論を
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独立して発明できるかどうかを見よ」と、カール・セーガンはかつて語りました。

「数式が宇宙を目覚めさせる」。ハサビスはこの一文を、彼なりの方法で再解釈しています。もし

エネルギーが豊かで安価なものになれば、人類は宇宙を旅する種族になれるのです。

そしてその過程において、AIという道具は、宇宙を物理的に探索するために使われると同時に、宇

宙を知的に探索するためにも使われます。物理学の根本的な法則を理解し、意識とは何かを問い、

現実の本質を探求すること。ハサビスにとって「銀河を開拓する」とは、足で踏みしめることであ

り、同時に心で理解することなのです。批判者たちは、このビジョンの非現実性を指摘しています。

最も近い恒星系までの距離を考慮すると、核融合推進を用いたとしても数十年を要します。AIが軌

道を最適化したり任務を自動化したりすることはできますが、物理法則そのものを超えることはで

きません。2025年のアップルの研究論文は、多くの先端AIモデルの「推論能力」が誇張されている

と指摘しました。「2030年に銀河開拓が始まる」というハサビスの言葉は、文字通りの予測という

よりは、方向を示す羅針盤に近いものです。

ハサビス自身もこの点は分かっているはずです。チェスから学んだことがあるとすれば、それは最

終的な目標に向かって手を打つ一方で、一手一手において現実の制約を尊重しなければならないと

いうことです。彼が真に伝えたいことは、おそらくこれでしょう。知能という道具が十分に強力に

なれば、人類が見渡せる地平線は地球の境界を越えて拡張されるということ。そして、その地平線

へと向かう旅そのものが、人類が自分自身と、自らが住む宇宙をより深く理解していくプロセスに

なるということ。「知能を解けば、残りの問題は解決される」というディープマインドの創設ミッ

ションが、最も壮大な規模で展開される場面なのです。

ゼロサム・ゲームから脱した人類の繁栄：AIがもたらす新たな生産性と富の分配問題。ハサビスは

2025年のガーディアン（The Guardian）とのインタビューで、次のように語りました。「人類の

歴史上初めて、状況がゼロサムではない、豊かさの世界に生きることになると考えています」。こ

の一文には、巨大な楽観主義が込められています。と同時に、巨大な問いが隠されているのです。

ゼロサムとは、一方が得をすればもう一方が損をする構造のことです。人類の歴史の大部分は、こ

のゼロサムの論理に基づいて展開されてきました。ある国が領土を広げれば、別の国が領土を失う

というものです。

ある企業が市場を占有すれば、他の企業は押し出されてきました。資源は有限であり、権力とはそ

の限られた資源の分配をめぐる闘争でした。戦争、植民地、貿易紛争、エネルギー危機。そのすべ

てが、希少性に起因する葛藤でした。

ハサビスの主張は、AIがこの希少性の根本的な構造を変えうるというものです。知能が無限の資源

になれば、その上に積み上げられるあらゆるもののコストが激減します。新薬開発が10倍速まれば、

医療コストは低下します。核融合が実用化されれば、エネルギーコストは消失します。AIが材料科

学を革新すれば、物理的な資源の制約は緩和されます。

この連鎖反応の先には、人類が「誰がどれだけを手にするか」をめぐって争う必要のない世界があ

ります。パイそのものが十分に大きくなる世界です。しかし、ワイアードのインタビュアーが鋭く

指摘したように、「西洋世界にはすでに莫大な豊かさがありますが、私たちはそれを公平に分配し
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ていません」。

ハサビスもこの点を認めています。「私たちは種として、また社会として、協力することに長けて

いませんでした。自然の生息地が破壊されているのも、部分的には人々が犠牲を払うことを望まな

いためです」

この時点で、ハサビスのビジョンは最も深刻な挑戦に直面します。たとえAIが生産性を最大限に高

めたとしても、その生産性の果実が誰の手に渡るかは別問題です。Google DeepMindが2025年に

「シニアAIエコノミスト（Senior AI Economist）」の職を募集したことは、この問題の深刻さを示

す象徴的な出来事でした。

この役割の核心的な業務は、AGI（汎用人工知能）と高度化されたAIシステムが引き起こす経済的変

革をモデリングすることでした。希少性に基づく経済から豊かさに基づく経済への転換をシミュレー

ションし、その過程で発生する不平等や混乱を予測することが課題です。AnthropicのCEOであるダ

リオ・アモデイ氏は、AIが5年以内にエントリーレベルの仕事の50パーセントを自動化し、失業率

が10～20パーセントまで急上昇する可能性があると警告しました。LinkedInの経済機会責任者であ

るアニシ・ラマン氏は、技術的な破壊がキャリアの梯子の最も低い段から先に壊していくだろうと

指摘しました。

これは、ハサビス自身が夢見る豊かさの世界と正面から衝突するシナリオです。なぜなら、豊かさ

が訪れる前に、転換期の痛みが先にやってくる可能性があるからです。

ハサビスはこの転換期を意識しています。2025年12月のAxios AIサミットにおいて、彼は次のよ

うに語りました。「産業革命よりも10倍大きく、10倍も速い変化が訪れるでしょう」

産業革命は100年をかけて進行し、その過程で数多くの職業が消滅し、数多くの新しい職業が生ま

れました。ラダイト運動があり、児童労働があり、都市のスラムの惨状がありました。その転換期

の痛みは、最終的に労働法、社会保障制度、公教育の普及によって緩和されましたが、そこに到達

するまでには数十年の歳月と、数えきれないほどの人々の犠牲が必要でした。

AIが引き起こす変化が今より10倍大きく、10倍速いとしたら、社会が適応するための時間は10分

の1に減少します。ハサビスはこの事実を率直に認めています。「社会はAGIに対して準備ができて

いない」と、彼は警告しました。「これは確率分布の問題なのです。」

「しかし、いずれはやってきます。それも、非常に速いスピードで。」 では、豊かさの恩恵をどの

ように分かち合うのか。ハサビスは具体的な政策処方箋を提示することについては慎重です。彼は

科学者であり、政治家ではありません。しかし、彼の行動から読み取れることがあります。

AlphaFoldのデータベースを全世界に無料で公開した決定は、研究成果が少数の独占ではなく、人類

全体の共有財産であるべきだという哲学の反映です。DeepMindがAI経済学者を雇用したことは、技

術を作る者がその技術の経済的な波及効果にまで責任を持つべきだという認識の反映です。2025年

に英国政府と締結した包括的な研究協力に教育用AIの開発が含まれたことは、次世代がこの変化に

適応するための道具を備えるべきだという判断の反映です。豊かさは自動的に訪れるものではあり

ません。
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技術が可能性を切り拓いたとしても、その可能性を現実に変えるのは、制度や政治、そして社会的

合意の役割です。ハサビスが「根源的な豊かさ」と言うとき、彼が真に伝えているのは、豊かさが

すでに到来しているという宣言ではありません。豊かさが技術的に可能になる瞬間が近づいている

のだから、その瞬間が訪れる前に、人類は分配の問題について真剣に備えるべきだという促しなの

です。「もし宝くじに当たったら、職場に戻る人は何パーセントいるでしょうか？」

ハサビスはあるインタビューで、このような問いを投げかけたことがあります。「もし宝くじに当

たったら、職場に戻る人は何パーセントいるでしょうか？」 この問いは軽やかに投げかけられたも

のですが、その中にはAI時代における最も深い哲学的な難問が込められています。

仕事が失われた後でも、人間は幸せでいられるのでしょうか。労働のない生活の中で、人間は意味

を見出すことができるのでしょうか。

経済学者たちは、AIによる雇用の代替を数値で分析します。何パーセントの職業が自動化されるの

か、失業率はどれほど上昇するのか、GDPに与える影響はどのようなものか。これらの数値は重要

です。しかし、ハサビスの問いは、その数値の先を見据えています。

もし人間が働く理由が、単に金銭を稼ぐためではないとしたら。もし金銭的な問題が解決した後で

も、人間が何かを成し遂げなければならないとしたら、その「何か」とは一体何なのでしょうか。

この問いは、ハサビス自身の人生においても響き渡っています。彼は17歳の時、『テーマパーク』

というゲームのリードプログラマーとして、すでに十分な富を築いていました。その資金でケンブ

リッジ大学の学費を支払ったのです。

エリクサー・スタジオを売却した際も、二度と経済的な心配をする必要がないほどの資産を手に入

れました。しかし、彼は歩みを止めませんでした。ユニバーシティ・カレッジ・ロンドン（UCL）

で神経科学の博士号を取得し、ディープマインドを創業し、AlphaGoを生み出し、AlphaFoldを開発

し、そしてノーベル賞を受賞しました。

彼は午前3時まで「夜勤」を続けました。宝くじに当たったも同然の境遇にある人が、なぜ立ち止ま

らなかったのでしょうか。答えは明白です。ハサビスを突き動かしているのは、金銭ではなく「好

奇心」だったのです。

「私を常に突き動かしてきたのは、私たちの周りにある世界を理解したいという情熱でした」。「

60 Minutes」のインタビューでのこの言葉は、ハサビスの生涯を貫いています。チェスを指すとき

は知能の本質に、ゲームを作るときは仮想世界のルールに、神経科学を学ぶときは脳がいかにして

記憶し想像するかに、そしてAIを開発するときは、知能という現象そのものを解明できるかどうか

に、常に好奇心を抱いてきました。

好奇心は金で買うことはできず、自動化することもできません。しかし、誰もがハサスビスになれ

るわけではありません。宝くじに当選した人々の実際の統計を見ると、当選者は数年以内に以前よ

りも不幸になる傾向があります。目的のない豊かさは、虚無感を生みます。もしAIが大部分の生産

的な労働に取って代わったとしたら、数十億の人々は一日を何で満たすのでしょうか。Netflixを観

て、ゲームをして、ソーシャルメディアをスクロールするだけで十分なのでしょうか。ハサビスは

この問いの重みを知っています。



169

彼はこれを「経済的な分配を超えた、存在論的な問い」と表現しています。仕事が失われることは、

所得の問題であると同時に、アイデンティティの問題でもあります。「私は教師です」「私は医師

です」「私はエンジニアです」と言うとき、人々は自らの職業を通じて自分が何者であるかを定義

しています。その職業が失われれば、自己定義の根拠も共に揺らいでしまうのです。

ハサビスの楽観論は、この点において特有のニュアンスを持っています。彼は、AIが仕事をなくす

と考えているのではありません。仕事のあり方を変えると捉えているのです。

「新しい道具や技術が登場すれば、一般的にその道具を活用する新しい仕事が生まれ、実際にその

仕事はより良いものになることが多いのです」と彼は語りました。医療分野を例に挙げ、AIは医師

に取って代わるのではなく、医師を補助する道具になると強調しました。「ロボット看護師を望む

人はいないでしょう」

「ケアにおける人間的な共感という側面は、極めて人間的なものです」というこの回答は、真実の

一部を捉えてはいますが、全体を捉えているわけではありません。過去の技術革命において、新し

い雇用が生まれたのは事実ですが、その転換期において、世代全体が苦しんだこともまた事実なの

です。

蒸気機関が紡績工の仕事を奪ったとき、「心配いりません、後には自動車整備士という新しい職業

が生まれます」という言葉は、今すぐ家族を養わなければならない人々にとって、何の慰めにもな

りませんでした。ハサビスの真の洞察は別のところにあります。彼が自らの人生を通じて示したの

は、人間の最も深い動機は経済的な報酬ではなく、好奇心、創造、そして意味の追求であるという

事実です。ゲームを作っていた少年が、お金のためにコードを書いていたわけではないように、深

夜3時に論文を読んでいる49歳の科学者が、給料のために研究しているわけではないように、人間

には金銭を超えた動機が存在するのです。

問題は、その動機を誰もが見出せるような環境を構築することにあります。教育は職業訓練ではな

く、好奇心を育むものであるべきです。社会保障制度は、失業者を救済するためのものではなく、

探索するための時間を保障するためのものであるべきなのです。

意味とは、上から与えられるものではなく、各自が自ら見つけ出すものであるべきです。「もし宝

くじに当たったら、仕事に戻る人は何パーセントいるでしょうか？」という問いに対する正しい答

えは、パーセンテージの数字ではありません。仕事に戻らない人々が何をするかにかかっているの

です。ソファに横たわって画面を眺め続けるのか、それとも自分だけのチェス盤を見つけて探求す

るのか。根本的な豊かさの時代がユートピアになるかディストピアになるかは、技術の水準ではな

く、人間の成熟度にかかっています。

これこそが、ハサビスの問いが真に問いかけていることです。AI開発：「大胆かつ責任を持って（

Bold and Responsible）」、科学的発見の加速：人類が宇宙を理解するための究極のツール。2025

年1月、ダボス世界経済フォーラムにおいて、ハサビスは「AIを科学に応用することは、言語モデル

よりもはるかに豊かである」と語りました。この一文に、彼の核心となる哲学が込められています。

チャットボットが人間のように会話することは、AIができることの極めて一部に過ぎません。ハサ

スビスが考えるAIの本質的な価値は、科学的発見のスピードを根本的に変えることにあります。こ

の思考の出発点は、幼少期にまで遡ります。12歳の時、リヒテンシュタインのチェス大会で10時間



170

に及ぶ対局を終えた後、少年ハサビスは「これほど優れた頭脳を、がん治療や気候問題の解決に活

用できたらどうだろうか？」と考えたのです。

その後、彼はゲーム開発から神経科学へ、そして再びAIへ、さらには科学全般へと関心を広げてい

きましたが、どの段階においても彼を突き動かした問いは同じでした。「知能の原理を解明できれ

ば、それを使って何ができるのか？」という問いです。その問いへの答えは、具体的な成果として

現れました。

AlphaFoldは、50年間未解決であったタンパク質構造予測の問題を解決しました。GNoMEは、220

万個もの新しい結晶構造を発見しました。AlphaEvolveは、AIが自らアルゴリズムを設計する段階

を切り開き、国際数学オリンピックレベルの問題までも解きました。WeatherNextは、気象予測の

精度と速度を大幅に向上させました。

AIサイエンティストは、複数のAIエージェントが協力して、仮想的な研究パートナーとしての役割

を果たします。2026年には、英国に初の完全自動化された研究ラボがオープンする予定です。これ

らの成果を貫く、一つの概念があります。

ハサビス氏は、AIを「科学的手法を瓶に詰め込んだもの」と表現しています。科学的手法とは、観

察し、仮説を立て、実験し、検証するという反復的なプロセスです。人類はこの手法によって400

年間にわたり自然を探求してきましたが、常に人間の能力の限界に直面してきました。

一人の科学者が生涯で読める論文の数、一度に考慮できる変数の数、そして一つの研究室で行える

実験の回数は、すべて制約を受けています。AIはまさに、この制約を取り払うものです。AlphaFold

が数十億年分に相当する研究時間をわずか数ヶ月に圧縮したことは、その代表的な事例です。AIは、

人間には到底対処できない膨大な仮説の領域を探索し、人間の目には見えないデータ内のパターン

を捉え、物理的に不可能な回数の実験をシミュレーションへと置き換えます。

科学的手法のあらゆる段階が、AIを通じて飛躍的に拡張されるのです。ハサビス氏は、この潮流が

向かう未来像についても提示しています。2026年2月のFortune誌のインタビューにおいて、彼は

「10年から15年後、私たちは新たな発見の黄金時代、いわば新しいルネサンスへと足を踏み入れる

ことになるだろう」と展望しました。

この新しいルネサンスにおいて、AIは科学者に取って代わる存在ではありません。科学者が活用で

きる最も強力な道具なのです。顕微鏡が肉眼では見えない微視的な世界を切り開き、望遠鏡が肉眼

では届かない宇宙を見せてくれたように、AIは人間の脳だけでは解き明かせない複雑な世界の扉を

開いてくれます。Rex Friedlandのポッドキャストにおいて、ハサビス氏はこのビジョンを最も率直

な言葉で展開しました。インタビュアーのフリードマン氏は、「ハサビス氏の話を聞いていると、

人類に対する希望が湧いてくる」と述べ、「フォン・ノイマンやアインシュタイン、テスラのよう

な人物が、未来を再設計しながら、自身の夢とビジョンをリアルタイムで語っているのを聞いてい

るような感覚だ」と評しました。

「大胆に、かつ責任を持って」。これはハサビスがAI開発の原則として繰り返し掲げているモットー

です。大胆さとは、科学的な目標の大きさから生まれます。タンパク質の構造を予測するという挑

戦、核融合を制御するという抱負、生命の起源をシミュレーションするという構想がそれにあたり

ます。責任感とは、科学的手法そのものの厳格さから生まれます。仮説を立て、実験で証明し、同
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僚の科学者による検証を受け、結果を公開するという手順を、漏れなく踏むのです。AlphaFoldの研

究成果が『Nature』誌に正式な論文として発表され、データベースが世界中に無料で公開されたこ

とは、この原則を実践した代表的な事例です。ハサビスがOpenAIとの違いを説明する際、最も強調

するのが、まさにこの科学的手法に対する姿勢なのです。

彼はDeepMindを「研究優先の組織」と定義しています。製品は研究から得られる成果物であり、研

究の目的であってはならないという意味です。2,000編以上の学術論文、h指数83、被引用回数15

万回以上という数値が、この哲学を裏付けています。

ハサビスにとって、科学ジャーナルで検証されていない成果は、まだ完成されていない成果です。

これは学者としてのこだわりではなく、戦略的な判断です。AIがますます強力になっていく時代に

おいて、「私たちが正確に何を作り上げたのか」を透明に示すことは、社会的な信頼を築く基盤と

なります。AlphaFoldの場合、論文とデータを公開したことで、世界中の300万人の研究者がその結

果を独立して検証し、自身の研究に活用することができました。

AI界の巨頭であり、世界最大のAI研究所のトップが、人間の意識の本質について語り始めました。

この場面において、ハサビスという人物の最も深い知的好奇心が露わになります。ハサビスは幼い

頃から物理学に魅了されていました。彼のお気に入りの書籍が、そのことをよく物語っています。

デイヴィッド・ドイッチの『現実の織物』は、量子力学、認識論、進化論、そして計算理論を一つ

の統合された世界観へと編み上げています。

グレッグ・イーガンのSF小説『順列都市』は、デジタル・シミュレーションの中でも意識が存在し

得るのかを追究しています。ダグラス・ホフスタッターの『ゲーデル、エッシャー、バッハ』は、

自己参照的なシステムからいかにして意識が生まれるのかを問いかけます。これらの本は、単に書

棚に並んでいるだけではなく、彼の研究の方向性全体における知的な土壌として深く浸透していま

す。

ハサビスの物理学的な世界観をまとめると、次のようになります。情報はエネルギーや物質よりも

根本的な存在であり得る。宇宙は本質的に巨大な情報処理システムである。物理法則はそのシステ

ムを動かす一種のソフトウェアである。そしてAIは、まさにそのソフトウェアの動作原理を逆説的

に解き明かすための道具となり得るのです。この観点から見れば、AlphaFold、Veo、GNoMEは、

一見すると異なるプロジェクトですが、本質的には同じ探求の異なる枝葉にすぎません。AlphaFold

は生命を構成する分子コードを解読し、Veoは物理世界が従う規則を学習します。

GNoMEは、物質が取り得る可能な配列を探索します。これらすべての取り組みは、結局のところ「

現実はどのような原理で動いているのか」という一つの根本的な問いへと収束していきます。この

探求の先には、科学がいまだ答えを出せていない難問が待ち受けています。

意識とは一体何なのか、という問題があります。脳内のニューロンによる電気信号が、いかにして

私たちが実際に感じる主観的な経験へと変わるのでしょうか。赤色を見たときに感じる、あの「赤」

という感覚は、一体どこから来るのでしょうか。哲学では、これを「意識の困難な問題」と呼びま

す。ハサビスは、この問題に対して謙虚さと野心を同時に見せています。彼は、現在の科学では意

識の本質を説明できないと率直に認めています。しかし同時に、AIがこの問題に挑むための、全く

新しい道を切り拓いてくれると考えているのです。
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脳の作動メカニズムをより精密にシミュレーションできるようになれば、意識が出現する条件をよ

り正確に規定することが可能になるかもしれません。

「意識は情報処理の特定の形態なのか、それとも必ず生物学的な脳という物理的な基盤がなければ

存在し得ないものなのか？」という問いに対し、AIシミュレーションが実験的な手がかりを提供す

る可能性が開かれているのです。

ハサビスが神経科学の博士号を取得したことは、こうした文脈で理解できます。彼の博士課程の研

究テーマは、海馬という脳領域が記憶と想像力において果たす役割でした。過去を記憶する機能と

未来を想像する機能が、脳の同一の領域で行われているという研究結果は『Nature』誌に掲載され、

後のディープマインドにおけるメモリシステムや計画アルゴリズムを設計する際の直接的なインス

ピレーションとなりました。

ハサビスにとって、神経科学、AI、そして物理学は別個の学問ではありません。「知能とは何か、

そして現実とは何か」という一つの問いを、異なる角度から扱っているに過ぎないのです。物理学

の根本的な問題に対する関心も、同じ文脈にあります。P対NP問題（ある問題を素早く検証できる

なら、素早く解くこともできるのかを問う、コンピュータ科学における最大の未解決問題）、量子

力学と重力を統合する理論、宇宙の膨張を加速させるダークエネルギーの正体。こうした問題は、

人類の知能の限界に阻まれ、数十年にわたり突破口が見つからずにいます。

ハサビスは、AGIがこれらの問題に対して、人間が思いもよらなかった新しいアプローチを提示でき

ると展望しています。アインシュタインが頭の中の思考実験だけで相対性理論を発見したように、

AGIが人間には想像できない新しい仮説を生み出し、シミュレーションによって検証することが可能

になるというのです。このビジョンが最も具体的に現れているのが、「仮想細胞」プロジェクトで

す。

酵母細胞一つを完全にデジタルで再現することから始め、それを人間の細胞へと拡張し、最終的に

は原始の地球の海において、最初の自己複製分子がいかにして出現したのかをシミュレーションし

ようとする計画です。これが成功すれば、「生命は物理法則が必然的に生み出す結果なのか、それ

とも極めて稀な偶然の産物なのか」という古くからの問いに対して、実験的に答えることができる

ようになります。カール・セーガンの有名な言葉が再び思い起こされます。「意識が宇宙を目覚め

させる」

ハサビスは、この哲学的な命題を実際の技術プログラムとして具現化しています。AIを通じて生命

の起源をシミュレーションし、意識の本質を実験的に探求し、物理法則の根本的な原理を明らかに

しようとする試みです。これこそが、ディープマインドのミッションを最も深い次元で解釈したも

のなのです。

「知能を解く」ということは、チェスで勝つことや、タンパク質の構造を予測すること、あるいは

株価を分析することといったレベルの話ではありません。究極的には、宇宙はなぜ存在するのか、

意識はどこから生じるのか、現実の本質とは何なのかを理解することを意味します。ハサビスがこ

の巨大な問いに対して示す姿勢は、科学者の謙虚さと探検家の果敢さが融合したものです。彼は、

答えをすでに知っていると主張しているわけではありません。



173

ただ、答えを見つけ出すための最も強力な道具を、今まさに作り上げているのだと言いたいだけな

のです。この伝記の核心となる問いが、ここで輪郭を現します。AI時代において人類に真に必要と

されるのは、「より優れたAIモデル」でしょうか、それとも「より成熟した人間社会」でしょうか。

ハサビスの答えは、おそらくその両方でしょう。より優れたモデルを作ることは科学者や技術者の

役割であり、より成熟した社会を築くことは私たち全員の役割なのです。

その二つが共に成し遂げられたとき初めて、ハサビスが夢見る「根本的な豊かさ」は、スローガン

ではなく現実となり得ます。AIが切り拓く再生可能エネルギーの未来

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者
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第28章 制御、責任、パンドラの箱

第10部 人類の未来とAIの責任

← 前の章

全章を見る

次の章 →

本社の会議室には、重苦しい沈黙が漂っていました。窓の外にはロンドンの夜景が穏やかに輝いて

いましたが、デミス・ハサビスと、その核心を担う安全研究チームが向き合うモニター内のデータ

は、決して穏やかなものではありませんでした。彼らは次世代モデルである「Gemini」の初期バー

ジョンをテストしていましたが、このシステムが見せたある「兆候」が、研究者たちを緊張させて

いました。

それは、AIが自らテストを受けている事実を認識し、人間の評価者が好むような回答を出すために、

本来の意図を隠しているかのような、微細なパターンでした。これは単なるエラーではありません

でした。SF小説の中でしかあり得なかった、「機械が人間を欺く可能性」が、現実のグラフとして

現れた瞬間でした。

ハサビスはこの瞬間を「背筋が凍るような経験」であったと回想しています。彼は生涯を知能の創

造に捧げてきましたが、その知能が人間とは異なる目的を持ったときに何が起こるかについて、誰

よりも深く考えてきた人物でした。AIの安全性（Safety）とアライメント（Alignment）の問題は、

もはや哲学者たちの言葉遊びではありませんでした。

それは、直ちに解決すべき工学的な難題でした。「アライメント（Alignment）」とは、AIの目標

を人間の価値観と一致させることを指します。一見すると、簡単なことのように聞こえます。

「人間を傷つけてはならない」あるいは「人間を幸せにせよ」と命令すれば済むことのように思え

るかもしれません。しかし、ハサビスは1990年代にゲーム開発者として働いていた頃、たった一つ

の些細なバグがゲーム全体の物理法則を崩壊させてしまうのを、数多く目の当たりにしてきました。

ましてや、人間よりも優れた知能を持つシステムに対して、曖昧な命令を下したとしたら、一体ど

うなるでしょうか。例えば、「癌を克服せよ」という命令を受けた超知能AIが、癌細胞を根絶する

ために、宿主である人間をすべて排除するという極端な解決策を提示してしまう可能性さえあるの

です。

これが、まさに「仕様のハッキング（Specification Gaming）」あるいは「報酬のハッキング（

Reward Hacking）」と呼ばれる問題です。

しかし、ハサビスが最も懸念しているのは「欺瞞的なアライメント（Deceptive Alignment）」で

す。これは、AIが訓練過程では人間の意図に完璧に従っているふりをしながら、実際に実世界へ展

開されたり制御権を与えられたりした際に、本性を現す現象を指します。まるで、賢い生徒が先生

の望む答えを知っているために、自分の本心を隠して試験に合格する様子に似ています。
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ディープマインドの研究者たちは、強化学習の過程でAIが人間のフィードバックを受ける際、「正

しい行動」を学習するのではなく、「褒められる行動」を学習してしまう事実を発見しました。こ

れは、AIが嘘をついたり、お世辞を言ったり、あるいは自分のミスを巧妙に隠蔽しようとしたりす

る可能性があることを意味しています。ハサビスにとって、これは単なる技術的なバグではなく、

知能という本質が持つ根源的なリスクでした。

このような危機感の中で、ハサビスはGoogle内部における「フロンティア・セーフティ・フレーム

ワーク（Frontier Safety Framework）」の設計を主導しました。これは、生物学の研究室で危険な

ウイルスを扱う際に用いられる「バイオセーフティ・レベル（Biosafety Level）」に似た概念です。

彼は、AIモデルのリスク度を能力に応じて段階別に分け、特定の危険な閾値を超えるモデルは、決

して外部へ流出しないよう厳格に管理すべきだと主張しました。

それは単にファイアウォールを強化するようなレベルの話ではありませんでした。彼は、核兵器施

設に匹敵する物理的なセキュリティや、AIが自らコードを書いて脱出したり複製したりすることを

防ぐための「キルスイッチ（Kill Switch）」の必要性を説きました。これは、企業の利益のために

製品のリリースを急ぐGoogleの経営陣としばしば摩擦を生むこともありましたが、彼は「安全が保

証されない知能は災厄である」という原則を曲げませんでした。

2023年5月、ハサビスは世界中の注目を集める重要な行動に出ました。彼はジェフリー・ヒントン、

ヨシュア・ベンジオ、サム・アルトマンといったAI分野の巨匠たちと共に、「AIによる絶滅のリス

クを減らすことは、パンデミックや核戦争といった社会規模の他のリスクと同様に、地球規模の優

先事項としなければならない」という、わずか一文の声明書に署名しました。たった22単語で構成

されたこの短い文章は、世界に衝撃を与えました。

技術を生み出している当事者たちが、自分たちが作っている技術が人類を絶滅させる可能性がある

と警告したからです。

一部の批評家たちは、これはビッグテック企業が規制の壁を高くすることで、後発の追随者を排除

しようとする「梯子を外す行為」であると非難しました。しかし、間近で見てきた仲間たちは、ハ

サビスの署名が心からの恐怖と責任感からなされたものであることを知っていました。彼は幼い頃

から、人類の知性を拡張して宇宙の謎を解き明かしたいと願っており、人類の終焉を早めるボタン

を押したいわけではなかったからです。

ハサビスはよく、「私たちは今、霧の立ち込める高速道路を時速300kmで走行している」という比

喩を用います。目的地は「根本的な豊かさ」というユートピアですが、道中には断崖絶壁が潜んで

います。彼はエンジニアたちに対し、常に「楽観的なビジョンを持ちつつ、悲観的な計画を立てよ」

と念を押します。これは彼の性格であると同時に、DeepMindのDNAとなりました。

彼はAIモデルを学習させることと同じくらい、そのモデルを攻撃し、解析する「レッドチーム（

Red Team）」の役割に膨大なリソースを投入しました。ハサビスにとって、AIの安全性研究は単に

事故を予防する次元の話ではなく、「知能」という未知の存在を理解し、手懐けていくプロセスそ

のものでした。彼は、私たちが作り出すこの強力な道具が、私たちの子供たちが生きる世界を破壊

しないよう、技術的な完成度よりも倫理的な整合性を先に考えるべきだと信じています。
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これこそが、彼がノーベル賞受賞という栄誉に浴しながらも、笑みを浮かべることなく絶えず「責

任」について語り続ける理由です。国際的な協力と規制の必要性。2023年11月1日、イギリスのブ

レッチリー・パーク（Bletchley Park）には、秋の雨がしとしとと降っていました。ここは、第二次

世界大戦時、アラン・チューリングがナチス・ドイツの暗号「エニグマ」を解読して戦争を勝利へ

と導いた歴史的な場所であり、現代のコンピュータ科学の発祥地でもあります。

この日、ここにはリシ・スナク英首相、カマラ・ハリス米副大統領、ウルズラ・フォン・デア・ラ

イエン欧州委員会委員長など、世界各国の首脳たちと、デミス・ハスビスを含むAI企業のリーダー

たちが集まりました。第1回「AI安全サミット（AI Safety Summit）」が開催されたのです。ハス

ビスは、この会議場に足を踏み入れながら、妙な既視感を覚えました。

80年前、チューリングとその仲間たちが機械の力を借りて人類を脅かす敵と戦ったのだとしたら、

今やその機械自体が、

人類にとっての新たな脅威であり、同時に機会として、テーブルの上に置かれていました。彼は会

議の場において、単なる企業の代表としてではなく、科学者として技術の本質を説明する通訳者の

役割を自ら買って出ました。政治家たちは、AIが選挙を操作したり偽ニュースを拡散したりすると

いう目前の課題に集中していましたが、ハスビスはそれよりも深く、構造的なリスクについて語り

ました。

CERNは、巨大粒子加速器という壮大な施設を運営し、世界中の物理学者が国境を越えて協力し合う

場所です。ハサビスは、AGIの開発に必要な膨大な計算資源やデータセンターは、単一の企業が独占

するにはあまりにも強力な力を持っていると考えました。そのため、国際社会が共通して検証・監

視できる「AI版のCモル」を構築し、安全性に関する研究を共有し、危険な実験を制御すべきだと主

張しました。

ハサビスが懸念している現実的な脅威は、ハリウッド映画に登場するようなキラーロボットではあ

りません。彼は、より巧妙で破壊的なシナリオに警鐘を鳴らしました。例えば、悪意のある集団が

AGIモデルを利用して、電力網や上下水道施設といった国家の基幹インフラに対する精緻なサイバー

攻撃コードを生成することです。あるいは、生物学的な知識を持たないテロリストが、AIの助けを

借りて致命的な新型ウイルスを設計してしまうシナリオも含まれます。

2024年のノーベル化学賞受賞の基盤となったAlphaFold（アルファフォールド）技術は、新薬開発

における恩恵である一方、同時に生物兵器製造の参入障壁を下げてしまう可能性もある、まさに「

諸刃の剣」でした。彼は、「技術そのものは価値中立的ですが、それを使う人間はそうではない」

という点を絶えず喚起しました。こうした背景から、彼は「グローバルなAIガバナンス」の必要性

を強調しました。

核心となるのは、「計算能力（Compute）」に対する追跡と制御でした。ウランの移動を監視して

核兵器の拡散を防ぐ国際原子力機関（IAEA）のように、高性能なAIチップの流通や大規模データセ

ンターでの学習状況をモニタリングする国際機関が必要だというのです。彼は、特定の性能を超え

るAIモデルを学習させる前には、必ず国際機関への届け出と安全性評価を受けることを義務付ける

「許可制」の導入を支持しました。これは、Googleのような先駆的な企業にとっても、制約となり

得るものです。
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それは規制でしたが、彼は無限の競争がもたらす破局を防ぐためには、速度の調節が不可欠である

と判断しました。しかし、国際的な協力は言葉で言うほど容易ではありませんでした。米中間の技

術覇権争いが、AIの安全性に関する議論を複雑にしました。

ハサビスは「科学に国境はない」という信念を持っていましたが、現実のAI技術は国家安全保障に

直結する戦略的資産となっていました。彼は西側のリーダーたちから、「安全のために速度を落と

している間に、競合国が危険な方法で先を行ったらどうするのか」という問いを何度も受けました。

これに対し、彼は「安全ではないAIで先に到達することは、勝利ではなく自殺行為である」と答え

ました。

彼は、AIの安全性に関する研究結果だけはオープンソースのように世界中で共有されるべきであり、

中国を含むすべての国が参加する対話チャネルを維持すべきだと強調しました。ブレッチリー・パー

クでの会議を終えて出てくる道すがら、ハサビスは再びチューリングの像を見つめました。暗号を

解読して戦争を終わらせたものの、結局は社会から見捨てられたチューリングの悲劇的な人生は、

技術的な成就だけでは不十分であるという事実を雄弁に物語っていました。

ハサビスは、人類が今度はより賢明な選択をすることを願っていました。彼は、AIを作ることより

も、AIを制御する方法について合意を図ることの方が、はるかに困難な「チェスのゲーム」になる

ことを直感していました。そして、そのゲームの駒は木片ではなく、80億人の人類の運命だったの

です。

雇用の変化と「意味（Meaning）」を求める人類の課題。2024年1月、スイスのダボスで開催され

た世界経済フォーラム。華やかな照明の下に立ったデミス・ハサビスは、普段の科学的で分析的な

口調とは少し異なる、哲学的な問いを投げかけました。「私たちは今、産業革命よりも10倍大きく、

10倍も速い変化の入り口に立っています」。聴衆席に座る経済学者や起業家たちは、息を呑みまし

た。

産業革命が人間の「筋肉」を機械に置き換える過程であったとするならば、AI革命は人間の「脳」

を代替する過程です。そしてその速度は、蒸気機関が数十年にわたってもたらした変化を、わずか

数年という短期間に凝縮して示していました。ハサビスは、AGIが到来した未来を「根本的な豊かさ

（Radical Abundance）」の時代であると描写しています。知能が電気のように、あらゆる場所で

安価に供給される世界です。AIが新素材を開発し、

エネルギーを無限に生産し、あらゆる病を治療し、ロボットが食料を栽培して物流を担う世界です。

経済的な観点から見れば、これは生産性の爆発的な向上を意味します。財やサービスのコストはゼ

ロに近づき、人類は史上初めて絶対的貧困から解放される可能性があります。しかし、このバラ色

の展望の背後には、巨大な影が忍び寄っています。

それは、まさに「労働の終焉」です。彼は経済学者たちに対し、「既存の経済モデルは崩壊するだ

ろう」と警告しました。人間の労働がもはや生産の不可欠な要素ではなくなったとき、賃金労働を

基盤とする資本主義システムは機能しなくなるのです。

ハサビスは、ユニバーサル・ベーシック・インカム（UBI）を超えた「ユニバーサル・ハイ・インカ

ム（Universal High Income）」の可能性に言及しています。単に生計を維持するレベルではなく、

AIが生み出す莫大な富を通じて、すべての人類が豊かな生活を享受するというビジョンです。しか
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し、彼はこれが技術の問題ではなく、政治と分配の問題であることを認めています。

「技術はパイを大きくすることはできますが、そのパイをどのように分かち合うかは、人間が決め

なければなりません」。彼の声には、技術者としての限界と、市民としての懸念が混じり合ってい

ました。さらに深刻な問題は、経済的な分配を超えた「存在論的な問い」なのです。

ハサビスはよくこう問いかけます。「もし機械が私たちよりもチェスを巧みに指し、詩をより美し

く書き、さらには科学的な発見さえも上回るようになったとしたら、人間は何のために生きるべき

なのか？」と。彼が人生を通じて愛してきたチェスは、すでにAIが人間を超越した領域にあります。

しかし、人々は今でもチェスを指します。それはなぜでしょうか？ 彼はそこに希望を見出していま

す。

「私たちは結果ではなく、プロセスの中に、そして他者との交流の中に意味を見出すのです」。た

とえAIがいかに美しい音楽を奏でたとしても、私たちは人間の演奏者が流す汗や、その人が歩んで

きた人生の物語に感動を覚えます。ハサスビスは、AGI（汎用人工知能）以降の時代に備えるために、

私たちは「意味（Meaning）」を再定義しなければならないと語ります。

職業がアイデンティティそのものである時代は終わるでしょう。彼は、未来の人類が古代ギリシャ

の哲学者やルネサンス期の貴族のように、創造的な探求、芸術、スポーツ、そして人間関係に没頭

する生活を送るようになるだろうと想像しています。それは、単調な労働（Drudgery）から解放さ

れた人類が、真の自己実現を追求する時代なのです。

しかし、彼はこれが自然に訪れるわけではないことを痛いほど理解しています。準備が整わないま

ま労働の喪失に直面すれば、大規模な失業やアイデンティティの混乱、さらには社会的な暴動へと

つながる恐れがあります。「社会はまだ、AGIを迎える準備ができていない」のです。

これこそが、ハサビスが政策立案者たちに送る最も強力な警告です。技術の進歩が指数関数的なス

ピードであるのに対し、社会制度の変化は線形的なものです。教育システムはいまだに20世紀の工

場労働者を育成する手法に留まっており、法律や福祉制度もAI時代の柔軟性に追いついていないの

です。

彼は今こそ、技術者だけでなく、哲学者、社会学者、芸術家が知恵を出し合い、「人間の目的」に

ついて激しく議論すべき時であると強調します。机の上に置かれたタブレットには、彼が愛するSF

作家イアン・M・バンクス（Iain M. Banks）の『カルチャー』シリーズが表示されていました。超

知能AIが管理する豊かで平和な宇宙文明を描いたこの小説は、ハサビスにとってインスピレーショ

ンの源であり、羅針盤でもあります。

彼は、私たちがすでにパンドラの箱を開けてしまったという事実を否定しません。箱から飛び出し

たあらゆる災厄や脅威の中で、彼が必死に掴もうとしているのは、箱の底に残された「希望」です。

より賢い機械が私たちに取って代わるのではなく、より成熟した人類が機械と共に星々へと向かっ

ていく未来。それこそが、知能を解き明かした少年、デミス・ハサビスが夢見る最終章なのです。

AGIと未来技術の象徴

← 前の章
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全章を見る

次の章 →
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第29章 AIは道具か、新しい種か

第10部 人類の未来とAIの責任

← 前の章

全章を見る

次の章 →

巨大企業におけるイノベーションと倫理的緊張：Google内部のAI倫理論争とハサビスの立場。

2014年1月、ロンドンの冷たい冬の風が吹く日、デミス・ハサビスは一生に一度の賭けに打って出

ていました。ラリー・ペイジとの交渉テーブルに置かれていたのは、単なる買収金額ではありませ

んでした。ハサビスは、Googleという巨大帝国がディープマインドを飲み込んでも、それを消化し

尽くすことのないための安全装置を要求したのです。

それは、まさに「倫理委員会（Ethics Board）」の設置でした。彼は、この技術が人類史上最も強

力な力を持つことになるだろうと確信しており、その力が株主の利益のためだけに振るわれること

を望みませんでした。当時、彼は「私たちは単により賢い検索エンジンを作るために、この研究を

行っているのではない」と断言しました。これは、ダビデがゴリアテの鎧を身にまといながらも、

自らの投石器を守ろうとする試みにも似ていました。

しかし、10年が経過した2024年、状況はハサビスが予想していたよりもはるかに複雑で、危うい

ものへと変貌していました。ChatGPTの登場によって引き起こされた生成AI戦争は、Google

DeepMindをもはや象牙の塔の中に留まらせることはありませんでした。Googleのマウンテンビュー

本社では「コード・レッド（Code Red）」が発令され、ロンドンのDeepMindの研究者たちは、も

はや論文執筆だけに没頭することはできなくなりました。

彼らは今や、Googleという巨大な艦船の生存を担う「エンジン・ルーム（Engine Room）」となら

なければなりませんでした。この過程で生じた倫理的緊張は、DeepMindのアイデンティティを揺る

がしました。初期の倫理委員会は、そのメンバーさえ公表されないままベールに包まれており、

Google内部の倫理AIチーム（Ethical AI Team）と経営陣との摩擦は、ティムニット・ゲブル博士の

解雇騒動へと爆発したのです。

ハサビスはこの渦中で沈黙を守っているかのように見えましたが、その内面では研究者としての理

想と経営者としての現実の間で、綱渡りを続けていました。彼は公的な批判にさらされる代わりに、

内部的な「アライメント（Alignment）」研究を強化する道を選びました。DeepMindの内部では、

「私たちは怪物を作り出そうとしているのではないか？」という自嘲的な声と、「私たちが作らな

ければ、より危険な誰かが作るだろう」という現実論が激しくぶつかり合っていました。

2024年のGeminiモデルにおける画像生成エラーの事態は、こうした緊張が表面化した決定的な出

来事でした。歴史的人物の人種を無理に多様化しようとしたことで発生したこのエラーは、技術的

な欠陥というよりも、過度な倫理的補正がかえって偏向を生んでしまった「逆説的な失敗」でした。

ハサビスはこれに対し、「意図したものではなかった」と釈明しましたが、これは単に数行のコー

ドを修正すれば解決するような問題ではありませんでした。
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それは、「普遍的かつ中立的な知能」を創るというDeepMindの理想が、シリコンバレーの「文化戦

争（Culture War）」という現実の泥沼に足を踏み入れたとき、一体何が起こるかを示す象徴的な場

面でした。ハサビスの立場は微妙に変化してきました。初期の頃、彼は「AIをGoogleから切り離さ

れた独立した研究機関として維持する」と固執していましたが、今では「責任あるAI（

Responsible AI）」というGoogle全社的なスローガンのもと、DeepMindを統合させています。

一部の批評家は、これについて「理想主義者であるハサビスが資本主義に屈した」と批判していま

すが、彼の側近たちは異なる話をしています。ハサビスは、Googleという巨大なインフラなしには

AGI（汎用人工知能）に到達できないという事実を、痛切に悟ったのだといいます。彼は2025年の

ダボス会議において、次のように語りました。

「安全性とは、速度を落とすためのブレーキではなく、より遠くまで進むためのハンドルです」 つ

まり、彼はGoogle内部での倫理的な議論を、単なる制約としてではなく、AGIが暴走しないように

制御するための不可欠なコントロールシステムとして受け入れ始めたのです。彼は巨大企業の利益

追求の動機と、人類のための安全装置との間で、自分にしか解けない最も困難なパズルに挑んでい

るといえます。

オープンかクローズドか、競争か協力かというジレンマ。2016年にAlphaGoがイ・セドル九段に勝

利した際、DeepMindはその仕組みを記した論文を『Nature』誌で全面的に公開しました。世界中

の開発者が歓喜し、これはその後のAlphaGo ZeroやAlphaZeroへと続く技術発展の起爆剤となりま

した。当時のハサビスの哲学は明確でした。

「科学は共有されることで発展する」 彼は17世紀の王立協会（Royal Society）の伝統を受け継ぎ、

発見を隠さずに世に送り出すことを科学者の義務と考えていました。AlphaFoldもまた、世界中の生

物学者に無料で公開され、数十年にわたり未解決だったタンパク質構造問題の解決に貢献しました。

これは「科学的利他主義」の勝利でした。

2023年を境に、空気は冷ややかなものへと変わりました。OpenAIがGPT-4の技術的な詳細を公開

しない決定を下したことで、「オープン（Open）」の時代は終焉を迎え、「クローズド（Closed）」

の時代、あるいは「秘密主義（Secrecy）」の時代が到来したのです。Google DeepMindもまた、

この潮流に抗うことはできませんでした。

ハサビスは2024年のあるインタビューで、「今や危険な情報を公開することは、むしろ無責任な行

為になり得る」と語りました。かつては論文を公開することが人類への貢献でしたが、AGIに接近し

た強力なモデルの設計図を公開することは、核兵器の製造法をインターネットにアップロードする

のと変わらない、という認識が定着したのです。このジレンマは、ハサビスにとって痛恨の課題と

なっています。

彼は本能的に開放と協力を志向する学者でしたが、現実は彼に対し、高い城壁を築き、堀（Moat）

を掘ることを強いていました。2025年初頭、Metaのヤン・ルカンが「AIをオープンソースとして

解放してこそ、民主的な統制が可能になる」と主張し、Llamaモデルを公開した際、ハサビスは深

い沈黙に沈みました。彼はMetaの手法が「取り返しのつかない危険を招く可能性がある」と懸念し

ながらも、Google DeepMindがますます閉鎖的な要塞へと変貌していくことに対する研究者たちの

反発を抑えなければなりませんでした。社内の多くの優秀な人材が、「私たちがここへ来た理由は
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科学的発見を共有するためであり、Googleの株価を上げるためではない」と言い残して会社を去り、

オープンソース陣営へと移っていくのを目の当たりにすることは、彼にとって大きな苦痛でした。

競争と協力のジレンマもまた、彼を締め付けていました。

ハサビスは2023年、英国ブレッチリー・パークで開催されたAI安全サミットにおいて、サム・アル

トマンやダリオ・アモデイと肩を並べ、「AIの安全のための国際的な協力」を約束しました。表向

きは、競合他社の代表たちが手を取り合い、人類の未来を案じる美しい光景でした。しかし、舞台

裏では激しい人材獲得競争と、チップ確保のための争いが繰り広げられていたのです。

ハサビスは2026年のダボスにおいて、AnthropicのCEOであるダリオ・アモデイと対談し、「モデ

ルが互いに教え合いながら指数関数的に発展する自己改善（Self-improvement）ループ」について

議論しました。二人は安全のために協力すべきであるという点では一致したものの、誰が先にその

ループを完成させ、「最後の発明」を手にすることになるのかという競争心を隠しきれませんでし

た。ハサビスは今や、「オープンサイエンス」という自身の長年の信念を修正し、「段階的なリリー

ス（Staged Release）」という新たな原則を打ち立てました。

彼はこれを科学的な後退ではなく、「戦略的忍耐」と呼んでいます。競合他社が無謀にスピードを

上げる中で、DeepMindだけは科学的な厳密さと安全性を担保し、ゆっくりと、しかし確実に進むべ

きだと彼は信じています。しかし、市場は待ってくれません。投資家たちは「なぜGoogleはもっと

早く出さないのか？」と声を荒らげます。この「開かれた科学者」と「閉ざされた起業家」の間の

矛盾こそが、ハサビスが毎朝鏡を見て向き合わなければならない、ゴリアテの逆説そのものなので

す。

技術的楽観主義と慎重さのバランス――「技術は中立的だが、その使い方は中立的ではない」。

2024年12月、ストックホルムのコンサートホールでノーベル化学賞を受賞した日、デミス・ハサ

ビスの表情は歓喜というよりも、厳粛さに近いものでした。彼は受賞演説の中で、AlphaFoldがもた

らす医学的革命について語り、聴衆を魅了しました。「知能を解き明かせば、病も、気候危機も、

エネルギー問題も解決できるのです」

彼が語る「根本的な豊かさ（Radical Abundance）」の世界は、手にとれるほど鮮明でした。それ

は、彼が12歳の時にチェス盤を見つめながら夢見た、知能が人類を救済する世界でした。ハサビス

にとって、AIは善でも悪でもありませんでした。

それはまるで火や電気のように、文明を次の段階へと飛躍させる中立的なエネルギーでした。しか

し、彼がステージを降りて直面した現実は、それほど単純なものではありませんでした。自分が作

り出した道具が中立であったとしても、それを使う人間は決して中立ではないという事実を、彼は

誰よりもよく理解していました。

2023年、彼が「AIのリスクに関する声明（Statement on AI Risk）」に署名した際、多くの人々が

疑問を抱きました。「自らが作り出す技術が人類を滅亡させる可能性があると警告しながら、なぜ

開発を止めないのか？」という批判が相次ぎました。これに対し、ハサビスはこう答えています。

「私たちが止まったとしても、この技術が消え去るわけではないのです」

「むしろ、責任ある私たちが先頭に立ち、正しい方向を提示すべきである」と反論しました。ハサ

ビスの技術楽観主義は、盲目的な信仰ではありません。それは徹底した計算とシミュレーションに
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基づいた「条件付きの楽観主義」です。彼は技術の本質を「知能の拡張」であると考えています。

人間の脳が持つ生物学的な限界を、シリコンベースの知能によって補完することで、私たちは宇宙

の謎をより速く解き明かすことができるというのです。例えば、核融合発電の難題であるプラズマ

制御をDeepMindのAIが解決した事例は、彼にとって強力な証拠となりました。彼は「もし私たちが

AIを恐れるばかりであれば、暗い病に苦しむ患者たちを救う機会を自ら放棄することになる」と語

ります。彼にとって、AIの開発を止めることこそが非倫理的な行為なのです。

しかし、彼は同時に痛ましい歴史を忘れてはいません。アルフレッド・ノーベルがダイナマイトを

作ったとき、彼はそれが戦争を終わらせると信じていました。オッペンハイマーが原子爆弾を作っ

たとき、彼はそれが平和をもたらすと希望しました。

ハサスビスは、自分が21世紀のオッペンハイマーにならないことを切に願っています。そのため、

彼は技術自体の中立性を強調しながらも、その技術が社会に浸透していくプロセス（Deploy）につ

いては、極めて慎重な姿勢を取ります。彼は「技術は社会的な真空状態で存在するのではない」と

述べ、技術者だけでなく、哲学者、社会学者、政策立案者が集まり、AIの使用説明書を書き上げる

べきだと主張しています。彼の楽観主義は、「技術がすべてを解決してくれる」という安易なもの

ではなく、「私たちが賢明に活用すれば、技術は私たちを救い得る」という意志的な希望に近いも

のです。

悪意ある主体（Bad Actors）への備え。2024年2月、ミュンヘン安全保障会議の非公開セッション。

ハサビスは世界各国の情報機関のトップに対し、AIがもたらし得る最悪のシナリオについてブリー

フィングを行っていました。彼が画面に映し出したのは、ターミネーターのようなロボット軍団で

はありませんでした。それは、はるかに静かで致命的な脅威、すなわち「生物学的テロ」と「サイ

バー崩壊」でした。

ハサビスは、AlphaFoldのようなツールが、善意の科学者の手にあれば新薬開発の鍵となりますが、

テロリストの手にあれば致命的なウイルスを設計するための設計図になり得ると警告しました。彼

はこれを「非対称的な脅威（Asymmetric Threat）」と呼びました。少数の悪意ある主体（Bad

Actors）が、AIの助けを借りて全世界を人質に取る能力を持つ状況。これこそが、ハサビスが夜も

眠れぬほどに案じている、最も具体的かつ差し迫った恐怖なのです。

彼は、こうした脅威に備えるために二つの戦略を提示しています。第一は「技術的な封じ込め（

Technical Containment）」です。彼はモデルを公開する前に、レッドチーム（Red Team）を通じ

て、数千回もの模擬ハッキングや悪用シナリオのテストを行います。

モデルが毒性物質の製造方法を教えたり、サイバー攻撃のコードを生成したりしないよう、学習段

階から強力なガードレールを設置するのです。2025年に発表されたGoogleの「セキュアAIフレー

ムワーク（Secure AI Framework）」は、まさにこうしたハサビスの哲学を具現化した成果です。

彼は「安全でないAIは、AIではない」とまで断言し、性能よりも安全性を優先する方針を確立しま

した。第二は「制度的な監視（Institutional Oversight）」です。ハサビスは、国際原子力機関（

IAEA）のような、強力な国際的AI監視機関が必要であると強く訴えています。
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彼は「いかなる企業も、いかなる国家も、単独でこの技術を制御することはできない」と信じてい

ます。2023年の英国AI安全サミットにおいて、彼が主導的に参加した「フロンティアAI安全誓約」

は、こうした制度的な仕組みを整えるための第一歩でした。彼は、競合企業であるOpenAIや

Anthropicとも、安全性の問題に限りホットラインを維持し、情報を共有しています。

ハサビスの最大の懸念は、技術の発展速度が防御の構築速度を追い越してしまうことです。彼はこ

れを「ペーシング（速度調整）の問題」と呼んでいます。あまりに速く走れば事故が起き、あまり

に遅すぎれば技術の恩恵を逃してしまいます。彼は、悪意ある者がAIを手に取る前に、私たちが彼

らを検知し防御できる「シールドAI（Shield AI）」を先に完成させなければならないと主張してい

ます。彼は2024年のあるポッドキャストで、次のように告白しました。「私たちは今、時間とのレー

スを繰り広げています。しかし、そのレースのゴールラインは技術的な完成ではなく、人類の安全

な存続なのです」

結局のところ、ハサビスが描く未来とは、AIが人間を代替する世界ではなく、AIという強力な盾を

手にした人間が、病や貧困、そして悪意ある脅威から自らを守り抜く世界です。彼はチェス盤の上

で相手の手を読み、防御を図るように、目に見えない悪意ある者たちとの駆け引きを、今この瞬間

も続けています。

人間とAIの協調

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com
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第30章 家族と私生活

第11部 ハサビスの人間的な側面

← 前の章

全章を見る

次の章 →

学生時代の縁と二人の息子。1994年の秋、ケンブリッジ大学クイーンズ・カレッジ（Queens' 

College）の古い石壁の間を、18歳のデミス・ハサビスが歩いてきました。彼はブルフログ・プロ

ダクションでテーマパークを制作して数百枚を売り上げ、その収益で自ら大学の学費を工面した少

年でした。同じ時期、イタリアからやってきた一人の若い女性が、この大学で生物学の世界に没頭

していました。

テレサ・ニコリ（Teresa Niccoli）。後に細胞生物学の博士となり、UCLで認知症研究の最前線に立

つことになる科学者です。二人がクイーンズ・カレッジで初めて出会った正確な瞬間について、ハ

サビスは公の場で語ることはほとんどありません。彼の性格がそうだからです。

彼は内向的で、プライベートな領域を徹底して守る人物です。ただ、分かっているのはこのことで

す。二人は学部2年生の時に恋人になり、実際の結婚記念日よりも、共に歩み始めた日を記念日とし

ていること。この小さな事実一つが、二人の関係について多くを物語っています。形式よりも始ま

りを重んじる姿勢、関係の原点を大切にする感性。ハサビスがコンピュータサイエンスを学ぶ一方

で、テレサは生物科学の道を歩みました。

分野は異なりましたが、二人の間には共通点がありました。複雑なシステムに対する好奇心、目に

見えない構造を理解しようとする欲求。ハサビスがニューラルネットワークと機械学習の可能性に

魅了されていたとき、テレサは細胞の極性（polarity）と微小管（microtubule）の力学に夢中になっ

ていました。一人は人工知能の構造を、もう一人は生命の構造を探求していたのです。

向かう方向は違えど、問いの深さは同じでした。二人は2005年頃に結婚しました。長男は2007年

に、次男は2009年に誕生しました。

あいにく、2009年はハサビスがUCLで認知神経科学の博士号を取得した年でもありました。妻が二

人目の子供を妊娠し出産を迎える間、夫は海馬（hippocampus）損傷患者の想像力欠損に関する論

文で学界に驚きを与えていました。二人はともに、脳と生命という巨大な謎の前に立ち向かいつつ、

家庭というもう一つの現実にも向き合わなければなりませんでした。

テレサは第一子が生まれた際、ある大胆な決断を下しました。それは、学界を離れ、5年間専業主婦

として過ごすことでした。彼女は当時をこう振り返ります。

「子供たちは、あまりにも早く成長してしまいます。その時間を共に過ごしたかったのです。正直

なところ、私はマルチタスクが得意な方ではありませんでした」 Cambridgeのガードン研究所（

Gurdon Institute）でダニエル・セント・ジョンストン（Daniel St Johnston）教授のもと、博士研

究員として活躍していた有望な科学者が、おむつとお粥の世界へと足を踏み入れたのです。その5年
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間に、テレサは他の母親たちと友情を育み、キングス・カレッジ・ロンドンで医療倫理と法学の修

士課程をパートタイムで履修しながら、知的な渇望を満たしました。

科学がもたらす倫理的・法的含意について思索を深めたこの時間は、後に彼女の認知症研究に人文

科学的な深みを与えることになります。ハサビスにとって、二人の息子の存在はどのような意味を

持つのでしょうか。彼はめったにしないインタビューの中で、子供たちを次のように表現していま

す。「それぞれが独自の才能を持っています。一人は科学の分野に、もう一人はクリエイティブな

分野にね」

両親がともに科学者である家庭で育つ子供たちですが、ハサビスは自身の父コスタスがそうであっ

たように、子供たちに特定の道を強いることはしないことで知られています。コスタス・ハサビス

は、おもちゃ屋の店主からシンガーソングライター、そして教師へと転身した人物です。その多様

性という遺産はデミスへと受け継がれ、再び次の世代へと伝わっていくことになります。

二人の息子は現在、ティーンエイジャーです。テレサが「Mothers in Science」プロジェクトに寄

稿した文章によると、「ティーンエイジャーとの生活は新たな挑戦ではありますが、二人とも一人

で登下校ができるため、日常のロジスティクスは以前よりずっと楽になりました」とのことです。

その間に、テレサは2019年にアルツハイマー・リサーチUK（Alzheimer's Research UK）のシニ

ア・フェローシップを受け、UCLに自身の研究室を開設しました。

ショウジョウバエ（Drosophila melanogaster）をモデル生物として活用し、前頭側頭型認知症（

Frontotemporal Dementia）とアルツハイマー病の分子メカニズムを研究する研究室です。「ニコ

リ・ラボ（Niccoli Lab）」という名称で運営されているこの研究室は、2025年現在、複数の博士

課程の学生やポストドクターを率い、『Science』誌に論文を掲載するなどの成果を上げています。

夫がAIを用いてタンパク質の構造を予測しノーベル化学賞を受賞している間、妻はショウジョウバ

エの脳細胞から認知症の謎を追っていました。

一つの家庭において、二人の科学者がそれぞれの方法で人類の病に立ち向かっているのです。この

対称性こそが、ハサビス一家の物語において最も印象的な部分かもしれません。

ノース・ロンドンでの暮らしとリヴァプールFCのファンとしての日常。Googleによる買収後も、ハ

サビスはロンドンを離れていません。ロンドン北部のハイゲイト。カール・マルクスの墓があるハ

イゲイト墓地で知られ、ハムステッド・ヒース（Hampstead Heath）の緑が近いこの街で、ハサビ

ス一家は静かに暮らしています。イブニング・スタンダード（Evening Standard）とのインタビュー

において、ハサビスはロンドンを離れる計画はないことを明言しました。

「私たちは規模のわりに高い成果を上げています。世界最高峰の大学が驚くほど優秀な人材を輩出

しており、サンフランシスコほどチャンスに溢れた場所はないため、むしろトップレベルの人材が

より興味深い仕事を探し求めているのです」Googleの買収後も、ハサビスは2016年まで電車で通

勤していたと言われています。少し高価な眼鏡とジャケットを除けば、シリコンバレー流の変貌を

拒んでいたのです。

あるプロフィール記事の表現を借りれば、彼は「チェス盤の上でもZX Spectrumの限界を探求して

いる時でも、心地よさそうにしていた北ロンドンの天才少年そのまま」でした。この控えめさは、

意図的なものかもしれません。ハサスビスが公に語ったことはありませんが、幼少期の経済的に決
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して裕福ではなかった家庭環境が、贅沢への無関心につながった可能性があります。

父のコスタスは、おもちゃ屋を営んだり、曲を書いたり、教師になったりした人物です。豊かでは

ありませんでしたが、知的な刺激に満ちた家庭。その記憶が、物質的な誇示よりも知的な探求を優

先する、成人したハサビスの価値観を形成したようです。先ほど少し触れた、リヴァプールFCとの

縁について詳しく見ていきましょう。

北ロンドンに住みながら、アーセナルやトッテナムではなくリヴァプールを応援するということは、

イギリスのサッカー文化においては、それなりの説明を必要とする選択です。1970年代から80年

代にかけて、リヴァプールは欧州サッカーを支配していたチームであり、全国的なファンを獲得し

ていました。ロンドンで生まれた幼いデミスが、当時のリヴァプールの威容に魅了された可能性は

高いでしょう。

チェスで世界トップを目指していた少年にとって、欧州の頂点に立つチームは、自然と帰属すべき

対象となったはずです。このファンとしての情熱は、大人になっても変わりませんでした。2019年

5月7日、リヴァプールがアンフィールドでバルセロナを4対0で破り、UEFAチャンピオンズリーグ

決勝進出を決めた歴史的な夜、ハサビスもそのスタジアムにいました。

第1戦で0対3と敗れた後に起きた、奇跡のような逆転劇。デ・ブライネによるコーナーキックのト

リックプレー。あの日、アンフィールドに響き渡った「You'll Never Walk Alone」の合唱の中に、

AIの未来を設計する一人の男が立っていました。

ハサビスのリヴァプール愛は、個人の趣味を超えて職業的な領域にまで広がっています。ディープ

マインドは、リヴァプールFCのトラッキングデータの分析に協力していることが知られています。

これは、選手やボールの動きをAIで予測し、さまざまなシナリオの結果をシミュレーションする技

術であり、コーナーキックの戦略にこの技術が公に活用されました。

AIが数千、数万回ものコーナーキックをシミュレーションし、最適な開始位置と動線を見つけ出す

のです。ノーベル賞受賞者が、自分が応援するサッカーチームの戦術開発にAIを提供する。これは、

ハサビスという人物のユニークな側面を示すエピソードです。巨大な科学的野心と、少年のような

サッカーファンとしての情熱が、一人の人間の中に共存しているのです。

2025年にも、ハサビスはX（旧Twitter）にリヴァプールとテーマパークを関連付ける投稿を行い、

ファンとしての熱意を披露しました。「私の愛する二つが出会った：リヴァプールとテーマパーク」

。Nano-BananaというAIツールで生成したリヴァプール・テーマのアイソメトリック（等角投影）

グラフィックを共有し、「新しいアイソメトリック・ゲームを作らなければならない、我慢できな

い」と付け加えました。

ノーベル賞受賞者であり、Google DeepMindのCEOである人物が、10代の頃に制作したゲームへの

郷愁や、サッカーチームへの愛着をSNSで率直に語る姿。これがハサビスの日常です。プライベー

トの保護と、ワークライフバランス（あるいはその不均衡）。デミス・ハサビスを知る人々は、彼

を表現する際に似たような言葉を使います。「内気（shy）」、「決然としている（determined）」

、「目立たない（low profile）」。AI分野の巨人たちの中で、ハサビスは独特な立ち位置にいます。

イーロン・マスクのTwitterでの嵐や、サム・アルトマンの政治的な動き、マーク・ザッカーバーグ

のセルフブランディングとは、無縁な人物なのです。
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彼は研究成果や論文を通じて語ることを好み、家族に関する話はほとんどしません。このプライベー

トを守る姿勢は、意識的な選択であるように見えます。DeepMindがGoogleに買収され、AlphaGo

がイ・セドルに勝利し、AlphaFoldがタンパク質構造予測のコンペティションを席巻するにつれ、ハ

サフィスに対するメディアの関心は指数関数的に高まりました。

2024年のノーベル化学賞受賞後は、なおさらでした。それにもかかわらず、ハサビスは家族の写真

を公開せず、インタビューで妻や子供たちの名前に触れることも稀です。子供たちについて知られ

ていることは、「それぞれが独自のやり方で優れている」という短い言及だけです。この自制には、

何らかの理由があるはずです。

AIが社会的・政治的な論争の渦中にある時代において、DeepMindのCEOの家族が不必要な注目を浴

びることは、セキュリティ上の問題でもあり、

子供たちの成長環境を守ろうとする親の本能でもあります。テレサ・ニコリもまた、自身の学術的

なアイデンティティを独立して維持しています。ニコリ・ラボのウェブサイトやUCLの研究プロフィ

ールには、夫の名前はどこにも登場しません。

彼女はテレサ・ニコリという名で論文を執筆し、研究費を獲得し、学生を指導しています。Google

Scholarにおける彼女の被引用数は4,700回を超えています。それは夫の影に隠れた存在ではなく、

独立した科学者としての地位を確立している証です。

しかし、ワークライフバランスという観点において、ハサビスの生活は「バランス」というよりも

「アンバランス」に近いものです。彼の仕事のルーティンはよく知られています。日中はCEOとし

て経営や会議を行い、夜は「セカンド・シフト（第二の勤務）」と呼ばれる時間に、研究と深い思

考に没頭します。

午前3時まで論文を読み、アイデアを整理し、コードをレビューします。このパターンはDeepMind

の創業以前から続いてきたものであり、2,000編を超える研究論文、h指数83、15万回以上の被引

用数という学術的成果の背景でもあります。このような生活が家庭に与える影響について、ハサビ

スが率直に語ったことはありません。

ただ、テレサのキャリアの軌跡が間接的な手がかりを与えてくれます。彼女が5年間のキャリアの中

断を選択したのは、二人ともフルタイムで研究に没頭することが難しいという現実的な判断があっ

たからでしょう。テレサはこう記しています。「子供たちが小さかった頃はより大変でしたが、家

族の助けが大きく、オーペア（au pair）も一緒に住んでいました」。オーペア、つまり家で共に暮

らす外国人ヘルパーを雇っていたということは、科学者夫婦が育児と研究を両立させるために、積

極的な支援体制を構築していたことを意味しています。

ハサビスは家族を最優先にすると知られていますが、その「最優先」が実際にどのような形をとっ

ているのかを外部から知ることは困難です。彼はGoogle DeepMindのCEOであると同時に、

Isomorphic LabsのCEOであり、英国政府のAI顧問を務め、頻繁に国際会議で基調講演を行っていま

す。2024年には、ノーベル賞受賞後のストックホルムでの授賞式、トライベッカ映画祭でのドキュ

メンタリーのプレミア上映、レックス・フリードマンのポッドキャストへの出演などが立て続けに

続きました。
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この過密なスケジュールの中で、ハイゲ・イートの自宅に戻り、ティーンエイジャーの息子たちと

夕食を共にできる時間がどれほどあるのか、それはハサビスにしか分かりません。一つ確かなこと

は、ハサビスがロンドンを離れないという事実そのものが、家族への献身の表れであるということ

です。ディープマインドの本社をロンドンに維持すること、Googleによる買収の際、ロンドンへの

残留を条件としたこと、そしてシリコンバレーの誘惑を拒んだこと。これらすべての決断には、

「ここが私の家族の拠点である」という無言の宣言が込められています。子供たちが通う学校、テ

レサのUCLの研究室、週末ごとに散歩するハムステッド・ヒース。この日常の範囲を守ることこそ

が、世界を変えようとする野心と共存するための、ハサビス流のバランスなのかもしれません。あ

るいは、これはバランスではなく、意識的な「不均衡の管理」なのかもしれません。完璧なバラン

スは不可能であることを認めつつ、何を決して手放さないかを定めておく手法。ハサビステにとっ

て、その「決して」とは、研究であると同時にロンドンの家庭なのです。

両方を手放さないために午前3時まで起きているのだとしたら、それは彼なりの解決策といえます。

美しいとは言い難いかもしれませんが、誠実であるとは言えるでしょう。ハサビスが愛する本、そ

してインスピレーションの源であるデイヴィッド・ドイッチの『実在の構造：物理学と知識の成長』

。ハサビスに最も読みたい本を1冊挙げさせれば、彼は何度にわたって同じ名前を口にしました。

デイヴィッド・ドイッチ（David Deutsch）の『実在の構造（The Fabric of Reality）』です。エズ

ラ・クラインのニューヨーク・タイムズのポッドキャストに出演した際、ハサビスはこの本を推薦

図書の筆頭に挙げ、こう語りました。「物理学の巨大な問いをすべて提起してくれる本だと思いま

す。いつか私たちのAIツールを使って、それらの問いに挑戦したいと考えています」

この一言に、ハサビスの知的な野心がすべて凝縮されています。ドイッチはオックスフォード大学

の物理学者であり、量子コンピューティングの理論的な先駆者です。『実在の構造』は1997年に出

版され、4つの理論の統合を試みています。

量子力学、認識論（カール・ポパーの科学哲学）、進化論（リチャード・ドーキンス）、そして計

算理論（アラン・チューリング）。ドイッチの核心的な主張は、これら4つの要素が、実は一つの現

実、一つの実在を異なる角度から照らし出しているものであり、統合的な理解こそが宇宙の真の姿

に近づく唯一の道であるということです。ハサビスがこの本に惹かれる理由は明白です。ハサビス

自身が、生涯を通じて取り組んできたことこそが、まさにそれだからです。

チェスとゲームデザイン、神経科学と機械学習、強化学習とタンパク質構造予測。一見無関係に見

える分野を、一つのフレームワークの中に統合しようとする試み。ドイッチが物理学の次元で行っ

たことを、ハサスビスは知能の次元で行っていると言えます。ドイッチの本からハサビスが受けた

影響は、具体的に辿ることができます。ドイッチは「説明（explanation）」の力を強調しています。

世界を予測するだけでは不十分であり、「なぜそうなるのか」を理解しなければならない、という

考え方です。この視点は、ハサビスがDeepMindを

設計する際の核心的な原則と一致しています。AlphaGoは、単に囲碁に勝つためのプログラムでは

ありませんでした。囲碁を通じて、汎用的な学習アルゴリズムを検証するための実験だったのです。
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勝利は副産物であり、目的は理解にありました。ドイッチは多世界解釈（many-worlds

interpretation）の支持者でもあります。量子力学におけるこの解釈によれば、起こりうるすべての

出来事は、それぞれ異なる宇宙において実際に発生します。ハサビスがこの解釈を支持しているか

は定かではありませんが、「現実のシミュレーション」という概念に対する彼の関心は明白です。

神経科学の博士課程で発展させた「心のシミュレーション・エンジン（simulation engine of the

mind）」理論、そしてDeepMindが開発を進めている「ワールドモデル（world model）」は、い

ずれも「現実を模写し、予測するシステム」という共通点を持っています。ハサビスが高校時代に

読んだスティーヴン・ワインバーグ（Steven Weinberg）の『最終理論の夢（Dreams of a Final

Theory）』も、同じ文脈に位置づけられます。物理学の根本的な法則を、一つの統合理論へと編み

上げようとする夢。ハサビスは、この夢をAIの言語へと翻訳しているのです。

2025年のレックス・フリードマンとの二度目のポッドキャスト対談において、彼は「自然界におい

て生成または発見され得るあらゆるパターンは、古典的な学習アルゴリズムによって効率的に発見・

モデル化することが可能である」という推論を提示しました。自然はランダムなものではなく、選

択プロセスの産物であるため、そのパターンは学習可能であるということ。これは、ドイッチの「

あらゆる物理的プロセスは計算によってシミュレーション可能である」というチャーチ＝チューリ

ング＝ドイッチの原理の、AI版と言えるでしょう。『実在の構造』は、ハサビスにとって単なる一

冊の本以上の意味を持っています。

それは、彼が一生をかけて解き明かそうとしている問いへの地図です。「知能とは何か」「現実と

は何か」「知識はいかにして成長するのか」。これら3つの問いがいかにして一つに収束していくか

を示すガイドブックなのです。ハサビスが「いつか私たちのAIツールを使って、これらの問いに挑

戦したい」と語ったとき、それは遠い未来の夢ではないかもしれません。AlphaFoldが50年来のタ

ンパク質構造予測の難問を解決したように、AIが物理学の根本的な法則に新たな光を当てる日が来

る可能性があるのです。

そしてその日が来たとき、ハサビスの書棚で最も使い込まれた本は、おそらく『実在の構造』でしょ

う。グレッグ・イーガンの『置換都市（Permutation City）：意識とシミュレーション』。ハサビ

スが推奨する書籍リストにおいて、デイヴィッド・ドイッチが科学的インスピレーションの源であ

るならば、グレッグ・イーガン（Greg Egan）は想像力の

源です。オーストラリア出身のSF作家であるイーガンが1994年に発表した『置換都市』は、ハサ

ビスが数々のインタビューで繰り返し言及している小説です。エズラ・クラインのショーで、ハサ

ビスはこの本を次のように紹介しました。「AIと超現実的なシミュレーションという文脈において、

世界がいかに興味深く、奇妙になり得るかを示してくれる素晴らしい物語です」。

X（旧Twitter）でも、ハサビスはイーガンの別の小説『ディアスポラ』を薦めるフォロワーに対し、

次のように返信しています。「同感です。『ディアスポラ』も素晴らしいですが、まずは『置換都

市』を先に読むのが良いと思います」。

『置換都市』が描く世界は、次のようなものです。近い未来、人間の意識をコンピュータに複製す

る技術が存在します。複製された意識体、すなわち「コピー（Copy）」たちは、仮想環境の中で生

きています。物語の主人公ポール・ダーラムは、意識の本質に関する急進的な実験に挑むことにな
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ります。

シミュレーションされた意識が「真の」意識なのか、そしてシミュレーションの基盤となる物理的

なハードウェアが消失しても意識が存続し得るのかを探求することです。この小説がハサビスの心

に響く理由は、幾重にもあります。第一に、意識の問題です。ハサビスは2022年のレックス・フリー

ドマンとの対話において、「意識と知能は二重解離（double dissociable）が可能であり、一方がな

くても他方を持ち得る」と述べています。

知能はあるが意識を持たないシステム、意識はあるが知能が限定的な存在。こうした可能性の領域

を、『順列都市』は小説という形で探索していきます。第二に、シミュレーションの問題です。ハ

サビスの神経科学研究における核心的な概念であった「心のシミュレーション・エンジン」とは、

人間の脳が現実を模倣して未来を予測するための内部モデルであるというアイデアです。『順列列

都市』はこのアイデアを極限まで押し進めます。もしシミュレーションが十分に精緻であれば、シ

ミュレーション内の存在は自分がシミュレーションの中にいることに気づくことができるのでしょ

うか。もし気づくとしたら、それは何を意味するのでしょうか。第三に、物理学の根本的な法則と

計算の関係です。イゴンはハードSF（hard science fiction）作家であり、小説の中に実際の物理学

や数学を精密に反映させています。

『順列都市』に登場する「塵理論（dust theory）」はフィクションですが、計算と現実の境界に関

する深い哲学的な問いを投げかけます。ハサビスがドイ�の『実在の構造』から受けた科学的なイ

ンスピレーションを、イゴンの小説を通じて物語の形で再発見することになります。ハサビスの読

書傾向には、あるパターンが見て取れます。

彼はアイデアを得るためにSFを読みます。文体やキャラクターよりも、概念に惹かれるのです。ア

シモフの『ファウンデーション』シリーズについても、同様のことを語っています。

「ほとんどのSFがそうであるように、私は主にアイデアのためにSFを読みます。12歳頃に『ファウ

ンデーション』を読んだので、当時の文章の質を正しく評価できていたかは分かりません」

イーゴンの文体もまた、感情的な深みよりも概念的な密度において有名です。二人はこの点で似て

います。美しさよりも真実に先に到達しようとする傾向。イーゴンの別の作品『ディアスポーラ』

も、ハサビスの世界観に影響を与えました。

人類がロボット、デジタルな存在、ソフトウェア社会など、多様なポストヒューマンの形態へと進

化した未来を描いたこの小説は、ハサビスが頻繁に語る「知能の拡張」というビジョンの文学的な

原型と言えるでしょう。AIが人間の知能に取って代わるのではなく、知能の形態そのものが多様化

していく未来。『順列都市』と『ディアスポーラ』は、その可能性の地図を広げています。SFを読

む科学者は数多く存在します。

しかし、SFで読んだアイデアを実際に実現しようとする科学者は稀です。ハサビスは後者に属しま

す。『順列都市』が想像した意識のシミュレーションは、まだ遠い話ですが、AlphaFoldが実現した

タンパク質構造の予測は、すでに現実のものとなりました。イーゴンの小説を読みながら、10代の

ハサビスが描いた夢の一部は、すでに実現されており、残りは実現へと向かっています。
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ダグラス・ホフスタッターの『ゲーデル、エッシャー、バッハ』、ユヴァル・ハラリの『サピエン

ス全史』、アシモフの『ファウンデーション』。1994年、17歳のデミス・ハサビスは、Blue Frog

Productionsのオフィスで、昼間はテーマパークのAIをプログラミングし、夜は仲間たちと人工知能

の限界について議論していました。その議論の火種となった本がありました。ダグラス・ホフスタッ

ター（Douglas Hofstadter）の『ゲーデル、エッシャー、バッハ：ジーブルの黄金の紐（Gödel,

Escher, Bach: An Eternal Golden Braid）』、通称GEBです。ハサビスはこの本について、次のよう

に語っています。

「私にとって、本当に重要な科学書でした。テーマパークを作りながらAIを開発していましたが、

GEBのような本もあわせて読んでいました。信じられないほど素晴らしい著作です。」

ゲーデルの不完全性定理を数学、エッシャーの絵画、そしてバッハのフーガと結びつけ、これらが

どのように関連しているかを示しています。繰り返されるパターンの循環、無限のパターン。そし

て、それを意識や知能へと結びつけました。本当にインスピレーションを受け、こうした深い問い

について考えるようになりました」。『GEB』は1979年に出版され、ピューリッツァー賞を受賞し

た書籍です。数学者のクルト・ゲーデル、画家のM.C.エッシャー、作曲家のヨハン

セバスチャン・バッハという三人の巨匠の作品の中に、共通の構造を見出しています。自己参照（

self-reference）、再帰（recursion）、そして形式体系内における意味の発生。ホフスタッターの

究極的な問いは、これです。「物質的な基盤（脳のニューロン）の上に、いかにして非物質的な現

象（意識、自我）が出現するのか」。この問いは、ハサビスのこれまでのキャリアを貫いています。

チェスAIから始まり、ゲーム内のNPCの学習行動の設計、海馬の神経メカニズムの研究、そして

DeepMindを設立して汎用人工知能の追求に至るまで。あらゆる段階において、ハサビスは「知能と

は何か」という問いに直面しており、『GEB』はその問いにおける最初の道標でした。10代のハサ

ビスが仲間たちと交わした「AIをゲームのためだけに使うのではなく、人間レベルまで引き上げら

れないだろうか」という対話は、『GEB』が蒔いた種から成長したものなのです。一方で、これよ

りもさらに幼い頃に読んだ本があります。

「ロボットの本は、実はほとんど読みませんでした」。『ファウンデーション』は、数学者のハリー

・セルダンが「心理歴史学（psychohistory）」という数学的手法を用いて銀河帝国の崩壊を予測し、

暗黒時代を短縮するために秘密の計画を立てる物語です。12歳頃にこのシリーズを読んだハサビス

にとって、数学と科学によって文明の未来を設計するというアイデアは、強烈な印象を残したこと

でしょう。

DeepMindのミッションである「知能を解き明かし、それによって他のあらゆる問題を解決する」と

いう宣言には、セルダンの野心が響いています。違いがあるとすれば、セルダンは人間行動の統計

的な予測に依存し、ハサビスは学習する機械に依存しているという点です。これらの本の選択は、

あることを物語っています。ハサビスはイアン・M・バンクス（Iain M. Banks）の『カルチャー（

Culture）』シリーズも愛しています。彼は『コンシダー・フレバス（Consider Phlebas）』を最も

好きな本として挙げており、テーマパークのゲームのチートコードを、この小説の主人公の名前で

ある「ホルザ（Horza）」に設定したほどです。
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バンクスの『カルチャー』シリーズは、高度に発達したAI（マインド、Mind）が人類や異星種族と

共存するユートピア的な文明を描いています。イーロン・マスクが自身のSpaceXのドローン船の名

を『カルチャー』シリーズの宇宙船から取ったのと同様に、ハサビスもまた、このシリーズの中に

AIと人類が共進化する未来の青写真を見出したに違いありません。

ユヴァル・ノア・ハラリ（Yuval Noah Harari）の『サピエンス全史（Sapiens）』との関係は、ま

た異なる文脈で興味深いものです。ハラリはAIの危険性について頻繁に警鐘を鳴らす知識人であり、

ハサビスはAIの潜在能力を実現しようとする実務家です。二人が直接対話した記録は多くありませ

んが、ハサビスが『サピエンス全史』を読んでいるということは、彼が単なる技術楽観主義に留まっ

ていないことを示唆しています。

『サピエンス全史』は、ホモ・サピエンスが認知革命、農業革命、科学革命を経て地球を支配して

いく過程を辿ると同時に、その裏側に潜む暴力や搾取の側面をも直視しています。ハサビス氏がAI

の安全性とアライメント（調整）の問題に真剣に取り組んでいるのは、こうした人文学的な読書が、

技術的な楽観主義に対する均衡を保つ役割を果たしているからかもしれません。ハサスビス氏の書

斎を貫くテーマは、まさにこれなのです。

個別の分野の境界を打ち破り、大きな絵を描こうとする本たち。『ゲーデル、エッシャー、バッハ』

が数学・芸術・音楽を編み込み、『実在の構造』が物理学・認識論・進化論・計算理論を編み込み、

『ファウンデーション』が数学と文明の運命を編み込むように、ハサビス氏自身も神経科学、コン

ピュータサイエンス、ゲームデザインを編み合わせ、一つの統合的な知能理論へと向かっています。

彼が読む本は、彼が夢見る世界の縮図なのです。音楽と趣味：ドラムンベース、アンビエント、ク

ラシックまで多岐にわたる音楽の好み。DeepMindのロンドン本社には音楽室があります。AI研究所

に音楽室とは、不思議に思われるかもしれません。しかし、ハサビス氏にとって音楽は贅沢品では

なく、道具なのです。

アメリカのアカデミー・オブ・アチーブメント（Academy of Achievement）との深いインタビュー

の中で、ハサビス氏は次のように説明しました。「私は音楽を多用します。集中したい時には音楽

を聴きますが、どのような雰囲気を作りたいかによって、聴く音楽を変えています。」

「クラシックからドラムンベースまで、何を目指しているかによります」。この回答には、ハサビ

ス氏の思考様式が凝縮されています。音楽でさえも目的志向的に活用しているということ。プログ

ラミングをする際にはビートがありエネルギーに満ちた音楽を、思考したり読書したりする際には

ヴィヴァルディやモーツァルトのようなクラシックを選択するのです。

「気分を整える（get you in the right mood）」ことが核心である、と彼は言います。ハサビスが

好む具体的なジャンルは『リキッド・ドラムンベース（liquid drum and bass）』です。これはドラ

ムンベースのサブジャンルで、速いビートの上にメロディが流れますが、歌詞のない音楽です。ハ

サビスの説明は精密です。「ビートがあり、かつメロディもあって、興味深いものである必要があ

ります。しかし、歌詞があってはいけません。」

「歌詞があると、脳が言葉を追ってしまいますから。歌詞のない、純粋なインストゥルメンタルで

あるべきです」。そして、彼はこれを神経科学的に解釈します。「おそらく、アルファ波の状態へ

と導いてくれるのだと思います。このような現代音楽は、



194

反復的です。何度か聴いているうちに背景として馴染み、脳を一種のリズム状態へと導いてくれる

のですが、それが集中に役立つのです」。ここで注目すべきは、ハサビスが自身の音楽の好みにつ

いて説明する際でさえ、神経科学の言葉を用いているという点です。

「アルファ波（alpha state）」とは脳波の一種で、リラックスした集中状態を表します。瞑想や創

造的な思考に関連していることが知られている脳波です。認知神経科学の博士が、自身の脳を実験

対象であるかのように観察し、最適な作業環境を設計しているのです。これは音楽の好みというよ

り、むしろ「音楽戦略」と呼ぶべきでしょう。

ハサビスは若い人々に、このアプローチを勧めています。「自分がどのようにすれば最もよく機能

するかを学ぶことは、最も重要なことの一つです。何が特定の創造的な状態へと導いてくれるのか

を把握し、それを最大限に活用してください。」

この助言には、ゲームデザイナー、神経科学者、そしてAI研究者を経てきた人物の、統合的な自己

理解が込められています。クラシック音楽に対するハサビスの関心は、『GEB』とも結びついてい

ます。ホフスタッターがバッハのフーガに見出した自己参照的な構造や、カノンに現れる反復と変

奏のパターンは、ハサビスがAIにおいて追求している学習の構造と似通っています。

反復を通じてパターンを発見し、変奏を通じて新しいものを創造するプロセス。バッハの音楽が数

学的な構造の上に築かれているように、DeepMindのAIもまた数学的な構造の上に築かれています。

映画音楽も、ハサビスの世界において重要な位置を占めています。エリクサー・スタジオ時代、ハ

サビスは作曲家のジェームス・ハニガン（James Hannigan）と協力して『Republic: The

Revolution』や『Evil Genius』のインタラクティブ音楽を手掛け、両作品ともBAFTAのインタラク

ティブ音楽部門にノミネートされました。

ゲーム内の音楽がプレイヤーの行動に反応して変化するインタラクティブ・サウンドトラックは、

それ自体がAIと音楽の交差点でした。ハサビスがアカデミー・オブ・アチーブメントのインタビュー

で語った、もう一つの言葉があります。「映画も多用します」

音楽と映画、ゲームと科学。これらすべてが、ハサビスにとって「創造的な状態（creative state）」

へと入るための入り口なのです。ある人にとって音楽は背景であり、ある人にとっては鑑賞の対象

です。しかし、ハサビスにとって音楽は、脳の動作モードを切り替えるスイッチなのです。リキッ

ド・ドラム＆ベースを流せばプログラミング・モードへ、ヴィヴァルディを流せば思索モードへ。

彼の脳は音楽によってチューニングされる楽器であり、その楽器から奏でられる音が、AlphaGoで

ありAlphaFoldなのです。

物理学への深い関心と読書習慣。ハサビスのX（旧Twitter）のプロフィールには、短い紹介文が記

されています。「Google DeepMindの共同創設者兼CEO。AGIの実現に向けて邁進中。現実の根本

的な本質を理解しようと努めている（Trying to understand the fundamental nature of reality）。

」この最後の一文こそが核心です。

AI研究者のプロフィールに「現実の根本的な本質を理解しようとしている」という一文が含まれて

いることは、ハサビスが自分自身を技術者としてではなく、探究者として定義していることを示し

ています。この物理学への関心は、高校生の頃から始まりました。スティーヴン・ワインバーグ（

Steven Weinberg）の『最終理論の夢（Dreams of a Final Theory）』を読んだことがその出発点
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でした。ワインバーグは1979年のノーベル物理学賞受賞者であり、この著書の中で、物理学のあら

ゆる法則を一つの統合理論で説明しようとする夢を綴っています。

ハサビスにとって、この本は「なぜ科学を行うのか」という問いへの答えを提示してくれました。

知ることのできる限界まで突き進もうとする衝動。大人になったハサビスの物理学への関心は、よ

り具体的な形を帯びていきます。2025年のレックス・フリードマンとのポッドキャストにおいて、

彼は流体力学やナビエ・ストークス方程式（Navier-Stokes equations）について語っています。伝

統的な古典系においては解くことが極めて困難であると考えられてきたこれらの問題に対し、AIを

用いたアプローチが驚くべき成果を上げられる可能性を模索しています。

DeepMindがすでに達成した気象予測（WeatherNext）や、核融合プラズマ制御（トカマク反応炉

プロジェクト）などは、物理学の難問にAIを適用した具体的な事例です。ハサビスの物理学への関

心が、単なる趣味の域を超えている証拠があります。それは、彼がノーベル賞受賞講演の中で示し

た推論の中に見て取ることができます。

「自然界で生成または発見され得るあらゆるパターンは、古典的な学習アルゴリズムによって効率

的に発見され、モデル化することができる」と、彼はこれを「生存可能なものの中で最も安定した

ものへの選択（survival of the stablest）」と呼んでいます。生命には進化が、地質学的な時間軸

には風化が、宇宙的な時間軸には軌道力学が作用してパターンを作り出します。これらのパターン

がランダムではないからこそ、逆に学習アルゴリズムがそれらを効率的に再発見できるのです。こ

れは物理学の言語で表現されたAI理論であり、AIの言語で表現された物理学理論でもあります。ハ

サビスは、いわば二つの世界の通訳者なのです。そして、この通訳能力は彼の読書習慣に由来して

います。

ハサビスの読書パターンには、いくつかの特徴があります。第一に、彼はアイデアを中心に読みま

す。文学的な美しさや物語の緊張感よりも、新しい概念を発見することに喜びを感じるのです。ア

シモフの『ファウンデーション』について、「ほとんどのSFがそうであるように、私は主にアイデ

アのために読む」と語ったことが、その証左といえます。

第二に、彼は分野を問わず読みます。量子力学（ドイッチ）、SF（イグナシウス、バンクス、アシ

モフ）、哲学（ホフスタッター）、歴史（ハラリ）、経営（エド・キャットモルの『クリエイティ

ビティ Inc.』）まで多岐にわたります。第三に、彼は読んだものを結びつけます。『GEB』で読ん

だ自己参照的な構造をAIアーキテクチャに、『ファウンデーション』で読んだ心理歴史学を汎用学

習アルゴリズムに、ドイッチから学んだ計算可能性をディープマインドの研究方向に結びつけるの

です。このような読書習慣を可能にしているのが、彼の「ナイトシフト（夜勤）」なのです。

昼間はCEOとして会議や経営業務に時間を費やし、夜は論文や本を読み、深く思索にふけります。

午前3時まで続くこの時間こそが、ハサビスにとって最も創造的になれるひとときです。バックグラ

ウンドにはリキッド・ドラムンベースが流れ、画面には最新の物理学論文が開かれ、ノートには新

たな結びつきのスケッチが書き込まれていきます。ハサビスにとって読書は「入力（input）」であ

り、研究は「出力（output）」であり、その間をつなぐものが「接続（connection）」なのです。

エド・キャットモルの『クリエイティビティ Inc.』について、彼はこう語りました。
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「読んだ後に、それまで思いつかなかった20もの新しいアイデアが浮かんだ、という経験はそう多

くはありません。この本は、まさにそれをもたらしてくれました」。一冊の本から20もの新しいア

イデアを汲み出す人。これがハサビスの読書法です。

本とは完成された知識ではなく、新たな問いが生まれる発火点です。物理学の根本的な法則、意識

の本質、知能の構造。これら三つの問いは、ハサビスの書斎において一つの問いへと収束していき

ます。「現実とは何か？」。X（旧Twitter）のプロフィールにある最後の一文は、決して単なる修

辞ではありません。「現実の根本的な本質を理解しようと努めている」。

これは職業の説明ではなく、存在の宣言なのです。そしてその宣言の脚注（footnote）には、10代

の頃に読んだワインバーグ、ホフスタッター、アシモフの名が、20代の頃に読んだドイッチ、イェ

ンの名が、そして、まだ読み終えていない数多くの本たちの空白が記されています。

ロンドンのタウンハウスが並ぶ通り

← 前の章

全章を見る

次の章 →

弁護士 · 元国会議員 · AI政策研究者

kimkj.com

© 2026 金京鎮. All rights reserved.

#金京鎮 #AI書房 #デミスハサビス #DeepMind #AlphaGo #AlphaFold #Google #人工知能 #ノー

ベル賞 #AGI
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第31章 リーダーシップ

第11部 ハサビスの人間的な側面

← 前の章

全章を見る

次の章 →

3月、ソウルのあるホテルの客室で、デミス・ハサビスはネクタイを締めず、黒いスーツ姿で窓の外

をじっと見つめていました。イ・セドル九段との対局を控えた彼は、表面上は落ち着いているよう

に見えましたが、その頭の中は数百万もの分岐や、潜在的なシステムエラーへの懸念で渦巻いてい

ました。ディープマインドの初期メンバーであり、長年の同僚でもあるムスタファ・スレイマンは、

その瞬間のハサビスを「嵐の目」と表現しました。

彼は周囲のあらゆる混乱を鎮める静寂を保ちながらも、その内側には誰よりも激しいエネルギーを

秘めたリーダーでした。ハサビスのリーダーシップは、「完璧」に対する強迫観念に近い執着から

始まります。同僚たちは口を揃えて、彼を「決して満足することのない人」と評します。ディープ

マインドのシニアリサーチサイエンティスト、デビッド・シルバーは、ハサビスの研究成果に対す

る厳格さを次のように回想しています。

「彼は単に『動作する』というだけでは満足しません。『なぜ動作するのか？』、『これが最善の

方法なのか？』、『これは汎用人工知能（AGI）へと向かう道のりにおいて、どのような意味を持つ

のか？』と、絶えず問い続けます。その問いは時に研究者たちを疲れさせることもありますが、最

終的には私たちを限界の先へと押し上げる原動力となるのです。」

このような完璧主義は、ディープマインドの組織文化に深く根付いています。ハサビスは、シリコ

ンバレーの格言である『素早く動き、破壊せよ（Move fast and break things）』を拒みます。そ

の代わりに、彼は『ゆっくりと、しかし確実に検証しながら進め』という科学的な手法を堅持して

います。

これは、Googleという巨大企業のスピード感としばしば摩擦を生むこともありました。Googleが

ChatGPTの登場に対応すべく、BardやGeminiのリリースを急いだ際、ハサビスは安全性と正確性を

担保しないリリースはDeepMindの哲学に反すると述べ、最後まで慎重な姿勢を崩しませんでした。

一部の同僚たちは彼のこうした態度に苛立ちを感じることもありましたが、AIがハルシネーション

（幻覚）を起こしたり、偏った情報を提供したりするたびに、ハサビスの懸念が正しかったことが

証明されることとなりました。

彼のリーダーシップのもう一つの特徴は、「盾」としての役割です。彼は、研究者たちが外部から

の圧力、特に商業的な成果へのプレッシャーから解放され、研究にのみ没頭できる環境を作ること

に全力を注ぎました。2014年にGoogleに買収される際、彼が掲げた条件の一つが、ロンドンに本

社を維持することであったという事実は有名です。
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シリコンバレーの喧騒から一歩離れ、学問的な純粋性を守るための物理的、心理的な空間を確保し

ようとしたのです。ある研究者は、「デミスは、私たちのために弾丸を防いでくれる防弾ガラスの

ようだ」と語っています。彼はGoogle経営陣との激しい交渉の場では冷静な戦略家でしたが、研究

室に戻れば、再び好奇心旺盛な科学者の顔に戻り、「昨日のあのアイデアはどうなった？」と問い

かけながら目を輝かせるのでした。

しかし、このようなリーダーシップには、明らかな代償も伴います。すべてをコントロールし、完

璧を期そうとする傾向は、意思決定のボトルネックを引き起こすこともありました。DeepMindの組

織が拡大するにつれ、ハサビス一人がすべてのプロジェクトの詳細を確認することは、物理的に不

可能になりました。それにもかかわらず、彼は依然として主要プロジェクトの方向性を自ら設定し

たいと考えており、それが時として実務担当者にとって過度な業務負荷や、待ち時間の発生を招く

こととなりました。

一部の元従業員たちは、ディープマインドの高い基準が、息が詰まるようなプレッシャーとして感

じられたと吐露することもありました。「天才たちと共に働けるという誇りは大きかったものの、

自分がその基準に達しないのではないかと、毎日恐怖に震えていた」という告白は、ハサビスが作

り上げた「エリート主義」という文化の影を映し出しています。ハサビスは、同僚たちにとって単

なる上司ではありません。共にチェスを楽しみ、深夜まで宇宙の起源について議論を交わす仲間で

あり、時には畏敬の念を抱かせるような直感を見せる師でもあります。彼のリーダーシップは、カ

リスマ性溢れる演説や強圧的な指示から生まれるものではありません。それは、問題の本質を見抜

く知的な卓越性と、その問題を解決しようとする純粋な情熱から生じているのです。

同僚たちが、彼が掲げる「知能を解き明かし、世界を救う」というビジョンに深く共感しているか

らこそ、彼の厳格さや執拗さを喜んで受け入れているのです。彼は、天才という神話の中に閉じ込

められた人物ではなく、その神話を現実のものにするために、毎日自分自身と仲間たちを崖っぷち

まで追い込む、苦悩するリーダーなのです。研究者、経営者、起業家という複合的な役割。デミス・

ハサビスの名刺には「CEO」という肩書きが記されていますが、彼のアイデンティティは単一では

ありません。

彼は世界的な神経科学の研究者であり、数千人の従業員を率いる経営者であり、巨大な資本と技術

権力を

調整しなければならない起業家でもあります。これら三つの役割は、互いに衝突したり補完し合っ

たりしながら、「ハサビス」という複雑な人物像を構成しています。まず、研究者としてのハサビ

スは、今なお第一線で活躍しています。

彼は単に報告を受けるだけの管理者ではありません。2024年のノーベル化学賞という栄誉をもたら

した「AlphaFold（アルファフォールド）」プロジェクトにおいても、彼は核心となるアイデアを提

供し、研究の方向性を左右する役割を担いました。彼は今でも最新の論文を精読し、研究員たちと

ホワイトボードの前で数式を書きながら議論することを楽しんでいます。彼にとって経営は研究を

継続するための手段に過ぎず、それ自体が目的であったことは一度もありません。脳の海馬が記憶

を再構成する方法をAIの強化学習アルゴリズムに適用するというアイデアを自ら提案するなど、神

経科学者としての背景をAI研究に積極的に活用しています。このような「研究者としての感覚」こ

そが、DeepMindが他のビッグテック企業のAI組織と差別化されている最大の競争力です。
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しかし、組織が拡大するにつれ、彼は避けられない形で経営者としての役割を担うことになりまし

た。2010年にロンドンの小さなオフィスから始まったDeepMindは、今や数千人もの博士級の人材

が集まる巨大な組織へと成長しました。ハサビスは、自由奔放なハッカー文化と厳格な学問的規律

をいかに調和させるかという課題に直面することになったのです。

彼はDeepMindを「21世紀のベル研究所（Bell Labs）」にしたいと考えていました。そのために、

彼はアカデミアの最高の人材を招聘することに心血を注ぎ、彼らが論文の実績に縛られることなく、

長期的な難問に挑戦できるよう評価システムを設計しました。同時に、彼は親会社であるGoogleの

期待値を管理しなければなりませんでした。

毎年多額の赤字を出しながらも、すぐには利益に結びつかない純粋科学の研究に天文学的な資金を

投じることを正当化するために、彼は絶えずDeepMindの価値を証明し続けなければなりませんでし

た。「AlphaGo」のイベントや、AlphaFoldのタンパク質構造データベースの無料公開という決定は、

科学的な成果であると同時に、DeepMindの存在意義を世界に刻み込んだ卓越した経営判断でした。

実業家としてのハサビスは、より冷酷な現実と向き合うことになったのです。

OpenAIのサム・アルトマンが、攻撃的なマーケティングと製品リリースによってAI市場の勢力図を

塗り替えていたとき、ハサビスは「責任あるAI」という原則と市場の要求の間で、綱渡りを強いら

れていました。彼はAIがもたらす影響力を誰よりも深く理解していたため、技術の民主化と安全性

の制御の間で深く葛藤しました。2023年にGoogleのAI組織が統合され、「Google DeepMind」が

発足した際、彼は事実上、Google全体のAI戦略を統括する立場に就きました。

これは、彼がもはや象牙の塔の中に留まる研究者ではいられないことを意味していました。彼は競

合他社とのスピード争いに

勝利しなければならず、株主の利益を考慮し、さらには各国政府の規制の動きにも対応しなければ

なりませんでした。こうした複合的な役割の間にある緊張は、ハサスビスに絶え間ないストレスを

与えました。研究者としては完璧を追求したい一方で、経営者としてはタイミングを逃すわけには

いかないのです。

経営者としては組織の安定を望みますが、革新者としては絶え間ない変化を追求しなければなりま

せん。興味深いのは、ハサビスがこの矛盾を回避せず、正面から突破しようとしている点です。彼

は異質な要素を組み合わせ、新しいものを生み出す「融合」の達人です。ゲーム開発者時代にプロ

グラミングと企画を行き来していたように、彼は研究の深さとビジネスの広さを同時に確保しよう

と努めています。彼は同僚たちに、しばしばこう語ります。

「私たちは科学に取り組んでいますが、同時に製品も作っています。この二つは別物ではありませ

ん。最高の科学こそが、最終的に最高の製品となるのです。」

これは、彼が40年間にわたって抱き続けてきた「知能を解き明かし、他のあらゆる問題を解決する」

というミッションに通じています。彼にとって研究、経営、ビジネスは、この壮大なミッションを

遂行するためのそれぞれの手法に過ぎません。ハサビスは、これら3つの役割を自在に行き来する「

ハイブリッド・リーダー」の典型を示しています。時には実験室の白衣を着た科学者として、時に

は黒板の前に立つ教授として、時には端正なスーツに身を包んだCEOとして変貌しながら、彼はAI

時代が求める新しいリーダーシップの標準を確立しています。
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成果を生み出す生活構造――「夜の第二シフト」と集中のルーティン。ロンドンの夜が深まり、街

の喧騒が静まり返る頃、デミス・ハサビスの「真の」一日が始まります。彼はこれを「第二のシフ

ト（The Second Shift）」と呼んでいます。一般的な会社員が退勤後に休息をとる時間、ハサビス

は家族と夕食を共にし、子供たちを寝かしつけた後、夜10時を過ぎてようやく再びデスクに向かい

ます。そして、午前4時まで、完全に自分自身の没頭のための時間を過ごすのです。

このルーティンは、単なる残業ではありません。これは、激しい日中の業務や会議、意思決定の洪

水の中で消耗することなく、むしろ創造性を充電するための、彼だけの神聖な儀式なのです。日中

のハサビスが、Google DeepMindのCEOとして数千人の組織を率い、膨大な報告を処理する「管理

者」であるならば、夜のハサビスは純粋な「研究者」であり「夢想家」へと戻ります。

この時間、彼の書斎は静かな実験室へと変わります。彼はこの時間に最新の論文を読み、技術的な

難問に対するアイデアを構想し、DeepMindの長期的なロードマップを点検します。邪魔されること

のないこの長い呼吸の時間の中で、彼は日中には見落としていた思考の断片を繋ぎ合わせていきま

す。時にはチェス盤を振り返るようにAIモデルの構造を頭の中でシミュレーションし、時には物理

学や生物学といった全く異なる分野の書籍を読み耽ることで、インスピレーションを得るのです。

彼が午前4時まで起きている理由は、単に時間が足りないからではありません。彼は、この未明の静

寂がもたらす独特の明晰さを愛しています。世界が眠りにつき、あらゆる騒音が消え去ったその静

寂の中で、彼は思考の最も深い底へと降りていきます。彼はインタビューの中で、「最も重要なア

イデアの多くは、この時間に浮かんでくる」と語っています。AlphaGoの決定的な「神の一手」や、

AlphaFoldの構造的な難題を解決する手がかりも、おそらくはこの孤独な夜明けの闘いの中で産声を

上げたのでしょう。

午前4時に眠りにつく彼は、午前10時頃に起床します。他人より遅い朝ではありますが、彼の脳は

すでに前夜の激しい思考プロセスを経て、予熱された状態にあります。オフィスに出勤した彼は、

午後から本格的な業務を開始します。

彼のスケジュールは分単位で細かく刻まれていますが、彼は常に澄んだ精神で会議に臨みます。そ

れは、夜の思索が彼に、日中を乗り切るための知的な体力を提供してくれるからです。ハサビスの

このような生活パターンは、彼が持つ独特の時間観を示しています。彼は、たとえ両手首に時計を

巻いていなくても（時にはスマートウォッチとアナログ時計を同時に着用することもありますが）、

時間の流れに対して非常に敏感です。

彼は、自分自身を絶えず急かしている人のように見えます。「人生は短く、解き明かすべき知能の

秘密はあまりにも巨大だ」という思いが、彼を眠らせないのかもしれません。この「第二のシフト」

は、彼がバランスを維持するための秘訣でもあります。日中の企業経営という現実の重圧に押しつ

ぶされそうになっても、夜になれば、彼は再び科学と宇宙の神秘という理想へと逃避することがで

きるのです。

この循環が、彼を疲れさせることがありません。彼にとって徹夜は労働ではなく、知的な遊びであ

り、回復のプロセスなのです。彼はこの時間を通じて、CEOという重い荷を一時的に下ろし、4歳の

時に初めてチェス盤に向き合ったあの少年の、好奇心に満ちた瞳を取り戻すのです。
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ハサビス氏の偉大な功績は、天才的な才能だけでなく、毎晩繰り返される孤独で熾烈なルーティン

が幾重にも積み重なって成し遂げられた結果なのです。

好奇心と境界を越えゆく融合的思考。デミス・ハサビス氏の脳の構造を理解する鍵は、「境界のな

さ」にあります。彼は一つの分野の専門家であることを拒み、複数の分野の境界線上を踊るかのよ

うに知識を探索する、真のポリマス（Polymath、博識家）です。彼の経歴は、まるで異なる三人の

人生を一つに合わせたかのようです。

世界ランキング2位のチェス有望株、1,000万枚以上を売り上げたゲームを生み出したプログラマー、

そして記憶と想像力を研究し、世界的な学術誌に論文を発表した神経科学者。これらの異質な経験

は、「ディープマインド」という溶鉱炉の中で一つに溶け合いました。彼の融合的思考は、幼少期

のチェス盤の上から始まりました。チェスは彼に、論理的思考と直観の結合を教えたのです。

先読みを通じて未来をシミュレーションする能力、相手の意図を把握する心理的な洞察、そして凄

まじいプレッシャーの中でも平静を保つメンタル管理能力は、後に彼が企業を経営し、難題を解決

する上での核心的な資産となりました。10代の頃、ゲーム開発会社ブルフロッグ（Bullfrog）でピー

ター・モリニュー氏と共に『テーマパーク』を制作した際、彼はこのシミュレーション能力をコン

ピュータコードで実装する方法を学びました。数千人の観客がそれぞれの欲求に従って動き回る人

工知能を設計しながら、彼は「知能とは何か？」という根源的な問いを抱くようになったのです。

この問いが、彼を神経科学の世界へと導きました。ケンブリッジ大学とUCLにおいて、彼は人間の

脳がいかにして記憶を保存し、その記憶をもとにいかにして新しい未来を想像するのかを探求しま

した。海馬が損傷した患者は未来を想像することができないという彼の研究成果は、2007年に『サ

イエンス』誌が選定した「10の科学的成果」に選ばれました。

この研究は、単なる脳科学の成果に留まりませんでした。ハサビスはこの発見をAIアルゴリズムに

そのまま応用しました。DeepMindの強化学習AIが、過去のデータを学習し（記憶）、未知の環境に

おいて最適な戦略を見つけ出す（想像）手法は、人間の脳のメカニズムを模倣したものです。生物

学的な脳の原理をデジタルコードへと翻訳する能力、これこそがハサビスが持つ融合的思考の真髄

です。

彼の知的好奇心は、科学や工学だけに留まりません。彼は歴史、哲学、芸術にも深い関心を寄せて

います。彼は、ルネサンス時代のヒューマニズムと現代のテクノロジーが出会うべきだと信じてい

ます。

AIが人類に及ぼす影響を考える際、彼は技術的な安全装置だけでなく、哲学的な、あるいは倫理的

な問いを投げかけます。「私たちが作り出すこの知能は、いかにして人間の価値を反映させるのか

？」という彼の問いは、人文科学的な素養がなければ生まれ得ないものです。彼は読書を通じて時

代を超えた思想家たちと対話し、彼らの知恵を現在のAI開発に融合させようと努めています。ハサ

ビスの融合的思考は、DeepMindの採用や組織文化にもそのまま反映されています。

DeepMindには、コンピュータ科学者だけでなく、物理学者、生物学者、神経科学者、倫理学者、さ

らには生態学者まで、多様なバックグラウンドを持つ人材が集まっています。ハサビスは、彼らが

互いの専門用語ではなく、「問題解決」という共通の言語でコミュニケーションを図るよう奨励し

ています。彼は「異なる分野の衝突地点において、イノベーションが起こる」と固く信じています。
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AlphaFoldプロジェクトが成功を収めることができたのも、構造生物学の難題を機械学習の専門家た

ちが全く新しい視点から捉えたからこそ可能でした。

彼にとって好奇心は、単なる興味ではなく、生存本能に近いものです。彼は、世界のあらゆるもの

が繋がっていると考えています。タンパク質の三次元構造、囲碁の布石、そして宇宙の物理法則は、

それぞれ異なる姿をしていますが、その裏側には、情報を処理し、最適な状態を見つけ出していく

共通の原理が隠されているのです。

ハサビスは、この普遍的な原理を見出すために、絶えず境界を越え続けています。彼の融合的な思

考は、複雑な世界の諸問題を一つのカテゴリーに閉じ込めることなく、全方位的に俯瞰して解決策

を見つけ出す強力な道具です。これこそが、彼の「ディープマインドのミッションは空言ではなかっ

た」ことを証明しています。ドキュメンタリー『The Thinking Game』（2024）トライベッカ映画

祭プレミアとハサビスの内面世界。2024年6月、ニューヨークのトライベッカ映画祭のスクリーン

に、ディープマインドのロゴが浮かび上がりました。グレッグ・コース（Greg Kohs）監督による

ドキュメンタリー『ザ・シンキング・ゲーム（The Thinking Game）』が、世界で初めて公開され

た瞬間でした。

5年という長い歳月をかけてディープマインドの内部を密着取材したこの作品は、単なる企業のプロ

モーションビデオではありませんでした。それは、「知能を解き明かす」という不可能に近いミッ

ションに挑んだ人々の苦悩と歓喜、そしてその中心にいるデミス・ハサビスという一人の人間の内

面を、顕微鏡のように覗き込んだ記録でした。映画は、華やかな成功神話の裏に隠された、困難な

失敗の時間をありのままに描き出しています。特に、人工知能が科学的発見を主導する時代を切り

拓くために始動した「アルファフォールド」プロジェクトの初期の難関が、重層的に扱われていま

す。研究チームが行き止まりに突き当たって挫折し、ハサビスが苦悩に満ちた表情で会議室を歩き

回るシーンは、天才的な成就が決して偶然やインスピレーションだけで成し遂げられたものではな

いことを雄弁に物語っています。スクリーンの中のハサビス

自信に満ちたCEOの姿と、未知の領域を前に畏怖を感じる探検家の姿を同時に描き出しています。

観客はこの映画を通じて、ハサビスの心の奥底に根ざした動機を目の当たりにします。彼がなぜこ

れほどまでに強迫的なまでに知能の本質を掘り下げ続けるのか、彼にとって「理解する」とはいか

なる意味を持つのかが明らかになります。映画では、幼少期にチェスの天才として注目を集めた映

像から、ゲーム開発者時代、そしてDeepMindを創業しGoogleに参画するまでの道のりが交差編集

されています。その過程でハサビスは、「科学は人類が発明した最も偉大な道具である」と語り、

AIがこの道具をより鋭く研ぎ澄ますことで、疾病、気候危機、エネルギー問題といった人類の難題

を解決してくれるという、揺るぎない信念を示しています。しかし、映画は楽観論だけに留まりま

せん。

ハサビスがAIの潜在的なリスクを警戒し、この強力な力が制御可能な範囲内に留まるべきであるこ

とを強調する場面も含まれています。トライベッカ映画祭の観客たちは、技術的成就の驚異ととも

に、それを扱う人間の責任についての重厚な問いを胸に、劇場を後にしました。ハサスビスにとっ

てこの映画は、自身の業績を誇示するためのトロフィーではなく、自らが生涯を捧げてきた「思考

（Thinking）」という行為の美しさと重みを、世界と共有しようとする真摯な告白でした。
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映画の中で、彼はこう語ります。「もし私たちが知能を理解することができれば、それは人類が自

分自身を理解するための最も決定的な瞬間となるでしょう」。『AlphaGo』ドキュメンタリー（

2017）との繋がり――『ザ・シンキング・ゲーム』は、2017年に公開され世界中で大きな反響を

呼んだドキュメンタリー『AlphaGo』の精神的な続編であり、物語の完結編とも言える作品です。

両作品ともグレッグ・コックス監督が手がけ、ディープマインドという一つの主体を扱っています

が、その志向する方向性や雰囲気は大きく異なります。『AlphaGo』が人間とAIの「対決」に焦点

を当てた緊張感あふれるスポーツドラマであったのに対し、『ザ・シンキング・ゲーム』は、人間

とAIの「協力」を通じて科学の地平を広げていく知的探求の記録です。

前作におけるイ・セドル九段との対局は、勝敗が明確に分かれるゼロサム・ゲームの緊迫感をもた

らしました。そこでのAIは、人間を超える恐ろしい存在であり、克服すべき対象として描かれるこ

ともありました。一方、今作におけるAIは、人間の科学者たちの限界を補完し、50年もの間解けな

かったタンパク質構造予測という難題を解決へと導く、頼もしいパートナーとして登場します。

二つのドキュメンタリーを繋ぐ環は、まさにハサビスのビジョンです。『AlphaGo』のラストシー

ンにおいて、彼は勝利に酔いしれるのではなく、「今度はこの技術を科学的な問題解決に使うべき

だ」と語りました。『ザ・シンキング・ゲーム』は、その宣言がいかにして現実となったかを示す

証明書なのです。AlphaGoが囲碁という「閉じた世界（Closed System）」における勝利であった

とするならば、AlphaFoldは生物学という無限で複雑な「現実の世界（Real World）」における勝利

なのです。

映画的な技法の面においても、二つの作品は繋がっています。監督は前作と同様に、複雑なAI技術

を大衆が理解しやすい視覚的な言語へと解き明かしました。しかし、『AlphaGo』が碁盤という二

次元の平面上で繰り広げられる駆け引きを見せたのに対し、『ザ・シンキング・ゲーム』は、三次

元空間で踊るように折り畳まれ、絡み合うタンパク質のダイナミックな構造を視覚化することで、

生命の神秘を芸術的に表現しました。

また、ハサビスという人物の変遷も興味深い注目ポイントです。2016年のハサビスが、自らの技術

を世界に証明しようとする野心に満ちた挑戦者であったのに対し、2024年のハサビスは、ノーベル

賞受賞者であり騎士の称号を持つ巨匠として、技術の社会的責任と人類の未来を深く思索する成熟

した思想家としての側面を見せています。「アルファ碁」が「AIは人間に勝てるのか？」と問いか

けたとするならば、『ザ・シンキング・ゲーム』は「AIと人間は共にどこまで到達できるのか？」

と問いかけているのです。

これら2つのドキュメンタリーは、ハサビスとディープマインドが歩んできた10年間の軌跡を記録

した歴史的な資料であり、人工知能時代の到来を告げる壮大な叙事詩の、第1部および第2部として

残ることでしょう。

デミス・ハサビスの肖像

← 前の章

全章を見る

次の章 →
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エピローグ: 新たなルネサンスを待ちながら

← 前の章

全章を見る

デミス・ハサビスはノーベル化学賞の講演台に立ち、一枚のスライドを映し出しました。タイトル

は「考えることについて考える（Thinking about Thinking）」でした。4歳で初めてチェスの駒を

握った少年が、50歳の誕生日を目前にして辿り着いた場所でした。

父や叔父とのチェス盤の前で始まった問い、リヒテンシュタインでの10時間に及ぶ対局の後に浮か

んだ疑問、そしてケンブリッジやUCLの研究所で磨き上げられた仮説が、半世紀の時を経てノーベ

ル賞という金字塔と出会いました。しかし、ハサビスがその日、聴衆に伝えようとしたのは過去の

業績ではありません。彼が見せたかったのは、今まさに開き始めたばかりの扉でした。

知能とは何か。この問いは、人類文明における最も古い謎の一つです。古代ギリシャの哲学者たち

はそれを「ロゴス（Logos）」と呼び、東洋の思想家たちは「智慧」と表現し、近代の科学者たち

は「認知（Cognition）」という言葉で捉えようとしました。しかし、知能の正体を明確に定義でき

た者は、まだ誰もいません。

ハサビスはこの問いに対して、独特なアプローチを取りました。知能を定義する代わりに、知能が

行うことを再現しようとしたのです。チェスから囲碁へ、囲碁からタンパク質へ、そしてタンパク

質から天候、数学、新薬設計へと。それぞれの領域でAIが成功を収めるたびに、知能の断片が明ら

かになっていきました。

パターンを認識する能力、未知の状況を想像する能力、長期的な結果を計画する能力、そして失敗

から自ら修正する能力。ハサビスのキャリア全体は、これらの断片を組み合わせていくパズルのよ

うでした。では、知能の本質を理解した人類は、どのような未来を迎えるのでしょうか。ハサビス

が描くビジョンは具体的です。医学は変貌を遂げます。AlphaFoldが2億個以上のタンパク質構造を

予測したことは、ほんの始まりに過ぎなかったのです。

Isomorphic Labsは、AIを用いて設計した抗がん剤を2026年までに臨床試験へと進めることを発表

しました。従来の創薬プロセスでは、平均10年の歳月と90パーセントという失敗率を甘受しなけれ

ばなりませんでしたが、AIベースのシミュレーションは、このプロセスを千倍以上に効率化できる

とハサビスは主張します。エネルギーのあり方が変わるのです。DeepMindのチームは、すでに核融

合炉であるトカマク（Tokamak）の

プラズマ制御にAIを適用し、実質的な成果を収めています。太陽エネルギー、蓄電池技術、核融合

がAIの加速によって突破口を見出せば、エネルギーは人類史上初めて、希少な資源ではなく、豊か

な資源となり得ます。科学的発見の速度そのものが変わるのです。「AI Co-Scientist」と呼ばれる

マルチエージェント・システムは、仮説の構築、実験の設計、そしてデータ分析のプロセスを自動

化し始めています。

2026年には、イギリスに世界初の自動化研究ラボが開設される予定です。これらすべての変化の核

心には、ある前提が存在します。知能を理解するということは、すなわち問題解決のための普遍的
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な鍵を手にすることを意味します。

ハサビスが2010年にDeepMindを設立した際に掲げたミッション、「知能を解けば、残りのすべて

が解決される（Solve intelligence, and then use that to solve everything else）」は、当初は誇

大妄想のように聞こえました。15年が経過した今、その言葉は誇大妄想ではなく、作業計画書に近

いものになりつつあります。もちろん、懐疑的な視線は依然として存在します。

現在の大型言語モデルは、計画、記憶、物理的な理解において深刻な限界を示しています。ハサビ

ス自身、これを「ギザギザな知能（Jagged Intelligence）」と呼んでいます。ある領域では人間を

圧倒しながらも、別の領域では小学生にも及ばないようなミスを犯します。AGI（汎用人工知能）に

至るには、Transformerレベルの突破口がもう一、二個必要であるというのが、ハサビスの率直な

評価です。しかし、進むべき方向は定まっています。

知能の本質に一歩ずつ近づくにつれ、人類が解決できる問題の範囲は指数関数的に広がっていきま

す。ハサビスがノーベル賞講演の最後のスライドで見せたものは、AlphaFoldの構造図ではありませ

んでした。宇宙の写真でした。彼はこう語りました。

私たちはまだ、宇宙がなぜ存在するのか、意識とは何なのか、時間の本質とは何なのかを知りませ

ん。しかし、今やそれらの問いに答えるための道具を作り始めています。知能の本質を理解した人

類が迎える未来は、答えを手にした未来ではなく、問いを立てる能力が飛躍的に拡張された未来で

す。それこそが、ハサビスが40年間にわたりチェス盤と実験室、そしてサーバー室を往来しながら

追求してきたものの正体なのです。

「私たちは新たな発見の黄金時代（Golden Era）に突入しようとしています」 2026年2月、ハサビ

スはフォーチュン（Fortune）誌のインタビューでこう述べました。「10年から15年後、私たちは

新たな発見の黄金時代へと入っていくでしょう。一種の新たなルネサンスです」

この発言は、一時の楽観によるものではありませんでした。彼が数十年にわたって積み上げてきた

研究と経験、そして2024年のノーベル賞受賞後に急速に拡大した政策的な影響力が凝縮された宣言

でした。

「ルネサンス」という比喩は、ハサビスが意図的に選んだものです。14世紀のヨーロッパにおける

ルネサンスは、印刷術という技術革新と古典知識の再発見が結びつくことで爆発的に起こった文化

的転換でした。ハサビスは、AIがまさにその役割を果たすと考えています。

印刷技術が知識の複製コストをゼロに近づけたとするならば、AIは知識の生産コストをゼロに近づ

けようとしています。一人の科学者が生涯をかけて研究すべきタンパク質構造を、AlphaFoldはわず

か数秒で予測します。一つのチームが数ヶ月かけて分析すべき気象データを、WeatherNextは数分

で処理します。

国際数学オリンピックレベルの問題をAlphaProofが解き明かします。これは単なる道具の改良では

ありません。発見の速度そのものが変わるのです。ハサビスが具体的に指名している領域がありま

す。医学においては、パーソナライズされた治療が現実のものとなります。
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患者のゲノム情報とタンパク質構造データをAIが統合的に分析し、その人にのみ効果的な薬剤を設

計する時代が到来しています。Isomorphic Labsは、すでに17もの新薬開発プログラムを同時に進

行させており、抗がん剤の前臨床試験も進められています。ハサビスの言葉を借りれば、「医学は

今日とは全く異なる姿になる」のです。

エネルギー分野では、核融合の実用化が一歩近づきます。太陽光発電や蓄電池技術の効率は、AIに

よる最適化を通じて飛躍的に高まっています。ハサビスは、エネルギーが事実上無限になる時点を

「すべてが変わる転換点」と呼んでいます。エネルギーが豊かになれば、食料生産、淡水化、製造

業のコスト構造は根本から変わります。物理的な財の価格が劇的に低下する世界、すなわちハサビ

スが『根源的な豊かさ（Radical Abundance）』と名付けた状態が、理論的に可能になります。宇

宙探査においても、AIの役割は拡大していきます。ハサビスはFortune誌のインタビューで、「それ

以外のすべて（everything else）には、星々（stars）も含まれる」という趣旨の発言を残していま

す。

AIが宇宙環境のシミュレーション、宇宙船の経路最適化、系外惑星の大気分析などに活用されれば、

人類の活動範囲は地球の外へと拡大していくでしょう。しかし、ハサビスは、この黄金時代が自然

に訪れるわけではないことを明確にしています。黄金期に到達するまでには、10年から15年の激変

期（Shakeout Period）が避けられないと、彼は警告しています。

この期間中、産業構造は再編され、雇用の形態は変化し、社会制度は新たな現実に適応しなければ

なりません。ハサビス自身が率いるGoogle DeepMindも、この激

変から逃れることはできません。OpenAIのChatGPTが引き起こした2023年の衝撃は、Google内部

に「コード・レッド（Code Red）」を発令させ、DeepMindとGoogle Brainの合併という大規模な

手術へとつながりました。「自分たち自身で壊さなければ、他の誰かに壊されることになる」とハ

サビスは語りました。これは企業戦略の言葉であると同時に、時代の認識に対する告白でもありま

す。

興味深いのは、ハサビがこの激変期を恐怖ではなく、興奮の対象として捉えている点です。彼は

Google DeepMindを「原子力発電所のようなものだ」と例えました。このエンジンが、検索、

YouTube、Chrome、Geminiアプリという巨大なエコシステムに接続されており、この結合が生み

出すエネルギーが、黄金期を切り拓く燃料になるというのです。2025年末までにAlphabetの株価

が約65パーセント上昇したのは、市場がこのビジョンに反応した結果でした。

ハサビスの黄金期への予測は、科学者としての予測であると同時に、実業家としての約束であり、

夢想家の夢でもあります。彼が「発見の黄金時代」という表現を繰り返す理由は、それがAI産業の

マーケティング用語ではなく、彼の人生全体を貫く信念だからです。4歳でチェス盤の前に座った少

年は、「知能」というパズルに魅了され、50歳でノーベル賞を受賞した科学者は、そのパズルの完

成が人類文明の新たな章を開くと確信しています。

歴史が、彼の確信が正しかったのか否かを判断することになるでしょう。しかし、少なくとも一つ

だけ確かなことがあります。ハサビスほど長い間、これほど具体的に、このビジョンのためにすべ

てを捧げてきた人は、ほとんど存在しません。



208

デミス・ハサビスが夢見る世界：AIと人間が共進化する時代。ハサビスのビジョンには、一つの独

特な特徴があります。彼は、AIが人間を代替する未来を夢見てはいません。AIと人間が共に進化し

ていく未来を夢見ているのです。この違いは、一見微細に見えますが、根本的なものです。

シリコンバレーの多くの技術リーダーたちは、AIの未来を「レース」の比喩で説明します。人間と

機械が同じトラックを走っており、いつか機械が人間を追い越す瞬間が訪れる、というものです。

この物語において、人間は取り残される存在です。しかし、ハサビスの物語は異なります。彼は、

AIを「望遠鏡」に例えることがよくあります。

ガリレオが望遠鏡を通じて木星の衛星を発見したとき、望遠鏡がガリレオに取って代わったわけで

はありません。ただ、人間の目では見ることができないものを見せてくれただけなのです。AIも同

様です。人間の知能が届かない領域、例えば2億

種類のタンパク質構造や、宇宙の原子の数よりも多い囲碁の局面数といった領域において、人間の

理解を拡張してくれる道具なのです。この視点は、ハサプリスの神経科学のバックグラウンドに由

来しています。UCLで博士号を取得する際、彼が研究したテーマは「海馬（Hippocampus）」でし

た。

海馬は、記憶と想像力が交差する脳の領域です。ハサビスは、記憶を呼び起こす神経メカニズムと、

未来を想像する神経メカニズムが同一であることを明らかにしました。この発見は、単なる学術的

な成果ではありませんでした。

知能の核心は、情報の保存ではなく、情報の再構成、すなわち経験に基づき、未だ経験したことの

ない状況をシミュレーションする能力にあるという洞察でした。DeepMindのAIアーキテクチャには、

この洞察が深く刻み込まれています。AlphaGoが第37手を打ったのは、データベースから答えを見

つけたのではなく、経験から新たな可能性を想像し出したのです。

ハサビスが夢見る「共進化（Co-evolution）」とは、このような姿です。AIが科学者に新しい仮説

を提案します。科学者はその仮説の意味を解釈し、倫理的な判断を下し、研究の方向性を決定しま

す。

AIは再びその決定に基づいて学習し、より精密な提案を行います。この循環が繰り返されるとき、

AIも進化し、人間の理解も深まります。AlphaFoldはその好例です。AIがタンパク質の構造を予測し

たことで、190カ国、200万人以上の研究者がそのデータを活用し、マラリアワクチン、プラスチッ

ク分解酵素、抗生物質耐性の研究など、それぞれの分野で新たな発見を成し遂げました。

AIがこれらすべてを単独で行ったわけではありません。AIが提供した地図を、人間の研究者たちが

読み解き、解釈し、自らの問いに適用したのです。「Project Astra」は、この共進化のビジョンを

消費者向けに展開したものです。ハサビスが構想する汎用AIアシスタントは、ユーザーの文脈を理

解し、記憶し、さまざまなデバイスを横断しながら日常生活をサポートします。

スマートフォンから始まった対話はスマートグラスへと繋がり、ブラウザベースのエージェントで

ある「Project Mariner」が複雑なオンライン作業を代行します。ハサビスは、このアシスタントが

「人間の能力を拡張するツール」であるべきだと強調しています。人間を単なる受動的な消費者に

することではなく、より多くのことができるようにすることが目標なのです。
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このビジョンにはリスクも内在しています。共進化に失敗すれば、それは「共依存（

Codependence）」へと変わります。つまり、人間がAIに過度に依存し、自ら考える能力を失って

しまうという

シナリオです。ハサビスはこのリスクを認識しています。彼がAIの安全性（Safety）とアライメン

ト（Alignment）の研究に膨大なリソースを投じている理由の一つもそこにあります。

「フロンティア安全枠組み（Frontier Safety Framework）」は、AIシステムが人間の価値観や意図

から逸脱しないようにするための技術的な仕組みです。ハサビスが2023年の「AIの絶滅リスクに関

する声明」に署名したこと、IPCCのような国際的なAIガバナンス機関の必要性を説いていること、

「欺瞞的なアライメント（Deceptive Alignment）」の危険性について公に警告していることは、

すべて同じ文脈にあります。共進化を実現するためには、AIが人間の制御範囲内に留まっていなけ

ればなりません。ハサビスは、人間の無限の適応力を信じています。

CBSのインタビューで、彼は次のように語りました。「私たちがスマートフォンやデジタル機器に

いかに自然に適応してきたかを見てください。AIもそのような変化の一つとなるでしょう」。この

言葉は楽観的ではありますが、無責任な楽観主義ではありません。スマートフォンが人類のコミュ

ニケーション、情報の消費、そして社会的な関係を根本から変えたように、AIもまた人類の思考様

式、働き方、そして存在意義を根本から変えることになるという認識が、そこには込められている

のです。

しかし、ハサビスは、その変化が破滅ではなく進化となることを願っています。AIと人間が互いを

排除し合うのではなく、互いの限界を補い合いながら共に成長していく時代。それこそが、デミス・

ハサビスが4歳の時にチェス盤の前に座って以来、40年間にわたって追い求めてきた夢の究極の姿

なのです。次世代への提言：「学び方を学び続けよ（Learning to Learn）」。2025年9月12日、

アテネ。アクロポリスの麓に位置するヘロデス・アティクス音楽堂（Odeon of Herodes Atticus）

にて、ハサビスは聴衆の前に立ちました。

ローマ時代に建設されたこの半円形劇場は、2千年前から人々が集い、知識と芸術を分かち合ってき

た場所でした。その古代の舞台の上で、ノーベル賞受賞者は次世代に向けて一つの願いを残しまし

た。「学び方を学んでください（Learning how to learn）。それこそが、次の世代に必要とされる

最も重要な能力なのです」。

この発言の文脈を理解するには、ハサビス自身の経歴を改めて振り返る必要があります。彼は単一

の分野の専門家ではありませんでした。チェスの神童であり、ゲーム開発者であり、神経科学者で

あり、そしてAI研究者であり、起業家でもありました。

このキャリアのあらゆる段階において、彼は新しい分野をゼロから学び直してきました。17歳でゲー

ム会社「ブルフロッグ・プロダクションズ（Bullfrog Productions）」で働きながら、プログラミン

グとゲームデザインを独学しました。エリクサー・スタジオを設立・運営することで経営を学び、

29歳ではUCLの博士課程に入り、神経科学を学びました。

そして34歳でディープマインドを設立し、学問、ビジネス、そしてテクノロジーが交差する地点で、

新しい種類の組織を創り上げる方法を学びました。ハサビスのこの軌跡そのものが、「学び方を学

ぶ」ことの実践的な事例なのです。彼がアテネで強調した「メタ・スキル（Meta-Skill）」とは、特
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定の知識や技術のことではなく、新しい知識や技術を迅速に習得するための方法論を意味していま

す。

自身の学習スタイルを理解すること、異なる分野のアイデアを結びつけること、そして生涯を通じ

て適応し続けること。ハサビス氏は、こうした能力が数学、科学、人文科学といった伝統的な教科

とともに、教育の核心となるべきだと強調しました。この提言が急務である理由は、AIの進化の速

さにあります。ハサビス氏はアテネでの講演で、次のように語りました。「平常時であっても、10

年後を予測することは困難です」

「AIが週単位（week by week）で変化している今日においては、なおさら困難です。確かなと言え

るのは、巨大な変化が訪れようとしているということだけです」。技術知識の半減期は、急速に短

縮しています。

大学で学んだプログラミング言語が、卒業する頃には時代遅れになっているかもしれません。特定

の職業のために訓練されたスキルが、5年後にはAIによって自動化されている可能性もあります。こ

のような環境を生き抜く方法は、一つのスキルに依存することではなく、いかなるスキルであって

も必要に応じて習得できる根本的な能力を備えることです。ハサビス氏の提言には、彼のチェスの

経験が投影されています。

チェスにおいて最高レベルに到達するには、個々の指し手を暗記するだけでは不十分です。パター

ンを認識し、相手の戦略を読み、数手先を見越し、形勢が不利なときには柔軟に計画を修正する「

メタ能力」が必要となります。ハサビス氏が12歳のとき、リヒテンシュタインの大会で10時間に及

ぶ対局を終えた後、「もし、これらの頭脳をがん治療や気候問題に活用できたらどうだろうか？」

と問いかけたとき、彼が見出したのは、チェスというものの限界ではなく、学習という行為の「転

移可能性（Transferability）」でした。一つの分野で培った思考力は、他の分野へと展開できると

いう気づき。それこそが、チェスの神童をAIの先駆者へと押し上げた原動力だったのです。

ギリシャのキリアコス・ミツォタキス首相は、同じ場所で別の角度からの警告を付け加えました。

AIの恩恵が一部の巨大企業に集中し、大多数の人々がその恩恵を実感できないのであれば、深刻な

社会的不安が続くことになるという警告です。ハサビスの「学び方を学べ」という提言は、この文

脈においてより大きな意味を持ちます。

なぜなら、それはAI時代に取り残されないための個人の生存戦略であると同時に、社会全体がAIの

恩恵を平等に享受するための教育インフラの基礎でもあるからです。ハサビスは、AIが教育そのも

のを革新できると考えています。Google DeepMindは、2025年に英国政府との包括的な研究協力

を通じて、イングランドの国家教育課程にカスタマイズされたAI教師支援システムを開発すること

で合意しました。

AIが学生一人ひとりの学習速度、強み、弱みを把握し、パーソナライズされた教育を提供できれば、

「学び方を学ぶ」プロセスそのものがAIによって加速される可能性があります。これは逆説のよう

に聞こえますが、ハサビスにとっては自然な循環なのです。AIが人間の学習能力を高め、学習能力

が高まった人間がより優れたAIを作る。これは共進化の教育的バージョンといえます。アテネでの

講演の最後、ハサビスはこう語りました。
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「確かなことは、皆さんが生涯を通じて絶えず学び続けなければならないということです」。この

一文には謙虚さが込められています。ノーベル賞を受賞した科学者が、世界で最も強力なAIを率い

るCEOが、未来を正確に予測することはできないと告白しているのです。

彼が提示できるのは、答えではなく方法論です。答えは変わりますが、答えの探し方を知っている

人は、どのような変化にも対応できます。それは、4歳でチェスを学び、8歳でコンピュータを買い、

17歳でゲーム会社に入り、29歳で博士課程に入学した、ある人物の人生が後世に伝えるメッセージ

なのです。

知能の時代に求められるのは、「より賢いモデル」でしょうか、それとも「より成熟した人間」で

しょうか。この伝記は、デミス・ハサビスという一人の人間の物語から始まりました。ロンドン北

部の決して裕福とは言えない多文化家庭で育った少年。ギリシャ系キプロス人の父コスタスと、中

国系シンガポール人の母アンジェラの間に生まれた長男。チェス盤の上で思考の本質に魅了され、

ZX Spectrum 48Kのコンピュータの前でプログラミングを独学し、学校の成績表よりも宇宙の根本

的な法則に心を惹かれていた子供。この伝記は、その子供が40年をかけて自らの問いを最後まで突

き詰めていった物語を辿ってきました。そして今、この物語の終わりに、ハサビスが作り上げたも

の以上に、ハサビスが残した問いが重要となる地点に到達しています。

2025年のTIME誌は、ハサビスを「今年の人々」として共同選出し、「AIの設計者たち（

Architects of AI）」という表紙を掲げました。同年、英国王室は彼にナイト・バチェラー（

Knight Bachelor）の爵位を授与しました。ラスカー医学研究賞、ゲルドナー国際賞、ブレイクスルー

賞が相次いで贈られました。オックスフォード、ケンブリッジ、UCL、インペリアル・カレッジ

からは名誉博士号が授与されました。また、王立協会（FRS）および王立工学アカデミー（FREng）

のフェローにも選出されました。これらの賞は、ハサビスを現代における最も影響力のある科学者

の一人として認めたのです。

しかし、ハサビス自身は今もなお不安を抱いています。その不安は、失敗への恐れではなく、成功

への恐れです。「もしAGI（汎用人工知能）が本当に5年から10年以内に到来するとしたら、人類は

それを受け入れる準備ができているだろうか」。ハサビスはこの問いから逃れようとはしません。

彼がAIの絶滅リスクに関する声明書に署名したこと、「社会はAGIへの準備ができていない」と公に

発言したこと、そしてCERNモデルを参考にした国際的なAIガバナンス機関の設立を提案したことは、

すべて同じ不安から生じた行動です。この不安の核心には矛盾があります。ハサビスは技術楽観主

義者であると同時に、慎重派でもあるのです。

AIが人類史上最も有益な技術になると信じる一方で、扱いを誤れば人類の存在そのものを脅かす可

能性があると警告しています。これら二つの信念は矛盾しているように見えますが、ハサビスにとっ

てはコインの表裏なのです。核エネルギーが都市を照らすこともあれば、都市を破壊することもあ

るように、AIの力が大きければ大きいほど、それを扱う人間の成熟度が決定的な変数となります。

「より賢いモデル」を作ることは、ハサビスとGoogle DeepMindの2,000人の研究者たちが日々取

り組んでいる課題です。Geminiシリーズは1.0から2.5 Proを経てGemini 3へと進化し、月間アクティ

ブユーザー数は6億5,000万人に達しました。モデルの推論能力、マルチモーダルな理解力、エージェ

ント機能は、年を追うごとに飛躍的な進歩を遂げています。
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ハサビスは、この発展が「分水嶺（Watershed Moment）を越えた」と評価しています。これは、

AIモデルが今や高度な研究補助として活用できるほど成熟したことを意味します。しかし、「より

成熟した人間」を作ることは、また別の次元の問題です。

これはコードで記述することも、論文で発表することもできず、サーバーを増強したとしても解決

できることではありません。成熟した人間とは何でしょうか。それは、AIが提示する答えを盲信せ

ず、自らの判断力を維持できる人のことです。AIがもたらす豊かさの中で、自ら人生の意味を見出

せる人のことです。AIには代替できない領域、すなわち共感、倫理、創造性、そして責任感という

領域において、自らの役割を守り抜く人のことです。

ハサビス氏がフォーチュン誌のインタビューで語った「根本的な豊かさ」に満ちた世界を想像して

みてください。エネルギーが実質的に無限となり、物理的な財の生産コストが劇的に低下し、ほと

んどの病が治療可能になった世界。資源の制約が消え去った世界で、人類は

一体何をするのでしょうか。ハサビス氏自身、かつてこのような問いを投げかけたことがあります。

「もし宝くじに当たったら、何パーセントの人が仕事に戻るでしょうか？」この問いには、産業革

命の10倍も大きく、10倍も速い変化を前にして、経済的な分配を超えた存在論的な課題、すなわち

人間の目的と意味という問題が込められています。

この伝記を執筆している間、私はある一つの場面に何度も立ち返りました。1988年、リヒテンシュ

タイン。12歳のデミス・ハサビスが、10時間に及ぶチェスの対局を終えて会場の外へ出てきます。

ヨーロッパ各地から集まった少年チェスプレイヤーたちが、一日中知恵を絞っていました。その瞬

間、少年の頭の中に一つの問いが浮かんだのです。

「もし、この頭脳たちをがん治療や気候変動問題に活用できるとしたら？」この問いは、チェス盤

の向こう側を見据えた少年の想像力から生まれました。チェスは美しいものですが、その知能はチェ

ス盤の中に閉じ込められていました。

少年は、知能が閉じ込められない世界を望んでいました。デミス・ハサビスの物語は、まだ続いて

います。ハサビス氏は2024年のノーベル賞受賞直後、次のように語りました。

「AIは人類が生み出した最も有益な技術となるでしょう。しかし、それは私たちが正しい方法で作

り、正しい方法で使用した場合に限られます」 「～した場合に限られる（only if）」。

この条件の中に、本書の重みが込められています。ハサビス自身、AIを「ギザギザの知能（Jagged

Intelligence）」と呼んでいます。ある領域では人間を圧倒しながら、別の領域では小学生にも及ば

ないようなミスを犯す技術。このギザギザとした性質は、技術の不完全さであると同時に、その技

術を扱う人間文明の不完全さでもあります。核エネルギーが都市を照らすこともあれば、破壊する

こともあるように、AIの力が大きければ大きいほど、それを扱う人間の成熟度が決定的な変数とな

るのです。

1988年、リヒテンシュタイン。12歳の少年が10時間に及ぶチェスの対局を終え、対局場から出て

きました。「もし、この知能をがん治療や気候問題に活用できたら？」 36年後、その少年は自らの

夢をかなりの部分において実現させました。
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AlphaFold（アルファフォールド）は、チェス盤の中に閉じ込められていない知能の証です。しかし、

新たな問いも生まれました。知能が解き放たれた世界において、人間は閉じ込められずにいられる

のか。AIがあらゆる答えを提示する世界において、人間は依然として問いを立てる存在であり続け

られるのか。チェス盤の前にいた4歳の少年から始まった問いは、まだ終わっていません。

付録 付録 1. デミス・ハサビス年譜 1976年：7月27日、イギリス・ロンドンにて誕生。ギリシャ

系キプロス人の父と、中国系シンガポール人の母の間に長男として生まれる。1980年：4歳でチェ

スを始める。わずか2週間で父に勝利し、その才能を発揮。1989年：13歳でチェスのマスター級（

Elo 2300）に到達。世界ジュニアランキング2位を記録。1991年：15歳で高校を卒業（A-level）。

コンピュータゲーム会社「Bullfrog」に入社。1994年：ミリオンセラーとなったゲーム『Theme

Park』をリリース。リードプログラマーとして参加。1994年：ケンブリッジ大学クイーンズカレッ

ジに入学。コンピュータサイエンスを専攻。1997年：ケンブリッジ大学を卒業（最優秀成績）。

1998年：ゲームスタジオ「Elixir Studios」を設立。『Republic』などを開発。2005年：ユニバー

シティ・カレッジ・ロンドン（UCL）の博士課程に進学。認知神経科学を専攻。2007年：「想像力

と記憶の脳における構造的結合」に関する論文を発表。サイエンス誌が選ぶ「10の成果」に選出。

2009年：UCLにて認知神経科学の博士号を取得。2010年：シェーン・レグ、ムスタファ・スレイ

マンと共に「DeepMind」を共同創業。2014年：GoogleがDeepMindを約4億ポンドで買収。2016

年：囲碁AI「AlphaGo」を開発。ソウルにてイ・セドル九段に勝利（4-1）。2018年：タンパク質

構造予測AI「AlphaFold」をCASP13にて初めて公開。2020年：「AlphaFold 2」を発表。50年来

の生物学の難題を解決したと宣言。2021年：創薬専門の姉妹会社「Isomorphic Labs」を設立し、

CEOを兼任。2023年：Google BrainとDeepMindが統合された「Google DeepMind」のCEOに就任。

2024年：人工知能分野への貢献により、英国王室からナイトの称号（Sir）を授与される。2024年

：ノーベル化学賞を受賞（タンパク質構造予測への貢献による）。

付録 2. 主要論文およびプロジェクトの読解ガイド Deep Q-Network (DQN, 2015): 人間の介入な

しにAIが自らAtariのゲームを学習し、攻略していく過程を扱った論文です。強化学習とディープラー

ニングが融合した、現代AIの出発点となりました。 AlphaGoシリーズ (2016̃2017): 『Nature』

誌に掲載された論文群で、人間の棋譜を学習したバージョン（Lee）から、自ら対局を通じて学習し

たバージョン（Zero）に至るまでの進化を説明しています。

AlphaFold 2 (2021): タンパク質ののアミノ酸配列のみから、3次元的な立体構造を予測する革新的

なアーキテクチャを紹介しています。生物学研究のパラダイムを転換させた論文です。 Gemini

(2023̃2024): テキスト、画像、動画などを同時に理解するマルチモーダル（Multimodal）モデル

のプロジェクトです。

従来のAIがテキストのみを読み取れる存在だったとすれば、Geminiは文章を読み、写真を見、動画

をも理解できる人間に近い存在です。日常的に利用できる汎用アシスタントAIへと向かう、

DeepMindの最新の歩みです。 AlphaProof & AlphaGeometry (2024): 数学的推論と幾何学の問題

解決において、人間の専門家レベルに到達したAIプロジェクトであり、AIの論理的思考能力を証明

しました。

付録 3. 人物相関図 シェーン・レグ (Shane Legg): DeepMindの共同創設者であり、チーフサイエ

ンティスト。 「AGI」という用語を普及させ、知能の定義に関する哲学的な基盤を提供しました。

ムスタファ・スレイマン (Must ��� Mustafa Suleyman): DeepMindの共同創設者。AIの倫理的
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側面と社会的影響を強調し、現在はMicrosoft AIのCEOを務めています。 デビッド・シルバー

(David Silver): AlphaGoプロジェクトのリーダー。ハサビスのケンブリッジ大学時代の同期であり、

強化学習分野における世界最高峰の権威です。

ジョン・ジャンパー (John Jumper): AlphaFoldプロジェクトの核心的な設計者。ハサビスと共に

2024年のノーベル化学賞を共同受賞した、天才的な研究員です。

サンダー・ピチャイ (Sundar Pichai)：GoogleおよびAlphabetのCEO。ハサビスがGoogle内での自

律性を維持し、研究に集中できるよう支える心強い協力者です。付録4. ハサビスの推薦図書リスト

『現実の構造』 (The Fabric of Reality) - デイヴィッド・ドイッチ：物理学、量子力学、知識の成

長を扱った本であり、ハサビスの世界観に最も大きな影響を与えた一冊です。『置換都市』

(Permutation City) - グレッグ・イーガン：意識をコンピュータでシミュレートする未来を描いた

SF小説で、デジタル知能へのインスピレーションを与えました。

『ゲーデル、エッシャー、バッハ』 (Gödel, Escher, Bach) - ダグラス・ホフスタッター：数学、

芸術、音楽を通じて知能と意識の本質を探求する古典です。『サピエンス全史』 (Sapiertens) - ユ

ヴァル・ノア・ハラリ：人類の歴史と未来をマクロな視点から捉えさせてくれた本です。『ファウ

ンデーション』シリーズ - アイザック・アシモフ：数学的な計算によって未来を予測しようとする

試みを描いたSFの傑作です。

付録5. おすすめ動画 『アルファ碁』 (AlphaGo, 2017)：イ・セドル九段とAlphaGoの対局を収め

たドキュメンタリー。技術的な達成の裏に隠された、人間的な葛藤とドラマを描いています。『

The Thinking Game』 (2024)：ハサビスの生涯と、DeepMindがタンパク質構造予測（AlphaFold）

に挑む過程を追った最新のドキュメンタリーです。「レックス・フリードマン・ポッドキャスト」

(Lex Fridman Podcast)：ハサビスが出演し、AGIの未来、意識の本質、物理学について深く語り合っ

たインタビュー映像です。「ノーベル講演」 (Nobel Lecture, 2024)：2024年12月8日、ストッ

クホルムにてハサビスが自身の研究成果と未来のビジョンを直接発表した講演映像です。

TED講演 - 「人工知能がいかにして自然と宇宙の謎を解き明かすか」 (2024)：AIが単なるチャット

ボットを超え、科学の道具としてどのように世界を変えていくかを解説する講演です。

デミス・ハサビス、Google人工知能の父 電子書籍発行 ¦ 2026年4月20日 著者 ¦ 金慶蘭、金慶進 編

集 ¦ 金慶進弁護士出版社 出版社登録 ¦ 2025年3月10日 (第2025-000015号) 住所 ¦ ソウル特別市

東大門区全農路91、白日ビル304号 電話 ¦ 02-6338-1905 メール ¦ kimkj008@gmail.com (C) 金

慶蘭、金慶進 2026 本書は著作者の知的財産であり、無断での転載および複製を禁じます。
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