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安心・安全なメタバースの実現に関する研究会（第６回） 

議事録 

 

１．日時 令和６年４月16日(火) 14:00～16:00 

２．場所 オンライン 

３．出席者 

（１）構成員 

小塚座長、雨宮構成員、江間構成員、大屋構成員、岡嶋構成員、木村構成員、辻構

成員、仲上構成員、増田構成員 

 

（２）総務省 

西泉官房審議官、林情報通信政策研究所長、髙本情報通信政策研究所調査研究部長 

ほか 

 

（３）オブザーバー 

内閣府、金融庁 

 

４．議事 

１ 開会 

２ 議事 （１） 株式会社アドバンスト・メディア 御発表 

（２） 株式会社ＮＴＴドコモ 御発表 

（３） 株式会社日立製作所 御発表 

（４） 意見交換 

３ 閉会 
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開会 

 

 

【小塚座長】  それでは、定刻となりましたので、「安心・安全なメタバースの実現に関

する研究会」の第６回会合を開催したいと思います。御多忙の中、御出席いただきまして、

皆様、誠にありがとうございます。 

 いつもと同じお願いですが、御発言時以外はカメラ、マイクをオフにしていただくという

ことでお願いをいたします。それから、本日も会議は公開となっております。どうぞ御了承

ください。 

 それでは、議事に入る前に事務局から配付資料の確認をしていただきたいと思います。そ

れでは、よろしくお願いします。 

【髙本調査研究部長】  事務局でございます。資料の確認をさせていただきます。本日の

資料は資料６－１から６－３までの３点でございます。何かございましたら事務局までお

知らせください。 

 以上でございます。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、議事を進めていきたいと思います。 

 今回は、本研究会の前にありました「Ｗｅｂ３時代に向けたメタバース等の利活用に関す

る研究会」の報告書におけるフォローアップ事項の一環ということで、構成員の皆様方から

も御関心が高く、重要であるという御指摘をいただいており、また、国際的にも実は非常に

重要だという指摘が出ている課題について、具体的には「メタバースと生成ＡＩの関わり」

という観点を踏まえた御講演をいただきます。 

 ３件、お三方に御講演をお願いをしておりまして、これら全てを伺いましてからまとめて、

質疑応答、意見交換等をさせていただくことにさせていただきたいと思います。よろしくお

願いいたします。 

 

議事 

（１） 株式会社アドバンスト・メディア 御発表 

 

【小塚座長】  そこでまず、議事（１）ですけれども、資料は６－１を御覧ください。株

式会社アドバンスト・メディアＣＴＩ事業部の事業部長でいらっしゃいます今宮元輝様に
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お願いをしております。「ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩによる新たなタッチポイントの創造」

ということでございます。今宮部長、よろしくお願いいたします。 

【今宮氏】  株式会社アドバンスト・メディア、今宮と申します。では、早速始めさせて

いただきたいと思います。 

 改めまして、株式会社アドバンスト・メディアＣＴＩ事業部の今宮と申します。本日は「安

心・安全なメタバースの実現に関する研究会」に参加させていただき、誠にありがとうござ

います。 

 弊社からは、「ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩによる新たなタッチポイントの創造」という

タイトルで、当社が開発したＡＩ対話アバターサービスの概要や開発に至った経緯、メタバ

ースにどのような形で関わっていけるかなどを含めて、御説明させていただきたいと思い

ます。 

 本日、御発表されるＮＴＴドコモ様や日立製作所様と違い、御参加いただいている皆様の

中には弊社の社名を初めて聞くという方も非常に多いかと思いますので、簡単に会社の紹

介をさせていただきたいと思います。 

 弊社、株式会社アドバンスト・メディアと申しまして、１９９７年に創業しまして、Ａｍ

ｉＶｏｉｃｅという音声認識技術を用いたビジネスを２６年以上展開してきている会社に

なります。本社は東京の池袋に構えております。 

 私どもの事業領域なのですけれども、音声認識がメインとなっておりまして、音声認識技

術を使った様々な製品サービスを開発販売しております。例えば社内会議やウェブ会議の

会話内容をテキスト化し、議事録の自動作成を行ってくれるシステムや、電子カルテや調剤

薬局などの薬歴を音声認識で作成できるソフトウエア、もちろんスマートフォンなどの

様々なアプリケーションに音声認識のエンジンを提供していたりもします。今御覧いただ

いている図（資料６－１ ３ページ）の一番上にコールセンターと書いてありますが、実は

私が所属しているＣＴＩ事業部というのは、コンタクトセンター向けにオペレーターとお

客様の会話をリアルタイムにテキスト化するというシステムを提供しております。 

 では、ふだん、コンタクトセンター向けの音声認識システムのビジネスをメインにしてい

る私たちが、なぜ今回メタバースを対象にしたＡＩアバターサービスを始めたのかという

のを簡単に説明させていただきたいと思います。 

 こちらのグラフ（資料６－１ ４ページ）なのですけれども、クラウドテレフォニーシス

テムを提供しているメーカーであるジェネシスという会社が、２０２１年１０月に発行し
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た日本国内のカスタマーサービスのチャネルの利用傾向について調査した結果を表したも

のになります。企業とお客様の接点について、コロナ禍前後をグラフで比較しているのです

けれども、左側を見ていただくとお分かりいただけるとおり、コロナ禍前は対面による顧客

接点というのが最も多かったのですけれども、コロナ禍以降は皆様、御存じのとおりかなと

思うのですが、対面のチャネルというのはもう大きく減少いたしまして、オペレーターさん

との通話の割合、電話の割合というのは変わっていないのですけれども、チャットボット、

チャット、ＳＮＳといった、様々な非対面チャネルの利用が増えてきているということが分

かります。 

 そして特徴として、どれか一つのチャネルの利用が大きく伸びてきているということで

はなく、様々なチャネルが少しずつ伸びていっているという結果になっております。 

 続いてこちらの表（資料６－１ ５ページ）は、カスタマーサービスについて前のページ

の各チャネルごとに、音声、テキスト、映像、自動化といったコミュニケーションの手段ご

との対応可否を項目で評価したものになります。例えば一番上の対面であれば、音声、テキ

スト、映像というのは駆使できますが、当たり前なのですけれども、対面を自動化するとい

うのは今は不可能かなと思います。 

 その下のほう、例えばチャットボットであればテキストを使った無人対応というのは可

能なのですけれども、音声や映像を駆使するということが難しかったりと、各チャネルごと

に特徴、得手、不得手があることが分かります。つまり、前のページにお伝えしたように、

どれか一つのチャネルが大きく伸びているわけではなく、様々なチャネルが少しずつ伸び

ているという理由は、ユーザー側がこのチャネル別の得手、不得手に応じて、ユーザー自ら

の状況に合ったチャネルを選択して利用しているという状況があるのではないかと思いま

した。 

 そこでなのですけれども、もし、メタバース上でＡＩで動作させることができるアバター

を利用することができれば、音声、テキスト、映像、そして自動化、いわゆる無人対応が可

能になりまして、全ての項目に対応できる可能性があるということで、私どもは新たなチャ

ネルとしてのメタバースの利用に非常に魅力を感じました。 

 このような背景から、メタバースの空間のＡＩアバターは、ほかの顧客接点では実現し得

ない独自性を持つ領域であると考えまして、多くの可能性を感じました。そこで弊社、アド

バンスト・メディアは、メタバース上で音声、テキスト、映像、無人対応を通じ、躍動する

ことができるＡＩ音声対話アバター、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩを開発しまして、２０２
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２年の８月に発表させていただきました。世界的にも利用者数が非常に多いメタバースプ

ラットフォームである、ＶＲチャット上で利用できるＡＩ対話アバターの取組は、発表の時

点では、国内初の取組だったと思っております。 

 それでは、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩの特徴について、御説明をさせていただきたいと

思います。ここでは、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩの特徴を７つ挙げさせていただいており

ます（資料６－１ ７ページ）。ちょっと一つずつ順番に説明させてください。 

 まず１つ目、ＡＩがお客様対応を自動化、２４時間３６５日対応が可能です。ＡＩ音声対

話を用いてお客様対応を２４時間３６５日無人で行うことができまして、会話の内容によ

っては有人対応に取り次ぐことも可能です。メタバースのサービスでありがちな、せっかく

作ったメタバースコンテンツが放置されてしまう、案内するための人的リソースに限界が

あって、イベントの人件費が高くなってしまうなどの問題をＡＩアバターで解決すること

ができるとも考えています。 

 また、一定期間のイベントで製作したワールドの保守管理を自動化することも可能だと

考えています。そして対話内容は、管理画面で簡単に確認・編集することもできますので、

企業としては、貴重な顧客の声の収集や分析につなげることもできるようになっておりま

す。現在、このＡＩ対応の部分は、もちろんＣｈａｔＧＰＴにつないだりすることもできま

すし、ローカルで動かすようなＡＩのモデルを使ったりすることもできますし、従来型の対

話エンジンのようなものを組み合わせることもできますので、特に用途や目的に応じて接

続先のＡＩを自由に変更できるというのもひとつ特徴かなと思っております。 

 そして２つ目です。メタバース空間上を自由に移動し、任意の説明を実施ということです。

ＡＩアバターはメタバース空間を自由に移動しまして、その場面に応じた対話や説明を行

うことが可能です。ちょっと下の写真は少し見づらいかもしれないのですけれども、何かの

御案内をする際に、空間上にぱっと資料を表示させながら説明を行ったりすることもでき

ますし、お客様は、まず何を話しかけていいのか分からないというシーンもあるかと思いま

すので、お客様からの発話を促すために話しかけるワードの文例を周りに表示させたりす

ることもできます。もちろんその内容は自由に設定することが可能です。メタバースの特徴

でもある空間という概念を生かして、製品紹介や案内など様々な用途で御利用いただくこ

とが可能です。 

 そして３つ目、スマートフォン、ＰＣ、タブレットなどマルチデバイスで利用可能という

ことです。今回メタバース空間のお話がメインかなと思うのですけれども、それ以外でもス
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マートフォン、ＰＣ、タブレット、デジタルサイネージなど、あらゆるデバイスでＡＩアバ

ターとして利用いただけますので、ビジネスの様々なシーンに柔軟に合わせることが可能

です。 

 ４つ目です。好きなキャラクターをＡＩアバター化することが可能です。ＡＩ Ａｖａｔ

ａｒ ＡＯＩの外見は自由です。お好きなキャラクターに変身することができますので、も

う既存の現在存在しているキャラクターを使うこともできますし、自作のアバターをＡＩ

アバターとして活躍させることができます。また、キャラクターの声の部分である音声合成

エンジンもオリジナルのものを作成し、使用することができますので、キャラクターの世界

観を崩さずに、ＡＩアバターを利用することが可能です。 

 そして５つ目です。弊社、音声認識メーカーですので、国内ナンバーワンの音声認識エン

ジンを搭載して、自然な話し言葉によるコミュニケーションを実現することができます。日

本語の発話を非常に得意としていますので、あらかじめ業務やビジネスといったシーンで

不適切な用語や有害な用語を省いて、安心・安全に使っていただいたりすることもできます

し、ＡＩの耳になる部分になるので、用途に応じてチューニングを行ったりすることも自由

にできます。 

 そして、人間らしい自然な動きでユーザーエクスペリエンスを向上ということです。ＶＲ

メタバース空間で利用できるということで、やはり非常に自由な動きができるというのが

重要かなと思っております。こちら実際に、業界で活躍するクリエーターをモーションアク

ターとして起用しまして、人間らしい自然な動きというのを実現しました。対面時のような

豊かな動作で顧客対応をすることが可能になり、今まで味わったことがない顧客体験を実

現できると思っております。 

 そして最後、７つ目です。独自の多言語対応によりキャラクターの世界観を維持しながら、

様々な言語でコミュニケーションができます。キャラクターの声をそのままに、多言語の音

声認識と字幕表示機能を組み合わせることによって、世界観を維持しながら、かつ容易に

様々な言語でコミュニケーションをとることができます。具体的には、声というのは日本語

のままなのですけれども、お客様がしゃべる言語というのを外国語で音声認識をして、その

言語の字幕を表示して相手に回答を教えるといったようなやり方をとることができます。

メタバース空間ではないのですけれども、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩサービス自体は、既

にシンガポールや台湾での稼働実績もございます。ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩの７つの

主な特徴を説明させていただきましたが、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩにはその他にも
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様々な特徴、メリットがあると考えております。 

 その一つとして、ＡＩ対話におけるハードルと、ＡＩアバターのメリットについてお話し

させていただきたいと思っております。 

 総務省発行の情報通信白書によりますと、２０２３年でスマートフォンの世帯所有率は

９０.１％でした。そして、その多くの方が持っているスマートフォンのほとんどには音声

アシスタント、ＡＩ対話機能が実装されていると思うのですけれども、別の調査では、ＡＩ

対話機能の利用経験を調べたところ、「１０回以上利用したことがある」もしくは「日常的

に利用している」と回答した割合というのは１９.９％と、僅か２０％にも満たないという

結果でした。世の中にこれだけＡＩ対話が、ＡＩ対話をすることが可能な環境があふれてい

るのに、あまり利用されていない理由について、もちろん対話の精度などの技術的な問題も

大きいと思うのですけれども、スマートフォンなどの無機質なものに話しかけるという行

為がＡＩ対話のハードルになっている可能性もあるのではないかということを私どもは考

えました。 

 そこで、話しかける相手をスマートフォンなどの機械ではなく、愛着が湧きやすいキャラ

クターにすることによって、ＡＩに話しかけるという行為のハードルを大きく下げられる

のではないかと考えました。実際にＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩが使われている現場でも、

ユーザーがスムーズにＡＩに話しかける様子を何度も見ることができました。さらに対応

のしやすさに加え、表情や身振り、手振りを活用した楽しさや、あとは視覚による情報量ア

ップというような効果があることも分かりました。そしてメタバース空間では、この効果と

いうのがさらに向上すると考えております。というのも現実世界ではデバイスが何であれ、

人間対アバターという構図は変わりませんでしたが、メタバース空間ではアバター対アバ

ターという構図になりまして、人間とＡＩが同等の見た目で同じ目線によるコミュニケー

ションをすることが可能になると考えております。それによりまして、人間とＡＩの対話の

しやすさというのは大きく向上していると思っております。 

 続いて、ＡＩアバターのマルチデバイス対応とプラットフォーム化によって、メタバース

をより身近にすることができるのではないかという点について、説明させていただきます。

先ほどお伝えのとおり、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩはメタバース空間以外でも、スマート

フォン、ＰＣ、タブレットなどあらゆるデバイスで利用することができます。そして現在、

鋭意開発中ではあるのですけれども、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩはＡＩアバターのプラ

ットフォーム化を進めております。このプラットフォーム化により、様々なデバイス間を横
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断して、利用者に対してパーソナライズされた同一のＡＩと対話することが可能になりま

す。それにより、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩは現実空間とメタバース空間をつなぐパーソ

ナルアシスタントになることができると思っています。どういうことかと申し上げると、例

えばなのですけれども、現実世界でスマホのＡＩアバターに引っ越しの相談をしてみます。

様々な条件の中から利用者に合う物件というのを探してもらいます。そしてマッチする物

件が発見された場合、今度はそのアバターとメタバース内で待ち合わせをしまして、ＡＩア

バターと一緒にメタバース空間を利用したお部屋の内見を行います。今までの相談内容と

いうのを把握してくれているので、非常にスムーズなお部屋探しをすることができるかも

しれません。 

 ほかにも現実世界でキャラクターＡＩに対してお悩みの相談をして、その内容をベース

に、メタバース空間でＡＩアバターに気分転換の旅に連れていってもらうといったような

こともできるようになると思います。これらの実現は、少し未来の話に聞こえるかもしれま

せんが、マルチデバイス対応したＡＩアバターのプラットフォームがあれば実現は可能だ

と思っています。ＡＩアバターのプラットフォームは人間とＡＩを近づけるだけでなく、現

実とメタバースの距離を大きく縮める可能性を持っていると思っております。 

 前のページ（資料６－１ ９ページ）では少し未来の話も含めてお伝えしましたが、ＡＩ

 Ａｖａｔａｒ ＡＯＩは、既に様々な用途で顧客と企業の新しいタッチポイントとして

利用できると考えております。具体的には従来チャットボットやボイスボットで行ってき

たお客様に対するお問合せの対応に加え、身振り手振りによる説明が可能なので、ショール

ーム、展示会といったロケーションでも御活用いただけます。実際に私どもの製品の展示会

でもＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩに出てもらって、お客様対応してもらったりというのを

既に実用化しております。そしてメタバース空間内のショップ内での販売、接客、受付やレ

セプションの自動化というのはもちろんのこと、製品紹介やデモなどの営業活動から研修、

セミナーの講師など、様々なシーンでの利用が考えられます。 

 このように、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩはマルチデバイス対応により現実世界、メタバ

ース問わず、様々なシーンの活用において無限の可能性を秘めており、顧客の多様なニーズ

に対応したいとお考えの企業様に対して、様々なシーンで手助けできるサービスであると

考えております。 

 最後に表示（資料６－１ 11ページ）させていただいているのは、「＃音声認識でつくり

たい未来へ」という弊社のブランドメッセージになります。冒頭でもお伝えいたしましたと
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おり、弊社は音声認識メーカーとして２６年以上ビジネスを続けておりますが、創業時より

ＡｍｉＶｏｉｃｅというコアな音声認識技術をベースに、人と機械の自然なコミュニケー

ションを実現し、豊かな未来を創造していくことを目指しております。今回はその中の一つ

としてＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩの取組を御紹介させていただきました。先ほど申し上

げたとおり、メタバース空間上で人間とＡＩアバターが対等の状態で存在したときに、まさ

に人と機械、人とアバターの自然なコミュニケーションというのを実現するというのは非

常に現実的になってきていると思っております。 

 御視聴いただきました皆様も、ぜひ、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩを活用した皆様にとっ

ての作りたい未来について、イメージして見ていただけると大変光栄に思っております。と

いうことで、株式会社アドバンスト・メディアの発表は以上で終了させていただきたいと思

います。本日は御清聴いただき、誠にありがとうございました。 

【小塚座長】  どうもありがとうございました。メタバースにアバターを組み合わせてい

ろいろな可能性が広がるということで、非常にわくわくするようなお話をいただいたので

すが、ちょっと先へ進みまして、あと２件の講演を伺いましてから、議論をしたいと思いま

す。 

 

議事 

（２） 株式会社ＮＴＴドコモ 御発表 

 

【小塚座長】  第２の御講演ですが、株式会社ＮＴＴドコモクロステック開発部都市デザ

イン技術開発担当部長の河本賢一朗様にお願いをしております。資料は６－２、タイトルは

「「ノンプレイヤーキャラクター自動生成技術」の取り組みご紹介」でございます。それで

は、河本部長、よろしくお願いいたします。 

【河本氏】  よろしくお願いします。 

 私どもは、生成ＡＩをメタバースをつくるところに活用した事例の御紹介となります。 

 まず、私の自己紹介です。株式会社ＮＴＴドコモクロステック開発部というところで、研

究開発をやっております。都市デザイン技術開発という領域を担当しております。やってい

ることは、リアル都市メタバースによる地域活性化に関する研究開発に携わっております。

事例として今までやってきたものとしては、リアル都市メタバースが地域活性化に及ぼす

影響の調査であったり、メタバース内にユーザーの行動変容をもたらす技術の取組だった
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り、クラウドレンダリングという技術を活用したメタバースをつくる、今回御紹介するノン

プレイヤーキャラクターの自動生成技術、こういったものを今までやってまいりました。 

 まず、当社ＮＴＴグループ、メタバースの取組を広くやっておりますので、そこの御紹介

をしたいと思います。２０２０年、まさにコロナ禍の頃でしたけれども、この頃からメタバ

ースの普及を促すため、誰もが使えるメタバースプラットフォームを提供開始してまいり

ました。現在は自治体での地域活性化や復興支援、公共窓口のデジタル化、防災訓練、不登

校や教育現場における豊かな体験の提供等エンタメ領域にとどまらず、身近な社会活動で

の活用が広がっております。 

 下の絵（資料６－２ ３ページ）で申し上げますと、一番左側が２０２０年に当社の技術

展示会で初めてリモート開催をしたときに、利用開始したバーチャルイベントプラットフ

ォーム（ＶＥＰ）というものになります。真ん中がＮＴＴグループの中でメタバースを集約

して事業をやっているＮＴＴコノキューという会社で提供しているメタバースプラットフ

ォームでイベント開催、コンテンツ展示等活用できて法人・個人問わず御利用いただけるＤ

ＯＯＲというものがございます。こちらもやっております。 

 また、研究開発部隊では、将来の技術検証を行う環境としてＭｅｔａＭｅというものを開

発しておりまして、例えば価値観に基づくコミュニティの形成や、超大規模同時接続等の検

証を実施しております。こういった形で幅広くＮＴＴグループでは、メタバースに取り組ん

でまいりました。 

 その中で私自身の研究開発領域は、先ほど申し上げたとおりリアル都市メタバースによ

る地域の活性化です。リアルな世界をバーチャルで表現するリアル都市メタバースの活用

により地方都市の認知度向上、活性化を図ることをゴールとし、実現に向けた様々な課題を

技術で開発することに取り組んでおります。 

 例えば、左側（資料６－２ ４ページ）、自由度の高いメタバースではどこで何をしたら

よいか迷ってしまう課題。空間に入ってみても、広過ぎて自由過ぎて実際何したらいいんだ

ろう、迷っちゃう方は結構多いと思うのですけれども、例えばメタバース内に看板を設置し

て、ドコモの行動変容技術に基づくメッセージ、ナッジと呼んでいますけれども、こちらを

表示させることで特定の場所への訪問効果、要するにユーザーを訪れさせたい場所に訪れ

させる効果が２０％向上するということが実験で確認できました。 

 また、右側です。高性能パソコンを所有している限られた人しかメタバースを体験できな

い課題。どうしても高精細なメタバース空間をつくってしまうと、高性能なパソコンでない
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とそれを十分に楽しめない、パソコンの性能が足りないという問題がありまして、スマート

フォン等で気軽になかなかメタバースを楽しめないとなかなか普及しません、という問題

のためにクラウドレンダリングという技術を使うことで、スマートフォンでも高精細なメ

タバースを楽しめるようになるのですけれども、今度はサーバーのコストがクラウドレン

ダリングの場合にかかってきますので、事業者の負担になってしまうことに着目して、サー

バーのコストをクラウドレンダリングにおいてできるだけ削減する技術というものを開発

して、これによって３７％費用を削減することを確認できたというのも過去に実施したり

しておりました。 

 このような形で下に書いたとおり、誰でも参加できるリアル都市メタバースのための技

術を提供して、単発で終わらない継続的なにぎわいづくりというものをやっていくという

ことを取り組んでいます。その一環として今回取り組んだのがノンプレイヤーキャラクタ

ー（ＮＰＣ）の製作を効率化する自動生成技術の御紹介となります。 

 まず、取組の背景です。メタバースは、本研究会でもうたわれているとおり、非常に可能

性を持ったものです。様々な空間が提供され、生活空間や社会活動の場として発展していく

可能性を秘めている一方で、現状では、十分なにぎわいを創出し切れていない空間も多く存

在します。このためノンプレイヤーキャラクター（ＮＰＣ）を多く配置することで、疑似的

なにぎわい感を確保したいというニーズがございますが、開発者にとってはＮＰＣを一体

一体製作するのは手間がかかり、高コストです。これを解決すべく、我々は、生成ＡＩを活

用することでＮＰＣの製作を効率化できないかということに着目しました。 

 下の絵（資料６－２ ６ページ）を御説明しますと、バーチャルお祭りに来てみたけれど

も、誰もいないと。こういった空間、結構目にすると思います。入ってみたけれども、誰も

いない。四六時中メタバースにいるわけにもいきませんので、どうしてもこういうときもあ

ります。 

 そのためにせめてＮＰＣを幾つか配置しておくと、疑似的なにぎわいではありますけれ

ども、誰もいないお祭り空間よりは、ちょっと面白そうだなということで、入ってみようか

なということになるかなと。左の空間よりは少なくとも魅力的だよねというのがあるかと

思います。 

 このためにＮＰＣをやはり幾つか配置しておきたいわけですけれども、開発者からする

と一体一体製作するのが大変ですので、手間をかけずにＮＰＣを製作したいなというニー

ズがございます。ここに着目して生成ＡＩを活用してＮＰＣ製作を効率化し、にぎわい感を
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創出できるかというところに取り組みました。 

 ここで、ＮＰＣとは何ですか、というのをこのスライド（資料６－２ ７ページ）で御説

明します。御存じの方も多くいらっしゃると思いますけれども、ＮＰＣというのはユーザー

が操作しないキャラクターのことです。メタバースやゲームにおいて、空間の雰囲気づくり

やユーザーに情報を与えるなどの役割で広く利用されていて、役割としてはここに挙げた

ように、観客・群衆、道案内役、ストーリーを進める上での何らかの役割を持ったキャラク

ター等がございます。ＮＰＣはどうやって作られているかというと、右にありますように外

見、アニメーション、行動ロジックの３つの要素で構成されています。外見というのはその

まま見た目の３Ｄモデル、アニメーションというのは単一の動き、歩く場合はこう歩く、踊

る場合はこう踊るという単一の動き、これに行動ロジック（意思決定アルゴリズム）を組み

合わせることで、実際、人間のように動きをしてくれるというのがＮＰＣです。 

 製作の効率化に関して言えば、外見やアニメーションは比較的製作を効率化、自動化する

技術の研究開発がなされている一方で、この一番右の行動ロジックについてはそれが進ん

でないというところに着目いたしましたので、ここで小さくビヘイビアツリーと書きまし

たが、こちらを自動化するところを取り組みました。 

 この行動ロジックについてもう少し説明いたします。行動ロジックを規定するのはビヘ

イビアツリーというものになります。ＮＰＣの行動ロジックは、ビヘイビアツリーという行

動実施時の条件や順番、その内容、ノードで、ツリー状に表現したもので規定されることが

一般的です。例えばゲームの中で歩いたり固定文を話したりするなどの単純な行動ロジッ

クの場合、８から１０個程度のノードの数で表現することができます。下に例を挙げました

（資料６－２ ８ページ）。アバターが近くにいるときには近づいて、それ以外、アバター

が近くにないときは歩き回ったりダンスしたりするＮＰＣをつくりたいなと開発者が思っ

たとします。その場合は、当然、外見やアニメーションは必要ですけれども、それに加えて、

このようなビヘイビアツリーを記述して、規定する必要があります。この丸い一つ一つをノ

ードと言います。一番上がもともとの文で、これを行動条件で分岐させて記述し、「アバタ

ーが近くにいるときは近づく」というノードと、「それ以外は歩き回ったりダンスする」と

いうノードに分けます。さらにこれは歩き回る、ダンスするというふうに分けて、この最終

的なノードがＮＰＣが実際行動する内容になります。 

 これに、右にあるように、外見とアニメーションを組み合わせることで、作りたかったＮ

ＰＣが完成するという流れになります。この８から１０個程度のノード数のビヘイビアツ
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リーを手作業で記述すると約４０分要すると言われておりまして、結構な手間となってお

ります。 

 そこで当社は、行動ロジック生成ＡＩというものを世界で初めて開発しました。プロンプ

ト、入力するテキストから、ビヘイビアツリーをＡＩが生成してくれるというものになりま

して、この下（資料６－２ ９ページ）にある箱に入力プロンプト、つまり、行動させたい

内容を入力することで、ビヘイビアツリーが出力される。ＡＩがこのビヘイビアツリーをつ

くってくれるというのがこの仕組みとなります。 

 もう少し詳細にこの仕組みを御説明したいと思います。まず、ＮＰＣに行動させたい内容、

プロンプトと言いますけれども、こちらを行動ロジック生成ＡＩコア部分に入力していき

ます。こちらは先ほどのこの吹き出しの中身のようなものを行動ロジック生成ＡＩコア部

分に入力します。そうすると行動ロジック生成ＡＩは、入力プロンプトを意味や構造的に分

割・再構成し、一つのノードと、それから再度入力するプロンプトに分けて生成・出力して

くれます。この上のほうは、もうこれでノード一つ出来上がりで、再度入力するプロンプト

のほうは、この③で今度、もう一度入力プロンプトとして、この生成ＡＩコア部分に入力す

ることになります。これも全部自動でやってくれます。これを繰り返して、最終的にこのノ

ードに全部なるまで繰り返していくと、全てがノードになりまして、これをツリー構造に構

造化すると、ビヘイビアツリーができるということで、先ほど入力したかったプロンプトが

数分でこのツリー状に出てくるということになります。 

 この行動ロジック生成ＡＩをつくったことでどのような効果が見込めるかというのがこ

のスライドになります。行動ロジック生成ＡＩによって、従来の手作業と比較してビヘイビ

アツリーの生成にかかる時間は約８６％の削減が見込めるという試算が出ました。例えば

１０体分のＮＰＣのビヘイビアツリーを生成しようとすると、手作業で記述した場合は約

３７０分ぐらいかかるという試算がございます。これを今回の本技術、生成ＡＩで生成する

と、僅か５０分で１０体分のビヘイビアツリーが生成できました。このため時間として約８

６％削減ということが言えます。 

 これが何がうれしいかというと、今度右側（資料６－２ 14ページ）にありますように、

開発者にとっては高度な作業や担当者間の調整業務なしで簡単にプロンプト入力だけでビ

ヘイビアツリーができまして、それと外見、アニメーションを組み合わせることで、簡単に

ＮＰＣが作れます。発注側でも簡単にＮＰＣが作れますので、変更も柔軟にできるようにな

りますから、出来上がったＮＰＣに対してもう少し動きを変えたいです、ということもお願
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いしやすくなりますし、お願いすることによる追加コストも抑えることができるというこ

とで、ここに書きましたように満足度の高いＮＰＣを速く、多く、安く製作することが可能

となります。 

 実際、ここまで御説明したことが今技術的にどこまで開発できているのかというのを御

紹介したいので、デモ動画を用意いたしました。入力プロンプトは先ほどからしつこく例と

して挙げていますが、このアバターが近くにいるときにはアバターに近づいてきて話しか

ける。それ以外、つまりアバターが近くにいないときはダンスしたり、歩き回ったり、自由

に動いていると。こういったＮＰＣの行動を入力プロンプトとして用意します。これを今回

開発した生成ＡＩに入力すると、このような形で、ビヘイビアツリーが５分程度で生成でき

ます。実際はまだ英語でしか処理できませんけれども、今ここでは分かりやすくするため日

本語で表現しました。このビヘイビアツリーを実際このＮＰＣに取り込んで、動きを見てみ

たいと思います。ちょっと動画を流します。 

（動画再生中） 

【河本氏】  これは今ＮＰＣが近くにないので、ダンスしていました。今度はアバター、

つまり私が近づくとＮＰＣもこっちに近づいてきて、こんにちは、というふうに話してくれ

る。このようにやってほしい動きをビヘイビアツリーに従って実際やってくれたというこ

とが御覧いただけたかと思います。もうちょっと複雑な動きももちろんできます。 

 実際世の中の反響はどうかなということで、今年の１月にこの技術を報道発表いたしま

した。と同時に当社の技術展示会ｄｏｃｏｍｏ Ｏｐｅｎ Ｈｏｕｓｅ‘２４でも展示をい

たしました。その際に御来場者様やメディア、ＳＮＳを通じて様々な御意見を頂戴しました

ので、こちらに御紹介しております（資料６－２ 16ページ）。 

 頂戴した御意見、ポジティブなほうとしては、「アニメーションやゲームの開発効率が上

がりそう」という、これは我々の期待していたコメントをいただいたのかと。あとこの３つ

目もそうです。「どんなにいい展示でも人がいないとむなしくなる。ＮＰＣがいるだけで大

違い」。こちらも、我々の期待していた効果としてのコメントをいただけたかなと思います。

あとは少し面白い御意見として、「メタバースショップのオーナーがＮＰＣの店員さんに指

示をするときに、リアルの店長がアルバイト店員に指示するかのように、例えば今週はこの

商品をお勧めしてのような指示をしやすくなる」、という形のコメントもいただきました。 

 あとネガティブコメントも当然ございまして、こちらは旧ツイッター、今のＸのほうでつ

ぶやいていただいたコメントですけれども、例えば「ＮＰＣのようなｂｏｔだらけの場所な
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んてぞっとする」と、「空間がＮＰＣのサクラだらけになりそう」といったごもっともな御

意見も頂戴しております。どちらもまさに我々の取組の目的は御理解いただいた上でのコ

メントかなと思っておりまして、確かにと。なので、必ずしもメタバース空間、ＮＰＣばか

りがいても当然飽きてしまいますので、疑似的なにぎわい感は当然必要ですけれども、それ

とともに、実際のユーザーの方がたくさん訪れる場所というのは当然必要だよねという御

指摘かなと思いますので、そのとおりかなと思います。 

 本技術、今後どうしていくかということですが、まだＡＩ自体の精度向上に取り組んでお

りまして、いろいろな入力プロンプトに対して精度高く、ビヘイビアツリーを生成できるよ

うに今研究開発を継続しております。とともに、冒頭申し上げたＮＴＴコノキューが提供す

るＤＯＯＲという仮想空間プラットフォームに今年度中に実装することを予定しておりま

して、そこで、実際にお客様に広く使っていただいて、改善点等に取り込んでいきたいなと

いうのが一つ。 

 もう一つは、こういった技術がまだまだ世の中に認知されていないと思いますので、こう

いった便利なものをつくりましたということを広くプロモーションしていくとともに、さ

らなる高度化に向けたニーズを把握していきたいなというふうに考えております。 

 最後に、当社のメタバースであるＤＯＯＲについてちょっと宣伝をさせていただきます

と、冒頭申し上げたとおり最近はメタバースを自治体に活用いただく例が非常に多くなっ

ておりまして、各自治体さんが自分の地域をメタバース上で再現して、そこでいろいろ地域

の魅力を発信して、地域の魅力を知らない方に知っていただいて、その地域を訪問するきっ

かけにしたいということでかなり多くの自治体さんがＤＯＯＲの中で、バーチャル空間を

おつくりになっていらっしゃいます。 

 その中でも特にこの「ネオ日置計画」というのは面白くて、メタバースを活用したまちづ

くり、もう一つの日置をインターネット上に創造するプロジェクトということで、特徴とし

ては、こういった地域の名物というか、名所をこうやって再現することはもちろんのこと、

ユーザーが自分で空間をどんどん追加できる、新しく作って足すことができますので、まさ

に住民参加型というか、ユーザー側と自治体とが一緒にこの空間をどんどん拡張していっ

ていらっしゃると。時々イベントもやって盛り上がっているということで、非常に注目して

いる空間となります。このような形でメタバースはエンターテインメントのみならず、こう

いった社会課題の解決にも非常に活用されているなのかなというふうに思っております。 

 以上でドコモからの発表は終わります。ありがとうございました。 
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【小塚座長】  ありがとうございました。そうなのですね、キャラクターのほうも自動生

成、いろんな技術がどんどん進んでいくということが私のように技術に疎い人間にもよく

分かりました。どうもありがとうございました。 

 

議事 

（３） 株式会社日立製作所 御発表 

 

【小塚座長】  もう１件、御講演を伺いたいと思います。株式会社日立製作所研究開発グ

ループ先端ＡＩイノベーションセンター主管研究長の影広達彦様にお願いをいたします。

「５Ｄ現場拡張に向けたインダストリアルメタバース」ということで、資料は６－３です。 

 それでは、影広研究長、よろしくお願いいたします。 

【影広氏】  よろしくお願いします。それでは、始めさせていただきます。私、日立製作

所の影広と申します。 

 簡単に自己紹介ですけれども、私、国分寺にございます日立の中央研究所という研究所に

入所いたしまして、いろいろ社内で動きまして、今、先端ＡＩイノベーションセンターとい

うところの主管研究長をやっております。あと、大学でもいろいろとお世話になっていたり

しまして、社外でもいろいろ賞をいただいたりしております。こちらは電子情報通信学会の

表紙でイラストを書いていただいた絵になっております。 

 それでは、「５Ｄ現場拡張に向けたインダストリアルメタバース」ということで御紹介さ

せていただきます。まずは我々がやっているそのインダストリ向けのメタバースというこ

とで、動画で簡単に事例を御紹介します。 

（動画再生中） 

【影広氏】  これは、東武鉄道様の新しい「スペーシアＸ」という車両のＣＡＤデータを

基にしたメタバース空間になります。このような形でバーチャル空間の中にこのモデルを

構築することができて、それでこういう設計情報や運用情報のようなものをこのバーチャ

ル空間の中に埋め込むことができます。また、コックピットの中に没入しまして、この中で

組立てのアニメーションを見たりして、どういうふうにメンテナンスをすべきか、どうすれ

ばいいのかというのが分かったり、あとはこちらが（車両設置の）ビールサーバーなのです

けれども、ここに生成ＡＩと組み合わせましてマニュアルを事前に学習させてありますの

で、「ビールの味がおかしいんだよね」と聞いてみると、生成ＡＩからある程度原因と対策
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の候補を教えてくれると、「原因は４個考えられます」ということがサジェスチョンされて

います。こういう形でメタバースとしてこういうインダストリ向けの機器、こういうものに

使えるというものを考えております。 

 産業やＴｅａｍｓ、金融サービスなどいろんなところへメタバースは使われているとい

うことで、今いろいろお話がありましたとおり、ゲームやコマースやワーク、こういう分野

でいろいろ潮流が広がっていって、また、このエコシステムの中でデバイスからプラットフ

ォーム、ワールド、あとは仮想サービス、こういうもののいろいろなレイヤーが重なりなが

らエコシステムが回っているという状況だと我々は考えております。 

 一方、先ほどの御発表でも関連した御説明があったと思いますが、メタバースの現状とい

たしまして、私、日本デジタル空間経済連盟というところの理事も拝命しておりまして、そ

ちらの中の仮説ということでちょっと御紹介をさせていただきますと（資料６－３ ４ペ

ージ）、コマーシャルメタバースとコンシューマメタバース、いわゆる人がバーチャル空間

に入ってインタラクションする、通販をいろいろやってみる、そういう世界はよくあるこの

ハイプカーブの中で、黎明期だったり、黎明期を過ぎて幻滅期に入ってきているのかなとい

う仮説を立てています。これがだんだんだんだん盛り上がってくるとまた安定していくの

ではないかということを考えております。 

 一方、この③と言っているインダストリアルメタバースです。これは実は大昔からデジタ

ルツインと言われている、いわゆる現実の装置や環境をバーチャル空間に再現してシミュ

レーションする、いろいろ検証する、そういうことは既にやられていた世界です。この延長

線上に実はメタバースが存在していますので、このインダストリアルメタバースが既にこ

の世界を過ぎて、今この啓発期というかこの安定期に入りつつあるのではないかという仮

説を我々は立てております。 

 次に、弊社は、いわゆるＡＩ・メディア処理と言われているものを１９６０年代ぐらいか

らやっておりまして、大もとはトランジスタの白黒テレビです。こういうもので画像処理を

やっていたり、そこからいろいろ産業向けの検査装置や郵便区分機、ＡＴＭなどをやりまし

て、ヒューマノイドロボットや映像監視、昨今メタバースという形で進んでおります。いわ

ゆるプロダクト向けの研究からだんだんだんだんデジタルサービスに向けて広げていって

いるという形になります。この中でも、今このインダストリアルメタバースソリューション

という形で今研究開発を推進しているところでございます。 

 例えば２０１３年、我々が最初に新聞発表させていただいたＡＲのソリューションにな
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ります。これは海外で事業展開をする際に現地技術者の確保や育成が非常に難しいという

問題がございまして、このようなプロトタイプを作りまして、この作業者の方がＡＲグラス

をつけて、こういう装置を見ますとその中に重畳表示されて指示が出て、なおかつこれがリ

モートで監督者にも表示されて監督者も見ることができるというようなシステムを作りま

した。当時の動画を御紹介いたします。 

（動画再生中） 

【影広氏】  当時はいいヘッドマウントディスプレイはございませんで、このＡＲグラス

を自分で買ってきて、こういう形でヘルメットにつけて、実際にプロトタイピングをしてい

ました。これで覗きますと、こういう形でこういう機器が見えまして、文字認識をして機器

番号が分かって、それでこういうメーターを自動で場所を認識して、そこに指示が重畳表示

されると。こういう形で次から次へと作業をしてということができたり、あとはこちらがリ

モート側の監督者側の視点で、作業者のしている映像が真ん中に見えたり、あとはこちらに

「水漏れ注意」とテキストで打ち込むと、作業員の視野の中にそれがインプットされたりし

て、非常にこれを作るのが大変だったのですけれども、こういう形でプロトタイピングをい

たしました。 

 次に、こちらが品質向上に向けた指差呼称認識ということで、いわゆる作業をするときに

現場では指差し確認をして、それでちゃんとチェックしたというのをチェックリストでや

っていくことが多いと思います。それがなかなか手が塞がってしまったり、本当にやったの

かという問題がよくございまして。 

（動画再生中） 

【影広氏】  これは実際に一人称のカメラをつけていただいて、この「よし」という声に

併せて物体認識をして、その場所が本当にチェックされているかというのを確認いたしま

す。そうすると、この右上のチェックリストのところに１個ずつチェックマークがついてい

くというような仕組みになっておりまして、実際、現場作業員の方が本当に作業したかとい

うのを画像とチェックリストで確認がとれるという仕組みになっています。 

 このようなことをやっていたのですが、実はこの後、メタバースという形でいろんな世の

中のトレンドが大きくなってきまして、弊社としましても、やはり事業分野としましてこう

いう分野を持っていますので、鉄道やプラントや電力小売というところでメタバースを適

用していきましょうということを外に向かって宣言をいたしました。この際にタイトルに

も出ております、我々「５Ｄ現場拡張メタバース」と呼んでおりますが、ここで言う５Ｄと
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いうのは、いわゆるメタバースの３Ｄ空間と、なおかつ時間軸があって４Ｄです。プラスそ

の中に入っているコンテンツのそこに置かれたデータのセマンティック（意味）、そういう

ものを含めて５Ｄと我々は考えようと言っています。これで現場拡張してメタバースをつ

くっていきたいということを言わせてもらっています。 

 これは当たり前のことなのですけれども、情報を３次元空間と時間にマップして、直感的

な提示と操作が可能になってきますよと。 

 また、メタバースなので複数のステークホルダーが同じ空間を参照して、迅速な意思決定

が可能ですと。これはよく言われるのは、こういう現場作業をやっている方々は少し分野が

違う方々が集まる、レイヤーが違う方々が集まるとやはりディスカッションしてもなかな

か意思疎通ができないという話がございまして、こういう空間を提供すれば同じ場所を同

時に見ることができて、そのものを見ながら議論ができるのではないかということも考え

ております。 

 あとは３つ目、こういうことをしていきますと、その空間の中にデータを蓄えることがで

きます。これをセマンティックな解析を行う器として考えようと我々は言っております。な

ので、メタバース空間の中で、いわゆるデータがたまってきたときにそこで何の意味を持っ

ているか、どういう関係があるか、そういう属性情報なども含めてＡＩで解析していきたい

と考えております。 

 昨今、やはり生成ＡＩということでいろんなところでお話も出ていますし、先ほどの御発

表もございましたが、我々としましては、まず、人間が問い合わせたときに、向こう側のシ

ステム側で生成ＡＩを使って期待しているインフォメーションを出せるようにしようとい

うことを考えています。特にメタバースでこの生成ＡＩを組み合わせて問合せ応答するメ

リットとしましては、やはりこの空間の情報を使えるということかと思います。例えば「こ

れの右上の警告ランプがついているときの対処法は？」と聞いたときに、「こちらのランプ

でしょうか」と聞いてきます。「それです」と聞いて、「調整バルブを４５に設定してくださ

い」と。通常はこのランプの名前やそれがそのものを指しているのかというのを明確に分か

らないと、ここまでたどり着かないと思います。ところが、メタバースだと「あの場所」と

いうのがちゃんと分かるので、それを使って知識の特定というのをこちらでできるのかな

と考えております。 

 あとは生成ＡＩそのものの問題ですけれども、それのファクトチェックをちゃんとやっ

ていきながら、本当にその答えは正しいのかなということを見ていかないといけないと考



 -20- 

えております。 

 もう一つ、ユースケースとしまして、例えば建設業や原子力プラントに関しまして、昨今

皆様ニュースでも御存じだと思いますが、年齢層が高齢化してきて、若い方がどんどん減っ

ていますよというのが現状だと思います。また、熟練技能者のノウハウ伝承というのが課題

になっていて、これからこれをどうにかしていかないと社会インフラというものがなかな

か維持できないのではないかという危機感を皆さん持っていらっしゃいます。 

 それに向けて我々としましては、こういう現場メタバースというのを作ったときに、３Ｄ

ＣＡＤや計画の工程表、設計図面、あとは作業者のログや画像、とにかくこういうものを全

てこのメタバース上に集約をいたしまして、それを実際ユーザーの方々がゴーグルやタブ

レットやＰＣ、いろんな装置を使って一緒に参照できる環境を作ってやろうと。そうするこ

とによって先ほど申しました、人材の枯渇が幾分か和らぐことができないかなということ

を考えております。 

 これを昨年の１２月にプレスリリースを出させていただきまして、こちら、原発のモック

アップです。これは３Ｄデータをとりまして、メタバース化し、設備を引っ越しするという

業務がございまして、引っ越しをする際に、メタバース空間をみんなで進捗を共有しながら

作業管理をするというようなＰｏＣを行いました。その結果をもってこのような形で記者

会見をさせていただきまして、実際デモで提示をいたしました。 

 その機能というか、効果なのですけれども、そのとき使った機能としましては、例えばこ

ちらがスマホで写真を撮ったり音を録ったりメモを取ったりしますと、それをアップロー

ドしたときにアップロードした場所、その位置情報も全て含めてメタバース空間に登録し

てくれると、そういうような機能を作ったり、あとこちらはこの方が着ている作業着にセン

サーが組み込まれていて、この方の挙動がそのままメタバース空間にミラーリングされる

というシステムを作ったり、あとはこれは現場にカメラを設置いたしますと、自動的にダイ

ジェスト映像を作ってくれて、それをメタバースに登録してくれると。 

 あとは、今度は大量にそういうものがメタバース空間に集まってきて見きれなくなりま

す。それを時刻、位置に基づく異種データの絞り込み検索が可能になる。そういうものを使

って、現場作業の夕礼と言われている、夕方に皆様が集まって進捗管理をするという場で、

皆様で使っていただきました。それによって非常に効率よく作業が進んだよという結果に

なっております。こちらがそのときの動画になります。 

（動画再生中） 
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【影広氏】  これが先ほど言った原発のモックになります。この中にこういう形で没入す

ることもできまして、この中に数字がばらばら書いてございますのが先ほど言った現場の

データ、そういうものが登録されています。今、この人がこういう作業員の方がスマホでア

ップロードした情報をここに登録されましたよというのを見せて、あと今この女性が着て

いる作業着、これが作業着型のセンサーでこの人の位置と、あと挙動が取り込めます。この

メタバース空間に緑色のアバターが動いていると思います。こういう形で、この人が動いた

情報というのが全てメタバース空間で可視化できて共有できるというようなものになって

いまして、あとは、この人がデータを見たいといったときに、この声でＡＩアシスタントに

問合せを自然言語でいたしますと、生成ＡＩのほうで自然言語を解釈いたしまして、要素に

分解します。データの種類や場所や日付の範囲やキーワード、こういうものに情報を構造化

いたしまして、その構造化した情報を使って大量のデータの中から検索して見せるという

ようなことをやっております。 

 このような形で生成ＡＩと組み合わせることによって、人間が欲しいもの、期待している

ものをバーチャル空間の中で提示してあげようということをやっております。 

 最後、まとめになります。このような形でメタバースの社会的トレンド、インダストリア

ルメタバースの広がりということを御紹介させていただきました。あとは先ほど申しまし

たとおり５Ｄ現場拡張メタバースということを我々言っておりまして、このような形で推

進しております。また、今のところ、プラントと鉄道という形の適用分野の事例を御紹介い

たしました。今後もいろいろとこの分野を広げていきたいと考えております。 

 以上になります。ありがとうございました。 

【小塚座長】  どうもありがとうございました。確かに産業分野というのは、またコンシ

ューマー向けといいますか、ｔｏＣとはまた違った一つの大きなユースケースというのが

広がっているということがよく分かります。ありがとうございました。 

 

議事 

（４） 意見交換 

 

【小塚座長】  それでは、以上３件の御講演全てにつきまして、質疑、意見交換というこ

とにしたいと思います。御質問、御意見をお持ちの方はいつもと同じように挙手ボタンでお

知らせください。既にお手が挙がっていますね。雨宮先生、よろしくお願いいたします。そ
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の後、増田先生に回します。 

【雨宮構成員】  東京大学の雨宮と申します。３件の先生方、御発表どうもありがとうご

ざいました。メタバースと生成ＡＩというところで、ユーザーのインターフェースとしての

音声のＡＩの生成のお話と、製作者側のコーディングに関わるサポートというところで非

常に興味深く拝聴いたしました。アドバンスト・メディアの今宮様とＮＴＴドコモの河本様

にそれぞれ御質問をさせていただければと思います。 

 １件目ですけれども、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩのほうですけれども、ＡＩアバターと

いうのはよく受付ロボットとして、ヒューマノイドが使われるような場面もあるかなと思

うのですが、それよりも、高い自由度を有する、いろんなところでメリットがあるのかなと。

お話の中で、自分も相手もアバターであるというところにかなりのメリットがあるかなと

いうふうなところがとても印象的だったのですが、一方で、動きに関しては、どうしてもそ

の不自然なものになってしまうようなところがあるかなと思いまして、これまでの音声認

識に関しては非常に多くの知見をお持ちだとは思うのですが、それをその動きに対応させ

る際にどのようなデータを使ったのか、どのようなアルゴリズム等、御回答できる範囲で結

構ですけれども、いわゆる身ぶり手ぶりが自然なコミュニケーションを生み出すというと

ころの、そこのところをどのように解決されたのかというのを教えていただきたいという

のが１件目になります。 

 ドコモの河本様への御質問に関しましては、資料の１４ページ目ですかね。ビヘイビアツ

リーのところなのですけれども、お話の中ですと１０ノードぐらいという話があったかと

思うのですが、これは１０体というところなのでちょっと計算というか、どのような測り方

か間違っていたら恐縮ですけれども、３７０分が５０分になったという話でしたが、まだ５

０分でも結構かかるなという印象がちょっとありまして、逆にどの辺りがこの技術的なネ

ックになるのかというところをもしお答えできるようでしたらお聞きしたいなと思いまし

た。といいますのも、ここの複雑な、例えば２分岐のバイナリーツリーのようなものでノー

ドを作成するとなると、かなり階層が深くなると。作成するプロンプト自体もかなり複雑な

文章を入れなければならないのかなと思いまして、どういった形でより短い時間でこのツ

リーが作れるのか何かお考えがあればお聞きしたいという点と、あと最後に、両社にお聞き

したいのですけれども、ＮＰＣの扱いで「ＮＰＣ」ということを明記するのか、もしくはス

テルス的にといいますか、ＮＰＣであるということは言わずにユーザーと混ぜてしまうの

か、もし現時点での扱い方についての指針等があれば、ちょっと３点の質問になっちゃいま
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したけれども、お聞かせいただければと思います。よろしくお願いいたします。 

【小塚座長】  それではまず、今宮様、第１の御質問とそれから共通質問のＮＰＣの扱い

ということですが、よろしくお願いいたします。 

【今宮氏】  御質問いただきまして、ありがとうございます。アドバンスト・メディア、

今宮です。最初にいただきました、モーションだったり動きの部分の御質問につきましては、

本日同席させていただいておりますＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩの開発を担当している鈴

木から回答させていただきたいと思います。鈴木にバトンタッチします。 

【鈴木氏】  株式会社アドバンスト・メディア、ＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩ開発の鈴木

と申します。モーションや表現についての補足をさせていただきます。御質問ありがとうご

ざいます。 

 まず、例えばそのキャラクターと同じアバターになったとしても、そのフルトラッキング

の実際のユーザーと、ＮＰＣであるＡＩアバターとではなかなかそういった表現の差があ

るのではないかといった部分ではございますが、そこに関しては、あらかじめ感情表現やシ

チュエーションに合わせた動き、身振り手振りといったものを数百種類の単位ベースから

選択させていただくという形になっているのですけれども、その選択するという部分に生

成ＡＩを活用しておりまして、話題やシチュエーション、コミュニケーションに合わせて、

そのＡＩ自体に解釈をさせて、それぞれのモーションをＡＩに選択をさせるということで、

話題に合わせたリアルタイムな動きの反映や身振り手振りを表現させています。 

 そしてもう一つは、なかなかそういったニュアンスでもどうしても伝わらない場合もあ

ると思うので、そういった形に関しては感情表現として、アバター特有の表情や吹き出しに

きらきらマークや、そういった感情表現用のアイコンを用いることで、感情表現をデフォル

メして相手に伝えやすくするといった、そういったキャラクター特有の表現を活用してい

るということになっております。 

 私からは以上になっております。 

【今宮氏】  続いて２つ目の御質問にも回答を。 

【小塚座長】  お願いいたします。 

【今宮氏】  ＮＰＣの部分を明記するか、ステルス的にするかという御質問なのですけれ

ども、今のところはきちんと分かるように使っていきたいと思っております。というのも、

やはりそういうＮＰＣというか、ＡＩ対話の能力を１００％生かすためには、利用者側の人

間がやはり対話する相手がＡＩということを認識していたほうがいいかなというのがまず、
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前提としてございます。なので、ＡＩ対話を使うときに正解を人間にしてしまうと、やはり

ゴールのない旅というか、やはり人間にするということはなかなかできないかなと思いま

すので、そこはあくまで優秀なＡＩ対話を目指すことによって、人間もその使い方というの

が徐々に分かってきますし、それによって、より人間の生活だったりコミュニケーションに

役に立つＡＩにしていけるかなと思っておりますので、基本的にはこれは対話ＡＩという

ことをきちんとユーザーにも分かっていただいた上で、使っていただくというのが現時点

ではよいのかなということを考えております。 

 以上です。 

【小塚座長】  雨宮先生、よろしいですか。 

【雨宮構成員】  ありがとうございます。１点だけちょっと追加でお聞きしたいのですけ

れども、今の例えばチャットボットのような仕組みですと、途中でたまにボットで走ってい

る場合と、中の人が出てくる場合というのがあり得るかなと思うのですが、そういう場合、

ＮＰＣから急に人になってしまうようなところもあり得る、逆もあり得るかもしれない、も

しくはもっと細かく切り替えるようなこともあるかと思うのですが、現時点では、なかなか

相手が人かどうかという認識してもらう手助けとして、しっかりその状況がどっちなのか

ということを明記することが、ユーザーにとって利便性が高いのではないかということで、

細かく切り替える場合はきっと細かく切替え、表示するようなことになりそうだという形

でしょうか。 

【今宮氏】  そうですね、非常に用途によるかなと思っているのですけれども、本当に顧

客対応の入り口として、ＡＩを使ってさらにＡＩで完結できることもできればいいなと。た

だ、質問の多くが人間が答える必要があるといった用途の場合というのは、基本的に裏で人

間がスタンバイしてという状況かなと思うので、そこはＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩのほ

うでもスムーズに、ＡＩと人間が変われるようにというつくりはしております。なので、ち

ょっとそこは利用シーンによって柔軟にどちらでも対応できるようにということは考えて

おります。 

【雨宮構成員】  ありがとうございます。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、ＮＴＴドコモの河本様、ビヘイビア

ツリーの生成時間に関する御質問と、それから、同じくＮＰＣについて開示されるかどうか

という御質問です。よろしくお願いします。 

【河本氏】  御質問ありがとうございます。１点目、３７０分が５０分になって、でもま
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だそれなりにかかっているよねというのは、おっしゃるとおりかなと思います。ちなみにこ

の試算については、手作業の場合は１体について３７分ぐらいかかったので、それを単純に

１０倍いたしました。生成ＡＩのほうは、１体分のビヘイビアツリーをつくるのに５分かか

ります。それを１０倍して５０分ということになっています。ポイントとしては、今、前提

として一つ一つの１０体分のビヘイビアツリーは全て異なるものを生成する、あるいは記

述することを前提としています。なぜならコピペだとつまらないので、なるべく多様な行動

をさせたいわけですから、それぞれ違う行動を記述したいという前提でございました。 

 なぜ１体につき５分かかるのかについては、まさに我々も何度か検討したのですけれど

も、現時点ではやはりＬＬＭの限界かなと思っております。もう少し短くなるのかというこ

とももちろん取り組んでおりますけれども、現時点でこれをやれば短くなりそうだという

めどもついていないですし、ＣｈａｔＧＰＴ等も使っているとしばらく考えている時間が

あると思うのですけれども、あれに比べてまだ大分長いですけれども、やはりプロンプトを

処理して、言葉を理解して、意味や構造に分けてということをいろいろ処理していくと、ど

うしても５分ぐらいはかかるのかなというのは、今、我々としては限界だと思っております

というのが１つ目の御質問に対しての御回答です。 

 ２つ目、ＮＰＣの扱い、明示するのかしないのか、ここはいろんな方がいろんなお考えあ

るかと思いますけれども、私も明記するんだろうなというふうに考えております。この技術

はあくまで技術でして、私どもはサービス提供者ではないので最終的にこの技術を使った

サービス提供者がどうしたいかは、サービス提供者の御判断にはなると思いますけれども、

２つの理由でというか、やはり先ほどお話もありましたとおり、人間にはかなわないと思い

ますので、だまそうとしても無駄だと思うし、変に不信感をあおるだけかなというのが一つ。 

 もう一つはやはり利用者の方もメタバースやゲームで、上にユーザーであれば何かユー

ザー名が出てきたり、コンピューターであればＣＰって出てきたりするというゲーム文化

というのは、もう皆さん慣れ親しんでいるのかなと思うと、そこを見て判断されることが逆

に当然だという前提で御利用いただくんだろうなと思うと、そこをはっきり明記して分か

ってもらった上で接していただくほうが、皆さん、扱いやすいのかなという気は個人的には

いたします。 

 以上です。 

【小塚座長】  ありがとうございます。これについて雨宮先生、いかがですか。 

【雨宮構成員】  河本さん、どうもありがとうございました。１件目については、１０体
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がシリアルであるということでしたので、１体当たりにすると非常に短い時間でできると

いう点では短縮はしようがないところ、領域にも多分入ってくると思うので、それぐらいで

あれば許容範囲かなというふうに思いまして、理解いたしました。 

 ２件目の点につきましては、例えば研究レベルですといわゆるディセプションと言いま

すか、だましていることを最終的にはブリーフィングでしっかり言わなければならないと

いうことがよく大学で人を対象とする実験では使うのですけれども、これが一部、そのサー

ビスに応じて事業者側に任せるというような形になるというのは、逆に少し学術側から見

ると驚きの点も一部あるのかなという印象を今受けたという次第です。ただ、お考えとして

今、アドバンスト・メディア様、ドコモ様の考えが理解できましたので、こちらの研究会等

でも引き続きそういったものを議論することになるのかなというふうに思いました。どう

もありがとうございました。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、増田先生から御質問、御発言いただ

きます。お願いします。 

【増田構成員】  弁護士の増田でございます。私からアドバンスト・メディアの今宮様に

１点だけ御質問させていただきたいと思います。 

 先ほどもＡＩアバターであることは明示するというお話があって、私もその方向で使わ

れる場合が多いのかなというふうには思いますけれども、他方で、ＡＩの挙動だと分かって

いたとしても、なお、人間のように振る舞うアバター、たとえば対話の内容もごく自然であ

り、しかもみんなに好まれるような見た目をしているとなると、親近感の向上といった効果

が生じることもあるのだろうなと想像しています。場合によっては、特に商品を売るような

場面では、ＡＩのレコメンドに迎合するような効果を生じてくるのかなと思っていて、例え

ば金融領域など分野によっては、人の判断に与える影響が大きいものほど、慎重な運用が必

要なのではないかなとも想像するところであります。 

 こうしたこのコミュニケーションの円滑化にとどまらない影響、人の判断に与える影響

については、何らか御検討等されておりますでしょうか。 

 私からは以上です。 

【小塚座長】  なかなか難しい御質問ですけれども、いかがでしょうか。 

【今宮氏】  今宮です。本当に難しい御質問かなとは思うのですけれども、そうですね、

今、現時点ではやはり私どもの検証レベルでも、実際に私どもがＡＩ対話をしていても、こ

れはＡＩだよねという形である程度分かるようなレベルなので、あまりそこら辺まで意識
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というのは及んでないというのが正直なところなのですけれども、おっしゃっていただい

たとおり、これからもっとＡＩの精度も上がっていって、意見も本当に参考になるような話

というのを普通にＡＩがいろいろ提案してきたり、今でも一部あるかと思うのですけれど

も、そういった状況になったときは、何かしらのやはりそこら辺のポリシーというか、考え

方の基準のようなものというのをＡＩアバターを展開するメーカーとしては、定めていく

必要があるのかなというのを今、御質問をいただいて発見があったというか、ちょっとそう

いった状況なので、御回答としては、今現時点で何かこれだというような方針だったり考え

というのがまだ持ち合わせている段階ではないというのが回答になるかなと思います。 

【増田構成員】  どうもありがとうございます。ちょっとコメントがてら少しだけお話を

しますと、恐らく物を売るという文脈でも、インフルエンサーマーケティングのように、消

費者の購買行動に影響を与えたいがために、人気のあるアバターを積極的に活用していく

ような動きがある一方で、そういったものが例えばステマ的に行われている場合には、当然、

消費者保護の観点から規制が必要なのではないかと、これまでにないような新しい論点が

出てくる可能性があるかなと思っています。 

 それと似たような話として、例えば政治の分野ですよね。有権者の投票行動に影響を与え

るようなＡＩアバターが登場して、盛んにインターネット上に情報を流したりするように

なってくると、これまでにない影響が生じてくる可能性があるだろうと思っています。そう

いった利活用が、特定のサービスを超えてインターネットで広く行えるようになるかとい

うと、そこはまだ全く見通せないところだとは思うのですけれども、将来ＡＩがどんどん洗

練されていくことを考えると、そういった可能性にも思いを致さなければいけないと考え

ていた次第でございます。 

 私からは以上です。 

【小塚座長】  ありがとうございました。よろしいでしょうか。 

 それでは、仲上さんからお手が挙がっています。仲上さん、よろしくお願いします。 

【仲上構成員】  日本スマートフォンセキュリティ協会、仲上でございます。よろしくお

願いいたします。 

 本日は３人の先生方から御発表いただきありがとうございます。まず、ちょっと感想とい

うか発言なのですけれども、生成ＡＩはやはり皆さん御存じのように、メタバース空間内に

アバターとして実装をされた際にその可能性として、ユーザーからのインプットに対して

レスポンスを生成しているというふうな特性があるかと思います。メタバース空間内で例
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えばその音声による即時応答が可能になると、本当にとてもナチュラルなにぎわい体験と

いうのを体感できるようになるということについては、非常にメタバース体験の在り方と

しては大事だと思いますし、今後、発展していってほしい技術かなと思います。 

 先ほど、増田先生から御意見ありましたように、やっぱりレコメンデーションの話にもな

るのですけれども、例えばそのスマホ上でＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩのようなものがウ

ェブサイトに変わって、お客様に商品やサービスをリコメンドするようなサービスという

ものはある意味、ライトメタバースやセミメタバースというような存在というふうに考え

られまして、ＥＣサイトの検索や比較といった今の平面的なウェブインターフェースに不

慣れなシニアの世代のようなリテラシーの方でも、インターネットでの購買をテレビショ

ッピングのようにカジュアルに楽しめるような可能性というのがあるのかなというふうに

考えております。 

 ちょっと今宮様に御質問なのですけれども、こういった事例でのユースケースはもう既

にあるのかなといったところをちょっとお伺いできればと思っております。 

 もう一つちょっとコメントなのですけれども、生成ＡＩで一般的に言われる課題につい

ても、メタバースのＮＰＣについて適用する場合に考慮する必要があるかなと思っており

まして、ユーザーとの会話で生成ＡＩが発言した内容について、不適切な発言やハルシネー

ションを生成ＡＩが起こす可能性というのは十分にあるかと思うのですけれども、こうい

った場合はログを適切に保存して、生成ＡＩの発言等に適切にフィードバックできるよう

な仕組みといったものが今後必要になるのかなというふうに思った次第でございます。こ

ちらは意見となります。 

 私からは以上となります。 

【小塚座長】  それでは、ユースケースに関して今宮様に御質問のようです。よろしくお

願いします。 

【今宮氏】  御質問ありがとうございます。現時点でメタバース空間でのＡＩ Ａｖａｔ

ａｒ ＡＯＩの実績といたしましては、メタバースのイベント内での案内役だったり、そこ

でキャンペーンの説明をする、そういったものにとどまっております。メタバースではなく

現実世界については、サイネージ等を利用したようなＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩの事例

につきましては、例えば某自治体の庁舎の総合案内窓口のところにおいて庁舎内の案内を

したりという実績がございます。そういった購買行為や販売系につなげる場合は、一つ大き

な壁といたしまして、やはりそこの販売管理のシステムとの連携だったり在庫管理との連
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携等という、一つ大きなハードルがありまして、まだそこが事例としては出せていない状況

かなとは思っております。事例については、申し上げたとおりです。ちょっと鈴木からもそ

の後の部分含めてコメントさせていただきます。 

【小塚座長】  よろしくお願いします。 

【鈴木氏】  開発の鈴木です。先ほどおっしゃっていただいたように、生成ＡＩにおいて

まだハルシネーションと呼ばれるそうした誤差というか、幻想という部分や不確定な情報

に対してどうしてもレスポンスを返してしまうような特性があるのですけれども、そうい

った部分に対してＡＩアバターはあらかじめそのログをベースにして、フィードバックを

行うといった部分をＡＩアバターを管理している画面で実際に編集、修正ができるような

システムを構築しております。 

 それに加えて、例えば決定権がどうしても重いようなタスク、それこそ購買行為、あるい

は地点案内、そういった部分に関しては、従来どおりのルールベースのもののような、生成

ＡＩとルールベースのそれぞれの良さという部分を組み合わせることで、人間も自分で決

定するにはルールを従う、マニュアルに従うという部分もあると思いますので、そういった

タスクベースの部分とコミュニケーションの部分という部分をある種分けて考えながら、

それを組み合わせているといった部分が設計思想になっております。 

 ちょっとコメントのような部分がありましたが、以上になります。 

【仲上構成員】  ありがとうございます。大変参考になりました。 

【鈴木氏】  ありがとうございます。 

【小塚座長】  どうもありがとうございました。それではまず、木村先生から御発言いた

だきまして、その後、辻先生にお回しします。木村先生、よろしくお願いします。 

【木村構成員】  よろしくお願いします。立命館大学の木村です。 

 私も、今宮様と河本様に質問があります。先ほど来、AIが操作するアバターと人間が操作

するアバターで見分けがつかなくなるという段階にはまだ遠いというお話がありました。

ただ、AI操作されたアバターが人間が操作したものと違いすぎるとそのアバターに対する

信頼感がなくなったり、例えばＮＰＣの例では、それでその空間が本当ににぎわっていると

いう雰囲気にはならないということもあるのかなと思いました。今宮様と河本様が取り組

まれているそれぞれの事例で必要とされるAIが演出する人間らしさと、逆にここは人間ら

しさがあり過ぎるとよくない、すなわち不必要な人間らしさというものがあればぜひ教え

ていただきたいです。 
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【小塚座長】  これを今宮様と河本様に順次ということですね、分かりました。それでは、

それぞれよろしくお願いいたします。まず、今宮様いかがでしょうか。 

【今宮氏】  御質問ありがとうございます。そうですね、ちょっと先ほどの鈴木の話にあ

ると思うのですけれども、やっぱり正解を人間にしてしまうというのは駄目で、使う側もＡ

Ｉアバターはこういう使い道だとうまく使える、こういう使い方であれば本当に活用でき

るような使い方をどんどんどんどん分かっていくというのは、非常に重要かなと思ってい

ます。不必要な人間らしさ、すごい難しい御質問かなと思うのですけれども、どんなことな

のでしょう、何かそれも用途によるというか、例えば本当にイベントのスタッフやそこにあ

る案内員として使う場合というのは余計なことを言わない。雑談やそういったものにあま

り惑わされないような、きちんとタスクをこなすようなものというのを優先すべきですし、

一方でさみしさを何か紛らわす、そういったコミュニケーションというのがもともと目的

で使う場合というのは、どちらかというともう何の意味もないような雑談を繰り返すだけ

でも、アバターとしての役割というのは十分に果たせるかなと思うので、その不必要が何か

というのもちょっと利用シーンによって結構変わる部分はあるかなとは思っております。 

 ちょっとすいません、また、鈴木のほうからも少し補足させていただきます。 

【鈴木氏】  開発の鈴木です。おっしゃっていただいた、先ほど今宮からも説明があった

ように人間らしさという部分で、それこそメタバースにおいていろいろな用途がある中で、

例えば先ほどのマスコットキャラクターのようなものであれば、そのキャラクターの世界

観という部分がある種、大事な部分になってきたりする場合がございます。例えばマスコッ

トキャラクターとコミュニケーションをとりたいといった場合は、どちらかというと実は

音声対話ではなくて、身振り手振りやボディーランゲージで会話がしたいよという、特にメ

タバースに触ってする低年齢層のお子さんやそういった方には、むしろ会話よりも一緒に

ハグし合ったり、ハイタッチをしてみたり、そういったコミュニケーションが大事だよねと

いう部分もあれば、むしろそのキャラクターをより身振り手振りでなく会話のインターフ

ェースが必要だよという場合には、むしろその一緒に見ているものを共有するために画像

を解析する、画面を解析するといった、視覚、人間にある五感のようなものをどれを持たせ

るのが適切かといった部分を選定するということも、ある種一つの開発も方針でもあるの

かなといった形になっております。 

 なので、ある種デフォルメをする、用途に合わせたデフォルメをするといったのが一つの

我々のコンセプトではないかなと考えております。 
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 以上になります。 

【小塚座長】  ありがとうございました。同じ御質問を河本様にもということです。河本

様、よろしくお願いします。 

【河本氏】  御質問ありがとうございます。面白い質問だなと思って聞いておりました。

私の考えを述べさせていただきたいと思います。 

 まず、ちょっと繰り返しになるかもしれないですけれども、この技術を作ろうと思ったき

っかけというのがメタバース空間、いろいろ訪れてみたときに、やはり誰もいない空間があ

まりにも多いというところから始まっております。それがなぜ駄目かなと思ったときにや

はり街といえば何人かいるものである。お祭りと言えば、人はごった返しているものである、

という期待が当然人間にはありまして、それを裏切ってしまうとがっかりしてしまうとい

うところがギャップだと思いますので、そこの期待をなるべく縮めるということが重要で、

そのためには本物の人間がいれば一番いいですし、そうでなくてもある程度何かうごめい

ていてくれたほうが期待には応えるんだろうなというふうに思っております。 

 そういう意味だと、人間らしさとして、今回重視していることは、まずＮＰＣの構成が外

見とアニメーションと行動ロジックの３つでなっていますということは御説明したかと思

いますけれども、外見自体はメタバースの世界観に依存しますので、そこは作った人がどう

したいかだと思うので、リアルにしたいのか、ちょっとコミカルにしたいのかはお任せです

と。そうすると残りのアニメーション、行動ロジックに関しては、重要なのは「単一ではな

いこと」だと思っています。昔のやはりゲームですと、例えば野球ゲームだと観客席の観客

ってみんな同じ動きしているので、ちょっとやっぱり違うよなって、子供ながらに小さい頃

思っていたわけですけれども、あれがやはりちょっとあまりにもコピペし過ぎている。ただ、

そのコピペしている事情も分かるわけです。いろんなものを作るのは大変だから、どうして

もコピペしているんだろうなというのは分かるわけで、そこを少し工夫してあげて、いろん

な動きをさせてあげるということが人間らしさというか、そのにぎわい感を感じる要素と

しては、大事なのかなと思って今回このようなものを作った次第です。 

 一方で、人間らしさとして不必要な部分は何かなと思うと、先ほどのＮＰＣを明示するの

しないのと同じで、やはりこれがＮＰＣなの、違うのというのが分からない状況というのは

一番使っている側からすると怖いので、はっきりこれはＮＰＣですと教えることが大事か

なと。この辺、結局そのＳＮＳの安全性だったり、ボットをボットと提示するのかしないの

かといった二次元の問題と結局一緒で、よく分からないアカウントがつぶやいていたりす
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るとそれは怖いですし、そこら辺の本当に実在する人が操作しているのか、ＮＰＣなのかが

分かることが一番安心して、そのＮＰＣなり何なりを使えるというか触れ合える環境かな

と思うので、そこはもう二次元と一緒かなと私は思ってありました。それでお答えになって

いたでしょうか。 

 以上です。 

【小塚座長】  木村先生、よろしいですか。 

【木村構成員】  ありがとうございます。大変興味深かったです。実際に作って運用して

おられるからこそ、どこまで作り込むべきか、逆にそんなに作り込まなくてもAIが操作して

いることが明らかに分かったほうがよくて、無駄な作り込みは必要ないといったさじ加減

が分かるのだと思いました。参考になりました。ありがとうございました。 

【小塚座長】  ありがとうございました。人間に完全に寄せることがゴールではないとい

うのは重要な視点であるかもしれません。大変、私も勉強になりました。 

 辻先生に御発言お願いしまして、その後、江間先生にお願いいたします。辻先生、よろし

くお願いします。 

【辻構成員】  大阪大学の辻でございます。お三方とも大変興味深い発表ありがとうござ

いました。私からは、ＮＴＴドコモ河本様と日立製作所の影広様に１点ずつ質問させていた

だければと思います。 

 まず、河本様に対して、今回のＮＰＣという話からちょっと脇道に入ってしまうのですけ

れども、配付資料だと４枚目のスライドに、自由度の高いメタバースだとどこで何をしてい

いか迷ってしまうので、ナッジを使って特定の場所に誘導するというような試みをされて

いるという記述がありました。 

 まず、それがどういう形の技術なのかを、もし差し支えなければ、具体的に御説明いただ

けないでしょうか。行動経済学でいう「ナッジ」は、行動する主体のほうは必ずしもそれが

誘導されているとは思わないという部分がある。そうすると、先ほどのステルスマーケティ

ングのような話ともつながってくると思うのですけれども、これをどこまで公開する、ある

いはユーザー側に開示する形で運用することを考えておられるのかという点をお聞きでき

ればと思います。 

 もう１点は影広様にですけれども、非常に興味深いお話だったのですが、例えば鉄道にし

ても原発プラントにしても、一つミスが起こると非常に大変なことになると思います。とり

わけ生成ＡＩをそこにメタバースを介して組み込んだ場合、ハルシネーション等によって
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ミスにつながることも起きかねないように思うのです。そのため、例えば参照／生成の後に

ファクトチェックという項目が入っていたかと思うのですけれども、これは具体的にどう

いう形のファクトチェックを、あるいはフェールセーフの対策を講じておられるのか。差し

支えない範囲でお教えいただければと存じます。よろしくお願いいたします。 

【小塚座長】  ありがとうございます。それではまず、河本様、お願いいたします。 

【河本氏】  御質問ありがとうございます。４ページの行動変容のところまで御覧いただ

きまして、ありがとうございます。 

 まず、単刀直入に御質問にお答えすると、ユーザーに開示せずに実施いたしましたという

のがまずお答えです。もう少し細かく御説明すると、ドコモの研究開発として行動経済学に

基づく行動変容技術というのを長年取り組んでございました。こちらはどちらかというと、

メタバースではなくてリアルな世界でどちらかというとこれまで取り組んできてまいりま

して、行動経済学に基づいてユーザーにそっと背中を押す程度のメッセージ、人によってそ

のバイアスがいろいろ異なりますので、そのバイアスに応じたメッセージをお伝えするこ

とで行動が変わるのか変わらないのか。基本的には変わることが多いのですけれどもとい

うことをこれまで技術を開発してきて、例えばバスの混雑を回避するためにお客様によっ

ては次のバスを御案内することで分散させるといったようなこともこれまで実績としてご

ざいます。 

 この考え方をメタバース内に持ち込んだらどうなるのかというのがこちらの研究でござ

いました。ですので、考え方は同じで、行動経済学に基づいたメッセージをユーザーにはそ

うだと分からない形で、人によって少し出し分けて、ちょっと何バイアスか細かいところは

忘れてしまいましたけれども、いろんなパターンがあったと思うのですけれども、その人に

一番マッチしたメッセージを出すことで、何もしないときよりもその人たちが実際行かせ

たい場所に行ってくれた数が随分増えたということを当時やっておりました。 

 これは研究開発でしたので、まだ実用化をしていませんので、実際商用のどこかの場で導

入しているというわけではございませんが、そのような取組を過去にいたしました。 

 お答えになっていますでしょうか。 

【辻構成員】  ありがとうございます。ナッジの場合、基本的にはユーザーの場合にその

実験の場で知らせてしまうとそもそも行動誘導できないという、二律背反的なところがあ

ると思います。ですから、実験段階に関しては特に問題ないかと思うのですけれども、実装

の段階で、ステルスマーケティングなり何なりにつながるような倫理的問題が生じかねな
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いように思ったので、ちょっとお話をお伺いした次第です。ありがとうございました。 

【小塚座長】  それでは、影広様、ハルシネーション対策あるいはフェールセーフについ

てお願いいたします。 

【影広氏】  御質問ありがとうございます。御指摘のとおり、生成ＡＩのハルシネーショ

ンの問題は非常に大きくて、特に弊社がよくやっている社会インフラのミッションクリテ

ィカルの用途だと、多分致命傷になると思っています。ここのファクトチェックというのは

実はまだ今研究開発の途上なのですけれども、我々としては、やはり今、生成ＡＩで何でも

できてしまうというお問合せや風潮をなるべく現実問題として、そこまでではないという

ことを一生懸命フィードバックをしながら、過去、生成ＡＩが出る前に使っていたいろんな

古典的な検索技術やＡＩの技術がございますので、それをきちんとファクトチェックのと

ころに組み合わせることによって、例えば生成ＡＩが１回返した答えが本当に調べた結果

合っていますか、あとはそのエビデンスをもちろん出す、そういうことはきちんとやってい

かないといけないねという話をしています。 

 なので我々としては、もちろん生成ＡＩは便利なのは認めるのですけれども、そのまま丸

ごとミッションクリティカルに使うのはどうですかねというのはいつも議論しているとこ

ろです。これからいろいろやっていくと思います。 

 以上です。 

【辻構成員】  ありがとうございました。これも差し支えなければということになるので

すけれども、現段階でメタバースに特有の、そうしたフェールセーフの対応の仕方の難しさ

のようなことを感じておられる点がありましたら、お聞きできないかと思います。 

【影広氏】  そうですね、例えばなのですけれども、こういう保守マニュアルなどを読み

込ませて、生成ＡＩで答えてくれるといろいろ事例があったりするのですけれども、よくあ

るパターンは数値情報がめちゃくちゃで返ってくるということが多くて、文章としては成

立しているのですよ、生成ＡＩから返ってくる文章としては。なので、それを私のようなそ

の現場の素人が読むと合っているような気がするのですけれども、現場の人に聞くと、こん

な数値はあり得ないことをおっしゃっていただいたりするので、そういうところをやっぱ

りきちんとファクトチェックで押さえていかないと、ミッションクリティカルでは使って

は駄目だなという気はちょっとします。これからそれをどうやって潰しながら、社会実装し

ていくかというのを考えていかないといけないと思っています。 

【辻構成員】  ありがとうございました。勉強になりました。 
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【小塚座長】  ありがとうございました。非常に重要な点の質疑がございました。 

 それでは、江間先生、お待たせいたしました。よろしくお願いいたします。 

【江間構成員】  江間です。私も今宮さんと河本さんにお伺いをしたいです。今までの話

ともしかして論点が全然違うのかもしれないのですが、人間らしいアバターのような振る

舞いというのは防ぐべきであるというような今までの御趣旨のお話を聞いていて、なるほ

ど、そうだなと思った一方で、利用シーンによってアバターの使い方は異なるというお話も

今までもありました。 

 そうすると、アバターに対するハラスメント的なところはどういうふうに捉えていらっ

しゃるのかなということが気になり、お二人にお伺いしたいなと思っております。アバター

が人間ではないと明示的に分かるがゆえに、アバターへの対応を適当にしていい、ハラスメ

ントの対象になってもいいというふうにはきっとならないと思っております。それは恐ら

くリテラシーやモラルの問題という、ユーザー側の話になってくるとは思います。お伺いし

たい点は、例えば実際に何かアバターを作り込みをされるときに、そういう実際に事例とし

て何かハラスメント的なものに遭う可能性が高い、あるいはすごく雑に扱われることはあ

るのか。それについて、それはそれでいいというふうに思っていらっしゃるのか、それでも

やっぱり健全なアバター空間のようなものをつくるときには、ある程度のリテラシーやモ

ラルのようなものが必要になってくるのか、今の段階ではもうそういうことはあまり考え

ていなくても来ている方々はそこまで悪い態度をとるようなものではないと、利用によっ

ては何かお店なので店員さんアバターにそんな暴言を吐かない、適当なことはしないとい

うのか。アバター空間上におけるモラルは今一体どうなっているのでしょうかということ

をお伺いしたいなと思いましたが、いかがでしょうか。 

【小塚座長】  これもなかなか大きな問題ですが、まず、今宮様からお考えをお聞かせい

ただいてよろしいですか。 

【鈴木氏】  今宮に代わりまして、開発の鈴木からお答えさせていただきます。よろしく

お願いいたします。まず、ＡＩアバターというかアバター全体におけるハラスメント、コミ

ュニケーションにおけるちょっとした部分に関しまして、実はそういった部分も含めて、Ａ

Ｉアバター検証と対策という部分も考えておりまして、まず、ＡＩアバターの対話において

の例えば暴言やＮＧワードといったものに関しては、生成ＡＩの特性上、どうしても生成し

やすくなってしまうパターンもあるので、それに対してはまず徹底的にフィルタリングを

したり、ログからフィードバックしてキャラクターのとにかく世界観やキャラクターに対
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してのハラスメントも含めて、そういった暴言やそういった雑な扱いという部分がそもそ

もそのキャラクターにそぐわない、コンテンツを大事にしていらっしゃるクライアント様

に対してのある種のコンセプトを重視するという部分に関しまして、まず、その世界観とキ

ャラクターを守るという部分に関しましても、そういったフィルタリングや対策を講じて

いるというのが現状になっております。 

 もう一つの部分に関しまして、実際のハラスメントや対応はどうなのかという部分に関

しまして、例えば実はＡＩアバターのプレスリリースでは、ほぼ３日間２４時間対応でＡＩ

アバターに実際のワールドに案内をして、自由対話をしてもらうといった部分があったの

ですけれども、こちらのタイミングでもすごくメタバースユーザーの方のモラルというか

高さに驚かされた部分もあったのですけれども、基本的にはすごくルールベースというか、

質問を自由にしていただいても、かなりモラルの高いような質問がベースであったのです

けれども、残念ながら、どうしてもそういった部分で誤認識も含めてではあるのですけれど

も、不適切な行動や発言という部分があった場合もございました。そういった部分に対して

は、例えば一つのＡＩ Ａｖａｔａｒ ＡＯＩの特徴で、要はユーザーと同じ媒体からログ

インすることもできているので、同じ目線を見ることができる、要は同じメタバースの風景

が見ることができるので、それをＡＩに解釈させることによってＮＧ行動、要はハラスメン

トやちょっとした行動、ＮＧ行動やそういった部分を検出したらユーザーやクライアント

にエスカレーションをする、通報ではないですけれども、報告をするといった部分も今後考

えておりましたり、あと、キャラクターの対話においてその注意を促す、やめてほしい部分

はやめてというふうに断る、感情表現に一つのそういったインターフェースとして入れて

おく、そういった部分で対策というか、厳正にＡＩ自身もきちんと嫌がるのだよというその

明示的に示すといった部分も、一つのインターフェースとして用意してやるというのが現

状になっております。 

 そういった部分を踏まえて、キャラクターをＡＩ化させる、要はＡＩアバターにするとい

った部分に関して、世界観、キャラクターを大事にする、尊重するといった部分からそうい

った対策ができているのではないかなと考えております。 

 回答になっているか、ちょっと微妙になるのですけれども、以上になっております。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、河本様にも同じ御質問であったと思

いますが、いかがでしょうか。 

【河本氏】  御質問ありがとうございます。興味深い論点だなと思いながら少し丁寧に議
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論したほうがいいかと思っておりました。まず用語をそろえたほうがいいのだろうなと思

ったのが、「アバター」という言葉とアドバンスト・メディアさんのおっしゃる「ＡＩアバ

ター」という言葉と、私が申し上げている「ＮＰＣ」という言葉、それぞれどういう用途で

使っているかということだと思うのですけれども、まず、アバターというのは一般的にはユ

ーザーがプレーするものというのが一般的ですので、人が操作してますと。ＡＩアバターは

そこをＡＩが代わりにやるということだと思いますので、ＮＰＣの一部かなと思っており

ます。ただ、ＮＰＣ自体はもっと単純な機能も含めて、別に高度なものではないので、まず

そういう使い分けを私はしたいと思っております。 

 御質問が何に対するハラスメントのことをおっしゃっているのかを確認したほうがいい

かなと思っていて、まず、アバターに対するハラスメント自体はもちろん従前から問題視さ

れていて、それ自体かなり防いでいかなければいけない、あるいは取り組んでいかなければ

いけない課題だと理解しております。一方、ＮＰＣに対するハラスメントがいけないことな

のかどうなのかというのは、ちょっと私自身もまずピンと来ておらず、例えばゲームで格闘

ゲームがあって、コンピューターと対戦して、コンピューターの対戦相手をボコボコに殴り

倒したら、それはハラスメントなのかというとそうではなくて、そういう趣旨のゲームです

から、それはいいのでしょうねと。 

 町なかで道案内をする役割の例えばお巡りさんのＮＰＣがメタバースにいて、その人に

暴言を吐きまくるということはできないかできるかというと、多分できると思います。それ

がお巡りさんのＮＰＣに対してハラスメントになっているかというと、相手はコンピュー

ターですから、なっていないと思うのですよね。それを第三者が目にしたときに、不快に感

じるか感じないかというのが今度あって、感じることが多いのだと思うので、そうするとこ

れは第三者に対してはハラスメントにもしかしたらなるかもしれないという解釈があるか

もしれません。その辺はもしかして、この構成員の先生の皆さんが議論される部分なのかも

しれないですけれども、そういうことも防ぐべきなのであれば、当然その会話の内容は記録

できますので、過度なＮＰＣに対しての暴言だったりというものを記録して、あるしきい値

を超えたら、そのユーザーを例えばアカウントをＢＡＮするようなことは、サービス側の運

用としてはできるのかなと思いますし、そこまで止めるべきものなのかどうかというとこ

ろからして、もしかしたら議論になるかもしれないなと思いました。 

 私どもの開発している技術とは直接関係のない部分でしたので、かなり個人的なコメン

トをさせていただきましたけれども、以上となります。 
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【江間構成員】  どうもお二人ともありがとうございました。確かに答えがすごくしにく

いものなのかなとは思ってはいたのですけれども、ロボットと間違わないからもうＮＰＣ

や本当に機械であるという分かる見かけであれば、何か不適切な発言をしていいのか、対応

していいのかどうかということ自体がある意味多分二次的な問いかけにもなってくるもの

だと。別にリアルワールドでも作法というか、物の扱いを雑にしていいのかという話とも通

じるようなところであるのかなと思っておりますので、その辺気になっているので質問さ

せていただいて、具体的にそこのワールドでの皆さんの対応はどうなのかなというふうに

ケースを知りたいなと思ったので、御質問させていただきました。どうもありがとうござい

ます。 

【小塚座長】  ありがとうございます。せっかく人間だと疲れるところ、疲れないように

といって、アバターというかキャラクターに対応させていて、それが過剰な労働ということ

になったらそれはそれでキャラクターを使った意味があるのかという問題にもなりそうな

気もしますが、すみません、私が余計なことを言ってはいけません。 

 そのほかの御質問、御発言などございますか。もし、ほかの構成員の先生方からはないよ

うでしたら、私から１点、皆様にも共通するのですが、日立製作所の影広様に伺いたいので

すが、というのは影広様がエコシステムということをおっしゃっている中で、プラットフォ

ームがどこに作られているのだろうということです。今日、お話しいただいたのはそれぞれ

のクライアントさん、鉄道会社なら鉄道会社、原子力発電所なら原子力発電所にカスタマイ

ズされたということなのでしょうか。将来的にこれを例えば共通プラットフォームに乗せ

ていって、その上にそれぞれのカスタマー向けのもの、カスタマイズされたものが乗るとい

うような、そういうサービス形態もあり得るのかどうか、ちょっとその辺りを教えていただ

けますでしょうか。 

【影広氏】  御質問ありがとうございます。現状はこれはプロトタイピングをした段階で

すので、一品ものになっています。なので、プラットフォームというのは今既存の、世の中

にこれでつくれるよというものをお借りしまして、それを使って、先ほど御紹介したような

鉄道向けや原発向けのプロタイピングをしております。 

 我々としても今は取りあえずお客様のニーズを聞いて、それにマッチする形で一生懸命

つくっているという状況ですので、多分近い将来、これがだんだんお客様の共通要素という

のが見えてくると思いますので、多分それは共通のプラットフォームの中へ落とし込んで

いって、その上のワールドで切り替えていくという形になるのかなと思います。 
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 多分それはクラウドベースになってくると思いますが、ただ一方、今日御紹介したような

ミッションクリティカルの世界だと、例えば原発のデータをクラウドベースでやるのか、そ

ういう議論も出てくると思いますので、ちょっとそこら辺はいろんな守秘義務やセキュリ

ティーの観点を考えながら、実装形態は変わってくるかもしれません。今ちょっとそこは試

行錯誤しながらやっているところです。 

【小塚座長】  ありがとうございました。この先のそれでは展開に注目させていただきた

いと思います。そのほか御発言、御質問等ございますか。よろしいでしょうか。 

 それでは、本日ほぼ終了の時刻になりましたので、質疑はここまでにさせていただきたい

と思います。今日の御講演いただきました３名の皆様方、どうもありがとうございました。 

 それでは、事務局から事務連絡をいただきたいと思います。よろしくお願いします。 

【髙本調査研究部長】  本日はありがとうございました。次回、第７回につきましては、

別途御連絡を差し上げます。 

 事務局から以上でございます。 

【小塚座長】  ありがとうございました。それでは、本日これにて閉会とさせていただき

ます。皆様、御参加いただきまして、ありがとうございました。 

 

以上 

 

 

以下、会議後に寄せられたコメント 

 

【岡嶋構成員】  ＮＴＴドコモ様にご質問申し上げます。私もＮＰＣは極めて重要と考え

ています。今日ご紹介いただいた賑やかしの意味でも、ワールドの運営者の意味でもです。

故に、各事業者様がＮＰＣを駆動させるＡＩの開発に投資しており、各所で車輪の再発明的

な事象が起きていると認識しております。先端技術や専門性の高い技術は企業秘密等とし

て秘匿する必要があると考えますが、コモディティに位置づけられる技術に関しては共通

化することで各社の貴重なリソースをより効率よく活用できると考えています。そのよう

な取り組みや連携がありましたら、お教えください。 

【河本氏】  ＮＰＣを含むメタバース関連技術について、一部の技術はすでにコモディテ

ィに位置付けられ、多くの開発者（一般ユーザ含む）が安価に簡単にメタバースを製作でき
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る状況に徐々になってきていると感じております。この動きが広がっていくことがメタバ

ースの普及において望ましく、当社も様々なメタバース関連団体の動向を注視しており、今

後必要に応じて連携していきたいと考えております。 

 


