
令和6年 (2024年) 3月19日

令和5年度
コンテンツ海外展開促進事業
(コンテンツ産業における
先端的技術活用に関する調査)

事業報告書

【2024年3/19時点版】
本事業報告書の内容に関して、3/19時点の
ものとなり、今後他省庁における関連検討や
技術発展により変化が生じる可能性有
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事業目的及び実施概要
実施概要事業背景及び目的

昨今、Web3.0関連技術 (例: ブロックチェーン)、XR (メタバース、
AR、VR 等)、AI等の先端技術が急速に進展。中でも、生成AI
への注目度は特に高く、今後も引き続き技術進化する中で、
既存ビジネスの変革を促すゲームチェンジャーとなる可能性が
ある

ゲーム、アニメ、広告等のコンテンツ産業においても、生成AI
等の技術活用による業務フローの変革や効率化等が期待され
る一方で、活用にあたっては技術的ハードルや制度上の位置
づけ・リスク等が必ずしも明らかでないことが、商業利用において
活用が進まない要因となっている面も指摘されている

上記を踏まえ、コンテンツ産業における生成AIの利活用の促進
に向けて、技術活用・利用の方向性・事例を検討すると共に、
利用における留意点や対応策の整理を進める

左記を踏まえ、本事業では以下の項目について、文献調査
及び、有識者における議論を実施

• 生成AI登場後の社会的変化

• 産業別の生成AI活用のモデルケース

• 利活用における留意点C

B

A
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「コンテンツ産業における先端的技術活用研究会」趣旨と委員名簿
研究会趣旨 委員名簿（敬称略）
趣旨

実施形態

コンテンツ産業の中でもゲーム、アニメ、広
告産業を中心に、先端的技術（特に生
成AI）の利活用に向けた、モデルケースの
整理や課題・対応策について議論

期間：令和5年10月～令和6年2月
回数：全5回

青山学院大学総合文化政策学部総合文化政策学科教授
慶應義塾大学大学院法務研究科教授
株式会社コルク 代表取締役CEO
高樹町法律事務所弁護士
株式会社Preferred Networks コンシューマープロダクト担当VP
株式会社DLE 執行役員CCO
株式会社スクウェア・エニックス AI部 ジェネラル・マネージャー
株式会社サイバーエージェント AI事業本部 AI Creative Div. 統括
株式会社アマナイメージズ AI倫理対応・政策企画責任者
日本画像生成AIコンソーシアム代表
モリカトロン株式会社代表取締役 モリカトロンAI研究所所長

内山隆（座長）
奥邨 弘司
佐渡島庸平
澤田 将史
福田 昌昭
FROGMAN
三宅 陽一郎
毛利 真崇
望月 逸平

森川 幸人

委員

文化庁著作権課
内閣府知的財産事務局
経済産業省商務情報政策局情報経済課
経済産業省商務情報政策局情報産業課ソフトウェア・情報サービス戦略室
一般社団法人デジタルコンテンツ協会

オブザーバー
株式会社K&Kデザイン 取締役川上 博
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報告書の要旨 (1/4)

生成AI登場後の社会的変化
•生成AIでは、自然言語による指示によって、多様な形式の生成物を生成することができるようになった
•広義のAIの活用範囲が、Deep Learning等の機械学習による "情報処理・分析" から、"生成" へと拡大することで、
消費者の行動のみならず、産業における業務の在り方が変容し、大きな社会的変化を引き起こすことが見込まれる

•画像・動画生成AIの技術革新のスピードが速く、コンテンツ産業においても、クリエイターの裾野の広がりや制作・開発
及び、事務作業等のバックエンド業務等を含めて、幅広いシーン・用途における利活用の可能性が想定される

•大きなポテンシャルを持つ一方で、著作権を含む知的財産権侵害、個人情報の流出、間違った情報発信や情報の
悪用等の懸念も挙げられ、普及に向けて、技術・制度面での社会・産業における十分な理解と、適切な利活用の
促進が求められる
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• ゲーム産業では、ハイエンド化・大規模開発が進む一方で、より小規模なリソースでの開発が拡大するような
トレンドも生じている

•生成AIの利活用として、"開発の効率化"、"小規模リソースでの開発促進" 及び、"ユーザー体験の向上" 等
の方向性が想定され、一部試行や活用が進んでいる

•国内では、まずはヒトを補助する形で、開発における利用が進むことが想定される。加えて、小規模開発に
おいて、ゲーム設計・制作全般を生成AIで試行するような取組も始まっている

• アニメ産業では、コンテンツ供給が増加する中で、制作費・コストの上昇や人材確保に向けた労働環境の
改善等が大きな課題となる。
また収益拡大・多角化に向けて、コンテンツの2次利用・流通の強化も重要となる

•生成AIの利活用として、"制作の効率化" 及び、"流通・2次利用の促進" 等の方向性が想定され、
一部試行や活用が進んでいる

•国内では、まずはヒトを補助する形で、中間工程を中心に制作の効率化への活用が進むことが想定され、
例えば、背景・彩色等において、生成AIを活用した取組等が始まっている

報告書の要旨 (2/4)

産業別の生成AI活用のモデルケース
ゲーム

アニメ
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報告書の要旨 (3/4)

•広告産業では、消費者のタッチポイントがデジタルにシフトする中、データ・テクノロジー活用が成長の原動力
となり、デジタル広告の拡大や、デジタル・データ分析の機能強化が加速化している

•生成AIの利活用として、"制作の効率化"、"デジタル広告マーケティング最適化" 及び、オフ・オンラインチャネ
ル横断での "広告運用委託・マネージドサービスの効率化" 等の方向性が想定され、一部試行や活用が
進んでいる

•国内では、特にデジタル広告を中心に、制作の効率化、マーケティング最適化に向けた取組が進み、
技術開発に加えてツール実装等も進み始めている

• コンテンツ産業全体として、まずはヒト・クリエイターのサポートを行う形で、生成AIによる "制作の効率化" が
進むことで、クリエイターがより付加価値の高い作業に集中できるようになることが期待される

•利用においては、品質担保の視点から、まずは中間工程からの利活用が、進むと想定される。また利活用の
拡大に向けて、用途に応じたデータセット構築を進めることも有益と考えられる

産業別の生成AI活用のモデルケース
広告

コンテンツ
全般
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報告書の要旨 (4/4)

利活用における留意点と対応策
•現在、政府関係省庁において、AIガバナンスに関するガイドラインの策定や、制度的な観点から、生成AIを含むAIと
知的財産権等に関する法的論点についての議論が進められており、今後、各種法的論点に関する基本的な考え方等
が公表される予定
– 個別具体的なケースにおける権利侵害の有無やその基礎となる法解釈は、基本的には司法判断に委ねられて
おり、知的財産法の解釈については、裁判例などの具体的な事例の蓄積とともに、今後も議論が進められるものと
想定される

•一方で、現時点の関係省庁等の議論状況も踏まえながら、法的な留意点と対応策を可能な限り整理することが、
コンテンツ制作における生成AIの利活用に資すると考えられる

• コンテンツ制作においては、その工程ごとに、様々な生成AIの活用シーンが想定される。各活用シーンにおいて想定され
るリスクの有無や内容に留意しながら、具体的な対応策として、人間が適切に介在すること等により、生成AIを安全に
活用することができるようになると考えられる
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学習データ

自然言語による指示によって、多様な形式の生成物を生成すること
ができる
生成AIの概要
• ChatGPT等の生成AIでは、ユーザー側での調整や学習なしに自然言語による指示を出すだけで、文脈・推論を踏まえた回答が得ら
れ、かつそれを文章だけでなく表形式や画像・音声等、多様な形式のアウトプットで取得できる

Source: “On the Opportunities and Risks of Foundation Models,” Center for Research on Foundation Models, arXiv, 2021; BCG analysis.

指示

アウトプット

様々な形式でのアウトプットを
得ることができる
(テキスト/表/コード/音声/画像・映像)

自然な言語で簡単に指示が出せる
(ユーザー側での調整や学習無しに汎用的な活用が可能)

1

納得性が高い／違和感ない回答が得られる
(常識的な推論を踏まえた答えの提示をし、
また非倫理的な回答等は回避する)

23

テキスト 表 コード 音声 画像/
映像

テキスト
(Wikipedia等)

コード

音声 表

画像/
映像

• AIを医療分野に活用する際、法倫理の
観点から検討すべき項目を教えて

• 窓口の時間変更を市民向けに周知する
文章を作って

基盤モデル
(事前学習された
大規模モデル)

アプリケーション
(ChatGPT等)
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産業においては、従来AIが適用しづらかったホワイトカラー領域も含めて、様々な業務変革が
可能となる
生成AIの産業別の活用領域

インパクト
の例示

1.5倍
生産性が向上

5-10倍
コンテンツ作成が

高速化

4倍
応答率

1.5倍
発信を削減

1.2倍
売上継続率

(NRR) が増加

1.7倍
生産性向上

5倍
デプロイ高速化

$1M
削減

• チャットボットを
使用した従業員
問い合わせ回答

• 採用戦略や
社内方針の
下書き

生成AIの
ユース
ケース

• プログラム、
ドキュメント、
ユニットテストの
生成

• セキュリティ
レビューの実施と
バグ検出

• DevOpsとML 
Opsの自動化

• ビジュアル
マーケティング
資料の生成

• ホワイトペーパー、
ブログのドラフト

• クリエイティブの作
成

• パーソナライズ
されたセール
スピッチの生成

• 顧客に合わせた
デモの作成

•
• 顧客へのメール
の作成

• チャットボットによ
る問合せの自動
化

• 顧客向けFAQの
回答を生成

• 顧客のトレーニン
グコンテンツの
生成

• ダッシュボードや
レポートツール
構築

• 顧客に価値を
最大化するため
のシミュレーション
の実行

• アップセル機会の
把握

• 法的文書の
要約・翻訳

• 契約書の
レビュー

• 契約データによる
分析

• ビジネスケース案
を生成

• 財務諸表や
予算の案を作成

• 運送ルートや
配送スケジュール
の最適化

• サプライチェーン
戦略の生成

• 最適な在庫
レベルの定義

部署 研究開発 マーケティング 営業
カスタマー
サポート

カスタマー
サクセス 法務 経理 人事

サプライチェーン &
オペレーション

Source:公開レポート・HP, BCG Analysis
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画像・動画領域の技術革新によって、コンテンツ産業における幅広い
利活用の可能性が想定される
画像・動画生成の技術進化とコンテンツ産業の利活用例

テキスト領域だけでなく、画像・動画生成においても
技術革新が進んでいる

幅広いシーン・用途への利活用の可能性が想定される

パーソナライズ・ローカライズされたコンテンツの作成

静止画から動画を生成するAIモデルを2023年12月公開
1枚の画像から動画を生成

Stable Video Diffusion (StabilityAI)

Sora (OpenAI)

テキストから動画を生成するAIモデルを2024年2月に公開
物理的な動きを学習していて、違和感のない動画を生成

Midjourney (Midjourney）
テキストから静止画を生成する主要なAIモデル・ツール
2023年7月にv5.2をリリースし、参考画像の影響力調整
等の機能を拡充

生成AIツールにおける画像・動画の機能強化例 コンテンツ産業における利活用例

例： 例：

幅広い層における制作の拡大、クリエイターの
裾野の広がり

制作・開発の効率化によるクリエーターの価値創
造の拡大

制作に付随する事務等のバックエンド・管理業務
の効率化
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大きなポテンシャルを持つ一方、著作権を含む知的財産権侵害等の
懸念も挙げられ、普及に向けた適切な理解・活用が求められる
生成AI活用に伴い想定される懸念点

生成された文章・画像・映像・
コード等の悪用リスクが存在

• 例: 虚偽映像の作成
(ディープフェイク)

• 例: マルウェアのコードや、スパ
ム用の文章の作成

• 例: 教育機関のレポートを
ChatGPTで代替

生成された情報の悪用

生成AIの利用時の入力や、
学習データに個人情報や機密
情報が含まれている場合、
それらが意図しない形で流出
する可能性が存在

個人情報や
機密情報の流出

ChatGPT等のモデルは誤った
情報を尤もらしい回答を行う
ケースが存在

• 特に、学習が不十分な専門
性の高い分野では回答が不
正確となりやすい

• また簡単な計算についてもで
きない (例：4桁×4桁の掛
け算)

誤ったアウトプットの発信

生成された画像・映像・文章等が
知的財産権・人格権を侵害する
可能性が存在

• 例: 既存の著作物に似た画
像を意図的に出力

• 例: 著名人の画像・映像生
成し商用利用（パブリシティ
権侵害）

知的財産権・人格権
の侵害
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調査対象となるコンテンツ産業の選定

下記、2つの観点からコンテンツ市場における生成
AI利活用に関する調査対象の産業を選定

ゲーム

アニメ

広告

検討の観点

• ゲームAIなど、旧来から先端テクノロジーの研究開発・実装
に取り組み

• マシンスペック向上・コンテンツのハイエンド化に伴い、開発
コストが増加しており、制作効率化のニーズが存在

対象産業

• 3Dアニメーションを中心に、デジタル化・技術導入に取り
組み

• コンテンツ供給が増加する中で、人材不足が大きな課題と
なり、制作効率化のニーズが存在

• デジタル広告が進展する中で、新しいテクノロジーを積極的
に採用
– 生成AIに関しても、複数の研究開発・実証が進む

① 生成AIの検討・開発・利活用が進んでいる
– テクノロジーの導入・利活用に積極的
– 生成AI導入の検討・取組が始まっている
など

② 生成AI利活用の必要性があり、産業における
課題解決への寄与が想定される
– 業務が広範に渡り、効率化が必要
– 担い手・人材不足が懸念されている
など
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C. 法的留意点と対応策
広告産業
アニメ産業
ゲーム産業

B. 産業別の生成AI活用のモデルケース
A. 生成AI登場後の社会的変化
事業目的・概要及び、エグゼクティブサマリ
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ゲーム産業は、ハイエンド化・大規模開発が進む一方、より小規模な
リソースでの開発が拡大するトレンドも起きている
ゲーム産業のトレンド

ユーザーエコノミー・
コンテンツの拡大

• UGC (User generated contents) が
拡張し、ユーザー間でマネタイズが
できるモデル・ゲームが出現

• 旧来よりUGCはゲーム拡張の有力な
手段ではあったが、ユーザー間での
マネタイズができる仕組みができ、更に
人気が加速

コンテンツのハイエンド化・
制作コストの増加

• スマホ・コンソール・PC等のデバイス進化
によって、コンテンツ・特にグラフィック
性能が加速的に向上

• 付随してゲーム開発コストの増加が
大きな課題となる
– AAAタイトルで数十億から数百億
規模に増加するタイトルも存在

– 特にグラフィックコストの増加が著しく、
ワンシーンに数千万かかるケースも
存在

インディー・ハイブリッドカジュアル
ゲームの台頭

• ハイエンド化が進む一方で、インディー
ゲームやハイブリッドカジュアルと呼ばれる
ジャンルの人気が増加
– ゲーム性・グラフィック共に比較的
単純な構成で、より小規模な体制・
予算での開発を実施

• ソフトウェアの売切りでなく、ゲーム内に
おける継続的なコンテンツアップロード
(アイテム・ミニゲーム)・課金によって、
マネタイズを進める

Source: エキスパートインタビュー; BCG分析
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AAAタイトルを中心に開発コストが増加し、ワンシーンの制作で数千万かかるケースも存在
開発コストの増加

開発費が数百億ドル規模と高額なタイトルも存在

ゲーム名 開発費(USD) リリース年

Red Dead Redemption 2 540M 2018年

Cyberpunk 2077 316M 2020年

Grand Theft Auto V 265M 2013年

Call of Duty: 
Modern Warfare 2 250M 2022年

Shadow of 
The Tomb Raider 135M 2018年

開発費の中でも特にグラフィックコストが高騰

ゲームの開発コストは過去10年で10倍に増加しており、今後標準的なAAAタイトルゲー
ムの開発費は200M USD以上になる見込み

• 競合に対抗して没入感のあるよりリアルなゲーム画面を制作するために、
開発費が高騰

• “The Division”ではワンシーンの制作に200K USD必要な状況
– 道路のテクスチャリングに11K USD、道路上のごみに3K USD、一棟のビルに

4K USD 等

ゲーム ワンシーンの価格例 (平均賃金60 USD/h×時間で算出)

Source: SegmentNext; CCC International

主人公:$50,000

道のテクスチャ:$10,000

崖:$10,000

空:$10,000

体力ゲー
ジ:$10,000

花畑:
$30,000

城:$10,000

ボス:$10,000

武器:$20,000

アイテム:$20,000
地図:$10,000

箱:$10,000

総額:$200,000
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活用の方向性として"開発の効率化"、"小規模の開発促進"、
"ユーザー体験の向上" 等に向けた活用が想定される
ゲーム産業の生成AI活用アプローチ・モデルケース

大規模開発
(AAAタイトル等)

小規模開発
(インディー・ユーザー生成コンテンツ等)

i

ゲーム内で使う
(外部向け活用)

開発に使う
(内部向け活用)

開発の効率化

ユーザー体験の向上

小規模リソースでの開発促進

リアルタイムでのゲーム内インタラクション
(リアルタイムストーリー・NPCコメント等)

アイデア・コンセプトの強化
(コンセプトアート・ブレインストーミング等)

ゲーム設計・制作の支援
(アセット生成、音楽生成等)

大規模開発・リリースの工数低減
(コーディング支援、アセット生成、デバッグ等)

ユーザーエコノミー・コンテンツの拡大
(ノーコード開発等)

ii

iii
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企業例

主要モデルケースにおいて、試験的な取組が始まっている
モデルケースと海外の取組例

アイデア・コンセプト
の強化

大規模開発の
工数低減

ゲーム設計・
制作の支援

リアルタイムでの
インタラクション

ユーザーエコノミー・
コンテンツの拡大

企画コンセプトアート作りや、Picture to Pictureによるバリエーション創出
等、既に業務の中での生成AIの活用が進む

開発でのコード生成の取組・活用が進み、実業務におけるインパクトを創出
3Dアセットは、ハイエンドのクオリティまでは至っておらず、完全な実用化には
時間がかかるが、ロー・ミドルエンドの3Dグラフィックから実用化が進む見込み

一部ゲームメーカーでは、リアルタイムでの体験創出のため、ゲーム中への
生成AI統合を試行・開始。
一方、コンピューティングリソース・通信の制限、生成物の品質担保の観点
から、大規模な実用化・実装には時間がかかる見込み

小人数での開発を支援する、生成AIを活用した個別モデル・アプリケーショ
ンや、ディベロッパーツールが多数出てきており、活用が進む

ユーザーによるゲーム内でのアセット作成や、ゲームコード作成のために、
生成AIを活用する動きが出てきている

開発の
効率化

小規模
リソースでの
開発促進

ユーザー
体験の
向上

i

ii

iii

NVIDA Unreal

Midjourney

Unity GitHub

Moonlander

Promethean AI

Scenario Wavtool

Charisma.ai

NetEase

Robolox

Beamable
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各制作工程で想定される生成AIの活用場面・例

※1) 実際には、α版(コアループを制作)、β版(ゲーム全体を制作)、マスター版(デバッグ、バランス調整、データ処理の最適化等を実施)と段階的に制作
出典: デスクトップリサーチ、エキスパートインタビュー

プリ・プロダクション
企画

プロダクション
制作１)

ポスト・プロダクション
QA

企画

プロトタイプ制作

2Dグラフィック
作成

3Dモデリング
テクスチャリング
リギング

エフェクト・ライティング

バランス調整

QA（デバッグ）

生成AIの活用場面（現状認識） 導入のステップ（現状認識）
a

b

c

d

k

比較的早期の導入可能性
• 一部活用を開始。但しテクスチャの3Dモデルへの付与に
はまだ精度面の課題有

2Dゲーム向けのグラフィック及び、テクスチャの
生成

d

比較的早期の導入可能性
• BGMのサンプリングでは活用が進むが、まだクリエイター
意図・シーンに合わせた適切な生成に課題

シーンに合わせたBGM生成、NPCのボイスをシナリオに合
わせて多言語で自動生成

i

アイデア出し、コンセプトアートの作成、
シナリオ案の作成、システムの設計における支援

a

プロトタイプ制作に必要なシナリオ・アート・UIの作成、コー
ディングの支援

b
ヒトのクリエイティビティが主体・支援的活用
• アイデア出しや社内でのプレゼン等に活用

アニメーション

j

ゲームに不具合がないか確認しデバッグk

需要はあるが、活用は進んでいない
• 既存ツール(ゲームエンジン・開発環境)での対応が主と
なり、生成AI活用はまだ進んでいない

システム構築・コーディング

サウンド・ボイス作成

g

i

e

f

3Dモデルの生成、2Dで生成したテクスチャの3Dモデルへの
付与、リグの自動生成・付与

e 需要はあるが難易度・ハードルも存在
• 汎用アセットの作成には活用され始めているが
質の高い実用に耐えうる3Dモデル生成はまだ困難

エフェクトの自動生成、適切なライティング・画角の
付与

g

オブジェクトをもとにアニメーションの自動生成f 需要はあるが、活用は進んでいない
• 既存ツールでの活用が主となっており、生成AIの活用は
まだ進んでいない

• 自然なライティングやパースの実現にも課題有

小規模開発、部分的開発等から導入可能性
• コーディングについて、生成AIによる補完等活用開始

ゲームシステム(バトルシステム等)の構築における
コードの自動生成やバグの自動修正

c

各アセットに対する最適な難易度・パラメータの生成j

シナリオ
作成

h

需要はあるが難易度・ハードルも存在
• クリエイター意図に合わせたシナリオ生成に、まだ課題が
見られる

全体の企画に沿った個別シナリオ・メッセージ等の生成h
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生成AIは制作工程を大きく効率化する可能性がある
開発の効率化

3Dアセット管理 コード生成の補助

Source: Promethean AI HP, GitHub Copilot HP, BCG Analysis

保有する3Dモデルや画像等のクリエイティブアセットを管理し、自然言語を用いて3Dのコ
ンテンツ制作を行うことができるツール

• Unreal Engine、Unity等多くのゲームエンジンと連携し利用可能

オンライン上でソースコードや変更履歴を共有・管理できるソフトウェア開発プラット
フォームGitHubにおいて、生成AIによるコーディング支援機能Copilotを実装

• 複数行のコード生成や、コードを説明する開発ドキュメントも生成可能

特徴1:多様な言語の
対応

特徴2:コメントから
コードを生成

特徴3:コードから自動
でドキュメント生成

特に精度の高い言語
• Python
• JavaScript
• TypeScript
• Ruby
• Go
• C#
• C++ コードのコメントを記載する

とコードが生成される

特徴例

コードからコードを説明する
ドキュメントが自動生成その他様々な言語に対応

ⅰ

Promethean AI GitHub Copilot

一般公開されており、管理するアセット数による課金プランを展開 Githubに実装済みであり、2023年10月時点でGithub Copilotの有償ユーザーが
100万人を突破

自転車色変更
花を追加

https://www.prometheanai.com/
https://github.com/features/copilot/
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小規模な開発リソースでリッチなコンテンツを制作するための開発ツールが多数登場
小規模リソースでの開発促進 1/2

ゲーム開発エンジン(3D/2D)

3Dゲームの開発エンジン・ツールを提供するMoonlanderが、生成AIを用いた3Dワールド
生成の機能を開発

• テキストから3Dアセット(背景、キャラクター等)作成、バーチャルワールド生成・
アニメーション付与等が可能

ゲームスタジオRobot Invaderが開発する2Dゲームの開発エンジンStory Machineにお
いて、生成AIを用いたアセット生成・ゲーム画面開発機能を実装

• 背景、オブジェクト、キャラクターをテキストにより作成し、自由に画面に配置可能
• プログラミング不要で、ドラッグアンドドロップのみで開発可能

ii

テキストから様々なア
セットを生成し、自由
にゲームの開発画面
に位置

Moonlander.ai Story Machine（Robot Invader）

2024年2月現在では実証段階となり、まだ一般公開はされていない 2023年12月プライベートβ版として一部ユーザーのみにクローズで公開

STEP1
アセットライブラリ―
をアップロード

STEP2
AI にてバーチャル
ワールドを生成

STEP3
彩色、アニメーショ
ン等の修正・調整

Source: Moonlander HP, Story Machine HP, BCG Analysis

https://www.moonlander.ai/features
https://www.trystorymachine.com/index.html
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小規模な開発リソースでリッチなコンテンツを制作するための開発ツールが多数登場
小規模リソースでの開発促進 2/2

アセット生成 音楽生成

ゲーム用アセットを手軽に生成するためサービスで、ファインチューニング環境や、アセット
生成・利用のワークフローを提供

• 自身の作品を教師データとして学習することで、作品の世界観に合ったキャラクター、
小道具、建物等の3Dゲームアセットを生成

GPT-4ベースのチャットUIを搭載し、チャット経由での指示で音楽作成が可能なデジタ
ル・オーディオ・ワークステーション

• Conductorと呼ばれるAIと会話しながら、MIDIデータ(電子演奏情報)や、音色の
作成が可能

自分で画像を準備して
アップロード・トレーニング

ii

プロンプトで世界感にあった複数のアセット
を生成

音楽のジャンルやイメージ・
リズムの特長等を指示

指示に沿ってリズムや音色等のオーディオ
サンプルを生成

Scenario Wavtool

一般公開されており、生成画像数による課金プランを展開 一般公開されており、機能による課金プランを展開

Source: Scenario HP, Wavtool HP, BCG Analysis

https://www.scenario.com/
https://wavtool.com/
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ゲーム内でのリアルタイムでのインタラクションの試行も開始されている
ユーザー体験の向上 1/2

リアルタイムでのインタラクション

iii

中国のゲームやインターネットサービスを手掛けるNetEaseはJustice Onlineにチャットに
て会話ができるAIが活用されたNPCを導入

• 生成AIがNPCに内蔵されており会話が可能

Justice Online（NetEase）

2023年6月中国で配信開始

プレイヤー 案内ロボ

この先のエリアに
行きたいのだけど
どうしたらいいの？

この先の森を通って
進んでね！

DAVID: XXXXXXXX

Me: XXXXXXXX

DAVID: XXXXXXXX

Me: XXXXXXXX

DAVID(TAP)

XXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXX
XX
XXXXXXXXXXXXXXX
X

MEMORY

TRUST ▼

XXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXX

ゲーム中の会話生成

Charisma.ai

一般公開されており、使用量に応じた課金プランを展開

DAVID(TAP)

XXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXX

キャラクター状態遷移を設定

ゲーム・メタバース・VR等向けに、AIによってインタラクティブコンテンツを生成するツールで
任意のストーリーに対して、キャラクターとプレーヤーの会話を簡単に設計可能

• ノーコードで、感情やキャラクターの設定をすることで、会話のフローが生成可能
• キャラクターの音声も1,000種類以上存在し、喜びや悲しみ等の感情を表現

Source: Charisma.ai HP, Justice Online HP, BCG Analysis

https://charisma.ai/
https://h.163.com/index.html
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ユーザー生成コンテンツの制作のハードルを下げる試行も開始されている
ユーザー体験の向上 2/2

Game as a Serviceを展開するBeamableは、モンスターを収集するゲームGenemon
のソースコードを公開。ユーザーは生成AIを利用しモンスターを自由に作成し、ゲームを
制作することができる。

• AIによりモンスターのビジュアルと説明を生成

iii

Genemon（Beamable）

Githubにてソースコードを公開

深い森の中に住み、地を這う
ことを好むモンスターです。その
体は緑色で覆われ、大きな黒
い目があります。夜になると、そ
の光る目で獲物を探し出しま
す。全長は約2メートルで、鋭
い爪と牙を持ち、非常に俊敏
です。このモンスターは、侵入
者を感知すると、音もなく忍び
寄り、不意をついて襲い掛かり
ます。

フォレストグリム

集める

Generative art
Generated 
description

ユーザー作成コンテンツ

Source: Genamon HP, BCG Analysis

https://github.com/beamable/genamon-polygon
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国内では、開発の効率化で利活用が進むことが想定される。
加えて、小規模開発における試行も始まっている
ゲーム産業における国内での生成AI活用の方向性・例

開発の
効率化

ユーザー
体験の
向上

小規模
リソースでの
開発促進

大手複数社において、社内でのAI技術の研究開発や、一部開発・制作工程での利活用の試行が始まる
• 最終成果物への活用にはリスクを認識・見極めながら、まずは開発の途中工程で、キャラクターモーション
作成の研究プロジェクト、キャラクターの音声合成等を実施

制作において、特にコスト・量ともに多いアニメーションやCGにおいて、利活用が進むと効率化への寄与が
大きい
インディータイトルを中心に、生成AIを活用した限られたリソース・予算の中でゲームコンテンツの規模拡大、
より充足化させる試行も一部始まっている
• 複数AIを組み合わせて、ストーリー構成、キャラクター、背景までAIによって生成されるような事例・取組
も存在

技術的な研究や一部試行ははじまっているものの、生成AIをゲーム内で使う場合に、品質担保の問題や、
技術的・リソース制約等の課題も存在する

i

iii

ii
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音声合成等の制作の効率化における実用化・利活用も始まっている
開発の効率化(国内事例)

イメージ

用途や好みに合わせた音声を学習させることで、
入力したテキストを学習させた人の声で生成

エンタメ業界(ゲーム・VR)や、エンタープライズ向けコミュニケーション用途
として展開

• ゲームや、アニメ等の他のエンターテイメントにも活用

用途や好みに
合わせた
音声データ

学習

Text 合成音声

ReadSpeaker

HOYAが手掛ける収録した声のデータをAI学習することで、入力したテキスト
データから音声を生成する音声合成ソフトウェア

• 「機械的」「棒読み」な音声合成とは違い、「喜ぶ」「怒る」「哀しむ」と
いった、より肉声に近い感情表現を可能とした

• 用途や好みに合わせてカスタムボイスが作成可能で企業ブランディング
やCX向上に貢献

ReadSpeaker（HOYA）

ナレーション入れの効率化

Source: ReadSpeaker HP, BCG Analysis

ⅰ

https://readspeaker.jp/
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生成AIによって効率と品質の両立を目指す取り組みも登場している
小規模リソースでの開発促進 (国内事例) 1/4

Source:AI Frog Interactive プレスリリース, BCG Analysis

ii

ゲーム開発スタジオ AI Frog Interactiveよる生成AIを活用したアドベンチャーゲーム開発

EXELIO（Project Genesis）1/2 取組の概要

2024年前半のリリースを目指す。（キャラクター間の会話やストーリーの進行等も今後実装予定）

ゲーム産業では、基盤技術で
あるゲームエンジンの利用コスト
が安価となり、更に生成AIの
利活用の拡大も見込まれる

上記を踏まえ、AI Frog 
Interactiveでは、品質の高い
オリジナルゲームを、少人数で
効率よく開発することを目的に、
生成AI等の新技術を開発
業務で積極的に活用

生成AIのプロンプトエンジニアリン
グングを通じて、設定作成やプロ
グラミングのサポートを実施

生成AIにより2Dキャラクターの
アートワーク生成し3Dモデルを外
注作成（次項詳細）

4名の開発体制でわずか9ヶ月でプレイアブル版を発表プロデューサー、ディレクター兼エンジニア、1人のエ
ンジニア、1人のアートワーク担当の4人の開発体
制

Unreal Engine5等の開発環境に、Chat-GPT、
Midjourney、Stable Diffusion、Adobe Firefly
等の生成AIを組み合わせて使用

• Midjourney等を活用して2D/3Dアート作成
• Chat-GPTを活用して、世界観の設定やプロ
グラムのコード生成

生成AIは開発者の作業を効率化してくれるツール
として捉え、クリエイティブのサポートとして生成AIを
活用

取組の背景 生成AIの利活用方法・シーン 成果・インパクト

https://prtimes.jp/main/html/searchrlp/company_id/124015
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生成AIによって効率と品質の両立を目指す取り組みも登場している
小規模リソースでの開発促進 (国内事例) 2/4

Source:AI Frog Interactive プレスリリース, BCG Analysis

ii

EXELIO（Project Genesis）2/2 アートワーク生成 (3Dモデル発注資料)

ブレインストーミング/前面アートワーク作成
アイディアの量を求める、またバリエーションを出すことに
生成AIは向く

• MidjourneyとStable Diffusionを使い、「Cute 
Frog」などのプロンプトで100以上のパターンを出力

裏面アートワーク作成
Stable DiffusionのControlNetやCharacter Sheet 
Loraなどを使いながら、裏面アートワークを段々と求める
イメージに近づけていく

生成AI
の活用

人による
確認・
修正

その中からいくつもチームに提示し、ディレクターと検討し
つつデザインを絞っていき、デザインベースを決定
適宜レタッチすることで、前面のアートワークが完成

きれいに出ないことが多く、生成と修正を繰り返す
• 特に非人間は必ずしもきれいに出ない

3Dモデル化（外注）

グラフィック担当が微修正を行い資料化
3Dの発注先に確認し、この画像で作成
可能かを確認。適宜指示を行いつつ作成。

2023年11月以降、新技術登場によりまた状況が変わりつつある
• 昨年11月以降、 Latent Consistency Model (LCM)の登場により、作画をリアルタイムに確認しながら生成で
きるようになり、表裏面のデザインは、このキャラクター作成時より、より容易に制作可能になっている。

https://prtimes.jp/main/html/searchrlp/company_id/124015
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複数の生成AIを活用してゲームの設計からアセット制作まで実施する取組も存在
小規模リソースでの開発促進 (国内事例) 3/4

2023年の日本最大級のインディーゲームイベント『BitSummit Let’s 
Go!!』や、開発者向けカンファレンス『CEDEC＋KYUSHU 2023』にて、
コンセプトモデルを発表

ゲームAI専門会社 モリカトロンが開発したコンテンツ全てをAIが生成するマーダー
ミステリーゲーム。 設定を変更することで無限のパターンのゲーム生成が可能

• ストーリー構成、トリック、フロー（プログラム）、キャラクター、背景画像等の
コンテンツを生成AIによって生成・展開

– 5つの質問に答えるだけでAIがテキスト、イラストをすべて自動生成し、
マーダーミステリーのゲームが数分で完成する

• 「殺人事件の凶器」、「被害者のは職業」等の犯行の証拠や推理時に使
われるキーワードを設定すると、それによってストーリーや、証拠品等も変化

イメージ

設定の変更により無限通りのパターンのゲーム生成が可能

「名前」「凶器」「犯行
場所」「被害者の職業」
「犯行動機」等を入力
するとゲームが生成

設定に沿って、背景・
キャラクター等のビジュアル
も生成AIによって自動
生成

Red Ram（モリカトロン）1/2 取組の概要

複数のAIを用いた小規模リソースでの開発

Source: モリカトロン HP, BCG Analysis

ii

https://morikatron.ai/
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複数の生成AIを活用してゲームの設計からアセット制作まで実施する取組も存在
小規模リソースでの開発促進 (国内事例) 4/4

Source: モリカトロン HP, BCG Analysis

ii

Red Ram（モリカトロン）2/2 取組の背景と詳細

取組の背景 生成AIの利活用方法・シーン

成果・インパクト

ゲームには多くのAIアルゴリズムが存在するが、その中で
も生成AIは大きな影響があると考え、生成AIが活用で
きる領域、そのポテンシャルを探るため取組を実施

限界を探るために、あえてロジックの整合性等から難易
度の高いミステリーのジャンルを選択し、活用領域として
もメッセージ、ビジュアル等のアセットだけでなく、トリックの
生成、ゲームフロー構成等、プランニング・プログラム
領域への活用にも挑戦

テキスト生成及び、画像生成に生成AIを活用
• 更にテキスト生成AIと画像生成AIの自動連動も試み、人の手を介さず、テキスト生成

AIが作ったキャラクター、背景等のイメージを元に画像生成AIが絵を生成している

ChatGPT-3.5、ChatGPT-4
• コストの問題から、精度が求めら
れる箇所は4を、それ以外は3.5
を利用

StableDIffusion＋controlNet
等付随ツール

テキスト生成 画像生成

自動連動

 クリエイティブの領域において人が行うべきこと、AIに任せられることの役割分担の具体化が実現できた
 従来、多くの人にとってゲームを作ることは技術的に難しかったが、AIの活用法などにより、誰もがゲームの作り手に廻れる可能性が見えてきた

– 結果、ローコスト・少人数での開発が加速し、新しいタイプのゲームが開発できる可能性が出てきた
 生成AIには、「予想を裏切り、期待に応える」というポテンシャルがあると考えられ、生成AIとの壁打ち・サポートによって、人のクリエイティブがさらなる

高みに行ける可能性が確認された

https://morikatron.ai/
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生成AIを用いたNPCとの自由な会話についても実用化に向けた研究・取組が始まっている
ユーザー体験の向上 (国内事例)

イメージ

社内の技術研究として実施。2023年8月時点で一般公開の予定はなし

ゲーム制作会社ヒストリアが手掛ける謎解きゲームにおいて、自然なコミュニ
ケーションによるゲームプレイの可能性の拡大を目指して、音声入力のみで
ゲームを進行させる試みを実施
以下機能・取組を実証

• 自然言語によるNPCとのコミュニケーションを実施
• ChatGPTにより3Dキャラクターを動かす
• ChatGPTによりゲーム進行を行い、ゲームのシナリオを収束させる

名探偵モカと密室脱出（ヒストリア）

音声によるゲーム操作・コミュニケーション

Source: ヒストリア HP, BCG Analysis

iii

3つのAIクラウドサービスを利用
① 文字起こし：マイクから取得した音声をテキストへ変換。 Azure 

Cognitive ServicesのSpeech Service内、リアルタイム音声テキスト変換
② 行動・セリフ決定：①で得たテキストによりプロンプトを発行し、NPCの行動
と会話を変換。ChatGPT（GPT-4）を利用

③ 読み上げ： ②で得たセリフをボイスに変換。 Azure Cognitive Services
のSpeech Service内、Custom Neural Voiceを活用

クライアント側はUnreal Engine5(UE5)で動作しており、キャラクターの移動や
演出等はUE5の機能を活用

https://historia.co.jp/archives/35752/
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アニメ産業は、人材不足・制作費の高騰及び、収益拡大に向けた
IPビジネス・2次利用の強化が課題となる
アニメ産業のトレンド

収益拡大にむけたIPビジネス・2次利用の強化のために、積極的な上流 (制作・企画) への
進出及び、メディアミックス展開が進められる
• 制作会社やテレビ局等において、自社のIPビジネス強化を通じて収益化を狙う動きが
進む

• 旧来主力であったビデオパッケージが縮小する一方、2次利用として異なるメディア間での
相互的なコンテンツ展開や、ゲーム・アプリ・ライブイベント等の広範な派生商品の展開が
進められる

市場が拡大しコンテンツ供給が増加する一方で、制作費の上昇と人材確保が課題となり、
生産性向上と人材確保に向けた環境改善が求められる
• 工程の煩雑化、外部委託費の増加等によって制作費・コストが上昇し、デジタル化に
よる生産性向上が求められる

IPビジネス・
2次利用の強化

人材不足・
制作費の上昇
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大手の制作会社やテレビ局等において、上流への進出・IPビジネス強化の動きが進む
主要プレーヤーの動き（制作・流通）

制作会社

テレビ局

自社でアニメの企画・出資から制作・IP管理・流通・配給までをフルサービスで提供できるように社内外の関連
企業を統合

自社でアニメの企画・出資から制作・IP管理を行い、グループ企業が流通・配給する体制を構築

海外展開を軸としたアニメ事業の強化を中計に掲げ、まんが王国を運営するビークリーとの資本業務提携し、IP
ビジネスの最上流を抑えることを視野に入れる

アニメ連動のIPの育成を中計に掲げ、原作開発のマンガボックス、アニメ制作のSeven Arcsと連携しながら、IPビ
ジネスの上流から下流まで一貫した自社内バリューチェーンの構築を推進

UNLIMITED PRODUCE プロジェクトを発足し、制作会社のIPの獲得＆運用ノウハウの双方的な融通を活発化
• トムスが窓口となり番組販売やIPの運用をし、実現した利益を分配するスキーム

複数のスタジオを傘下にかかえ、各スタジオの資金調達、IP管理、経理や法務といったバックオフィス業務を共通
化

設立10年目程度の若いスタジオだが、「チェンソーマン」レベルの大型作品において製作費を1社で全額出資し、
作品のIPも管理

Source:各社 HP, 公開記事; BCG Analysis

プレイヤー IPビジネス強化に係る取り組み

東映アニメーション

バンダイナムコ
フィルムワークス

トムス・エンタテイメント

ツインエンジン

MAPPA

TBS

日本テレビ
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トレンド・課題に対して、"制作の効率化" と "流通・2次利用の促進"
における活用の方向性が想定される
アニメ産業の生成AI活用アプローチ・モデルケース

IPビジネス・
2次利用の強化

アニメ産業の拡大
と制作費の上昇

制作の効率化i

企画のアイデア・コンセプト強化 (キャラクター・プロットアイデア出し)

2Dアニメーションの制作効率化 (作画・動画・背景の生成)

3Dアニメーションの制作効率化 (コーディング支援、3D素材生成)

流通・2次利用の促進ii

2次利用の支援 (バージョニング・ローカライズ)

IP管理業務の効率化 (IP管理プラットフォーム)
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企画のアイデア・
コンセプト強化

作品プロットのアイデア出しや脚本作成等、既にヒトのクリエイティブ活動を
補助可能なレベルの機能を有する生成AIの開発が進む

2Dアニメーションの
制作効率化

主に2Dアニメの多い日本において制作への生成AI活用を目指した開発・
導入検討が進み始めている。背景・動画・彩色といった作業から順に、
一部活用が進む想定

主要モデルケースにおいて、試験的な取組が始まっている
モデルケースと海外の取組例

2次利用の支援
(バージョニング・
ローカライズ)

コンテンツの海外展開・IPビジネス拡大を見据えて、グローバルにおいて
各言語・各文化に対応したローカライゼーションや二次利用時のバージョン
展開に生成AIを用いる動きが活発化

3Dアニメーションの
制作効率化

開発におけるコーディング支援・3D素材やモーションの作成の取組・活用が
進み、インパクトを創出。グローバルでは、大手プロダクションが生成AI
テクノロジーベンダーと協業し、積極的に技術開発・活用が進む

IP管理業務の
効率化

生成AIを活用したIP管理PFを検討・開発するIPホルダー・制作会社が
登場。既に、AIベースのIP管理PFが多数登場しており、複雑なIP管理・
運用の省力化に貢献

Disney

DeepMind

OpenAI

NVIDIA

Adobe

Wonder 
Dynamics

Flawless

Runway

企業例

制作の
効率化

i

流通・
2次利用の
促進

ii
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各制作工程で想定される生成AIの活用場面・例

プリ・プロダクション
企画

プロダクション
動画制作

ポスト・プロダクション
編集・音響

企画

脚本/設定/デザイン

絵コンテ

作画レイアウト

原画

背景作業

3DCG作業

動画

彩色・ペイント

アニメ撮影・エフェクト

ビデオ編集

音楽・セリフ・効果

プロットのアイデア出し

初稿・共同脚本の作成

脳内の作品イメージを生成AIを活用してキービジュアル
へと具現化することで、チームの共通認識醸成
過去のレイアウトデザインを教師データとして、
ストーリーに適したレイアウトを生成AIが自動生成
キャラクターデザインを教師データとして、キャラクターの
動きを描いた画像をAIが生成

画像生成AIを用いた背景素材の作画

コーディング支援、3D素材生成

手書きの中割り(キーとなる絵を埋める絵を書くこと)を
自動作成

線画への自動彩色

画像の認識＋エフェクトの自動追加

ビデオの自動翻訳と吹き替え、コンテンツの
ローカライズ・最適化
生成AIによる自動のセリフ付け、ストーリーに適した
音響制作

生成AIの活用場面

難易度高いが需要あり
• レイアウトの質が作品の質に直結しセンスが重要
難易度高いが需要あり

• キャラクターの著作権の課題が阻害要因
比較的早期に導入

• 実証実験が進行
比較的早期に導入

• デジタルで生成AIと相性が良い領域
難易度高いが需要あり(現在試行中)

• 特に日本はコマ割が均等割付でない
比較的早期に導入

• 実証実験が進行
比較的早期に導入

• 実証実験が進行

比較的早期に導入
• グローバルでは実用化済
ヒトのクリエイティビティが主体・支援的活用

• ヒトのクリエイティビティが求められ、
バックエンドでの活用が主体

導入のステップ
a

b

c

d

e

f

g

h

i

j

k

l

a

b

c

d

e

f

g

h

i

j

k

l

ヒトのクリエイティビティが主体・支援的活用
• ヒトのクリエイティビティが求められ、
サポートとして活用が主体

Source: エキスパートインタビュー
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制作において脚本や2D/3Dアニメーションの制作補助・効率化を行う機能・ツールが登場
制作の効率化 1/2

企画のアイデア・コンセプト強化 2Dアニメーションの制作効率化

Alphabetの子会社であるDeepMindが開発した、ログライン(ストーリーの要約)入力に
よって、キャラクター説明、タイトル等をインタラクティブに生成し、ストーリー執筆を補助
するツール

• 不快なテキストを生成する可能性があるため、有毒性を推定しフィルタリングする
検知システムである「Perspective」を使いリスクを軽減

• 著作権の対策として、 剽窃チェックツール等を用いて該当箇所の編集を推奨

テキストによる画像生成、オブジェクトの変換、色の変換等が可能なツール・機能となり、
Adobe PhotoshopやIllustrator等に組み込み

• 著作権等問題のないデータのみ学習し、安全な商用利用が可能であると訴求

キャラクター設定 プロット タイトル

ログライン

晴れた春の景色

Before After

桃太郎

川で拾った桃から生まれた少年が、
仲間たちと共に鬼退治する物語

機能例

ジャケットを青に

テキストによる画像変換 選択した画像の色変換テキストによる画像生成

Dramatron（DeepMind） Firefly（Adobe）

機能として既にリリース済となり、劇作家・脚本家等が利用 2023年6月にエンタープライズ版を提供開始し、既に商用利用可能

Source: Dramatron Research Article, Firefly HP, BCG Analysis

i

https://dl.acm.org/doi/abs/10.1145/3544548.3581225
https://www.adobe.com/products/firefly.html
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制作において脚本や2D/3Dアニメーションの制作補助・効率化を行う機能・ツールが登場
制作の効率化 2/2

NVIDIAによる3Dアプリケーション開発向けのプラットフォームであるOmniverse上で利用
可能な、音声に合わせて3Dキャラクターの顔のアニメーションを生成する機能・ツール

• 音声と口が同期された画像を生成
• パラメータを調整することで、感情を含んだ表情の変化も生成可能

ハリウッド俳優と映画監督で共同創業されたWonder Dynamicsによる、実写映像を
3Dキャラクターに自動置き換えが可能なツール

• 動きを捉えるモーションキャプチャ、カメラの動き、光の当たり方等を自動認識し、
自動で指定した人物を自動で3DCGキャラクターと置き換え

• 実写映像に基づく視覚効果（VFX）を行った場合の作業の80%以上を自動化

3Dアニメーションの制作効率化

今日は晴れていて、
気持ちがいいね

今日は晴れていて、
気持ちがいいね

音声入力 アニメーション生成

音声に合わせた顔のアニメーションが生成される
実写映像 人物を自動認識 3Dキャラクターに置換

i

Audio2Face（NVIDIA） Wonder Studio（Wonder Dynamics）

2024年2月現在、NVIDA Omuniverse上でβ版を公開中 海外映画(ブラックパンサーやドラマ ゲームオブスローンズ等)でも利用されている

Source: Audio2Face HP, Wonder Dynamics HP, BCG Analysis

https://docs.omniverse.nvidia.com/audio2face/latest/overview.html
https://wonderdynamics.com/
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2次利用促進に向けたローカライゼーションやバージョン展開に生成AIを用いる事例も登場
流通・2次利用の支援（バージョニング・ローカライズ）

動画編集ソフトを展開するRunwayにおいて、動画内のオブジェクトを消すことが可能な
機能を開発

• 消し込む箇所を指定するだけで、動画からオブジェクトを消去することが可能
• またMotion Brushという、画像を読み込み、ブラシで塗るだけでアニメーションを
生成できる機能も試行

AIによる動画作成ツールを提供するFlawlessにおいて、音声データに合わせて、動画内
で話す人物の口の動きを変更する機能「TrueSync」を開発

• 他言語のセリフに対しても、違和感のない口の動き変換可能
• 視聴者の年齢に合わせた単語の変更等にも活用可能

地域文化に即した内容への修正 自動多言語吹き替え化

英語 スペイン語 日本語

Hello! Hola! こんにちは

言語に合わせて俳優の口を自然な動きに変換

消したいオブジェクトを選択 オブジェクトが動画から消える

ii

Inpainting（Runway） TrueSync（Flawless）

2024年2月時点で開発・試行段階で、商業作品への利用はまだ開始されていない 海外において、映画Fallにおいて、放送禁止用語の置き換えに利用
• 今後多言語の吹替版への利用に広がることが予想される

Source: Runway HP, Flawless HP, BCG Analysis

https://runwayml.com/
https://www.flawlessai.com/
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制作の
効率化

流通・
2次利用
の促進

国内アニメ産業では、ヒトを補助する形で、まずは制作の中間工程の
効率化が進むことが想定される
アニメ産業における国内での生成AI活用の方向性・例

まずは一部の制作・中間工程において、生成AIを活用した研究開発・実証が始まっている
• 背景・彩色及び、音声合成等では、生成AIを使った実際の制作事例も出始めている
• 加えて、制作上でコストが大きいアニメーションにおいても、将来的な利活用が期待され、研究開発や
モーションピクチャー等のデータセット構築の動きや制作工程の見直しも始まっている

流通におけるローカライゼーションや、自社が保有する過去作品・キャラクター等のコンテンツ管理等への
利活用に関して、現状国内ではまだ公開されている目立った動きは見られない
• 著作権・特許・商標及び、コンテンツとそのキャラクターを起点に、どのように生成AIを活用しながら、

2次利用を促進していくか、今後検討が進むことが見込まれる

i

ii
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国内でも制作工程の効率化に向けた取組みが始まっている
制作の効率化（国内事例）1/2

イメージ

6種類のダンスモーションに対して、7つのスタイル（かわいい、
荒々しい等）を反映した合計42種類のモーションを収録

既にデータセットの提供・販売を開始

バンダイナムコとスタートアップACESが協業で、3Dキャタクターを動かすための
汎用的なモーションデータセットを構築

• 他のモーションデータと比べ、モーションごとの撮影データ量が多くAIの
学習に最適

• 整備された収録環境でプロのアクターの動きを収録し、モーション専門の
技術者が処理した高品質なデータ

モーションデータセット（バンダイナムコ）

制作の効率化（3Dアニメーション）

モーションデータ
元気な
xダンス2

静かな
xダンス1

元気な
xダンス3

荒々しい
xダンス1

可愛らしい
xダンス1

・・・ ・・・ ・・・

元気xダンス1

Source: バンダイナムコ研究所 HP, BCG Analysis

i

https://www.bandainamco-mirai.com/news_20230623/
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AIを用いたアニメ制作の取組む企業も登場している
制作の効率化（国内事例）2/2

アニメ制作会社 K&Kデザイン、テクノロジーカンパニー タジク、デジタルクリエイティブスタジオ SOPHIE.STUDIOによって、制作過程に複数の生成AIを
用いた新しい手法で効率的にアニメを制作するプロジェクトが推進

手描きのスケッチラフデザイン

生成AIによる出力 生成AIによる出力

生成AIで生成した画像
に対して、人間が光源
等の手を加えて背景
として利用

作品の制作工程の中で、複数生成AIのユースケースを実証

Source: #AIアニメプロジェクト HP, BCG Analysis

#AIアニメプロジェクト

ラフデザインからキャラクターを自動生成 手描きスケッチの自動彩色 生成画像に手を加え背景として利用

i

https://ai-anime-pj.com/
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AIを用いて、アニメキャラクターの二次流通等への展開の試みも始まっている
流通・2次利用の促進（国内事例）

イメージ

2024年夏にサービスリリース予定

アニメーション等の企画・制作等を行うDLEがテクノロジーカンパニーFusicと
共同開発により、キャラクターをAIにより自律的な発話が可能とした

• 独自言語モデルを開発し、DLEの所有するキャラクター吉田くんの声と
口調を再現

生成AIを活用したキャラクターによって、既存のIPの有効活用と、アニメーショ
ンの創造性の拡大を目指す

音声合成技術に
より、テキストを入力
すると吉田くんの声
と口調で会話が
可能

AIアバターに音声
合成技術を組み
合わせ、自律的な
会話が可能なAI
吉田くんを開発中

AI吉田くん（DLE）

2次利用の促進

Source: DLE HP, BCG Analysis

ii

https://www.dle.jp/jp/news/takanotsume/3309.html
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広告産業は、デジタル広告が進展する中で、データ・テクノロジーの
活用が成長の原動力となっている
広告産業のトレンド

企業と消費者とのコミュニケーションの場がデジタルへとシフトしており、膨大な消費者データを分析・
活用し、ターゲットリーチの最大化が求められる
• より消費者のニーズに合致した広告配信によって企業の収益を最大化

現在の広告産業
のトレンド

デジタル広告の伸長

• デジタルPFer (Google 等) が台頭し消費者データの利活
用とターゲティング精度向上が進んだことで、SNS・リスティング
広告等をはじめとするデジタル広告のシェアが拡大
– 広告全体で見ると拡大が頭打ちとなっている中でデジタ
ル広告市場は拡大しており、マス広告からデジタル広告
へと中心がシフト

• 今後関連技術として、仮想空間等の新技術も登場

広告代理店のデジタル機能強化と
マーケティング効率向上

• 広告代理店は、既存事業を軸としつつ、 データ分析といった
デジタル機能強化によって企業のマーケティング施策のCVRを
最大化
– デジタル機能を強化し複数メディア横断でのマーケティン
グPDCAを回すことでリーチ数・コンバージョンの最大化を
目指す
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大手広告代理店はDXやデータ分析機能を強化しトータルソリューションを整備
大手広告代理店の動き

面獲得の強化に加え、システム・データ領域へ
の投資を実行

• CXM領域の大型買収も戦略的に実施

データ分析とコンサルティングをコアに据え、
創造的かつ競争力のあるマーケティングアイデ
アを提供することで顧客獲得を目指す

提供サービスの75％をデジタルサービスにシフト
することを表明。コンサル部隊のSapientも
統合

既存事業を軸にしながらデジタル機能を強化し、
トータルソリューションを整備

近年の成長戦略

メディアバイイング

デジタル広告領域

クリエイティブ領域

コンサルティング領域

データ分析領域

システム領域

A

B

C

D

F

E

各種戦略立案及びプロセス設計

UI・UX/アプリ/オウンドメディア等
の開発・保守・運用

1st party データの保持、分析

従来領域

提供サービス領域の拡大

従来の強み

トータルソリューション整備の為に
メディア、クリエイティブから

コンサル、システム、データ分析に進出

WPP

Omni
com

Publicis 
Groupe
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生成AI活用の方向性として、 "制作効率化"・"マーケティング最適化"・
"マネージドサービス強化"を想定
広告産業における生成AI活用アプローチ・モデルケース

デジタル広告の
マーケティング最適化
(ターゲット・配信面・
コンテンツの最適化)

広告運用委託・
マネージドサービス強化
(チャネル横断での企画・
制作・配信・分析の
全体業務最適化)

広告の制作効率化

デジタル広告の
制作効率化

(広告コピー・素材等)

マス広告の制作効率化
(CM作品・3Dモデル 等)

マス広告
(トラディショナル
な広告代理店)

デジタル広告
(デジタル広告
代理店・広告主)

i ii iii
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一部海外代理店・広告主で制作効率化への活用が進み、
広告PFerも、生成AI機能の提供を開始
モデルケースと海外の取組例

広告プラットフォーマー (PFer) やテクノロジー企業において、デジタル広告の
自動生成の技術開発・実装が進み、機能提供を開始
• 大手代理店やSMBも含め、生成ツールを活用した、制作効率化の取組が
始まる

Googleをはじめ、広告PFerが、自社プラットフォーム (PF) において広告運用・
配信を最適化するため生成AIの活用を開始
• 生成AIを活用したA/Bテスト自動化や、広告の最適化の開発が進む
大手広告代理店で、KPI設計から広告配信までのPDCA・包括的なサービスの
クオリティ向上のための生成AI活用を模索
• データ整理や市場理解・顧客ニーズ把握に基づく施策立案、効果測定、
レポーティング等での活用が進む

大手広告代理店で、アイデア創出の壁打ちとしての社内利用や、一部効率化
における利活用の検討が開始
• ブランド情報や自社の知識体系をインプットし、独自の生成AIモデルを
構築する動きもあるが、まだ社内での活用段階

• 一部企業 (広告主) で試験的な広告制作が開始 (Nestle 等)

Google

Meta

Adobe

AdCreative
.ai

Merlin AI

IPG

Omnicom

WPP

企業例

広告の制作
効率化

(デジタル広告)

デジタル広告の
マーケティング最適化

広告運用委託・
マネージド
サービス強化

広告制作の効率化
(マス広告)

iii

i

ii
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デジタル広告のクリエイティブ制作を生成AIにてサポートするツールが多数登場
広告の制作効率化

FacebookやInstagramを展開するMetaが、広告主向けに生成AI機能を
搭載したテスト環境(AI Sandbox)を公開

• 複数機能を実装しており、広告主にとって何が効果的か把握の上、
Metaの広告ツールで簡単に使えることを目指す

広告作成プラットフォームを展開するスタートアップAdCreative.aiはロゴや
テキスト等の情報をいれると複数のクリエイティブを生成するAI機能を導入

• 過去広告キャンペーンを分析し、パーソナライズされた画像やコピーを
生成

デジタル広告の制作効率化

AI Sandbox（Meta） AdCreative.ai

機能1:テキスト
バリエーション 機能2:背景生成 機能3:画像の

クロッピング

広告主が作成した広告
文を複数バージョン作
成できる機能

機能例

背景画像のイメージをテ
キスト入力することで広
告画像を自動作成でき
る機能

様々な広告フォーマット
で利用できるように、ア
スペクト比を調整した画
像を生成できる機能

広告主からのフィードバックをもとに、2023年後半にはこれらの機能の一部が製品に
追加される予定 日本語対応済み

ブランド名、サイズ、テキスト、イメージの情報に基づき、複数のクリエイティブ案を生成

i

Source: Meta HP, AdCreative.ai HP, BCG Analysis

https://www.facebook.com/business/news/introducing-ai-sandbox-and-expanding-meta-advantage-suite/
https://www.adcreative.ai/
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デジタル広告PFにおいて、制作効率化からマーケティング最適化まで生成AIで支援
デジタル広告のマーケティング最適化 1/2

広告自動生成 + 運用の効率化

GoogleのWebツール「Google Merchant Center Next」の新機能となり、
広告主が生成AIを使用してクリエイティブな商品画像を生成可能
• 商品画像の背景だけを変更したい場合、生成AIにテキストプロンプトで
注文するだけで背景の異なる商品画像が制作

Product Studio（Google）

2024年2月現在、アメリカで利用可能

Googleが展開する広告配信面を最適化し広告運用を効率化するツール
P-Maxに生成AIによる画像生成、テキスト生成機能を導入
• 生成した画像は、広告主の所有物になり二度と同じ画像は生成しない
• Webサイトの情報だけセットを生成する機能を実装する予定

P-MAX（Google）

2024年2月現在、アメリカで利用可能

それぞれの配信面ごとに最適なクリエイティブを生成

ii

テキストによる指示により背景が異なる商品画像を生成

Source: Product Studio HP, P-Max HP, BCG Analysis

https://support.google.com/merchants/answer/13709443
https://blog.google/products/ads-commerce/get-creative-with-generative-ai-in-performance-max/
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A/Bテストの効率化や広告配信面の最適化を生成AIによりサポートするツールが登場
デジタル広告のマーケティング最適化 2/2

大手広告代理店グループOmnicomが、社員の広告キャンペーン企画・
計画・実行を支援するためのアシスタントツールを展開
• 消費者インサイトやトレンドの要約、メディアプランを構築等を支援

Omni Assist（Omnicom）

2023年6月に社内での利用開始
• 一部のクライアントでも利用をはじめており、今後拡充を予定

A/Bテストの効率化

カスタマーエンゲージメントツールを開発するスタートアップmoengageは、
過去の広告実績から学習し、広告コピーやアセット、商品説明等のコンテン
ツを作成する機能を開発
• ターゲット、配信面に合わせたコピーを生成

Merlin AI（moengage）

2024年2月現在、英語のみの対応

広告運用委託・マネージドサービス強化

消費者インサイトや
トレンドを要約可能

最適なメディアプラン構築
を自動化

ii

A/Bテスト用の広告のバージョンを即座に生成

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXX

Source: moengage HP, Omnicom HP, BCG Analysis

https://www.moengage.com/blog/introducing-merlin-ai-generative-ai-engine/
https://www.omnicomgroup.com/newsroom/with-omni-assist-omnicom-leverages-first-mover-access-to-open-ai-to-accelerate-the-timeline-from-insights-to-outcomes/
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広告運用委託サービスでは、チャネル横断の膨大なデータ収集・分析に生成AIが活用される
広告運用委託・マネージドサービス強化

1

2

3

4

業務の概要 生成AIの活用方法

クリエイティブ制作への活用
• ブランドイメージや消費者データ、広告の専門
知識をインプットデータとして取り込み、最適な
クリエイティブ案を複数生成AIで作成

過去の運用データや類似事例に基づ
きマーケ戦略やブランディング戦略を
立案したうえで、マルチメディアでの配
信やKPIを設計
戦略に基づき、数百以上の企画を作
成

企画に基づき、コンセプトの構築、数
百のCM・グラフィック広告・販促ツー
ル・コピーのクリエイティブ案を作成

戦略に基づき制作した広告を複数メ
ディアで運用
メディアに応じてリーチ数やCVR等指
標で運用を測り、広告効率を最大化

配信・出稿した広告の効果測定をし
てレポーティング
広告配信データに加えアンケート調
査の結果・消費者の反応データを蓄
積し、分析を実施

施策立案における消費者理解の促進やマルチメ
ディア戦略への活用

• 膨大な消費者データを生成AIに取り込むこと
で消費者トレンドやインサイトを抽出

• 各メディアの運用結果のデータ分析を生成AI
に取り込み、マルチメディアでの運用戦略を更
新

データ処理と分析への活用
• メディアの運用結果や実世界の消費者の口コ
ミデータを収集・蓄積し、生成AIよって効果測
定を自動化

• さらに分析データに基づき①②③を自動アップ
デート

1 2 3

5

広告運用
委託サービス

1

2

3

運用効率
改善/最適化

メディア
バイイング

マーケット
プレイス

クリエイティブ
企画

クリエイティブ
制作

UI/UX開発

アプリ開発

マーケ戦略

ブランディング
戦略

CX全体設計

マーケ
プランニング

プロモーション
プランニング

データ処理

データ連携

AIアルゴリズム

効果測定/分析/
レポーティング

4

iii
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広告の
制作
効率化

広告
運用委託・
マネージド
サービス
強化

デジタル
広告の

マーケティング
最適化

国内広告産業では、デジタル広告を中心に、広告制作の効率化や、
配信最適化における利活用が進む
広告産業における国内での生成AI活用の方向性・例

デジタルを主戦場とする広告代理店を中心に、デジタル広告の素材生成の技術開発及び、ツールへの実装
が既に進められている
• テキスト、画像、動画等幅広い生成物に対する取組が行われている

デジタルを主戦場とする広告代理店を中心に、広告配信の最適化・効果最大化に向けた技術開発・実装が
始まり、既に一部ソリューションとして提供され始めている

大手の広告代理店において、社内での検討・研究開発が始まった段階となり、現状国内では公開されている
目立った動きは見られない

i

iii

ii
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デジタル広告の制作を効率化において、生成AIの活用は広がっている
広告の制作効率化（国内事例） 1/2

イメージ

人力では限界がある作成・改善のプロセスを自動化

2023年1月サービス提供開始

大手広告会社である博報堂ＤＹホールディングスにおいて、検索連動広告に
おいて、生成AIを活用した制作と運用の効率化が取り組まれている

ランディングページ（LP）キーワードを入力し、見出し文・説明文を選択する
だけで、商材・キャンペーンに適した広告文を自動生成

• 検索キーワードやLPの内容を反映した広告文を大量に生成・管理

品質スコアが高いと予測される広告文を生成し、差し替え続けることで、
プラットフォーム側でキーワード単位で割り当てられる品質スコアを向上

H-AI TD Generator（博報堂ＤＹホールディングス）

制作の効率化（テキスト）

Source:博報堂 HP, BCG Analysis

i

実証運用のアカウントにおいて、ツール導入前と比較し
て、CPA（顧客獲得単価）約1/4、CVR（顧客転換
率）約2倍を実現

https://www.hakuhodo.co.jp/news/info/101833/
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デジタル広告の制作を効率化において、生成AIの活用は広がっている
広告の制作効率化（国内事例） 2/2

制作の効率化（テキスト・画像）

広告クリエイティブの制作を支援する「極予測AI」に、広告コピーと画像の
生成機能を開発

• 自社LLMとChatGPTを活用し、ターゲティングごとに、特性や画像内容
を考慮した広告コピーや画像の生成が可能

広告テキストを自動生成し効果の事前予測を行う「極予測TD」に、
自社LLM技術及びGPT-4を導入

• 生成AIによる「生成・予測・フィードバック」の複数回試行を自動化する
「繰り返し試行生成機能」により、効果予測スコアを向上

極予測AI（サイバーエージェント） 極予測TD （サイバーエージェント）

2023年5月より広告コピー生成機能の提供開始
2024年1月より画像生成の提供を開始 2023年5月より提供開始

生成AI
自社LLM

GPT4

効果予測
AI

繰り返し試行を実施

Source: サイバーエージェント HP, BCG Analysis

インターネット広告等を手掛けるサイバーエージェントは、品質、量、スピードの向上を目指し、広告運用全般へのAIの導入に取り組んでいる

i

https://www.cyberagent.co.jp/service/ai/creative/
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制作からマーケティング最適化までを支援するツールを開発・利用を開始している
デジタル広告のマーケティング最適化 （国内事例） 1/2

イメージ

デジタル広告制作の各フェーズに対して支援

2022年12月より一部企業への先行導入を実施し、2023年10月から本格
提供開始

∞AI Ads（電通デジタル）

制作及び、効果予測・改善施策の支援

Source:電通デジタル HP, BCG Analysis

ii

世界有数のグローバルエージェンシーである電通グループの一社、電通デジタル
はAIを用い、デジタル広告の企画・制作と、効果予測・改善施策を支援する
ツールを開発

• 動画訴求軸発見: Web上の豊富なデータ学習し、AIが今まで気づかな
かったような訴求ワードを複数抽出

• クリエイティブ生成: 広告クリエイティブに使うコピーを自動生成し、最終仕
上げは、プロのコピーライターが実施

• 効果予測: 広告出稿データ、クリエイティブを構成する要素、クリック率、
コスト等のデータの関係性から効果を予測

• 改善サジェスト: 改善対象となる広告クリエイティブを特定し、複数の改
善案を提案

https://www.dentsudigital.co.jp/news/release/services/2023-1005-000114
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生成AIによりパーソナライズされたコミュケーションの最適化・自動化が実現されている
デジタル広告のマーケティング最適化 （国内事例） 2/2

イメージ

パーソナライズした顧客対応を生成AIにより自動化

2023年10月から提供開始

世界有数のグローバルエージェンシーである電通グループの一社、電通デジタル
はAIを用い、顧客企業・エンタープライズ向けに、企業におけるユーザー問合せ
のパーソナライズ対応を実現する対話型AIの開発支援ツールを提供

• 独自データをPDF形式等でアップロードするだけで、対話型AIを容易かつ
手軽に作成可能

• Webサイト、LINEアカウント等の各種コミュケーションツールへ接続が可能
• ハルシネーション等の対策についてのコンサルティング等の実装支援も可能

∞AI Chat （電通デジタル）

パーソナライズしたコミュケーションの最適化

Source:電通デジタル HP, BCG Analysis

ii

https://www.dentsudigital.co.jp/news/release/services/2023-1005-000114
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各産業において、制作の効率化やバックエンド業務等を含めて、
幅広いシーン・用途における利活用の可能性が想定される
各産業の活用事例

開発の効率化・クリエイターの補助
• まずは開発の効率化において利用が進むことが想定される
• 特にCG・アニメーション等の量もコストも高い分野において、今後の活用が検討されている
小規模リソースでの開発促進
• 制作エンジンに生成AIが組み込まれ、誰もがAIを使ったゲームを作れる
• 将来的に、複数AIを組み合わせて、AIによるゲーム設計・開発管理が実現する可能性

(現状ハードルはあるが)将来的なゲーム内での生成利用・ユーザー体験の向上

企画プロセスの効率化
• 現状企画に時間を要しているが、AIによる判断と意思決定支援によって効率化を推進
制作の効率化・クリエイターの補助
• 背景、彩色等、制作における中間工程において足元で活用が進む

2次流通の支援
• 作品のローカライズ・バージョニング等において今後利活用が進む

広告素材の自動生成
• 広告コピー/人物・背景/動画/デジタルツイン等、様々な広告素材の生成
配信の最適化/ 効果の最大化
• 配信効果予測と連動した、配信効果が最大となる広告制作の支援

ゲーム

アニメ

広告
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提供価値の向上制作の効率化 産業・業務の構造変化

まずはヒトのサポートを行う形で制作の効率化"が進むことで、
クリエイターがより付加価値の高い作業に集中できるようになる
活用が広がる方向性

少ない費用・時間で、より多くの
アウトプットを創出

ユーザー・取引先への提供価値
(有効性) の向上

既存の産業・クリエイター 新しいクリエイター

(現状制作では原則人がガイド・
確認した上で利用するケースが
多い) 一部ケースで生成物をその
まま活用

• 広告素材・コピーの生成 (Google)

リアルタイム生成・ユーザー体験
• NPCコメント、リアルタイムコンテンツ
生成 (スクエアエニックス)

• ゲーム内のユーザーコンテンツ生成
(Roblox)

最終アウトプット
としてそのまま使う

バックエンド・
中間工程で使う

クリエイターのサポート
• 背景生成・自動彩色 (AIアニメPJ)
• 広告素材・コピー (サイバーエージェント)
• 3D・アニメメーション生成 (バンダイナムコ)
• ゲーム開発コード生成 (Github)
• 音楽・オーディオ生成 (Wavtool)
等

新しいシステム・仕組み
• AIストーリー生成/ゲームデザイン

(モリカトロン)
• 配信効果予測/広告生成

(サイバーエージェント)

新しい制作・フロー
• 小規模で大型ゲーム開発

(Story Machine)
• アニメにおける新しい制作フローの
実践

目的: まずはヒトのサポート・制作の効率化からの利用が進む

使
用
箇
所: 

ま
ず
は
中
間
工
程
か
ら
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生成AI利活用の拡大に向けて、用途に応じたデータセット構築を
進めることも有益と考えられる
データセットニーズ例

アニメーション・
動画

画像

3Dアセット

データ例
• モーションピクチャー(棒人間・
動物の骨格動作等)

• 撮影データ
等

• 風景画像 (観光地・建造物等)
• 人物画像 (アニメのサブキャラク
ター、消費者のペルソナ画像等)

• 商品画像
等
• ゲーム用3Dアセット (街・背景の
オブジェクト等)

• 3Dアニメ用アセット
等

データセットのニーズ・課題

• 画像データを、インターネット上でクローリングして取得することが
あるが、違法アップロードされたデータを取得してしまう等のリスク
も想定される

• 権利関係が問題ないと確認された汎用的な画像データセットの
ニーズが存在

• アニメーション制作やゲーム開発の中でも大きなコストがかかる
領域となり、効率化のインパクトが大きい

• 一方で、データ学習時に、オープンソースのアニメーションデータは
あまりなく、また企業内でも自社動画フォーマットが統一されて
いない等の課題が存在し、動画データセットのニーズが存在

• アセットマーケットプレイスとして、3Dパーツ・アセットを販売する
プラットフォームも存在する一方で、作品に合わせたカスタマイズ
が難しい

• カテゴリー (ジャンル・時代等) に特化した3Dアセットの
データセットニーズが存在
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政府では、AIガバナンスに関するガイドラインの策定や、AIと知的財産
権及びその他の法的権利・利益について議論が進められている
国内における制度面での議論・枠組み

新たな技術の台頭や諸外国の動向を踏まえ
AIガバナンスの統一的な指針を示す
AIの開発・利活用等に関する各種ガイドライ
ンを統合
「AI事業者ガイドライン」を2024年3月に公表
予定

AI事業者ガイドライン検討会

AIと知的財産権その他の法的権利・利益
等に関する各種論点を議論・整理
その結果を2024年4～5月に公表予定

内閣府知的財産戦略推進事務局
AI時代の知的財産権検討会

文化審議会著作権分科会
法制度小委員会

AIと著作権に関する各種論点について考え
方を議論・整理
その結果を2024年3月に公表予定

＜その他＞
個人情報保護委員会 等
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生成AIの利用においては、知的財産権その他の権利・利益の侵害
の可能性が伴うことへの留意が必要
生成AIの利用に伴う法的リスクの全体像

Source: 文化庁 AIと著作権に関する考え方について（素案）;内閣府知的財産戦略推進事務局 AI時代の知的財産権検討会資料 ; BCG Analysis

カテゴリ 対象 生成AIの利用における主な留意点

個人情報・
機密情報
の漏洩等

著作権法

知的財産権・
関連する
権利利益
の侵害

肖像権・パブリシティ権

個人情報保護法

• 情報解析のための学習用データとして用いる場合等「非享受目的」での著作物の利用は原則として許諾なく適
法に行うことができるが、「著作権者の利益を不当に害することとなる場合」は例外。

• AI生成物（それを編集・加工したものを含む）の生成・利用段階において、既存の他者の著作物との関係で、
類似性・依拠性が認められる場合には、著作権侵害となる可能性。

• AI生成物（それを編集・加工したものを含む）としての人物の肖像を利用する行為は、従来の判例・裁判例
に基づく理解を前提とすれば、肖像権侵害となる可能性。著名人等の顧客吸引力を有する人物の肖像を利
用する行為は、パブリシティ権侵害となる可能性。

• AI生成物（それを編集・加工したものを含む）としての顧客吸引力を有する人物の声を利用する行為は、
パブリシティ権侵害となる可能性。

• 生成AIの開発・学習段階、AI生成物の生成・利用段階において、データに個人情報が含まれている場合、個
人情報保護法の規律に留意する必要がある。

意匠法・商標法
不正競争防止法

• AI生成物（それを編集・加工したものを含む）としてのデザイン・ロゴ等を自社の商品や広告に利用する場合、
他者の登録意匠・登録商標と同一・類似の場合には、意匠権・商標権侵害となる可能性。

• 同様の場合に、他者の商品等表示・商品形態を利用する行為は、不正競争行為にあたる可能性。

不正競争防止法 • 生成AIの開発・学習段階において、不正取得した営業秘密等を学習用データとして利用する行為は、不正競争
行為にあたる可能性。

• 各利用段階において、営業秘密等を利用した場合、情報漏洩や契約上の秘密保持義務違反となる可能性。

i

v

iii

ii

iv
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著作権、意匠権・商標権、肖像権・パブリシティ権等の侵害可能性
は、場合ごとに留意すべき程度が異なる
生成AIの各利用段階における留意点の程度

著作権法

意匠法・
商標法
不競法

非享受目的の著作物の利用は原則として許諾なく可能（著作権法30
条の4）

• 利用目的が一般的な機会学習の目的に限られている場合等

基本的に問題とならない
• 意匠の実施行為、商標的利用等にあたらないと考えられる

OK

NG

グレー・
要留意

著作権者の利益を不当に害することとなる場合（同条ただし書）
• 種類・用途・利用態様に照らして「著作権者の利益を不当に害することとな
る場合」は例外（販売目的のデータベースを情報解析目的で利用等）

AI生成物の表現が、既存の著作物の創作的表現と類似し、利用者によ
る依拠がある場合

• 既存の著作物の創作的表現と類似した表現を意図的に出力等

AI生成物の表現が、既存の著作物の創作的表現と類似しているが、生
成AIによる依拠の有無が不明の場合

• 依拠性に関わる生成AIの学習用データ等の確認が必要

AI生成物の表現が、既存の著作物の創作的表現に類似していない場合

OK

NG

グレー・
要留意

肖像権・
パブリシティ
権

基本的に問題とならない
• 従来の判例・裁判例における権利侵害場面に直ちにあてはまらない

OK

AI生成物としての意匠・商標が、登録意匠・商標等と同一・類似でない
場合

開発・学習段階 生成・利用段階対象法 留意度

グレー・
要留意

NG

従来の判例・裁判例をもとに、生成AIを利用しない場合と同様に判断
• 同定可能性（特定の人物との同一性の識別）が前提
• 肖像権は、社会生活上受忍すべき限度を超えるか否かを判断
• パブリシティ権は、「専ら肖像等の有する顧客吸引力の利用を目的と
するといえる場合」か否かを判断

AI生成物としてのロゴ・デザインが、他者の登録意匠・商標と同一・類似で
あり、意匠・商標として利用する場合
AI生成物に他者の商品等表示・商品形態が含まれ、利用する場合

• 基本的に生成AIを利用しない場合と同様に判断される

Source: 文化庁 AIと著作権に関する考え方について（素案）;内閣府知的財産戦略推進事務局 AI時代の知的財産権検討会資料 ; BCG Analysis
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ゲームでは、特に画像・オブジェクトや音楽等の生成において、著作権侵害等への留意が必
要だが、アイデア出し等リスクの比較的低い工程も存在
制作工程における利用想定と留意点（ゲーム）

システム構築・コーディング

プリ・プロダクション
企画

プロダクション
制作※１

ポスト・プロダクション
QA

企画

プロトタイプ制作

2Dグラフィック
作成

3Dモデリング
テクスチャリング
リギング

エフェクト・ライティング

バランス調整

QA（デバッグ）

a

b

c

d

k

アニメーション

サウンド・ボイス作成

g

i

e

f

シナリオ
作成

h

j

コンセプト、設定・ストーリー、システム
等のアイデア出し

プログラムコード（プロトタイプやシス
テム構築）の生成

デバッグの自動化

ゲームシステムの説明文やセリフの
生成

キャラクターデザイン、テクスチャ、
背景・オブジェクト、ロゴ等の生成

2D→3DCGの生成

BGM生成

a

b

ｌ

h

d

e

i

c

比較的リスクが低いと想定される利用場面凡例：

想定される生成AIの活用場面・例
単なるアイデアにとどまる可能性が高く、既存のゲームタイトルとの関
係では、著作権侵害となる可能性は低いと考えられる。

既存の楽曲と類似している場合は、著作権侵害となる可能性があ
る。

プログラムは、技術的・機能的側面から創作性が否定され、著作
物としては保護されない場合が多く既存のゲームのプログラムとの関
係では、著作権侵害の可能性は低いと考えられる。

著作権、商標権等の侵害の可能性がある。
• 生成AIを利用しない場合と同様、「類似性」について確認が
必要。生成AIの利用時の工夫も必要。

著作権侵害の可能性はある。ただし、定型的な内容やありふれた
表現には著作物性が認められない場合が多く、その場合は著作権
侵害の可能性は低いと考えられる。

プログラムコードの生成と同様の理由で、著作権等の侵害リスクは
低いと考えられる。

もとの画像について著作権を有している/権利処理が行われている
場合は、著作権侵害の可能性はないと考えられる。

留意点

システム構築・コーディング

e

登場人物・キャラクターのボイス生成

j

ｌ

顧客吸引力を有する人の音声を利用する場合は、パブリシティ権
侵害の可能性がある。

※1) 実際には、α版(コアループを制作)、β版(ゲーム全体を制作)、マスター版(デバッグ、バランス調整、データ処理の最適化等を実施)と段階的に制作
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プリ・プロダクション
企画

プロダクション
動画制作

ポスト・プロダクション
編集・音響

企画

脚本/設定/デザイン

絵コンテ

レイアウト

原画

背景作業

3DCG作業

動画

彩色・ペイント

アニメ撮影・エフェクト

ビデオ編集

音楽・セリフ・効果

b

c

d

l

k

h

j

g

e

i

f

a

アニメでは、特に画像・オブジェクトや音楽の生成において、著作権侵害等への留意が必要
だが、ストーリーの企画や脚本、中割の作成や彩色等、比較的リスクの低い工程も存在
制作工程における利用想定と留意点（アニメ）

コンセプト、設定・ストーリー等のアイデ
ア出し

セリフの自動生成による脚本作成

線画への自動彩色や仕上げ

中割の自動生成

キャラクター・登場人物のボイスの生成
アフレコの自動生成

a

b

i

h

l

キャラクターデザイン、テクスチャ、
背景・オブジェクト、ロゴ等の生成

e
f

比較的リスクが低いと想定される利用場面凡例：

想定される生成AIの活用場面・例

単なるアイデアにとどまる可能性が高く、既存のアニメの設定・ストー
リー等との関係では、著作権侵害となる可能性は低い。

顧客吸引力を有する人の音声を利用する場合は、パブリシティ権
侵害の可能性がある。

著作権侵害の可能性はある。ただし、定型的な内容やありふれた
表現には著作物性が認められない場合が多く、その場合は著作権
侵害の可能性は低い。

自ら描いた線画に対して彩色・加工する場合、著作権侵害となる
可能性は低いと考えられる。

もとのイラスト等について著作権を有している/権利処理が行われて
いる場合、著作権侵害となる可能性はないと考えられる。

留意点

g

著作権、商標権等の侵害の可能性がある。
• 生成AIを利用しない場合と同様、「類似性」について確認が
必要。生成AIの利用時の工夫も必要。

2D→3DCGの生成 もとのイラスト等について著作権を有している/権利処理が行われて
いる場合は、著作権侵害となる可能性はないと考えられる。

BGM生成 既存の楽曲と類似している場合は、著作権侵害となる可能性があ
る。

ｍｍ

画像の認識＋エフェクトの自動追加 特殊なエフェクトでなく、一般的なエフェクト(光できらきらするなど)を
生成するような場合、著作権侵害となる可能性は低いと考えられる。

j
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広告では、著作権等の侵害に加え、特に肖像権・パブリシティ権等へも留意も必要となるが、
基本的に生成AIを利用しない場合と同様の判断・対応となる
制作工程における利用想定と留意点（広告）

比較的リスクが低いと想定される利用場面凡例：

テキスト

画像・
動画

オーディオ・
音楽

商品に合わせたキャッチコピーの生成

特定の人の肖像を利用する場合は、肖像権の侵害となる可能性がある。
また、著名人等顧客吸引力を有する特定の人の肖像を利用する場合は、パブリシティ
権の侵害の可能性もある。

人の肖像の生成

キャラクター、背景、オブジェクト・ロゴ等
広告素材の生成

キャラクター・人物の音声の生成
広告に応じたナレーションの自動生成

著作権侵害の可能性はあるが、限られた文字数で的確に宣伝するという前提で、個性
が表れる余地が小さいと考えられ、著作物性が認められない場合も多く、既存の商品コ
ピーとの関係では、著作権等の侵害リスクは低いと考えられる。

• 内容の正確性については人による確認が推奨される。

想定される生成AIの活用場面・例 留意点

企画段階でのアイデア出し

BGMの生成 既存の楽曲と類似している場合は、著作権侵害となる可能性がある。

顧客吸引力を有する人の音声を利用する場合は、パブリシティ権侵害の可能性がある。

著作権、商標権等の侵害の可能性がある。
• 生成AIを利用しない場合と同様、「類似性」について確認が必要。生成AIの利
用時の工夫も必要。

単なるアイデアにとどまる可能性が高く、既存の広告のコンセプト・設定等との関係では、
著作権侵害となる可能性は低いと考えられる。
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開発・学習／生成・利用の各段階において、人間が適切に介在する
ことにより、生成AIの安全な利活用が見込まれる
制作工程における具体的な対応策（主に著作権侵害の可能性への対応例）

開発・学習段階 生成・利用段階

著作権侵害の可能性への対応策

 享受目的が併存していても学習データとしての利用を可能とするため…
生成AIによる出力を目的としている場合、学習データ（著作物等）について、
権利者の許諾を得る等、必要な権利処理を行ったうえで利用する。

 生成・利用段階で特定の著作物の表現に類似しないよう…
同種作品のみによる学習や過学習（overfitting）を避ける。

 著作権法30条の4ただし書への該当を避けるため…
商用の情報解析用データベースを、情報解析目的で無断で学習することを避ける。

その他の観点からの対応策

 機密情報や個人情報データの学習を極力避ける、事前にフィルタリングを行う。

 Webサイトから学習データを取得する際には、機械学習への利用制限を行って
いないか確認する。

著作権侵害等の可能性への対応策

 （開発・学習段階を通じて）著作物等のデータの学習と生成・利用について、権
利者の許諾を得たうえで生成AIを利用する、必要な権利処理（著作権者の許諾
等）が施されたデータのみを学習した生成AIに限って利用する。

 既存の著作物等と類似したAI生成物が出力されないよう…
プロンプトに著作物そのものを入力しない、意図をもって特定の作品の名称・作者名
を入力しない、いわゆる特化型の生成AIを利用しない、生成AIに対してパラメータ設
定やフィルタリングを行う 等

 AI生成物が既存の著作物等に類似していないか、人間の目による確認を行う。
（画像のWeb検索や類似性チェックツール等を活用）

 AI生成物が既存の著作物等と類似する場合はそのまま利用せず、さらに創作的表
現を加える等編集・加工したうえで利用する。
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（参考）各生成AIツールでは、違法行為や公序良俗に反する行為等が禁止されている
契約・利用規約：各生成AIツールの留意事項

OpenAI Midjourney Stability AI

禁止
事項

• 違法行為
• 公序良俗に反する行為

– 児童虐待、嫌がらせ、暴力的なコンテンツ・
アダルトコンテンツ・マルウェアの生成、詐欺、
プライバシーの侵害

• 身体的・経済的にリスクが高い行為
– 戦争・自傷行為の助長、マルチ商法・
ギャンブル等

• 政治運動またはロビー活動
• 有資格下で助言すべき行為

違反時
の対応

• 違反が繰り返された場合、または重大な違反が
あった場合は、アカウントの一時停止や終了等の
措置を講じる場合あり

その他

• 年齢制限は13歳以上
– 18歳未満の場合は保護者同意

• 自動化システム（会話型AIやチャットボット含
む）においてAI活用の開示を義務付け

• ライブストリーム・デモンストレーション・研究におけ
る利用も「共有及び公開ポリシー」の対象

• 公序良俗に反する行為
– 無礼・攻撃的・虐待的な画像の生成やプロ
ンプトの使用、アダルトコンテンツの生成、他
人の生成物の転載

• 政治運動
• 生成物の共有に注意

– 他人がどのように見るかを考慮

• 利用規約違反の内容を調査すること、関係当
局等に違法行為の疑いを報告し、必要な情報
を開示することを含む、適切な措置を講じる

• ガイドラインに違反した場合、サービスを利用する
権利を失う

• 年齢制限は13歳以上かつ利用国におけるデジタ
ル同意の最低年齢を満たしていることを確認

– 利用国におけるサービスにアクセスできる年
齢に達しているが13歳未満の場合、保護
者同意

• 無料会員は生成物の商用利用不可

• 有害または違法な活動を目的としてサイトを使用
• 機密の個人情報の入力
• サイトの破壊
• サーバー・ネットワークの妨害、ハッキング
• なりすまし
• 当社の従業員または代理人に対する嫌がらせ、
迷惑、脅迫、または脅迫

• 適用される法律・規制に違反する方法での使用

• ー

• 違反行為に対して、法執行当局への報告を含
む適切な法的措置を講じる

• 規約に違反する者、または他者の権利を侵害す
る者に対して、サイトの利用を停止する

Source: 各社HP



72 Co
py

ri
gh

t 
©

 2
02

3 
by

 B
os

to
n 

Co
ns

ul
ti

ng
 G

ro
up

. 
Al

l r
ig

ht
s 

re
se

rv
ed

.

(参考)関連するガイドライン等一覧

官公庁等の関係ガイドライン等
 経済産業省・総務省 AI事業者ガイドライン検討会

→「AI事業者ガイドライン」を公表予定
 文化庁文化審議会著作権分科会法制度小委員会

→AIと著作権に関する考え方についての議論の結果を公表予
定

 内閣府知的財産戦略推進事務局 AI時代の知的財産権検
討会
→AIと知的財産権その他の法的権利・利益等に関する議論
の結果を公表予定

 個人情報保護委員会「OpenAIに対する注意喚起の概要」
「生成AIサービスの利用に関する注意喚起等」（2023年6月2
日）

その他
 一般社団法人日本ディープラーニング協会「生成AI利用ガイド
ライン」（第1.1版、2023年10月公開）、「生成AIの利用
ガイドライン（画像編）」（第1版、2024年2月公開）
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生成AIによってAI活用が容易化すると共に、アウトプットの多様性や納得性が引き上げられる
生成AIによる価値創造

従来

Gen AI
登場以降

1

価値

4

人が検索/収集し、回答を整理
• 欲しい情報のキーワード入力
• 関連情報を収集
• 集めた情報に基づき回答作成

人は欲しい情報をAIに聞くのみ
• 人は欲しい情報をAIに質問
• AIは回答内容を整理し出力

人が自然な表現やクリエイティブな
コンテンツを制作

• AIは人が見ると不自然な状態で文
章やコンテンツを生成

AIが人間らしいコンテンツを生成
• 常識的な推論を踏まえた答え
を提示

• 滑らかな表現(文章、画像・
動画等)を実現

検索することなく答えを直接出力

検索とその後の情報を
処理する手間がなくなる

コモンセンスリーズニング2) や
対話の滑らかさの実現

人と機械のアウトプットの
境界線があいまい・区別が
つかなくなる

1) 数値/画像/テキスト/音声等複数種類のデータの組み合わせ、もしくは関連付け
2) 常識的な推論

検索から対話型へ 2

テキスト、画像等形式に応じて
人がデータ整備し、AIが個別に解析

• AIにインプットする前に、人がデータ
の事前整備や加工を実施

• AIが加工したデータを分析

コンテンツ形式に限らずAIが
統合的にデータ解析

• 人が情報を仕分けることなく、
AIが自動で画像に何が写って
いるのか等解釈し、テキスト
情報と関連付け

マルチモーダル1) による
データ構造によらないデータ解析

データの事前整備が不要
(情報を仕分ける作業がない)

多種なデータの統合理解 機械を超えた人間らしさ3

人がアウトプットの形式にあわせて
作業

• 手動でプログラミング
• 人が収集情報を手動で構造化、
要約、付加情報を追加

人がアウトプット形式を指定する
のみでAIが自動生成

• 人が要求を提示すればAIが
直接プログラム出力

• AIが要約、見せ方(表形式)等
人間が指示した形式で出力

汎用的なモデルによる
マルチタイプアウトプットへの対応

情報加工から作成まで
AIが代替し、自動化
(プログラム自動作成/申請書作
成等)

多様なアウトプット生成
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生成AIの登場によって、AIが"処理・分析"から、"生成"領域にまで
適用範囲を拡大し、大きな社会的変化を引き起こす
生成AI登場による変化

インターネットの誕生
(情報革命)

インターネットでの
情報・知識の蓄積

AI技術の進化
Generative AIの誕生

(AIの事前学習モデルによる
能力拡大)

世界初のブラウザ "Mosaic" が
誕生し、インターネットが普及

場所・時間の制約を超えた
情報発信・流通の場が誕生

Wikipedia等が誕生し、デジタル
での情報形成や、画像・映像
コンテンツの蓄積が進む

インターネット上で蓄積される
情報量が爆発的に拡大

機械学習・深層学習や、
トランスフォーマーアーキテクチャ等、
AI技術・自己学習技術が進化

AIのデータ学習の処理能力・
スピードが大きく進化

基盤モデル (大規模事前学習モデ
ル) がAIシステム構築の新たなパラ
ダイムシフトを起こす

AIがコンテンツの "生成" にまで
適用範囲を拡大する世界へ

1993年～(ブラウザ誕生) 2001年～(Wikipedia誕生) 2006年～(DeepLearning普及) 2022年～(ChatGPT誕生)
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生成AIにより消費行動において情報接触の仕方が変わり、カスタマージャーニーが変化する
生成AIによる消費者行動・カスタマージャーニーの変化

Source: 電通報 https://dentsu-ho.com/articles/8512

従来の
情報接触

Gen AIによる
チャット検索の
情報接触

行動
Action

比較
Compare

興味・検索
Interest

性能は
こうですよ

共有
Share

認知
Attention

広告 検索クエリを考える Webサイトから
情報を探す ECで商品を選ぶ

他商品と
こう違うよ

ここで
買えますよ

各プロセスで消費者が行動を起こす際に面倒になり離脱の可能性が高まる

購買意欲

Gen AI
一貫して情報を得られるので意欲を高いまま維持できる

SNS等で共有

こんなものが
ありますよ
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IPのモニタリング

IPの分類・タグ付け
によりる工整理

膨大なIPデータの
インプット

AIベースのIP管理PFが登場しており複雑な領域の省力化に貢献
IP管理業務の効率化

• 現状IP管理において特許、商標、その他の
知的財産資産の調査が非常に煩雑で手
間がかかる

• IPビジネスの拡大にはIPを適切に管理する
ことがカギとなる

現状課題

IP管理の現状 IP管理における生成AI活用のイメージ

• ディズニーが生成AIを活用して、膨大なIPを
整理し、簡単に関連するIPを参照できる仕
組み作りを検討中

– ディズニーの過去作品を生成AIに取り
込むことで、チャット感覚でのIP参照を
目指す

• AIベースでIP検索・モニタリング可能なオンラ
インIPプラットフォームを提供するプレイヤー
が登場

現状の
取組み

• IPの使われ方をトラッキングし、権利を紐づけ
• 自動モニタリングシステムが著作権侵害を検知
し、IP所有者に対応を仰ぐ

• 各IPにタグと注釈をつけることによってIPのメタ
データを作成

• 言語指示で関連IPの情報を生成可能な機能
を付与したIP管理プラットフォームを構築

• 過去の作品をデータとして読み込み、基盤デー
タ化

– 複数の異なったフォーマットデータを一括で
統合・処理

Source: エキスパートインタビュー; BCG Analysis


