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1. エグゼクティブサマリー 
 

生成 AI はもはやニッチな技術ではなく、エンターテイメント業界における知的財産（IP）創造

モデルを根底から覆す、世代に一度の変革を促す触媒となっている。その影響はバリューチェ

ーンのあらゆる段階に及び、人間主導のプロセスから人間と AI の「共創」モデルへと、創造の

パラダイムを根本的にシフトさせている。 

本レポートは、エンタメ業界における IP 創造への生成 AI 活用の最新状況を分析し、主要セク

ター（アニメ、ゲーム、映画、音楽）における具体的な応用事例、著作権を中心とする法的・

倫理的課題、そして 2030 年を見据えた戦略的展望を提示するものである。 

主要な分析結果 

● 導入状況： 生成 AI の導入は加速しているが、業界によってその進展には差が見られる。

特にゲーム業界が最も先進的であり、レベルファイブ 1 やカプコン 3 といった企業が開発

パイプライン全体に AI を統合している。アニメ業界は、背景美術や彩色といったボトル

ネックとなっている工程に焦点を当て、慎重に実験を進めている段階にある 2。映画およ

び音楽業界では、VFX、編集、作曲を支援する革新的なツールが次々と登場しているが、

大規模な制作フローへの本格的な統合はまだ緒に就いたばかりである 5。 
● 主要な便益： 短期的なインパクトとしては、コンテンツ制作における劇的な効率向上とコ

スト削減が挙げられる 7。しかし、より本質的かつ長期的な便益は、人間の創造性の拡張

にある。AI はアイデア探求のプロセスを高速化し、これまで不可能だった新しいエンター

テイメント体験の創出を可能にする 9。 
● 重大なリスク： 広範な導入を妨げる最大の障壁は、著作権を巡る法的・倫理的な不確実性

である 2。また、特にアニメーションのような動的な要素において、AI による生成物の品

質と一貫性の担保が依然として課題となっている 12。クリエイティブなスキルの価値低下

や、それに伴う雇用の喪失に対する業界内の懸念も根強い 6。 
● 規制の動向： 日本の法的枠組みは、文化庁による著作権法第 30 条の 4 の解釈が中心とな



る。これにより、AI の「開発・学習段階」における著作物利用は原則として許容される一

方、「生成・利用段階」では利用者が著作権侵害のリスクを負うという、重要な二段階の

考え方が示されている 14。この構造は、コンテンツ制作者やスタジオ側にコンプライアン

スの責任を課すものである。 
● 戦略的展望： エンターテイメント分野における生成 AI 市場は、今後指数関数的な成長が

見込まれる 16。この環境下で企業が生き残り、リーダーシップを確立するためには、AI を
「導入するか否か」ではなく、「いかに導入するか」が問われる。単なる効率化ツールと

して捉えるのではなく、AI ネイティブな世界で IP がどのように創造され、価値づけら

れ、収益化されるかを根本から再考する「ビジネスモデル変革（BMR）」への戦略的シフ

トが不可欠となりつつある 18。 

 

2. 新たな創造パラダイム：AI による IP バリューチェー

ンの変革 
 

生成 AI は、エンターテイメント業界の IP 創造プロセスを再定義し、新たな創造のパラダイム

を形成している。その中心にあるのは、AI が人間のクリエイターを代替するのではなく、強力

な協力者、すなわち「AI コパイロット」として機能するという考え方である 19。 

 

「AI コパイロット」モデル 
 

この新しいモデルは、人間の創造性を自動化するのではなく、拡張することを主眼に置いてい

る。AI の役割は、反復的で時間のかかる作業を代行し、多様な初期アイデアを大量に生成し、

分析的な洞察を提供することにある。これにより、人間のクリエイターは、戦略的な方向性の

決定、感情的なニュアンスの表現、そして最終的な品質管理といった、より高度で創造的なタ

スクに集中することが可能になる 10。AI は思考の壁打ち相手となり、クリエイターがこれまで

コストや時間の制約で諦めていた無数のアイデアを形にするための翼となる 9。 

 

IP ライフサイクルの再構築 
 

AI の影響は、IP が構想される瞬間から消費者に届くまで、バリューチェーンのあらゆる段階に



及んでいる。 

● 企画・世界観構築： ChatGPT のような大規模言語モデル（LLM）や Midjourney のような

画像生成 AI は、最も抽象的な創造の初期段階に革命をもたらしている。プロットの要

約、キャラクターコンセプト、世界観設定、ビジュアルのムードボードなどを数分で無数

に生成し、開発における「白紙の状態」から脱する時間を劇的に短縮する 21。 
● プリプロダクション・プロトタイピング： ゲームや映画制作において、AI はプレースホ

ルダー（仮置き）アセットやコンセプトアート、さらにはプレイ可能なプロトタイプを生

成する。これにより、本格的なリソースを投入する前にアイデアの迅速な検証と改善が可

能となり、野心的なプロジェクトのリスクを低減させる 3。 
● 制作（プロダクション）： 現在、最も大きな効率化が実現されている領域である。アニメ

制作における自動彩色 10、ゲーム開発における 3D アセットのバリエーション生成 3、映画

における複雑な視覚効果（VFX）の作成 5 など、労働集約的なタスクが AI によって自動化

されている。 
● ポストプロダクション・ローカライゼーション： AI ツールは、最適なカットの提案、自

動カラーグレーディング、不要なオブジェクトの除去などを通じて編集作業を効率化して

いる 5。さらに、AI による翻訳や音声合成は、グローバル展開に必要なローカライゼーシ

ョンのコストと時間を劇的に削減し、IP の市場リーチを拡大している 3。 
● マーケティング・ファンエンゲージメント： マーケティング用のキャッチコピーやトレー

ラー、SNS コンテンツの生成にも AI が活用されている 24。さらに、カバー株式会社の

「AI こより」のようなインタラクティブな AI キャラクターは、IP のコアコンテンツを超

えて、ファンとの持続的で新しいエンゲージメントを創出し、IP の寿命と価値を拡張して

いる 1。 

 

創造的ワークフローの圧縮 
 

従来の IP 創造プロセスは、専門スキルと各工程に要する時間的制約から、企画、プリプロダク

ション、プロダクションといった各段階が直線的かつ分断された形で進められてきた。脚本家

が書き、コンセプトアーティストが描き、モデラーが造形するという流れが一般的であった。 

しかし、生成 AI ツールの登場はこの構造を根本から変えつつある。テキストプロンプトという

共通のインターフェースを通じて、テキスト、画像、音楽、動画といった異なる領域の能力に

誰もがアクセスできるようになった 26。これにより、分野を横断した迅速なイテレーション

（反復改善）が可能になる。例えば、脚本の変更を即座に新しいビジュアルコンセプトに反映

させたり、あるビジュアルから着想を得てテーマ曲を生成したりすることができる。 

この変化は、創造プロセスをより流動的で、反復的で、全体論的なものへと変容させる。その



戦略的含意は、スタジオの組織構造が、硬直的な部門別の階層構造から、AI ツールセットを中

心とした、より機動的で多能工的な「IP 創造ポッド」へと進化する必要があることを示唆して

いる。 

 

3. セクター別詳細分析：最新の応用事例と先進的ケース

スタディ 
 

生成 AI がエンターテイメントの各分野に与える影響は一様ではない。ここでは、アニメ、ゲー

ム、映画、音楽の各セクターにおける具体的な応用事例と、業界をリードする企業のケースス

タディを詳細に分析する。 

 

3.1. アニメ：脚本からスクリーンまで – アニメ制作ワークフローへの AI
統合 
 

慢性的な人手不足に直面するアニメ業界は、主に中核的ではない創造的作業のプロセス最適化

を目的として、AI の活用を慎重に模索している 4。その主眼は、アニメーターの代替ではなく

支援にある。 

● 応用分野： 
○ 脚本・プロット生成： ChatGPT などの LLM をブレインストーミングのパートナーと

して活用し、プロット案やキャラクターの対話、物語の骨子を生成。これらを人間の

脚本家が洗練させていく手法が試みられている 21。 
○ キャラクター・コンセプトデザイン： Midjourney や Stable Diffusion を用いて、多

様な初期キャラクターデザインやコンセプトアートを生成し、リードアーティストの

インスピレーション源として活用している 21。 
○ 背景美術： 最も注目される活用事例の一つ。Netflix が WIT STUDIOおよび rinna 社

と共同制作した短編『犬と少年』では、人間が描いたレイアウトを基に AI が詳細な背

景を生成した。これは、時間のかかる背景作画という制作工程のボトルネックに直接

的に対処する試みである 1。 
○ 彩色（仕上げ）： 東映アニメーションなどの先進企業は、キャラクターのセルに色を

塗るという労働集約的な工程を自動化する AI を開発・導入しており、大幅な時間短縮

が期待されている 4。KADOKAWAも、彩色がルールベースの作業であるため AI 活用

に最も適した領域の一つだと指摘している 12。 



○ 動画（中割り）： AI にとって最も困難な領域であり続けている。高品質なアニメーシ

ョンに不可欠なニュアンス、芸術的意図、フレーム間の一貫性を現在の AI が再現する

ことは難しい。業界専門家は、AI がキャラクターの同一性を保てず、結果的に手作業

での修正が AI による時間節約を上回ってしまうことが多いと指摘している 12。 
○ ポストプロダクション： 旧作の HD リマスターのためのアップスケーリング、ノイズ

除去、単純な編集作業の自動化などに AI が活用されている 4。 
● ケーススタディ：Netflix と東映アニメーション 

この 2 社は、対照的な AI 戦略を代表している。Netflix の取り組みは、著作権リスクを軽

減するために自社 IP を学習データとして利用し、制作上の重要なボトルネックにおける

AI の実行可能性を検証する、注目度の高い研究開発プロジェクトである 2。一方、東映ア

ニメーションによる内製の彩色 AI 開発は、既存の制作パイプラインにおけるコスト削減

とスピードアップを目指した、より実践的な業務効率化の取り組みと言える 4。 

 

3.2. ゲーム：インタラクティブな世界の構築 – アセット生成、NPC イン

テリジェンス、プロシージャルコンテンツにおける AI 
 

ゲーム開発業界は、生成 AI を最も積極的かつ包括的に導入している分野である。現代のゲーム

の複雑性とスケールの大きさは、膨大なコンテンツを管理する上で AI を理想的なパートナーと

している 22。近年の調査では、ゲーム開発者の 77%がすでに生成 AI ツールを利用しているこ

とが示された 29。 

● 応用分野： 
○ 企画・アイデア出し： ゲームコンセプト、物語、クエストラインのブレインストーミ

ングに LLM が活用されている 3。 
○ アセット生成： 最もインパクトの大きい領域の一つ。Stable Diffusion 、Midjourney

や、Scenario、Leonardo.Ai といった特化型プラットフォームが、2D スプライト、テ

クスチャ、コンセプトアート、3D モデルの初期案などを生成するために広く使われ

ている 30。例えばカプコンは、AI を用いて数千点ものゲーム内オブジェクトのアイデ

アを生成し、手作業によるデザイン業務を大幅に削減している 3。 
○ NPC の挙動と対話： 事前に用意されたセリフの分岐を辿るのではなく、LLM を搭載

した NPC がプレイヤーと自然で台本のない会話を行い、ゲーム世界の状況やプレイ

ヤーの行動にリアルタイムで反応する。Tencent が開発した「F.A.C.U.L.」は、音声コ

マンドを理解し応答する AI コンパニオンの先進事例である 22。 
○ ワールド・レベル生成： AI が広大なゲーム世界やダンジョンをプロシージャル（手続

き的）に生成することで、プレイごとにユニークな体験を創出し、手作業によるレベ

ルデザインの負担を軽減する 22。 



○ コーディング・デバッグ： GitHub Copilot のようなツールが、定型的なコードの生

成、解決策の提案、バグの特定支援などを通じてプログラマーを補助し、開発サイク

ルを大幅に加速させている 29。 
○ ローカライゼーション・テスト： AI は膨大な量のゲーム内テキストの多言語翻訳を

高速化し、様々なプレイヤーの行動をシミュレートしてバグを発見する品質保証テス

トを自動化する 3。 
● ケーススタディ：レベルファイブ 

『妖怪ウォッチ』や『イナズマイレブン』の開発元であるレベルファイブは、AI の統合戦

略を体現している。アートには Stable  Diffusion、物語やコードには ChatGPT、仮音声に

は VOICEVOX といったツール群を、開発のほぼ全ての側面で活用している 1。この包括的

なアプローチは、AI が単一の解決策ではなく、現代のゲーム開発スタジオにおける基盤技

術レイヤーであることを示している。 

 

3.3. 映画：進化するシネマ芸術 – プリプロダクション、VFX、ポストプロ

ダクションにおける AI 
 

映画業界は、特にプリプロダクションとポストプロダクションにおいて、複雑で高コスト、か

つ時間のかかるプロセスを効率化するために AI を活用している。完全に AI が生成した長編映

画はまだ実験段階だが、AI ツールはプロのワークフローにおいて標準となりつつある 5。 

● 応用分野： 
○ 脚本執筆： 他のセクターと同様、初期の物語アイデアや脚本の草稿生成に AI が利用

されている。2016 年の短編映画『Sunspring』は、AI が脚本を執筆したことで話題と

なった初期の事例である 23。 
○ 絵コンテ・プリビジュアライゼーション： AI は脚本のシーンを迅速にビジュアル化

し、監督がショットやシークエンスを効率的に計画するのを助ける 20。 
○ VFX・CGI： ロトスコープ（映像の輪郭をなぞる作業）の自動化、2D 画像から

NeRFs（Neural Radiance Fields）技術を用いたリアルな 3D 環境の生成、大規模な群

衆シミュレーションなどに AI が活用されている 5。また、俳優の「若返り」や「老

化」加工にも用いられ、特殊メイクや高度なデジタル作業の時間を節約している 20。 
○ 編集： AI ツールは撮影素材を分析して最適なテイクを提案したり、自動でカラーグレ

ーディングを行ったり、シーンのラフカットを作成したりすることで、人間の編集者

が物語の構成やペース配分といった創造的な作業に集中できるようにする 5。 
○ 音楽・音響： AI はシーンの雰囲気に合わせたオリジナルの劇伴音楽を作曲したり、効

果音を生成したりすることができ、特にインディペンデント映画制作者にとってコス

ト効率の高い選択肢となっている 23。 



○ パーソナライズドコンテンツ： 配給段階では、AI が視聴者データを分析し、特定のオ

ーディエンスに響くようなパーソナライズされた予告編を作成することも可能である 
5。 

 

3.4. 音楽：アルゴリズムという名の作曲家 – 作曲、制作、バーチャルアー

ティストへの AI の影響 
 

音楽業界は、強力でアクセスしやすい AI 音楽生成ツールの登場により、創造の民主化を経験し

ている。これにより、プロ・アマ問わず誰もが迅速に高品質な音楽を制作できるようになった 
6。 

● 応用分野： 
○ 楽曲全体の生成： Suno や Udio といったツールは、簡単なテキストプロンプトから

ボーカル、歌詞、楽器演奏を含む完成された楽曲を生成できる。これにより、音楽制

作への参入障壁はほぼゼロになった 33。 
○ 作曲支援： プロフェッショナル向けには、AIVA や Soundraw のようなツールが洗練

されたアシスタントとして機能する。これらはメロディ、コード進行、オーケストラ

アレンジなどを生成し、作曲家はそれを基に編集・カスタマイズして楽曲を構築でき

る。特に AIVA は、映画、ゲーム、クラシック音楽の制作に強みを持つことで知られ

ている 35。 
○ BGM・著作権フリー音楽： Soundraw や Mubert のようなプラットフォームは、コン

テンツクリエイター向けに高品質な著作権フリーの BGM を生成することに特化して

おり、クリエイターエコノミーの主要なニーズに応え、企業のコストを削減している 
37。 

○ バーチャルアーティスト・音声合成： HYBEの「Midnatt 」プロジェクトは、高度な

音声合成 AI を用いて多言語で歌うアーティストを創出した。これは AI が言語の壁を

乗り越え、新しい形のセレブリティを生み出す可能性を示している 1。 
● ケーススタディ：HYBEの「Midnatt 」 

このプロジェクトは画期的なケーススタディである。単に AI で楽曲を制作するのではな

く、AI を動力源とする「バーチャルアーティスト」という IP そのものを創造している点

が重要だ。実在のアーティストの声を基に、AI を用いて多言語で歌わせることで、HYBE
はグローバルな音楽配信とアーティストのアイデンティティに関する新たなモデルを開拓

し、人間と人工的なパフォーマンスの境界を曖昧にしている 1。 

 

AI 導入戦略の分岐：全体最適化 vs. 部分最適化 



 

レベルファイブの事例 1 と Netflix のアニメ実験 2 を比較すると、二つの異なる AI 導入戦略が

浮かび上がる。レベルファイブは、自社の業務プロセスを根本的に変えるために、ワークフロ

ー全体に AI ツール群を組み込む「全体最適化」を追求している。対照的に、Netflix のプロジ

ェクトは、背景美術という特定の高コストなボトルネックを対象とした「部分最適化」のアプ

ローチであった。 

この分岐の背景には、各業界の特性がある。ゲーム開発は本質的にシステムベースで反復的な

プロセスであるため、パイプライン全体への包括的な AI 統合に対して文化的・技術的に受容性

が高い。膨大な量のアセットやコードが必要とされることも、AI の導入点を多く提供してい

る。一方で、アニメ制作はより伝統的で職人的なパイプラインであり、変革はしばしば、トッ

プダウンでの全体再設計よりも、人手不足といった特定の深刻な問題を解決することに焦点が

当てられる。 

この分析から導き出されるのは、長期的にはゲーム業界が採用する全体最適化アプローチが、

開発スピードとスケールにおいてより大きな競争優位性を生む可能性が高いということであ

る。アニメや映画のような他のセクターは、短期的には特定の問題を解決するための部分最適

化アプローチを続けるだろう。彼らにとっての戦略的課題は、これらの個別の解決策を最終的

により統合された効率的な全体像へと繋げていくことにある。 

 

企業・プロジ

ェクト名 
業界セクター 主要な AI 活用

領域 
主要な AI ツー

ル／パートナ

ー 

報告された成

果・戦略目標 

株式会社レベ

ルファイブ 
ゲーム 背景美術、キ

ャラクター

案、シナリオ

案、コーディ

ング補助、仮

音声生成など

開発全般 

Stable  
Diffusion, 
ChatGPT, 
VOICEVOX 

制作プロセス

の包括的な効

率化、クオリ

ティ向上、ア

イデア創出支

援 1 

株式会社カプ

コン 
ゲーム ゲーム内アセ

ット（オブジ

ェクト）のア

イデア生成 

Gemini Pro, 
Gemini Flash, 
Imagen 
(Google ) 

数万点に及ぶ

アセットのア

イデア創出を

自動化し、開



発スピードと

効率を向上 3 

Netflix （アニ

メ・クリエイ

ターズ・ベー

ス） 

アニメ 背景美術の生

成（『犬と少

年』） 

rinna 株式会

社, WIT 
STUDIO 

アニメーター

不足の解消に

向けた実験的

試み、自社デ

ータを活用し

た著作権リス

クの低減 1 

東映アニメー

ション株式会

社 

アニメ 背景美術の自

動生成、キャ

ラクターの自

動彩色 

Scenify (PFN
社と協業), 内製

ツール 

作画スタッフ

の負担軽減、

制作工程の効

率化と時間短

縮 4 

HYBE
（Midnatt ） 

音楽 バーチャルア

ーティストの

多言語音声生

成 

Supertone  新しい形のア

ーティスト表

現とグローバ

ルな楽曲展開

の実現 1 

カバー株式会

社（AI こよ

り） 

VTuber／イン

タラクティブ 
VTuber のデジ

タルクローン

制作、リアル

タイム対話 

GPT- 3.5, 
Whispe r, 
CoeFont, RAG 

ファンとの新

たなインタラ

クション創

出、タレント

活動の拡張 2 

AiHUB アニメ／テク

ノロジー 
アニメ MV 制

作における画

像生成 AI の提

供 

独自開発 AI 著作権問題を

クリアした安

全な画像生成

AI をクリエイ

ターに提供

し、表現の幅

を拡大 2 

 



カテゴリー 主要ツール IP 創造における主

な用途 
特徴的な機能 

テキスト・ストー

リー生成 
ChatGPT, Claude , 
AI BunCho 

脚本・シナリオの草

案作成、プロットの

アイデア出し、キャ

ラクター設定、対話

生成 

対話形式での自然な

文章生成、長文の要

約・構成、小説執筆

に特化した機能 39 

画像・コンセプト

アート生成 
Midjourney, Stable  
Diffusion, Adobe  
Fire fly 

キャラクターデザイ

ン、背景美術、コン

セプトアート、ムー

ドボードの作成 

高品質で芸術的な画

像生成、オープンソ

ースによる高いカス

タマイズ性、商用利

用の安全性 39 

動画生成 Sora , Runway, Kling 
AI 

プリビジュアライゼ

ーション、プロモー

ションビデオ、アニ

メーションのプロト

タイプ作成 

テキストプロンプト

からの高品質な動画

生成、既存動画の編

集・変換、最大数分

間の動画生成能力 39 

音楽・音声生成 Suno, Udio, AIVA, 
Soundraw 

オリジナル楽曲の作

曲、BGM 制作、映

画・ゲームの劇伴音

楽作成、ボーカル生

成 

テキストからのボー

カル付き楽曲生成、

プロ品質の音源、動

画尺に合わせた

BGM 調整、著作権

フリー 33 

ゲームアセット・

3D 生成 
Scenario, Unity 
Muse , Kaedim, 
Leonardo.Ai 

2D/3D アセット、

テクスチャ、スプラ

イトの生成、コンセ

プトアートからの

3D モデル化 

ゲームアセットに特

化、スタイルの一貫

性維持、Unity エデ

ィターとの統合、

2D 画像からの 3D
モデル自動生成 30  

コード・開発支援 GitHub Copilot, 
Amazon Q 

ゲームロジックのコ

ーディング補助、バ

IDE との強力な連

携、文脈に応じたコ



Developer  グ修正、定型コード

の自動生成 
ード補完・生成、ク

ラウド環境に最適化 
29 

 

4. 新たなフロンティアの航海術：最重要課題と進化する

規制のランドスケープ 
 

生成 AI の導入が加速する一方で、その成功は著作権、倫理、品質管理といった重大な課題をい

かに乗り越えるかにかかっている。これらのリスクを管理し、ガバナンスを確立することが、

持続可能なイノベーションの鍵となる。 

 

4.1. 著作権の難題：日本の法的枠組み 
 

日本の著作権法における生成 AI の扱いは、文化庁が示す「二段階アプローチ」によって整理さ

れる。これは、AI のライフサイクルを「開発・学習段階」と「生成・利用段階」に分け、それ

ぞれ異なる法的評価を行うものである 15。 

● 第一段階：AI 開発・学習段階 
著作権法第 30 条の 4 に基づき、AI の訓練（学習）のような「情報解析」を目的とする場

合、著作権者の許諾なく著作物を利用することが原則として認められている 15。これは、

AI が著作物を鑑賞する（楽しむ）目的（享受目的）で利用しているわけではないという解

釈に基づく。この規定が、日本における AI 開発の法的基盤となっている。ただし、これ

には重要な例外がある。例えば、特定の作風を模倣させること自体が目的である場合（享

受目的が併存）や、有料で販売されている学習用データセットを無断で使用するなど「著

作権者の利益を不当に害する場合」は、この規定の対象外となる 14。 
● 第二段階：生成・利用段階 

AI がコンテンツを生成し、それを人間が利用する段階では、法的リスクの所在は AI 開発

者から AI 利用者（スタジオやクリエイター）へと移る。AI によって生成されたコンテン

ツが、既存の著作物と「類似」しており、かつそれに「依拠」して作成されたと判断され

れば、通常の著作権侵害となる 14。 
○ 侵害の判断基準：「類似性」と「依拠性」 

「類似性」とは、アイデアや作風レベルではなく、創作的な表現が同一または類似し

ていることを指す。「依拠性」とは、後発の作品が既存の作品を基にして創作された



ことを意味する。AI の文脈では、AI が学習データとして元の著作物を使用していた場

合、特に利用者のプロンプトが具体的であればあるほど、依拠性が推認されやすくな

る 15。これがクリエイターにとっての法的な核心問題である。 
○ AI 生成物の著作権者 

現在の法的コンセンサスでは、人間による創作的寄与がほとんどない、AI が自律的に

生成したコンテンツには著作権が発生しないとされる。一方で、人間が AI を「道具」

として用い、詳細なプロンプトや反復的な指示、生成後の加工などを通じて、自身の

思想や感情を創作的に表現したと認められる場合、その人間が著作者となり、生成物

は著作物として保護される 47。この「創作的寄与」の有無が判断の分水嶺となる。 

 

4.2. 著作権を超えて：倫理、品質管理、そして創造的労働の未来 
 

● データの倫理的利用： 現行法上は許容される場合でも、クリエイターの作品を本人の同意

や対価なしに AI の学習データとして利用することの倫理的正当性については、クリエイ

ティブ・コミュニティから強い懸念が示されている 48。 
● 肖像権： AI を用いて特定の個人の画像や音声を無断で生成・利用する行為は、著作権と

は別に、その個人の肖身権（パブリシティ権）を侵害する可能性がある 10。 
● 品質と真正性： AI 生成物には、時に「AI らしさ」と呼ばれる画一性や不自然さが伴う。

特にアニメーションにおける一貫性の維持は困難であり 12、人間が創り出す感情の機微や

深みが欠如している場合も多い 13。AI への過度な依存は、コンテンツの均質化を招くリス

クをはらんでいる 23。 
● クリエイターの役割： 雇用の喪失への懸念は現実的な問題である。しかし、より本質的な

議論は、創造的な役割の「変容」を巡って行われている。未来のクリエイティブ専門家に

は、プロンプトエンジニアリング、AI ツールの統合・管理、生成物のキュレーションとい

ったスキルが求められ、AI システムを指揮するクリエイティブ・ディレクターのような役

割を担うことになる 6。課題は、この移行をいかに円滑に進め、公正な報酬体系を確立す

るかにある。 

 

4.3. 前進への道筋：政府のガイドラインと業界のソリューション 
 

● 政府のガイドライン： 経済産業省と総務省が策定した「AI 事業者ガイドライン」は、AI
の責任ある開発と利用のための枠組みを提供している 51。このガイドラインは、透明性、

公平性、安全性といった原則を掲げており、エンターテイメント企業が AI を導入する際

の指針となる。 



● 業界主導の解決策：「アニメチェーン構想」 
これは、業界が著作権問題に積極的に取り組もうとする重要な事例である。「アニメチェ

ーン構想」は、ブロックチェーン技術を活用し、クリエイターが明示的に許諾した「オプ

トイン」素材のみを学習データとして用いる AI モデルの構築を目指す 53。さらに、学習

データを提供したクリエイターに収益が還元される仕組みも構想されており、倫理的かつ

法的にクリーンな AI コンテンツ創造の未来モデルを提示している。 

 

ビジネス価値としての「IP の来歴証明」の台頭 
 

AI 生成コンテンツに伴う法務リスクは、「IP の来歴（Provenance）」、すなわちその知的財

産の出自を証明する能力という、新たなビジネス要件を生み出している。 

その背景には、巨大で内容不明なデータセットで学習した AI（ブラックボックス）を利用する

ことが、大手スタジオにとって定量化不可能な法的リスクとなるという現実がある。数百万ド

ル規模の映画に、たった一つの著作権侵害要素が含まれていただけで、公開差し止めや高額な

訴訟に発展しかねない。 

このため、リスク回避を重視する企業は、学習データが法的にクリーンであること（ライセン

ス契約済みのストックフォト、パブリックドメイン、オプトインコンテンツなど）を保証する

AI ツールに対して、プレミアムを支払うようになる。Adobe の Firefly 42 や「アニメチェーン

構想」 53 は、まさにこのニーズに応えるものである。 

結果として、AI ツール市場は二極化するだろう。一つは、高い能力を持つが法的な立ち位置が

不透明な「ワイルド」なオープンソースモデル。もう一つは、創造性の範囲は限定的かもしれ

ないが、法的補償や明確なデータ来歴を提供する「エンタープライズグレード」のモデルであ

る。「IP の来歴証明」は、法人向け AI ソフトウェアの重要な機能となり、法務・コンプライ

アンス部門がクリエイティブツールの選定における主要なステークホルダーとなる。AI モデル

の法的安全性を監査・認証する新たな産業が生まれる可能性も高い。 

フェーズ 主要な法的原則 関連法規・ガイドラ

イン 
クリエイターにとっ

ての留意点 

AI 開発・学習段階 非享受目的の利用

は原則許諾不要 
著作権法第 30 条の

4 
学習データが「著作

権者の利益を不当に

害する」ものでない

か（例：有料データ



セットの無断利

用）。特定の作風模

倣が主目的と見なさ

れないか。 

AI 生成・利用段階

（著作権） 
通常の著作権侵害

と同様に判断 
著作権法（類似性・

依拠性） 
生成物が既存の著作

物と類似していない

か。依拠性が推認さ

れるようなプロンプ

ト（例：特定の作品

名や作家名）を使用

していないか。 

AI 生成・利用段階

（その他権利） 
肖像権、商標権等

の尊重 
不法行為法、商標法

など 
実在の人物の肖像

や、登録商標を無断

で生成・利用しな

い。 

責任ある AI 利用

（全体） 
透明性、公平性、

安全性等の確保 
AI 事業者ガイドラ

イン（経産省・総務

省） 

AI を利用している

事実を適切に開示す

る。生成物の品質と

安全性を確認する。

社内での利用ルール

を整備する。 

 

5. 2030 年に向けた戦略的展望と提言 
 

エンターテイメント業界は、生成 AI によってもたらされる構造変化の初期段階にある。本セク

ションでは、市場予測と技術トレンドを概観し、IP ホルダーとクリエイターが未来に適応する

ための戦略的提言を行う。 

 



5.1. 市場予測と未来のトレンド 
 

● 指数関数的成長： PwC や野村総合研究所などの調査機関は、日本の生成 AI 市場が 2030
年までに約 1.8 兆円規模に達すると予測しており、エンターテイメントはその主要セクタ

ーの一つとなる 17。 
● 技術の進化： 今後の技術トレンドは、現在のツールをさらに進化させる。テキスト、画

像、音声、動画をシームレスに理解・生成するマルチモーダル AI 39 の台頭は、創造的ワ

ークフローをさらに圧縮するだろう。また、高レベルの目標に基づいて複雑な創造的タス

クを自律的に実行する 
AI エージェント 32 の出現は、「コパイロット」からより自律的な「パートナー」へと AI
の役割を進化させる。 

● ハイパーパーソナライゼーション： コンテンツが各ユーザーのために動的に生成・パーソ

ナライズされる未来が視野に入っている。プレイヤーの行動に応じて物語が変化するゲー

ム、視聴者の感情反応に合わせてシーンが微調整される映像など、生成 AI は究極の個別

化体験を実現する可能性を秘めている 5。 

 

5.2. ビジネスモデル変革（BMR）の必然性 
 

AI を単なるコスト削減ツールとして捉える企業は、いずれ競争力を失うだろう。PwC の分析

が示すように、真の持続的価値は、AI を用いてビジネスモデルそのものを根本から変革するこ

とによって生まれる 18。 

BMR とは、新たな問いを立てることに他ならない。AI は、HYBEのバーチャルアーティスト

やカバー社の AI VTuber のように、全く新しいエンターテイメントのフォーマットをいかにし

て創造できるか？ AI が生成したアセットのライセンス販売や、パーソナライズされたコンテン

ツの提供といった、新たな収益源をいかにして構築できるか？ AI がコンテンツを大規模に生成

できるようになった世界で、人間の創造性の価値はどのように変化するのか？ 57。これらの問

いに答えを見出す企業が、次の 10 年のエンターテイメント業界を牽引するだろう。 

 

5.3. IP ホルダーとクリエイターへの戦略的提言 
 

1. プロアクティブな AI ガバナンス体制の構築： 法的明確化を待つのではなく、今すぐ AI
ツールの利用に関する社内ポリシーを策定すべきである。これには、IP の来歴に基づいて



承認されたツールのリスト作成、著作権侵害を回避するためのプロンプト作成ガイドライ

ンの策定、そして AI 支援によって制作された全コンテンツのレビュープロセスの確立が

含まれる。 
2. 人間と AI の協働スキルへの投資： 未来はアーティストの代替ではなく、AI によって能力

を拡張されたアーティストが主役となる。企業は、クリエイティブ人材が熟練した AI コ
ラボレーターとなるための研修に投資しなければならない。これは、プロンプトエンジニ

アリング、AI システムのキュレーション、クリエイティブディレクションといったスキル

を育成し、アーティストを、高品質で独創的な作品を生み出すためにテクノロジーを導く

「AI の使い手」へと変えることを意味する。 
3. 実験的かつポートフォリオベースのアプローチの採用： テクノロジーの進化はあまりに速

く、単一のツールやワークフローに賭けるのは危険である。賢明な企業は、大規模な投資

を行う前に、AI ツールのポートフォリオを用いた小規模なパイロットプロジェクトを奨励

し、自社の創造的・運営的ニーズに最適なものを見極めるべきである。 
4. IP の来歴証明と倫理的調達の優先： 商用 IP を扱う場合、学習データに関する透明性と、

理想的には商用利用に関する法的補償を提供する AI ツール（例：Adobe  Fire fly）を使用

することが不可欠である。また、「アニメチェーン構想」のような取り組みに積極的に関

与し、同意と対価に基づく未来のエコシステム構築に貢献すべきである。これは単なる倫

理的スタンスではなく、重大なリスクを軽減するための経営戦略である。 
5. 「ヒューマン・プレミアム」への集中： AI が無限にコンテンツを生成する世界では、人

間ならではの独創的で、感情に訴えかける創造性の価値はむしろ高まる。戦略的な焦点

は、AI に画一的な制作作業の 80 %を任せ、トップクラスの人材を、AI には模倣できない

真のイノベーション、物語性、そして感情的な繋がりを生み出す 20 %の作業に集中させる

ことにある。この「ヒューマン・プレミアム」こそが、価値ある IP を差別化する究極の

要因となるだろう。 
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