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Another Meを実現する技術群

グランド 

チャレンジ Another M
eデジタルツイン 

コンピューティング

NTTが2020年に発表したデジタルツインコンピューティングの
グランドチャレンジ「Another Me」では，実在する⼈間と同じ知
性や⼈格を感じられ，本⼈として社会の中で認知され活動できる自
分の分身のような存在の実現をめざします．そのための⼀歩として，
その⼈らしく動作し，その人が持つ観点に沿った質問が可能なデジ
タルツインを構築しました．本稿では，その主要技術である，観点
別質問生成技術，身体モーション生成技術，および対話映像要約技
術について詳しく解説します． NTTデジタルツインコンピューティング研究センタ
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は じ め に

育児や介護と仕事の両立が困難とな
る状況や，関心や意欲があっても社会
参加できないなど，人生におけるさま
ざまな機会の損失が社会課題となって
います．活動範囲が現実世界から仮想
世界へと拡大・融合する中で，人が活
躍し成長する機会を飛躍的に増すため
に，現実世界の制約を超越して本人と
して活動し，活動の結果を本人自身の
経験として共有できる，デジタルのも
う 1 人の自分である「Another Me」
の実現にチャレンジしています（1），（2）（図
1）．このチャレンジの技術的課題と
しては，「人のように思考し自律的に
行動が可能なこと」「本人らしい個人
性を持つこと」「Another Meが得た
経験をフィードバックできること」の
3 つが重要であり，今回はそれらを実
現するための主要技術である「観点別
質問生成技術」「身体モーション生成
技術」「対話映像要約技術」について
詳細に説明します．

観点別質問生成技術

Another Meが自律的に行動をす
るためには，デジタルツイン自身が次
の行動について判断や意思決定を行う
必要があります．そして，判断や意思
決定を行うためには，判断材料となる
情報を収集する手段が必須となりま
す．私たちは，情報を収集する手段と
して「質問」に着目し，観点別質問生
成技術を開発しました．観点別質問生
成技術では，資料や会話のテキストを
入力すると，入力テキストから想起さ
れる質問を自動的に生成することがで

きます．質問を生成し，その返答を手
に入れることで，デジタルツインは不
足している情報を自律的に収集できる
ようになります．

観点別質問生成技術は，従来の質問
生成技術と異なる部分が 2 つありま
す． 1 番目は生成する質問の内容を

「観点」で制御できるという点です．
質問は人の価値観や立場が大きく反映
されます．例えば，社内稟議を考えた
とき，営業部では価格やコストの質問
が多くなり，法務部の審査では，法令
順守の観点からの質問が多数を占める
ことが想定されます．観点別質問生成
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図 1 　Another Me
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技術では，テキストと同時に観点ラベ
ルを入力することで，入力した観点に
応じた質問を生成することができま
す．例えば「お金」という観点ラベル
を入力すると，コスト等の金額に関す
る質問が生成されるようになり，「法
律」という観点ラベルを入力した場合
には，法令やコンプライアンスに関す
る質問が生成されるようになります．
観点別質問生成技術を組み込むデジタ
ルツインの価値観や所属組織に応じて
入力する観点ラベルを切り替えること
で，デジタルツインは自身の考えや状
況に対して最適な質問を行うことがで
き，判断に必要となる情報を収集でき
ます．

また，観点別質問生成技術では，入
力の観点とテキストの内容を理解して
質問をするべきかを自動的に判断をす
ることができます．入力観点に関する
内容がすでに記載されている場合や，
入力テキストを読めば回答が分かるよ
うな場合には，質問を生成しないとい
う機能があります．例えば，「お金」
の観点ラベルを入力したとき，価格等
の記載がなければ，お金に関する質問
をしますが，価格やコストなどお金に
関して十分な記載がある場合には質問
を生成しません．これにより，デジタ
ルツインは自身が判断を行う際に，不
足している情報があるときのみ質問を
行い，十分に情報が集まった際には質
問をやめて次の判断の処理に移ること
ができます．

身体モーション生成技術

Another Meから実在する人物と
同じ人格を感じられるためには，見た
目はもちろんのこと，音声，発話，身
体モーションがその人物らしくあるこ
とが重要であると考えられます．特に
表情，顔や視線の動き，身振り手振り
といった身体モーションの差異が，性

格特性の差異を感じさせたり（3），他者
を識別するために大きな手掛かりと
なっていること（4）を，私たちはこれま
で明らかにしてきました．

こ の よ う な 身 体 モ ー シ ョ ン を，
Another Meのような自律的なシス
テム（例えば，対話エージェント）に
付与し動作させることは工学的に非常
に難しい技術課題の 1 つです．これま
で，人間らしい身体モーションや，性
格特性に応じた身体モーションを発話
のテキストから生成する技術（5），（6）に取
り組んでいましたが，実在する特定の
人物と同じようなモーションの生成は
実現されていませんでした．

そこで，私たちは，日本語の発話音
声情報に基づき，発話時の実在する人
物らしい身体モーションを自動生成す
る技術を新たに開発しました．実在す
る人物の映像データ（音声と身体の
映った画像の時系列データ）を用意す
るだけで，自動でその人物らしい身体
モーションを生成する生成モデルを構
築します．この生成モデルを利用する
ことで，発話音声情報を入力するだけ
で，その人らしい発話時の動作を自動
で生成することができます．技術の詳
細を説明します．まず，対象となる人
物の映像データに含まれる発話時の音
声データから音声認識技術により，発
話テキストを抽出するとともに，画像
データから身体の関節点の位置を自動
抽出します．次に，音声と発話テキス

トから身体の関節点の位置を生成可能
なGAN（Generative Adversarial 
Networks）と呼ばれる深層学習によ
る生成モデルを学習します．学習時
に，人物の細かな癖までもとらえて幅
広いモーションを生成できるモデルを
構築するために，学習時にデータを上
手くリサンプリングする機構に工夫が
あり，その人らしさや自然さといった
主観評価等にて世界最高性能を保持し
ています（2021年10月時点）（7）．この
技術をベースに，日本語音声を入力と
した身体動作の生成モデルを実現して
います．図 2は，本人の入力映像，身
体モーションの生成結果，入力映像の
実際の正解の身体モーションの一例を
示しています．

この身体モーション生成技術によっ
て，Another MeやCGキャラクタ，
ヒューマノイドロボットにおいて，特
定の人物の身体モーションを自動生成
させることができます．また，その他
の応用先として，Web会議における
本人らしいアバターの身体モーション
を発話音声情報だけから簡易に自動生
成できます．

今後は，身体モーション生成モデル
を少量のデータで学習可能なモデルや，
実在する人物の本人らしさをより追求
した生成技術を構築していく予定です．

対話映像要約技術

対話映像要約技術は，録画した対話

図 2 　本人の入力映像，身体モーションの生成結果，入力映像の実際の正解の
　　　身体モーションの一例

生成結果入力画像 正解
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を実際より短い時間に要約し，内容だ
けでなくその場の雰囲気まで伝える映
像を生成する技術です．

私たちは，人間とAnother Meが
共に成長する社会を実現することをめ
ざしています．そのためには，単に自
分の代わりとしてAnother Meを利
用するだけでなく，Another Meが
得た経験を自分自身に効率的にフィー
ドバックすることが求められます．ま
た，Another Meが行ったことを，
本人が「自分ごと」としてとらえられ
るように，内容だけではなく，その場，
そのときに感じるであろう感情も伝え
ることも必要であると考えます．この
ようなAnother Meの経験を本人に
フィードバックする技術の 1 つとして，
対話を対象に対話映像要約技術の研究
を進めています．

最初のステップとして，「会議の効
率的な振り返りのための対話状況推
定・映像要約技術」に取り組んでいま
す．この技術は，小型カメラやWeb
会議などで撮影した会議映像を解析・
再構成し，要約映像を生成します． 

（1）　対話状況推定技術
対話の映像に含まれる，話者の音声

や振る舞い，発言内容などのさまざま
な形式の情報（マルチモーダル情報）
をまとめて推定の手掛かりとして用
い，発言ごとの重要度や説得力，発言
の意図や意欲，参加者個人の性格特性
やスキル，参加者の対話内での役割な
ど，多様な対話の状況を推定しま
す（8）～（13）．推定では，各参加者の振る
舞いの時間変化や，参加者間の動きの
同期，話者音声の変化，発言内容など
をまとめて学習するマルチモーダル深
層学習手法や，複数の対話状況を同時
に推定するマルチタスク学習手法など
の機械学習の技術を利用することで，
高精度な推定モデルを構築しています．

（2）　映像要約技術

前述の技術で得られた多様な対話状
況の推定結果を用いて，重要な発言
や，他の参加者へ問いかける発言，意
見に反応する発言を抽出し，会議の映
像を実時間の 4 分の 1 程度の短い映像
として再構成して出力します．要約映
像に含まれる参加者の表情や声のトー
ンから，参加者の発言の微妙なニュア
ンスも伝えることができます．

この技術を利用することにより，参
加できなかった議論の流れや，議事録
では伝わりきらない会議中の参加者の
様子（意見に対する賛成・反対の態度
など）や雰囲気（会議の熱量など）を
短時間で効率的に把握することが可能
になります．将来的には，人間どうし
の対話だけでなく，人間とデジタルツ
インとの対話や，デジタルツインどう
しの対話も要約して伝えることをめざ
しています．さらには，対話だけでな
くデジタルツインによる行動について，
より高い臨場感をもって，より効率的
に人間へフィードバックする手法の研
究を進めていきます．
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デジタルツインコンピューティング研
究プロジェクトでは，DTC構想の実現に
向けて，企業間連携も積極的に推進しな
がら研究開発を進めていきます．
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