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研 究 開 発 者 た ち

信念とパッションを胸に 
妄想しよう！ 
心の声に耳を傾けて 
ワクワクする未来を描く

NTTドコモは，「新しいコミュニケーション文化の世界の創造」に
向けて，よりパーソナルなコミュニケーションを確立し，“Wellbeing 
Society”の実現をめざしています．その取り組みの １ つである，

「ライフスタイル共創ラボ」の一環として，「バーチャル銀座」を
開発し，周遊体験やゲーミフィケーションを通じて地域活性化を
めざす，NTTドコモ　サービスイノベーション部（現：NTT新ビ
ジネス推進室）池田大造担当部長に事業に寄せる思いと研究開発
者の醍醐味を伺いました．

メタバースの可能性を示す 
一大プロジェクト

これまで手掛けてこられた研究開発を教えていただけますでしょ 
うか．

これまで，私はビッグデータ，AI（人工知能）の領域で，
モバイル空間統計や画像認識を中心に研究開発を手掛けて
きました．
「モバイル空間統計」はドコモの携帯電話ネットワーク

の仕組みを活用して生成される人口統計です（図 １ ）．日
本全国の人口を24時間365日把握でき，「分布統計」と「動

態統計」を提供するサービスです．携帯電話の着信のため
に基地局で把握している位置データ・属性データを活用し，
個人情報・プライバシを保護したうえで大規模データを集
計処理することで，信頼性が高い統計情報を生成する技術
を開発しました．モバイル空間統計は，調査期間を 1 日単
位や年平均，平休日別の集計など，柔軟に設計することが
でき，空間解像度は500 mメッシュなどの単位で人口を推
計することができます．日本全国における人口分布の時間
変動に加え，その属性（性別・年代）や，どこからどれだ
けの人が来ているか，あるエリアに住む人がどこに分布し
ているかが分かります（1）．

池田大造

NTTドコモ
サービスイノベーション部
担当部長
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画像認識は画像に何（例えば人や車）が写っているかを
AIにより認識・識別する技術です．「ドコモ画像認識プラッ
トフォーム」は，さまざまな業務の効率化やサービス性向
上に貢献するソリューションのコアとなる画像認識エンジ
ンをAPI（Application Programming Interface）とし
て提供するクラウドサービスです（図 ₂ ）．画像認識に関
連する ₇ つのAIエンジンを自在に組み合わせて利用でき
ることが大きな特長です（2）．また，ユーザはアノテーショ
ンされた（メタデータが付与された）画像などのデータセッ
トを用意することで，画像認識エンジンの学習モデルを自
身で作成・カスタマイズすることができます．

これらのテクノロジから生まれたイノベーションの代表例を聞か
せていただけますか．

VR（Virtual Reality）等により交流できる仮想空間，
メタバースとして「バーチャル銀座」を開発しました（3）（図
₃ ）．国土交通省Plateauプロジェクトの3D都市モデル
と独自に作成した建物CGモデルにより広大な銀座周辺の
フィールドを再現しています，5G（第 5 世代移動通信シ
ステム） SA（Stand Alone）とクラウドダイレクトを用
いたクラウドレンダリング型のマルチプレイ，アプリなし
のWebブラウザ経由でのリアルタイムコミュニケーション，
およびモバイル空間統計による人流データの3D空間表現
や画像認識AIを活用した非言語コミュニケーションを実
現しました．パートナー会社と連携し，バーチャル空間上
に再現した銀座で，周遊やゲーム感覚で買い物をすること
により地域の魅力度向上や経済活動の活性化につなげるこ
とをめざしています． 

コロナ禍により対面による直接的なコミュニケーション
が難しくなり，外出にも制限がかかる社会状況において，
これを打開し貢献できることはないかという想いがきっか
けで，日本を代表する国際都市である銀座を舞台に，これ
まで手掛けてきたモバイル空間統計や画像認識AIを活用
できるのではないかと考えました．

銀座周辺のフィールドを構築するのに，3D都市モデル
を活用しながら周遊スポットとなる建物は 1 つずつつくり
上げていくところからのスタートでした．銀座らしさを表
現するために，モバイル空間統計の人流データを用いて，
銀座の人波を3Dアバターの群衆として再現しました．バー
チャル空間だからこそのワクワクする体験とは何かを突き
詰め，街を舞台にしたeスポーツの要素を取り入れたゲー
ミフィケーションを導入し，画像認識AIを駆使して3Dア
バターの表現を豊かにしたり，ジェスチャーができるよう
にしたり，3D空間で複数人での音声コミュニケーション
を可能にするなど，さまざまな「しかけ」を組み込んで，
テクノロジをエンタテインメントに転換しました．

図 ₁ 　モバイル空間統計

図 2 　ドコモ画像認識プラットフォーム
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歌舞伎座や数寄屋橋のほか，ポーラ ギンザ，NISSAN 
CROSSING（ニッサンクロッシング）を バーチャル銀
座上に再現した実証実験では，3Dアバターを通じて，街
を周遊しながら銀座の街並みの魅力に触れ，ゲーム感覚で
街の歴史や文化を知り，デジタル広告を通じて新たなブラ
ンドに出会い，バーチャル店舗に訪れてデジタルアイテム
の購入体験をしてもらいました．

この取り組みでは，バーチャル空間で街をつくることの
意義を示すことができたと自負しています．テクノロジの
使い方を示せただけではなく，これによりパートナーが集
まり，街の活性化を促すことができる可能性を示しました．
メタバースは初期投資が必要であるという事業課題はあり
ますが，200₈年に 1 枚の企画案から立ち上げたモバイル空
間統計を 5 年余りの歳月をかけてサービスとして世の中に
送り出し，現在ではさまざまな業界においてビジネスとし
ての価値を認められている経験を大きな糧に，メタバース
は必ず到来する未来と確信していますから，長い道のりを
覚悟して進めていきます．

テクノロジとビジネスは一体で検討する

これまで手掛けてきた研究開発は高く評価されていますね．

モバイル空間統計の取り組みでは， 2 つの大きな賞をい

ただきました． 1 つは，携帯電話基地局データから生成さ
れる人口流動統計の振興の功績により，令和 2 年度科学技
術分野の文部科学大臣表彰 科学技術賞（科学技術振興部
門）を受賞しました．これは携帯電話ネットワークの運用
データを基に「人口流動統計」を開発し，24時間365日全
国の交通総量と移動経路・手段別の交通量推計を可能と
し，まちづくり，交通計画，防災計画，地方創生やマーケ
ティングなど幅広い分野で活用されたことが認められたも
のです．大規模データを処理して生成された人口流動統計
は，従来のアンケートベースの調査と整合する信頼性の高
いビッグデータとして，パーソントリップ調査という公的
統計でも活用されました．

そして，2022年には携帯電話基地局データから生成され
る人口流動統計の功績により，日本オープンイノベーショ
ン大賞（総務大臣賞）を受賞しました（4）．オープンイノベー
ションのロールモデルとして期待される先導性や独創性の
高い取り組みとの評価をいただきました．これら 2 つの表
彰を受けた人口流動統計は，国土交通省，東京大学・法政
大学と産官学それぞれの強みを活かして共同開発したもの
です．ビッグデータが世の中に普及する前からその有用性
を土木学会や地方公共団体に発信し続け，まちづくりや交
通計画などで活用するべきだという機運や，活用事例の公
開など社会が受容するために必要な土壌を創り上げたこと
が高く評価されました． 

研究開発における価値創造で大切なことは何でしょうか．

私はテクノロジとビジネスは一体で検討するべきだと考
えています．例えば，私の専門分野の 1 つである画像認識

図 ₃ 　バーチャル銀座
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AIの研究開発において，橋梁と橋梁上を走行する車両を
動画撮影し，橋梁の複数点のたわみ（変位）から橋梁が劣
化しているかどうかをAIで推定する技術を開発しました．

このようなAIを活用した取り組みはほかにも数多くあ
りますが，日常的に継続して使っていただくことの難しさ
から現時点ではビジネスにつながっていない技術も多くあ
ります．素晴らしい技術開発をしても実証実験の段階で終
結してしまうと，社会に貢献できるチャンスを逸してしま
います．もちろんマーケットに投入するタイミングが適切
かという側面もありますが，こうした現状を打開するには，
AI単体のプロダクトアウトではなく，人によるオペレーショ
ンとAIをセットで考えるビジネス，例えば運営事業や
BPO（ビジネスプロセスアウトソーシング）としてとら
えることが大切だと思っています．一例として，インフロ
ニアグループとワンチームで道路運営事業のDX（デジタ
ルトランスフォーメーション）化に向けた実証実験に取り
組んでいます．技術者も現場に駆け付け，企画から開発・
運用フェーズまで一体となって，画像認識AIによる道路
のひび割れ検知と道路修繕計画策定の自動化，書類のデジ
タル化や，音声認識AIによる問い合わせ対応業務の効率
化をめざしています（5）．

また，AIによって新しい価値をつくり出すことにも挑
戦しています．その事例として，ゴルフスイング診断に
AIを活用した「GOLFAI」があります（6）．AIでゴルフス
イングを解析し，プロコーチから上達支援のアドバイスを
受けることができます．AIの 1 つである物体認識エンジ
ンではゴルフヘッドの軌道，姿勢推定エンジンでは関節の
位置を推定します．このサービスの出発点は，ゴルフスイ
ングの診断はAIエンジンの組合せでできるかもしれないが，
人によって見たいポイントは違う，ゴルフスイングの上達
ポイントも当然違うと考えたことです．さらに，理想とす
るスイングも人それぞれです．こうした多様性に対応すれ
ば良いサービスを生み出せることは分かっているのに，AI
のみで対応できる範囲は限られています．しかし，こうし
た多様性にこたえるため，ビッグデータやAIのみに任せ
ずに，あえて人の手を加えて，求められるものが手に入る
ようにしました．具体的には，AIで解析できるポイント
をプロコーチとの対話から見出し，画像から認識したクラ
ブヘッドの軌跡と関節をつないだフォームから，良いスイ
ングかどうかを判定できるようにしました．また，上達支
援につながるレッスン動画を用意することでAIだけでは
難しい価値を加えました．これからもAIを活用して，スポー
ツ上達支援，新しい体験や観戦スタイル，コミュニティ形

成につながるイノベーションを創造していきたいと考えて
います．

このようなテクノロジとビジネスは一体で検討するとい
う視点は，モバイル空間統計の研究開発を担っていたとき
に獲得しました．ビッグデータという言葉が普及していな
い時代に，直感的に位置データから生成されるビッグデー
タが通信以外の業界にも役立てられる未来が見えたので
す．人口統計を生成するテクノロジの新規開発も必要でし
たが，モバイル空間統計をビジネスとして成立させるには，
どのような形にすれば他の業界のお役に立てるのか，その
ためには技術課題だけでなく，ビジネスモデル，法的側面
や社会の受容性などクリアすべきさまざまな課題があり，
いわゆるエンジニアという立場を越えてそれぞれ真正面か
ら腰をすえて取り組みました．普段かかわりがなかった社
内の関連部署や他の業界の方々と多くの対話を重ねる中，
私の直感を胸にビッグデータを主軸とした新規事業会社の
設立という企画に仕立てました．この企画はこれまでにな
いイノベーションとして，「テクノロジの専門家によるビ
ジネスプランは説得力がある」と社内外の関係者やパート
ナーから信頼を勝ち取り，着想から 5 年以上もの歳月が必
要となりましたが，信念とともにさまざまな困難を乗り越
え世の中に送り出すことができました．

ビジョナリがテクノロジの出番をつくる

研究開発者にはビジネスの視点も必要なのですね．

ビジョナリの存在がテクノロジの出番をつくると考えて
います．テクノロジはある程度未来予測ができますが，ビ
ジネスは信念のある人，実行力のある人がいないと生まれ
ないからです．

私は1996年にNTTドコモに入社して以来，25年にわた
り研究開発をしてきました．入社当時は多くの業界でテク
ノロジが成熟していなかったこともあり，どの企業も研究
開発投資の意欲が旺盛でした．しかし，2000年あたりにテ
クノロジが成熟し始め，モバイルやインターネットなどの
インフラが急速に整備され，ユーザは新しい体験やこれま
でにない価値を求めるようになりました．2005年ごろでしょ
うか，これらのインフラを活用したビジネス関連のアイデ
ア勝負へと潮目が大きく変わり，GAFA時代が到来しま
した．昨今では論理的な思考，これが最善，最適であると
いう価値観が終焉を迎えつつあり，今後は個人の時代が到
来すると私は考えています．誰もがテクノロジを活用でき
る，個人が活躍できる舞台が整ったのです．
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こうした時代の研究開発者には「感性」が求められてい
るのではないでしょうか．私は日ごろから後輩の研究開発
者にも「これからは感性を磨くことが重要であるから直感
を信じて感性を磨こう」と話しています．これを実践する
ために，私は20年来「感性日記」と称して，出来事とその
ときの感情をセットにしてノートに残しています．カフェ
などで気付いたことをメモしているのですが，ここはアナ
ログなノートのほうが感性をその場で記録できます．20年
来のメモは時折見返すと，最初は小さなアイデアだったも
のがどんどん膨らんで，徐々に実現しているように感じま
す．ある意味で私のアイデア集ですね．

研究開発者として大切にしてきたことを教えてください．

私は研究開発者として信念，パッションを大切にしてき
ました．信念とはどうしてもやってみたいと思ったことを
貫くことです．私は，これからの時代に求められるものを
探索し，発信し続け，形にすることが研究開発者の使命で
あると考えています．情熱を傾けると徐々に周囲にもその
熱，パッションが伝わり，社内外にファンができるもので
す．例えばバーチャル銀座の開発もスタートは私 1 人でし
た．それでも， 1 年余りで約50人規模のチームとなって実
証実験が実現しました．また，面白いと思ったらそれを実
感してもらう機会をつくることも大切です．そのためには，
何よりもプロトタイプを構築して体験してもらうことです．
実際に良さを体験してもらうと物事は早く進みます．例え
ば，バーチャル銀座は数カ月でプロトタイプをつくったか
らこそ，社内の協力者やパートナーの共感を得て短期間で
プレスリリースの配信，実証実験開始に至りました．パッ
ションがファンをつくり，信頼できるパートナーと共通の
志を育む中で具体的な計画ができ，船出を迎え，やがて世
の中を変えていきます．

そして，後輩にも日頃から「妄想しよう」「妄想を消し
てはいけない」と話しています．置き換えてみれば「妄想」
は「理想」なのです．現実に抱いた疑問や課題をどうした
ら解決できるかといった視点が検討のスタートではないで
しょうか．ちなみに「妄想」は雑談の中で膨らませていま
す．例えば，バーチャル銀座でいえば，「コロナ禍でみん

な銀座に行けないけれど，どうしているのかな」「こんな
の面白くない？」という雑談がサービスにつながりました．

現代の研究開発者には，どういう社会で生きたいかを考
え，課題を自ら発見することが求められているのではない
でしょうか．他者に課題を聞いても出てこない経験は誰し
もがしたことがあると思います．課題は理想と現実のギャッ
プです．自分の心の声に耳を傾けること，つまり，妄想し
て理想を描かない限り，課題は見つけようがありません．
私が心掛けていることに，お客さまのところへ直接伺って
話を聞くだけではなく，現場で仕事をしている様子を見せ
ていただいて妄想することがあります．すると，お客さま
自身が感じて言語化している課題とは別のところに課題が
あることを発見することができます．研究開発者がお客さ
まのところへ行く機会は少ない，あるいはないと言わず，
営業担当に頼むなどして自らが率先して機会をつくる行動
力も求められます．

概念的に表現すれば，新しい未来を創り，現状を全く異
なる方向へ変えることができるのは研究開発者です．ある
いは 0 から 1 をつくることができるのが研究開発者だと思
います． 1 から10，10から100に仕上げていく段階では周
りの人たちと協力していくことになりますが，そこまでの
道のりを含めてそのスタートを切ることができ，アイデア
をテクノロジにのせて実社会に貢献できることが，研究開
発者にとっての最大の魅力であると考えます．

先ほど，ビジョナリがいればテクノロジの出番がつくれ
ると話しましたが，私はこれからNTTの新しいポジショ
ンでビジョナリとして働きます．10年，20年後を見据えた
NTTグループで取り組む未来サービスの妄想が私の仕事
になります．私の感覚では私自身がこういうものが求めら
れる時代がくると感じたことが 5 年，10年遅れで到来して
いる気がします．技術が成熟するまでの期間や社会が受容
するまでの期間は必要になりますが，そのスピードはだん
だん速まっているように感じます．新たなポジションは私
の妄想力を活かせる大きなチャンスと考えていますので，
これから待ち受ける未来が楽しみです．
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