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講演

2001年11月16日(金)・第128回談話サロン(東京・弘済会館)

講師・演題

景山浩二:iEntertainment Robot AIBOの開発」

社団法人

日本工学ア力デミー
THE ENGINEERING ACAI澗 YOF JAP州



可"'"まJ挽，

日本工学アカデミーの使命

社団法人日本工学アカデミーは、広く学界、産業界及び国の機関等において、工学及び科学

技術並びにこれらと密接に関連する分野に関し、顕著な貢献をなし、広範な識見を有する指導

的人材によって構成されており、工学及び科学技術全般の進歩及びこれらと社会との関係の維

持向上を図るため、下記の諸活動を通じて、我が国ひいては世界の発展に資することを目的と

する。

記

1 )国内外の工学・科学技術政策、教育等に関する調査研究、提言活動を積極的に行う。

2)国内外における学際・業際的及び新技術領域の活動を推進することに資する調査研究等の

諸活動を積極的に行う。

3)国内外の工学、科学技術の健全な進歩発展に寄与するための教育活動、及び一般に対する

普及、啓発活動を推進する。

4)上記の諸活動を効果的に実施するため、国内外の諸国体、特に海外の工学アカデミーとの

連携を強化し、共同事業等を推進する。

5 )上記の一環として国際工学アカデミ一連合の主要メンバーの一員として、特に近隣諸国に

おける工学アカデミーの設立に対して、良きアドバイザーとしての責務を果たす。

2000年 7月19日理事会

/柵韓民

r棚職以



Entertainment Robot AIBOの開発

1956年高知県生まれ

1981年 京都大学理学部(宇宙物理学専攻)卒業 i 

同年 ソニー株式会社入社 ! 

情報処理研究所などで数値解析の研究、衛星利用航法装|

置のためのソフ トウエア開発、画像処理応用装置の研究|

開発などを経て、 1 

1994年 エンタテインメントロボット開発プロジェクトリーダー | 

現在 ソニー鮒エンタテインメントロボットカンパニー

開発設計 1部統括部長 ! 

景山 浩二(かげやまこうじ)

司 会(山田敏之理事) 今日は128回の談話サロ

ンです。しばらく前に、得田専務理事からそろそ

ろロボットの話をだれか推薦してほしいというこ

とを伺いまして、まず、 真っ先に頭に浮かんだの

が、景山浩二さんです。本日の題名はエンターテ

インメントロボット、 AIBO。既に 4番目のモデ

ルまで出ていまして、一時大変話題を呼んだので

すが、その開発に最初から従事していた第一線の

エンジニアでございます。講師の略歴などはご案

内にあるかと思いますが、 1981年に京都大学を卒

業されて、すぐソニーに入札情報処理研究所で

いろいろやって来られました。例えば、最近では

大変ポピュラーですけれども、 GPSというカー

ナピゲーションに使っているシステムの研究と

か、そのイ也いろいろなことをなさいました。AIBO

を始める直前はビデオカメラで、撮った画像を追い

かけて画像解析するとか、それが実は AIBOの

目に生きているわけです。 94年から正式にロボッ

トのプロジェクトリーダーとして何人かのエンジ

ニアを率いて開発に従事されま した。最初は大変

小さいグループだ、ったのですが、だんだん大きく

なってきて AIBOとともに成長してきたという

ことです。現在はエンターテインメントロボット

をビジネスにしていこうということで、既にエン

ターテインメントロボットカンパニーという華庁し

い事業部隊ができておりますが、そこの中の開発

設計 l部統括部長として、新しい AIBOの設計

に力を尽くしておられます。

実は今日は特別の出し物がありまして、 AIBO

のデモンストレーションを前のほうでやらせてい

ただきます。話が終わりましたら皆さん、前のほ

うに来ていただいて動くさまを実際にごらんいた

だきたいと思います。当然、日本工学アカデミー

にはいろいろな分野の方がいらっしゃいます。ど

うしても話が難しくなりがちなものですから、あ

まり専門的なことにわたり過ぎないようにロボッ

トのおもしろさを皆さんにお伝えしたいというこ

とで特別にお願いしてあります。ですから、非常

に細かい技術的なことを期待されている方にとっ

てはちょっと当て外れかもしれません、必要に応

じて質疑のときに聞いていただければと思いま

す。それでは景山浩二さん、よろしくお願いいた

します。

景山皆さん、こんばんは。ソニーの景山でご

ざいます。

今日は99年に私たちがご紹介させていただきま

したエンターテインメントロボットについてお話

をしたいと思います。
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私のプロフイールを山田さんにご紹介いただき

ましたが、よく取材に来られる方が、子供のとき

からロボットをっくりたかったんじゃないですか

と、そういうことを言わせようとするのですが、

実は私は天文学者になりたかった。それはともか

くソニーに入って仕事をしているうちにいつの聞

にかロボットをやっておったというわけです。

今日のお話の順番ですが、まず AIBO、開発、

商品化に至った背景とか経緯のところからお話を

始めまして、初代の AIBOERS-110という型の

ものとか、セカンドジェネレーション、これは11

月、先日発表させていただいた最新のモデルです。

それから、ころころと丸いような熊と犬の聞のよ

うなものとかをご紹介して、 最後にこれからエン

ターテインメントロボットは一体ととっちの方向に

行くのだろうかというようなことに話を進めてい

きたいと，思っています。

まずは、商品化、開発の背景ですが、 93年の終

わりごろから研究所で次のテーマを考えておりま

した。まず考えたこ とは、 実世界、いわゆるリア

ルワールドで動く自律型のロボットを作ってみた

い。スタジオとか実験室とか限られた環境でなく、

実世界で動くような自律型ロボットを実現したい

と。それは私たちの研究のパックグラウンドが、

私は画像の処理とか認識が専門だ、ったのですが、

同僚に AIとか、ニューラルネットワークとかを

研究しておる者がいまして、何となく ふだんから

いう産業を興そうということをプロジ、エクトとし

て発足できるというのは企業文化が影響している

のかもしれません。創業者の井深大の、“人のや

らないことをやってみんなを幸せにしましょう"

という精神が私たちにも DNAのように継承され

ているのかもしれないと思うわけです。

そういう背景もありまして、 AIBOの開発が94

年に正式にスタ ートいたしました。それから商品

化に至るまでの経緯をたどってみますと、 97年に

はやっと社外にも発表できる試作機が完成し、学

会で発表したり日本国内で技術発表したりしまし

た。その次の年にはエンターテイ ンメントロボッ

トのアーキテクチャーということで OPEN-Rと

いう名前をつけましたアーキテクチャーとその実

証試験機の開発を発表したりして、 99年5月に

AIBOとして商品の発表に至ったという経緯をた

となっております。

最初の試作機は94年頃に情報通信研究所で私た

ち数名の研究者が集まり、まずは試作機を作って

みよう、何かものがないとほんとうにおもしろい

かどうかわからないと、 自律型の 6本足のロボッ

トを作ってみま した (資料 1)。これは非常に簡

単なロボットで 2週間ででき上がりましたが、そ

れはこういう格好をしておりました。ちょっと見

にくいですが、ひげがあり、 2本触覚があり、足

資料 1

自律型のロボットをやってみたい、しかも、実世 ER Company Nov. 28， 2001 
界で動くものをやってみたいねということを言っ

ていたわけです。 接被の封伊緩 1994$ 
もう 1つは、 当時既にビデオゲーム、バーチャ

ルな世界でのエンターテインメントという分野も

ほぼ確立されておりま したが、私どもはバーチャ

ルでない実体を持った、さわることのできるロ

ボットを使った新しい娯楽の分野を作ってみた

い、それをロボットエンターテインメン トと早々

と名前をつけ、こういうものを産業として興せな

いだろうかということも考えたわけです。研究所

で始めましたが、 3年とか 5年とかで売り出して

いける商品にしたいということも考えて94年から

スタート をいたしました。

この変なロボットエンターテインメン トなどと

2 

Sony Corporanon 



資料 2

ERCompany Nov. 28，2001 

97年読待機

Sony CorporatIon 

が 6本ある。モーターが両側に 6個ついておりま

す。これは 8ミリカムコーダのバッテリー、コン

トローラーは 8ピットのマイコンという非常にシ

ンプルな、夏休みの工作のようなものだ、ったので

す。こういうものを作って動かしてみたわけです。

これは触覚に障害物がさわるとそれを避けて逆

の方向に動くという非常にシンプルなロボットで

すが、自分たちで、作って動かしてみますと結構お

もしろい。でも、 6本足というとどうしても可愛

いところまではいかないんです。どうしても虫な

んです。ですから、ロボットをつかったエンター

テインメントとして世の中にすTち出していくには

弱い。虫が好きな方も、世の中少しはおられます

が、産業として成り立たないということで、 6本

足はここまでにしました。

その次からは 4本足にして、それから約 2年半

ほどかけてこの形、これは97年に発表した試作機

ですけれども、 4本足のロボットの試作を進めま

した(資料2)0 4本足に した理由の 1つは、座っ

たときに前の 2本の手が自由になるので、いろい

ろな表情がつくれるわけです。これは人とロボッ

トのインタラクションが生じてそこに楽しみが生

まれはしないかと 4足にしました。

この試作機は先ほど申し上げましたけれども、

資料 3

ER.Company 

98年試作機

Sony Corporation 

Nov. 28， 2001 

人との触れ合いというところにポイントを置き、

関節をたくさん作って非常に複雑な動きをできる

ように考えました。各関節、足に関節 3つという

ことで足周りだけで12自由度、頭に 3自由度と、

しつぼが 1と、今の AIBOに結構近い自由度を

持って複雑な動きができるように。バッテリーも

マイクロプロセッサーも全部積んで、しまいたい。

ケーブルがあったりするとちょっとおもしろくな

いですから、スタンドアローンのシステムに仕上

げたい、ソフトウエアをコンポーネントイヒして将

来に備えたい、こういったことを考えてこの試作

機をつくったわけです。これは社内で公開し、社

外でもいろいろな方に見ていただいたんですが、

集まってこられた方が非常になごんだ表情をされ

て楽しそうに見ておられるという様子を見ている

と、こういう汗三のロボットをイ吏ったエンターテイ

ンメントというものもひょっとしてありかもしれ

ないなとこの試作機を通じて感じたわけです。

98年にはエンターテインメントロボットのアー

キテクチャーを実証するような形で、自由度とか

性能はほとんど変わりませんけれども、こういう

形で試作機を発表いたしました(資料 3)。これ

はOPEN-Rというアーキテクチャーの実証試験

機として、そして商品化への最終段階という意味

EAJ Information No.102/2002年 1月 3



でのソフトウエア、ハードウエアの完成度を上げ 資料4

るという意味で試作をいたしました。 ERCompany Nov. 28， 2001 
OPEN-Rというのは何かと申しますと、オー

プン・アーキテクチャー・フォー・エンターテイ

ンメント・ロボットということで、エンターテイ

ンメント用途にこういうアーキテクチャーで、やっ

ていくといろいろいいことがある。どういう 着想

をしたかと申しますと、新しい産業分野としてロ

ボットエンターテインメントというものをつくり

上げていきたいというときに、我々だけのアイデ

アとか技術とか製品だけではなかなか新しい産業

分野は早く立ち上がっていかないであろうと、あ

る1つのアーキテクチャーをもとにいろいろな

方々に参入していただくことによって速く、広く、

大きくロボットエンターテインメントというもの

をつくり上げていきたいということが着想の原点

になっているわけです。

そのアーキテクチャーはどういうものを定めて

いるかといいますと、ハードウエア的には、 基本

システムの中、それから、拡張モデルもそうです

けれども、このハードウエアの部品の継ぎ目のと

ころのインターフェースが決まっていると言えま

す。ソフトウエア的に見ますと、ここにハードウ

エアがあって OSがあって、デバイスドライパと

階層的に積み上がっているわけですが、この各ソ

フトウエアのブロックのこの赤いところ、このイ

ンターフェースが決まっている。これが OPEN

-Rなんです。ここを決めるとどういうおもしろ

いことになるかといますと、ソフトウエアもハー

ドウエアもコンポーネントのように扱える。です

から、ソフトウエアモジ、ユールのコンポーネント

化ということで言えば、技術が進んで、いろいろな

モジ、ユールが新しく開発されたときに、それを交

換して性能をどんどん上げていける。ハードウエ

ア的に見ますと、ハードウエアモジュールを交換

することによって、ロボットの形状を変更して楽

しめる。例えば、 4足とか車輪型とかいろいろな

ロボットに適応していける。これは拡張性を持た

せることによ って、将来外の世界とつないで、無線

などによってそのまま拡張していける、こういう

特徴があるわけです。

OSとして私たちはアベリオスというソニーオ

4 

OPEN-R 
Sony Corporation 

リジナルの OSを採用 しましたが、これがリアル

タイム OSであるということと、それから、ソフ

トウエア部品の交換をやさ しくするためにオブジ

ェクト指向の OSであるということ。それから、

自社の OSであるということでライセンスフリ ー

であったりするという、こうした理由でアベリオ

スという OSを使って OPEN-Rを築いたわけで

す。

97年ごろに OPEN-Rという 着想をして、

OPEN-Rというアーキテクチャーを提唱してい

くにはロゴマークが要るということで、これはま

た早々 とロゴマークをっくりました(資料 4)。

これもソニーのデザイナーにきちんと頼んで工業

デザインで、この丸みをどうするか大騒ぎをしな

がら決めました。これはまだあまり実効はないで

すけれども、将来はいろいろなロボッ トの部品、

もしくはソフトウエア部品にこういう OPEN-R

というロゴマークを張ってやると、それを交換し

て使うことができると、そういうときが来るのに

備えてロゴマークをつく ったということです。

98年のところまで申し上げましたが、それを年

表のようにして見てみますと、 94年ごろにプロジ

ェクトがスタートして、 97年頃から 4本足の試作

機を社外で公開を始めて、 OPEN-Rの実証試験

機として98年の試作機というのを発表した。その

約 1年後の99年の 5月に ERS-110のAIBOとい

う形になって商品として完成したわけです(資料



資料 5

ERCon司pany Nov. 28， 2001 

RoadtoAIBO ERS'-110 

1994 1995 1996 1997 1998 1999 

~ ~ ~ ~ 
A .... .... 

Press release Press reJease 
OPEN-R ERS-110 
Proto守pe'98 

Sony Corporation 

5)。

99年の 5月11日に商品を発表いたしまして、 6

月 1日から受付開始。試作を進めていく段階でこ

れだけの機能を載せていくと20万円は下らないと

いうことがだんだんわかってきました。では、一

体幾つ作るべきか。日本3，000、アメリカ2，000、

計5，000台を限定で売っていこうということにし

ました。最終的には25万円になったんですが、果

たして、 25万円のロボットが、しかも見るからに

役に立ちそうにないというロボットが5，000台ほ

んとうに売れるんだろうかということは社内でも

大きな議論になりました。まずは売れ残ったらど

うするかということ。25万円もする、材料費もば

かにならない、それがたくさん売れ残ったら大変

だということで、受付を開始して注文があった分

だけ作ろうかと受注生産のような形でリスクを小

さくして臨んだわけです。

結果、ふたをあけてみますと、日本3，000台と

いう限定の数量はインターネ ット経由で申し込み

を受け付けたわけですが、 20分という短い時間で

売れてしまった。もっと作ればよかったのではな

いかといろいろ言う方も後からは出てきました

が、その前の商品開発のときは、 一体25万のもの

が何台売れると思っているんだというような厳し

い意見も非常に多くて、結果を見ていろいろ言う

人はたくさんいるなということもありました。

97年には私たちがエンターテインメントロボッ

トの試作機を世の中に発表しましたが、 97年とい

う年は結構おもしろい年であったと言えると思い

ます。IBMの Deep Blueという推論マシンが人

間のチェスのチャンピオンに勝ったという出来事

もありました。それから、自律型のロボットとい

う意味で言いますと、 97年 7月4日のアメリカ独

立記念日に、 NASAが Sojournerという Mars

Roverを火星に送り込んだ、これはまさに実用化

された自律型ロボットの典型である最初の例なの

かもしれません。こういう出来事もあり、 97年の

2月にはホン ダさんが P2という 2足歩行のロ

ボットを発表された。で、私たちが 2月に同じく

4本足の AIBOの原型となるロボットを発表し

て、さらに、97年夏にはロボットにサッカーをさ

せて2050年ごろには人間と闘わせて勝ってやろう

というロボカ ップというアクティピテ ィーも始

まっているということで、 AIとかロボッティ ッ

クスの分野でこのような大きな出来事が97年に起

きております。歴史を振り返ると97年に何か変

わってきたのかもしれないということが言えるの

かもしれません。

EAJ Information No.102/2002年 1月 5



これは私たちの97年の試作機、これは実は P3

なんですが、ホンダさんの 2足型、それから、こ

れが火星に行った NASAのSojournerとい う自

律型のロボッ トです。こういう出来事が97年にあ

りました。

そうい うことで、 ERS-110・AIBOというロ

ボットに99年にたどり 着いたわけですが、AIBO

という名前は公式にはアーティフィシャル ・イン

テリジ、エンス ・ロボットということです。それか

ら、カメラを積んでいるのも特色の 1つで、目を

持ったロボッ トという音の響きから AIBO、それ

から、日本だけしか通用しませんが、相棒という

響き、こういうようなことから AIBOという名

前をつけました。響きも非常にいいですね。短く

音の切れがよくてなじみやすいということもあっ

てこういう名前に決めました。

商品化に当たってはロボッ トの将来像とかター

ゲッ トユーザーをどう設定するかとか、技術の動

向はどうなのかとか、販売とかプロモーションを

一体どうしていこうか、いろいろ考えました。ロ

ボットの将来像に関しては、技術の トレンドとし

ては自由度がふえる方向に行くだろうし自律性も

増していく方向に進んで行くだろう 。今のところ

我々は、その当時計画していた AIBOはこのあ

資料6

ERCompany 

たりにいて、こっちの方向に将来は技術的にも進

んでいくに違いないということを考えて、かつエ

ンターテインメン トといってもいろいろあります

が、ペットのかわりのように人間と触れ合うとこ

ろにエンターテインメント性を見つけ出すという

ところからまず攻めてみようと考えました。その

潜在的なユーザーを調べてみますと、ある数が見

込めそうだと、ターゲットユーザーをまずはペッ

ト型のロボットで遊んでいただける方ということ

に設定を したわけです。

AIBOに搭載しようとしていた当時の技術の動

向を見ていますと、大体いろいろな技術レベルが、

我々がやりたいことに相当近づいてきまして、

CPUの能力にしても LSIにしても進んできてお

りましたし、画像処理の技術もどんどん進んでお

りますし、超小型のカメラが低価格で実現できる

という時代にもなっておりましたし、音声認識も

ほぼ実用に近いところにまで来ている。そうした

ことを踏まえて、 実際にどういうプロモーション

というか、マーケティングで生産していくかとい

うことについては、幾つ売れるかわからないし、

あまりお金もなかったということもあり、効果的

なプロモーションをしなカtら、インターネットで

のダイレクトセールスをしてお客さんに直接届け

Nov. 28， 2001 

エンタテインメント・ロボット

AIBO ERS ... ll0 

Wcigbt: 1.59 Kg 
Size: 275克156x266mm (without tail) 

Sony Corporation 
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て売った後のコミュニケーションも大事にしてい

きましようと。それから、先ほどちょっと申し上

げましたが、需要が不透明でしたので受注生産方

式で、作っていくということ。それから、工場から

直送して物流を簡素化したり、カスタマーサポー

トセンターを工場の横に設置したり、工場に修理

体制、修理部隊を置いたりということで進めてい

くことにしました。

最初、 AIBOの企画趣旨はやはり 実世界という

キーワードとか、自律型ロボットは人聞が相互作

用して感情移入していただけるような商品になる

に違いないので、それを使ってロボットエンター

テインメントというものを創造していきたい。そ

のまず第 1番目として 4足歩行ペッ ト型のロボッ

トを家庭用のエンターテインメントロボットとし

て市場を作っていこうと企画を進めました。

最終的にこういうような形で‘仕上がったわけで

すが(資料6)。頭には非常に小型のカラーの CCD

カメラを積んでおります。両耳にはステレオマイ

ク、口にはスピーカーですね。それで、全部で18

自由度を持っておりまして、バッテリ ーはリ チウ

ムイオンのバッテリーを積んで CPUは64ピット

のリスクプロセ ッサー、 主記憶は16メガバイトと

いうような形で重さ約1.6キロになりました。

資料 7

ERCompany 

デザイン

Sony Corporation 

Nov. 28， 2001 

これは空山基さんというイラストレータ ーが

最初にかかれたスケッチです(資料7)。後ろ足

の付け根のところとか、尻尾の付け根の機構に空

山さんのこだわりがすごく出ているわけですが、

実際、作ってみますとそういうところにこだわっ

ている暇はなくて結構:シンプルになってしまった

面もあります。あごに小さい歯が生えているとか、

耳が 4枚で鎧のように構成されているとか、つめ

が3本ついているとか、足の裏には肉球がついて

いるとかはこのスケッチにほぼ近い形に仕上がっ

ております(資料 8)。ただこれはご存じのよう

に、 金型が非常に高くなりまして、こだわった分

だけ高い金型になったわけです。世の中に一番最

初のものとして紹介するのはいいものにしたいと

いう思いで、細かいところにいろいろこだわって

物をイ乍っていきました。

これは後ろのほうから見たところですが(略)、

バッテリーを入れてプログラムはメモリ ーステ

ィックという小さい媒体で供給をするというふう

にしました。

ソフトウエアは先ほど OPEN-Rのところで少

しご説明しましたが、ハードウエアの上にデバイ

スドライパーとかミドルウエアとかアプリケー

ションの層が積み重なっておりまして、 OSはア

ペリオス。このミドルウエアというところに画像

とか音とか足を動かしたりする制御の信号処理の

モジュールが入っております。このアプリケー

資料 8

ERCompany 

Sony Corporation 

Nov. 28， 2001 
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ションのレイヤーにどういうふうに動くか、行動

するかということが書いてあります。

OPEN-Rの特徴として、このレイヤーの聞に

意味を変換する層というのが入っていて、そこが

1つの特徴でもあります。この下のハードウエア

とかが変わってもアプリケーションは変えなくて

もいいという仕組みを入れてあります。それはど

ういうことかといいますと、下のほうのハ}ドウ

エアの構成が2本足であろうと 4本足であろうと

車輪型であろうと、上のほうから見たら前進は前

進なんです。ですから、ここに意味を変換する層

を1つ入れてやりますと、このアプリケーション

のレイヤーは下のハードウエア構成と独立に書く

ことができる、そういうことも特徴として持って

いるわけです。

アプリケーションのソフトウエアは、人と触れ

合うというところにエンターテインメント性を見

出すという意味で、自律モードが主体になってお

りまして、 1人で勝手に遊んだり、人と一緒に遊

んだり、こういう自律モードを主体にして仕上げ

ております。

内部には感情と本能のモデルというのを持って

おります。感情はこの 6種類です。本能はこの 4

種類ということで、感情、本能の内部状態を動作

とか音、目の光で表現する。感情とか本能を持っ

ているロボットをつくりたかったということでは

なくて、こういう内部に複雑なモデルを持たせる

ことによって、外から同じ刺激が加わっても内部

状態によって反応が違うということで複雑さを出

して、より楽しさを大きくしようという意味があ

るわけです。ですから、感情、本能のモデルとい

うのは、どちらかというとエンジニアリング的に

埋め込んだということが言えると思います。こう

いう複雑なモデルを内部に入れることによって行

動を複雑にすることができる。そこで人とのコ

ミュニケーションを充実させていこうということ

を目指したものです。

もう 1つ、学習するということが1つ特徴に

なっております。頭にスイッチがついておりまし

て、それを軽くなでるとかたたくことによって

AIBOは褒められたとか叱られたというふうに解

釈をいたしましす。褒められると行動聞の遷移確

8 

率が少しずつ上がっていき、何かしたときに叱ら

れるとこの遷移確率がだんだん下がってくるもの

ですから、あまりその行動をしなくなるわけです。

ですから、それを学習と称して、買ってきたとき

は同じですが、 AIBOに接する接し方の違いが行

動パターンの違いにあらわれてくる、ある意味で

カスタマイズできるということで、そこも 1つの

楽しみにつながる。うちの AIBOはちょっと違

うよということが楽しみにつながるということ

で、学習効果も入れてあります。

もう 1つ、これはある程度シナリオが仕込んで

ありますが、少しずつ育てていくという楽しきも

加えたいと考えました。いろいろなことをしてい

ただくことによって経験を積み重ね、少しずつ成

長していく。成長していく過程で学習もいたしま

すので、いろいろと性格が変わっていくように見

えるんですね。そこでも育てていくという過程を

楽しむことができるわけです。

これを世の中に紹介してユーザーの方々の反応

を見ますと、企画趣旨のところで申し上げました

が、普通の AVとかIT商品と違って感情移入し

ていただける商品だろうということは想像してお

りましたが、まるで生き物のかわりのように可愛

がっていただいてる方が相当いらっしゃるので

す。感情移入という面においてはユーザーの方々

の反応は我々の予想を非常に超えたと言えると思

います。

この 2つ目は、コミュニケーションツールとし

ての AIBOの使われ方、これは私たちもあまり

売り出す前は思いつかなかったのですが、 AIBO

を介してお友達がたくさんできたり、家族の中に

AIBOが入ってくることによってコミュニケー

ションが盛んになる。これは副次的にこういうこ

とも起こっております。また自律型のロボットは

発展途上でありますから、いろいろ新しい機能を

充実させていってほしいという声も聞かれたわけ

です。

昨年の11月ですか、セカンドジ、ェネレーション

ということで ERS-110に続いて210という

AIBOを、ごく最近、最新型の220という AIBO

を発表したわけです。 210というセカンドジ、ェネ

レーションは、初代と違いまして耳が立った形で

戸鞄与、

掃晦弘



資料9

ERCompany Nov. 16，2001 

2nd Genertll;on AIBO 

ERS-210 

シルバー ブラック ゴールド

Sony Corporation 

しっぽも短くて、これは初代が犬のように見えた

のに対して、子供のライオンをイメージしてデザ

インされております(資料 9)。

特徴は、自由度が初代は18でしたけれども、 20

にふえたということです。また、プロセッサーと

か主記憶を少しふやしたということ。さらに、セ

ンサーも 2つふやしたり、 PCカードスロットが

つけられるようになっていまして、将来の拡張に

f賄えたというようなこと。さらに、カレンダー、

時計を内臓してイベントに対応できるようにした

とか、そういうことで 1つ進化したわけです。ど

こに何がついているかということに関してはほぼ

同じでして、目のところにカメラカfついているの

も同じです。重さ もほぼ同じ1.5キロということ

です。こういう形になっております(資料10)。

ソフトウエアを足すことによって自律行動とか

成長学習ということを楽しんでいただけるという

こと。新しく加わった機能ですが、名前をつける

ことができる。これはユーザーの方々のご要望で

自分のところの AIBOには独自の名前をつけた

いということで、その名前を呼ぶとそれに反応す

る機能が入れてあります。また、 50種類程度の音

声認識の機能も載せてあります。これも初代の

AIBOに非常に話しかけられる方が多かったんで

す。音戸認識の機能はないとご存じなのですが、

つい話しかけてしまうということで、音声認識の

機能もこのセカンドジェネレーションには入れて

資料10

ERCompany Nov. 16，2001 

AIBO ERS-210 

重議・1.5Kg 
寸法:152x281x250 mm 

(WIHlD、尻尾iま除く)

Sony Corporation 

おります。

カメラも積んで、ありますので、「写真を撮って」

と音声でお願いすると、その音声を認識して静止

画を保存することができるという機能もついてお

ります。初代と音によってコミュニケーションも

できるようになっておるわけです。

もう 1つ、大きな特徴といたしましては、こう

いう全体の格好をしていますが、 OPEN-Rの考

え方を実際に入れてみて、各パーツがある程度簡

単に外れていくんですね。結局中に残るのはこう

いう直方体の固まりで、この中にバッテリ ーとか

CPUとかメモリースティックとかそういうもの

が入っています。足が4本としっぽと頭、ですか

らこれは将来、いろいろなパーツが発売されたと

きには組みかえて遊んで、いただくことができると

いうことのためにユーザーの手元で簡単に分解で

きるようにしてあります。

この11月8日に新しく ERS-220という今まで

のどこか動物と似ているようなデザインと全く

違って、完全にメカニカルな、まさにロボットと

いうデザインの220というものを発表いたしまし

た(資料11次頁)。来週 (11月23日)発売になり

ます。これはまさにロボットに見えるように LED

をたくさんつけたり、動物のように見えないよ号

に耳とか足とかしっぽとかいうものは意図的に外

してあります。これは動物型のベットからロボッ

EAJ Information No.102/2002年 1月 9
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AIBO ERS珊 220
2001年11，f/8日発表

n，f/23日発売

Sony Corporation 

トですよというよ うなところにメッセージを込め

たいということで、ユーザー層の拡大をねらった

ものです。ワイヤレス LANとか PCとの接続と

か親和性とか、ロボットのプログラミングとかこ

ういうところを前面に出してテクノロジー・プ

ラットフォームとしての位置づけとか、近未来の

クールでサイバ一、そういう近未来のロボットの

デザインを採用して、今までとはちょ っと違うイ

メージを出してみました。

この220というのは先ほどお見せしましたが、

各パーツが分解できるようになっているのは同じ

ですが、分解したパーツたちがまた別の製品に

なっております。これを買っ ていただくと210と

いう前の AIBOを持っておられる方が、 着せか

えとはちょっと違いますけれども、外側の部品を

入れかえることによって新しい220に生まれ変え

るという、こういう楽しみ方もしていただけるよ

うになっております。

これは210と220のハードウエアの構成を模式的

に書いたものですが(省略)、この真ん中の四角

が先ほど真ん中に残っておりました。私たちはシ

ステムコアと言っておりますが、直方体の四角い

箱です。ここに CPUとか LSIとか主記憶とかメ

モリースティック、バッテリーが載っているわけ

10 

です。頭にはカメラとかいろいろなセンサーとか

が載っています。足が 4本あり、それぞれの足に

はモーターを駆動するためのインターフェースと

か制御の ICとかモーターが載っておりますし、

しっぽにもモーターと ICが載っております。赤

いところが OPEN-Rの接続になるわけです。こ

こでハードウエアの各パーツを切り離すことがで

きるということになっています。

アプリケーションソフトウエアも AIBOを操

縦したりすることができるナピゲーターと、 簡単

なプログラミングカfできるようなマスタースタジ

オとか従来からの自律成長型のソフトウエアとか

いろいろそろえております。後ほど少しデモンス

トレーショ ンをするのはこのナビゲーターという

ものですが、 AIBOの無線 LANのカードからPC

に向けて AIBOの画像と音声とかセンサー情報

をリアルタイムで、送って PCの画面上にこういう

操縦のパネルが出てきます。これを操作すること

によ ってAIBOをあっち に行かせたり、こっち

に行かせたりするということができます。無謀

LANは2.54ギガヘルツの電波を使っております

が、 室内でも20メーターぐらい届きます。ですか

ら隣の部屋に AIBOを行かせて、別の部屋から

PCを使って操縦したりすることができるわけで

す。そういうソフトとか、簡単な行動のプログラ

ミングができたりするソフ トウエアとか、従来か

らありました自律型のソフ トウエアというものが

あります。

そういう系統と全 く別に、これはことしの 9月

に発表いたしましたが、 300シリーズとして、ラッ

テとマカロンという愛称がついております。全く

ロボ ットと逆の方向に振った、可愛いキャラク

ターを持ったラッテとマカロン。若野桂さんと

いうデザイナーの方にデザインしていただいたの

ですが、こういうタイプも出しました(資料12)。

これについているソフトウエアは 2本あります。

これはターゲットのユーザーがロボットマニアと

かハイテクファンとかいう 200シリーズとは違っ

て、もう少し可愛がっていただけるようなキャラ

クターを前面に押し出したシリーズに してありま

す。ついているものは大体、足の自由度とかは同

じなんですが、 首とかしっぽの自由度が少し違い



資料12 円と下げてきてはいますが、単なるお楽しみのた
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AIBOの新しい仲間
“ラッチ"&“マカロン"

ERS鴫311
“ラッテ"
(LATTE) 

E 
“マカロン"
(MACARON) 

Sony Corporatlon 

まして、全体で15自由度です。内臓の CPU、主

記憶周りはほぼ同じです。重さも同じで大体1.5

キロというところになっております。

この特徴は、キャラクターを前面に押し出して

いるということに加えて、 音を使った人間とのコ

ミュニケーションにいろいろと工夫がされており

ます。メディアとのコミュニケーションという意

味で、テレビとかラ ジオから流れてくる音に反応

して踊ったりするという試みをしており ます。こ

れは10月からフジテレビでほんの 5分の番組なん

ですが、木曜日の10時54分ごろからこういう番組

が流されており、それをAIBOが見るとその番

組の中に流れている音に反応して一緒になって

踊ったりというようなことも試みております。

大分お話も最後のほうになってまいりまして、

エンターテインメントロボットのこれからという

ところに入っていきます。AIBO発売からの動き

として、私ども、 最初はハイ テクフ ァンとかメカ

マニアとかいうとこ ろでロボット好きの方々とい

う意味でユーザー層を設定しておりましたが、 実

際に世に出してみる と年齢層、ユーザーの年齢が

非常に広い。特に210を出したあたり、 40歳以上

が 6割ぐらい。これは私たちも全くそういうこと

は想定しておりませんで、相当年齢の高い方々に

ユーザー層が広がっていっているという ことがわ

かりました。それから、やはり初代の限定版が25

万円で、 210は15万円、 300シリーズが 9万8，000

という低価格化への要求が非常に強い ということ

が言えます。

また、 高機能、いろいろな機能をもっ とも っと

たくさん入れてほしい、も っと楽しくしてほしい

というご要求もたくさん来ております。

それから、 AIBOをき っかけにロボットブーム

が来たような感を持っております。類似品が非常

にたくさん世の中に出てきて、 集めてみますと、

これが初代 AIBO、本物ですが、それに非常によ

く似たほんとにそっくりなものと、似てるけど違

うものとかいろいろあります。類似品がたくさん

出ています。こういう類似品というのはお値段が

非常に安いんです。 2代 目のAIBOからは百貨

庖でも売っていますが、おもちゃ売場の横にある

と、お子さんを連れたお母さんは AIBOを見て

非常に楽しんで、じゃ、帰りに といって安いおも

ちゃを買って帰られるという 具合いで、なかなか

AIBOの売り上げにつながらないという悩みもあ

るわけです。 トータルで言いますと、マーケット

的にロボットに目が向くということで悪いことで

はないんですが、 意匠権、そういうこ ともあ りま

す。

ロボットブームという意味で言いますと、 4足

とか動物に似たタイプに限らずに 2足のタイプと

か車輪型とか虫に近いものとかいろいろとロボッ

トがた くさん登場してきました。これはロボット

のブームがひとつ来ているなということが言える

わけです。

先ほど来ご紹介してきましたように (資料13次

頁)、 99年に初代を出 して、セカンドジェネ レー

ションで210という子ライオンのようなタ イプ、

次に丸いキャラクタ ーを前面に押 し出したような

ラッテとマカ ロン、それから、11月に発表しまし

た非常にロボットライクな220。このようなシ リー

ズの展開を今しているわけですが、これをどう い

うくくりかということで見てみますと、 ロボット

的、マニア的、それから、スマートであるとかかっ

こいいとかそういうところでくくれるのがこうい

う200シリーズ。そしてキャラクターカf出ていて

非常に可愛らしい。ペッ ト的であったりお友達の
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Entertainment Robot AIBO 

1999 2000 2002 2001 

E 

ERS-110 I ERS-1l1 

ERS-2JO 

Sony Corporation 

ようなものであったりキュートだったりという

300シリ ーズ、こういうふうな 2つのシリーズで

これから商売をしていきたいということを考えて

いるわけです。

ロボットをf吏ったロボットエンターテインメン

トと言ってもいろいろな楽しさがあるに違いな

い。ベットのように相互作用するところに楽しさ

を見出すとか、育てる楽しさとか精巧にできて複

雑な動きをするものに関しては見ていても楽し

い。また、操作をしたり、競争したりしてもここ

にエンターテインメント性が出てくる。それから、

作っていく、作り上げるところに楽しさがある。

ロボットエンタ ーテインメントと言っても、いろ

いろな楽しみ方があるだろうということで、

AIBOの世界もベットのように見たりさわったり

一緒に暮らしたりという楽しみだけではなくて、

ちょっと役に立ったり、組み立てることが楽し

かったりプログラミングが楽しかったり操縦した

りとか、ロボット系の楽しさにも広げていきたい

と考えているわけです。

自律型のロボットとして AIBOを見てみます。

自律型のロボットのシステムを模式的に書いてみ

ますと、外の世界がありまして、そこには環境が

あって人間とか端末があるわけですが、それと右

に囲みました自律型のロボットシステムというの

は相互作用する(資料14)。その自律型ロボット

12 

資料14
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自律裂ロボットシステム

自律主主ロボットシステム
λ出力系

外界

確

揖

回

同

+m

a
λ

岬
崎

相互作fIj

園田ー令
4園田一

駆動・動力系 感情・本能 学習・記憶

Sony Corporation 

のシステムというのはどういう要素から構成され

ているかといいますと、外からの情報の出入りを

するところ、ロボットですから動き回ったりする

駆動動力の部分、通信の機能があるかもしれませ

ん。入出力情報を信号処理したり認識する部分、

行動を制御する部分、感情、本能、これは必須で

はないですがこういうところにあって、それから、

学習とか記憶をしたりする部分。こういうふうに

自律型のロボットはでき上がっているわけです。

それを実現するためにはソフトウエア的に言いま

すと、制御の技術とか画像処理認識、音関係の認

識、信号処理とか行動規律、制御、学習、対話と

か、それをまとめ上げるソフトウエアのアーキテ

クチャー、通信の制御などの技術が必要になって

きます。ハードウエア的に見ますと、機構設計し

たり駆動系を設計する、ハードウエアのアーキテ

クチャーを決めてい く、回路設計。商品としてま

とめ上げるためには熱対策とか不要輔射とか静電

対策、こういうことも大事になってきます。また、

家庭に入るということを考えると信頼性の評価と

いうのも非常に大事になってきます。複雑な部品

の多いものを組み立てる製造技術も必要になって

くるわけで、そうしてみますと、自律型のロボッ

トを商品化していくということは総合的な技術の

集まりだということが言えると思います。

自律型ロボットの実現のために必要なデバイス

ということで見てみますと、信号処理系とかここ

に関してはほぼパソコンの内部と同じようなもの



凋凪

点楠民

が必要になってくると言えると思います。特徴的

なのは動くための電源系、バッテリーとか電源回

路、これに非常に特徴があります。動き回ります

からアクチエーターとか動力伝達機構とかモータ

ルドライパ、こういう駆動系も非常に重要なデバ

イスになっております。外の世界と結ぽうとする

と無線系のデバイスも重要になってきます。一番

特徴的なのはセンサー、画像とか音戸信号もこれ

で入力していくことになります。接触センサーと

か加速度、角速度、距離、振動とかこういうさま

ざまなセンサーを載せていかなければいけないと

いうことが言えるわけです。

私たちはロポットエンターテインメントという

ものを拡大していきたいと思っているわけです

が、そのためにはやはり今申し上げましたような

自律型ロボットを実現するための要素、技術とか

デバイスをこれからどんどん開発していかなけれ

ばいけない。エンターテインメント性ももっと

もっと追及してより長く楽しめるものを開発して

いかなければいけない。アプリケーションに関し

でも広げていくということで、開拓をしていかな

ければいけないと考えております。

人間と共存するロポットという意味で、各家庭

に複数台ロボットが入るという時代がきっと来る

に違いない。また、そういうふうにしていきたい

と考えております。ただ、これに関してはそれが

いつなのかというのはなかなか難しくて、なるべ

く早い時期にこういう時代が来るように頑張って

いきたいと，思っております。

これからはロボットエンターテインメントとい

う新しい娯楽の分野であり、かっ産業の分野であ

り、新しい文化を日本から発信していく、そうい

うものを作っていきたいと考えているわけです。

そういうこと・で、 AIBOの開発の経緯から商品

のご説明、それから、ロポットエンターテインメ

ントのこれからというようなことでお話を進めて

きましたが、より詳しい AIBOの情報に関して

はこのホームページ (http://www.aibo.com)に

情報がありますので、ごらんいただければと思い

ます。では、私の話は以上で終わります。(拍手)

司会デモの準備にちょっと時聞がかかると思

います。

実は最初に、自分の紹介をするのをすっかり忘

れておりまして失礼いたしました。私は現在、学

校法人ソニー学園が経営している湘北短期大学と

いうのが厚木にございますが、そこの学長をして

おります山田でございます。

先ほど94年から開発を始めて95年、96年あたり、

レジェンダリー・デイズと書いてありましたが、

そのころソニー中央研究所の所長をしておりまし

て、たまたま組織異動で、景山さんの属するグルー

プが私の中央研究所の中に入ったことがございま

す。まだ AIBOがよちよち歩きをするかしない

かという、人間の赤ちゃんでいうとはいはいして

いてやっと立ち上がれるかどうかという頃にちょ

うど私が関係しておりましたので、そういう点で

私にとっても自分の子供のような親近感があり懐

かしい，思いでいっぱいです。当時はこんなきれい

な格好ではなく、ほんとうにバラックのおもしろ

いものだったのですが、数年の聞にここまで来た

というので私自身にとっても感無量です。

では、これからデモに入ります。

景山 これは先ほどご紹介しました ERS-210

です。これは先ほどほんの少しだけど紹介をしま

したナピゲーターというソフトウエアがこのノー

トPCの上で走っておりまして、その PCの画面

がこの前に出ております。ここにいる210という

AIBOは無線LANでこの PCとつながっており

ます。で、ここに見えておりますこの画像、これ

はAIBOの目が見ている画像でして、前に行き

ますと、ボールを転がしますと、ボールが転がっ

ていっているのがおわかりになるかと思います

が、それでこの PCの画面から首の角度を変えて

みますと、ちょっと角度を変えて右のほうに・

首が今右に少し動いております。ちょっと下に乗

せたり、ここに下にちょっと見にくいですが、こ

ういう色がついた印が出ておりますが、これは頭

についている測距センサーの情報が出ておりまし

て、手を近づけますとパーの色が変わっているの

がおわかりと思います。測距しているわけです。

遠くになると赤いパーが広がっていって、近くに

寄せてくるとこれが、測距センサーの情報が出て

いる。それだけではなくて、いろいろとおもちゃ
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のようなものが仕込んでありまして、ここには実

際、今 AIBOがここにいて見えていますが、ど

こか別の部屋にいると、ここには、今これがどん

な格好をしているかということが CGで示されて

いるわけです。ちょっと立ち上がらせてみます。

立ち上がれという命令を送ると、これが立ち上が

ると同時に CGの絵も立ち上がってくるわけで

す。それで、前進するときにはこれを使いまして

前進とやると前に歩き始めます。これが今ノーマ

ルスピードで歩いております。これをスローに変

えてみますと、ちょっとゆっくりになって前進す

る。ノーマルに戻して、今ちょっと高速というほ

ど速くないんですが、 速い目の歩行。 これが高速

歩行ですね。とめて、方向を変える。ここにいろ

いろボタンがついております。

例えば、サッカーのゲームをさせたいときは、

これを使って左にキックとか、そうすると左足を

f吏ってキ ック。それから、ちょっと大技でいきま

すと、これはボールが近くにあるときに使うとお

もしろいんで、すが、ボールがこの辺にあったとし

ましょう 。そういう ときにヘディングをさせたい。

4足のロボットにヘディングがあるかどうかわか

りませんけれども、仮にあるとして、大技系なん

ですが、左にヘデFイング。当たりませんでした。

(笑)そういう当たらなくてもご愛嬬というとこ

ろがエンターテインメント。これが命をあずかる

ような、または工場で動くようなロボットだと大

変なことになるわけですが、その辺がご愛婿とい

うことが言えると思います。

それから、先ほどばらばらになっている ことを

申し上げましたが、それをちょっと今やってみま

す。これは220という 11月に発表したものです。
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これはピンが附属しておりまして、これを外すと

簡単にばらばらになるんです。これが先ほどお見

せしました CPUが入っているものです。このブ

ルーに見えているのが無線 LANのPCカー ドで

す。これを差してあげてこの青いところに2.5GHz

のアンテナが入っているわけです。これを使って

AIBOとPCとつながっている。で、頭の、イメー

ジャーの画像が約 1秒間に15フレーム程度の画像

がここに先ほど出ていたわけです。これを外すと

かわいそうなんですが、ロボットのようなデザイ

ンですと、部品の交換だぞというようなところで

これもちょっとしたエンターテインメントが生ま

れるわけです。こちらも簡単に組み上がりまして

首をつけましてパワーを入れると動き出すはずで、

すが、果たして動くでしょうか。これもプログラ

ムが 6メガバイトぐらいあり、オブジェクトがた

くさんあります。それをローデイングして送ると

いうのに何十秒かかかるということです。

今度はソフトウエアは変えておりませんが、部

品を交換して機動をかけると、ここに先ほどと違

うCG、ちょっと小さくて見にくいですが、 210

ではない、 220のCG画像が出てきておりまして、

今度はこれで引き続き遊ぶことができるというこ

とです。

静止画が撮れるようになっており、この画像の

キャプチャーというボタンを押しますと、 写真を

撮ることができます。なぜこういうことをするか

というと、 写真を撮られている方が撮られている



河棚冊h

，得期恥

ということをわからないと倫理的に問題がありは

しないかという、ユーザーを信用していないわけ

ではないんですが、一応そういう写真を撮ってい

るということがわかるようにシャッター音とかカ

ウントダウンがこのようにされるわけです。

AIBOが写真を撮れたり画像が送れたりすると

いうことが一般に広がっておりますと皆さん、警

戒をされるといいますか、わかっていただけるん

ですが、まだ写真を撮れたり、まさか無線で動画

像が送られているなどということは思いもよらな

い方もおられると思うので、そういう配慮が一応

しであるということです。この220は頭のところ

にライトがついておりまして、これを押すとライ

トがぴょこっと出たりするわけです。エンターテ

インメントですから何か意味があるかというとあ

まりないんです。見て楽しいかどうかというとこ

ろに基準があります。そういうところでこれが220

で、こういうふうに PCとつながったり部品を交

換したりいろいろな楽しみ方がある。

300シリーズのラッテとかマカロンというのは

また違って、可愛がっていただくという楽しみ方

ということで、いろいろな楽しみが広がっていく

んじゃないかと考えております。デモは大体こう

いうところです。(拍手)

司会 ということで一応デモはこれで終わりま

したので、席にお戻りください。

まだまだ芸当はいっぱいありまして、本当は

もっとおもしろパフォーマンスができるのです

が、今日は時間の都合もありますのでこんなとこ

ろで。

今、エンターテインメントロボットという話が

出てきましたが、実はソニーは、それまでもいわ

ゆる FA、工場用のロポットを作っていました。

ところが今までのロポットという概念は人間の役

に立つロボットを作ろうというのが基本的な概念

だった。人間をいかに助けるかという概念だった

のですが、このロボットを開発するに当たっては、

一切その考えをせず、全く役に立たないロポット

を作ろうというのが合言葉だったんです。それで、

先ほどちょっと話があったように、このロボット

は工業的な意味では全く役に立たないわけです

が、違った意味で新しい概念を提供したというこ

とである種の人気を呼んでいるということが言え

るし、スライドにありましたように、新しい文化

を作る、ロポットと楽しむ文化という、そういう

新しいものが生まれていくのではないかという気

がしております。

一一休憩一一

司会質疑応答に入らせていただきます。

福岡(会員代理) 大変可愛い AIBOを見せてい

ただいてうれしかったのですが、いろいろ質問が

あります。まず、生産注文されて最初売れるかど

うかわからなかったみたいなお話だったのです

が、勝算がない、売れるかどうかもわからないの

に開発を始めようとなさったのはなぜだったのか

というのが1つ目の質問です。

景山最初開発を始めた当初は売れるかどうか

全く自信がなかったんです。何ができ上がるかも

スタート時点で試作機もありませんでしたので、

97年のごらんいただいた 4足の社内で発表した試

作機は確かに喜んではいただきましたけれども、

これが商売に即つながるということはそのときは

全く考えておりませんでした。楽しい、おもしろ

いねというところから売れるというところには 1

つステップが必要なんですね。ですから 6月 1日

に注文を受けるまで私は全く自信がなかった。自

信がないのになぜ始めたかということなんです

が、それは少し触れましたけれども、ソニーの文

化なのかもしれません。とにかく出せるものは

パットを振ってみるということだと思うんです。

どんな球が来るかわかりませんが、ストライクが

来たからといってヒットが打てるかどうかという

ことはわかりませんが、とにかく打席に立たない

と出塁は望めないということで、そういうのは

ひょっとして企業の文化なのかもしれません、無

謀なことが通るというのは。

司会 よろしいでしょうか、ソニーの文化だそ

うですけれども。

福岡 1人で質問して申しわけないですが、普

通、何かに役に立つものをと考えて開発とか、私

も技術屋なのでついそういう感じになってしまう

のですが、なぜ何も役に立たないロボットを作ろ

うと最初のところで思われたのか、その辺が非常

に不思議でお聞きしたいのですが。
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景山 ロボティックスとか AIの技術というの

はまだまだ発展途上でリアルワールドでほんとう

に役に立つものというのはなかなか難しいんです

ね。パフォーマンスが追及されますから。けれど

も、それをエンターテインメント分野に応用した

ときには今の技術レベルでも頑張ればおもしろい

ものができるに違いないというのが1つポイント

としてあったんですね。

もう 1つは、今までの効率を追及するという意

味では役に立ちませんが、楽しいということも拡

大解釈をしてみれば心豊かになる、そういうこと

で言えば全く役に立たないわけでもないというこ

とが言えると思います。

福岡 このような全く新しいコンセプトのもの

の開発を始めようとか、やり始めようというとき

はどんなきっかけでどういうふうにして始められ

たのかというところをお聞きできればと思いま

す。

景山その明確なお答えは難しいですが、半分

は弾みということかもしれないですね。ですから、

パックグラウンドは常々自律型のロボットという

のはおもしろいなと，思っていたところに、次の研

究テーマを決めるというタイミングが来て、ロボ

ティックスとかAIとかを 3年ぐらいで商品化で

きるのはエンターテインメント分野かなと少しず

つ流れていったわけです。

福岡 どうもありがとうございました。

ちょっと具体的なアイデアとしては浮かんでいま

せん。

桜井人のできないことができるのが非常にお

もしろくて楽しいと思うのですが。

景山そうですね。ロポットならではという、

センサーにしても生き物にはないことを積めると

いう意味でロポットらしいという機能はぜひ積ん

でいきたいと，思っていますが、今、ちょっと具体

的に思いつかなくて申しわけないです。

司会ぜひご提案ください。

ほかにどなたか。

塩谷(賛助会員三菱重工) AIBOを出されてほ

かの玩具メーカーからたくさん類似品が出ていま

す。ものだけだとどうしてもそういう類似品でコ

ピーされてしまう。それはいたちごっこだと思う

のですが、ソニーさんは普通だったらコアの技術

があるから、特許権を持っていて、その辺、どう

いうふうに考えているのでしょうか。新しいもの

を出しても次から次へと安いものが出てきますか

ら、その辺はどのように。

景山マーケットの中で負けないように頑張っ

ていく。それから、さらに新しいことを考えてい

くということではないかと思います。だから、実

際にマーケットの規模で言いますと、 3，000円前

後のロポットで世界中で1，500万台売ったという

製品もございますので、どっちがたくさん売れた

か、金額で言うと非常に微妙なことになってくる

司会 ほかにどなたかいらっしゃいますでしょ こともありますが、私たちとしてはいろいろとア

うか。

桜井宏最近、『ニューヨークタイムズ』で読

んだのですが、レゴを組み立てて、レゴについて

いるロポットにルーピックキュープを解かせるこ

とができた。それが新聞記事になっていたんです。

ルーピックキューブを解くというのは、ああいう.

ことを好きにしている人は割合簡単に解くでしょ

うけれども、普通の人がやっていたらなかなか解

けない。普通の人がなかなかできないような芸を

何かそのロポットに入れる、そういう芸をお考え

になっているかどうか。

景山非常に難しい質問です。いろいろと楽し

いことはさせようと思っていますけれども、その

中にご質問のような技が含まれるかどうか、今、
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イデアを入れて新しいものにどんどん挑戦してい

きたいということは考えています。

塩谷 AIBOは最初出たときに可愛いロポット

というのでなく、ロポットの面を強調したのです

が、ほかの安いおもちゃは別として、わりと可愛

い猫型とかそういったロボットはよくやられてい

るのですが、あえて可愛い方向を目指すのでなく

ロボットという感じで、あまり可愛くないという

方向を目指されたのはなぜかということと、実際、

あと後継機で可愛いタイプが出てきたので、そち

らのほうが売れていっているのか。

景山 これから先どうなっていくかよくわかり

ませんが、最初の着眼としてターゲットユーザー

としてハイテクのマニアとかメカニックなものが

戸時、

〆柵冊、



〆機、

均敷民

好きな人々をターゲットにしたので最初はああい

う形になったんで、す。これからはいろいろと広が

りがあるだろうということを想定していまして、

可愛いほうが伸びるのかメカ的なのが伸びるのか

全く今のところはわからないですね。マーケット

自身が、私たちは99年に最初に出してからまだ 2

年ちょっとしかたっていないんですね。ですから、

これからいろいろなことが起こるだろうし、我々

もいろいろなご提案をしていこうと，思っています

し、何がどう伸びていくかはまだ見えてこないと

思っています。

塩谷最後は音声認識なのですが、 75語という

のはどこから決められたのか。それはどのような

言葉に、書き方が限られているとするとどの辺の

言葉を主にやっていったのか。

景山最初はペット型で遊んでいただくという

ことにしておりましたので、お手とかお座りとか

そういう命令口調のような単語を集めたわけで

す。処理速度の関係もありまして、語義数がふえ

ていくと辞書に必要とされるメモリーとか辞書を

検索する CPUのスピードとかいうことで制限さ

れますので、特に50とか75という語葉数で上限と

いうわけではないのですが、ほかの処理も、画像

とか歩行とかいろいろなことをやっておりますの

で、最初は50とか75あたりがいい線かなというと

ころで決めたわけです。

塩谷ありがとうございました。

司会実は、私、今日ご出席の皆様方の中に

AIBOを持ってらっしゃる方がいらっしゃるかな

と，思ったんですが、どなたかいらっしゃいますか。

実は上野先生が持っていらっしゃるのですが。

ちょっと使用感を聞いてみたいと思います。

上野晴樹 40歳以上ですので、さっきの 6割の中

に入るんですが、私が買ったというよりも、私の

仲間の人が買った。ロボティックスの研究をして

おりまして、もともとが人工知能の研究をしてい

る者なんですが、人工知能の研究では、ちょっと

細かい話になりますが、動作だとかセンサーベー

スの世界に最近大分興味を持たれていまして、そ

ういう技術がこういうのに生きていると思うんで

す。知能の少し高いところで音、言葉に反応する

とか感情をある程度理解したり表現できるという

ことだと思うのですが、そちらのほうをもう

ちょっと突き詰めて研究したいという気持ちがあ

りまして、それでコンビューターをf吏ったイン

ターフェースだとおもしろくないものですから、

何か動きのあるインターフェースのほうが訴える

力が強いということで、ロボットの研究者は機械

屋さんのほうは動きが非常に細かいけれども、知

能のところは少し手薄になる。情報系の人は知的

な処理はおもしろいけれども、動くメカニズムは

極めておもちゃ的だと。我々は後者なものですか

ら、研究の制限があるわけです。だから、コン

ビューターシミュレーションでお茶を濁すことが

多いんですが、最近になって先ほど言われました

ように、 97年にいろいろな技術がちょうど花が開

くように組み合わさってリンクアートとして何か

研究のプラットフォームにならないかなと，思って

探していました。それで、、ホンダのアシモ、あれ

は高いですし、 AIBOだったら25万円。 25万円ぐ

らいだ、ったら残ったお金が使えるというので年度

末にちょっと買ってみた。パソコン買うか AIBO

を買うかという感じなんですけど。

それで、、まだ何か動くんですが、私たちが興味

を持つのは、 AIBOの目をセンサーとして中央の

高速コンビューターに取り込んで、そちらでかな

り高いレベルの研究ができないかなとか、そちら

でやった情報をもとにして AIBOを制御できな

いか。そうすると新しい知能のモデルになる。そ

の試みとして AIBOが使えるかなと。ソフトウ

エアの専門家がつくられているから、先ほどのよ

うなユニット型のソフトウエア構造になっている

んですね。それが外からコマンドレベルでもし制

御できるとすれば、我々のモデルの AIBOが動

くかなと、そういう期待で買ったんですが、どう

も話を聞いてみたらその辺がまだそういうように

はつくられていない。中で閉じてるからなんです

か。

景山 そういうふうに作つであるんですが、ま

だ公開をさせていただいていない。近い将来に公

開して、研究のプラットフォームというような方

向も考えてはおります。具体化をしていないとい

うことです。

上野むしろ、そちらの期待で買いました。
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AIBOは先ほど言われたように、なでて学習させ

たりということには今、まだ、使っていません。そ

れをやっていると研究がおろそかになるというこ

とですので、そういう立場で AIBOを買った人

もいるということで参考までに。

司会 どうもありがとうございました。

長谷川幸男 私もロボットのことを今までいろい

ろやってまいりましたので大変今日は期待をじて

お話を伺わせていただきました。

今から 1年ほど前に MITのロボット屋さんに

私どもの大学で講演をしてもらいました。そのと

きにソニーさんの AIBOの話が出まして、 25万

もするロボットが瞬く聞に売れちゃった、日本と

欧米ではそういう育てていったり経験を積んだり

というのはまどろっこしくて嫌われているんです

ね。シューテイングゲームとかレースをやったり

するゲームが非常にはやっているという違いがあ

りまして、エンターテインメントロボットもきっ

と楽しみ方が違うだろうと思います。ただし、欧

米も楽しいことが好きなところについてはかわら

ない。特にアメリカなんか見ますと、人口は倍ぐ

らいしか違わないのにスポーツにしても映画にし

ても趣味にしても、彼らは金の使い方が 1けた絶

対違うと，思っていますので、種類が違えどもその

持っていき方によっではきっと世界に広がるもの

ができるんじゃないかというふうに考えていま

いうのは大変な国だということを言っていまし す。

た。たまたま、今、ビッグサイトでロボットショー 遠藤(賛助会員 ]R東日本) 私どもも商売がら

をやっていますが、それと併設にエンターテイン

メントロボットのフォーラムカfございまして、日

本の代表的なおもちゃ屋さんのお話をいろいろお

伺いしたんです。

大体今、おもちゃ屋さんがやっているロボット

というのは30代、 40代のおもちゃを開発したいと

いうことだそうです。値段は大体4，5万円ぐら

い。たまたま私、質問をいたしまして、日本のア

ニメが今、国際的にダントツで人気がありますね。

それで¥エンターテインメントロボットが日本発

の新しい文化を国際的につくれないかという期待

があるんですがどうでしょうかという質問をしま

したら、日本ですと 4，5万でも買ってくれるん

ですが、海外ですとし 2万円が限度じゃないか

と，思っているというお答えをいただきまして、そ

の辺、国際的に見て私は大変期待しているんです

が、日本発のエンターテインメントロボットのカ

ルチャーの可能性について、個人的なご意見で結

構でございますので、伺わせていただきたいんで、

すが。

景山私は世界に広げていきたいと，思っている

わけですが、文化のパックグラウンドが違います

と、先ほどおっしゃいましたように価値観も違い

ます。例えば、ゲームの世界においても、日本は

ロールプレンイングゲームというドラゴンクエス

トとかファイナルファンタジーとかそういう

RPG系のゲームが非常にはやっているんです。
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エンターテインメントがこれからもっともっと大

事かなと，思っていまして、今日は大変おもしろい

話、ありがとうございました。

ちょっと 2つ、単純な質問なんですが、今日の

AIBOというのは個人のペットというかそういう

コンセプトだと思いますが、多くの人が集まるよ

うな場所でエンターテインメントするようなロ

ボットといいますか、そういうのは今後お考えが

あるかどうか、可能性があるかどうか。

もう 1つは、今回ベットというものに絞られて

いますけれども、いわゆるヒューマノイドという

か友人というか、今度は自分の家にいるロボット

ですけれども、人間の友達的なものというのは考

え得るのかどうか。ちょっと私どもも今後のそう

いうエンターテインメントを考えると、そういう

ものはどうなるかとちょっと個人的に興味を持っ

ていまして、できればお答えいただきたいんです

が。

景山最初のご質問ですけれども、大勢の方々

用のエンターテインメントというのもきっとある

と思います。ですから、私たちも機会あればそれ

に挑戦してみたいと，思っています。

2足型、ヒューマノイド型のロボットに関して

は、いろいろと技術的な発表はされていて、ホン

ダさんはレンタルでやられ始めましたが、 2足型

となると人間の側がロボットに対して要求する要

求が高くなってきはしないかと。 4足ですと犬も

月晦¥

戸朝齢、



，縛師凧

繍鵬、

3回に 1回しかわからない。そういうこともあり

まして、要求レベルがある程度低くて今の技術レ

ベルでも何とか楽しんでいただけるかもしれませ

んが、 2足型となると少し楽しみ方が違ってくる

かもしれません。ですから、家庭にどんどん入っ

て仲間として 2足型のロボットというのはもう少

し先になりそうな気がしています。

加藤(会員代理) 2点、質問させていただきた

いんですが、 94年の発足から99年半ばまで、お話

を伺っていると、大変順調に開発プロジェクトが

進行したような印象を受けましたが、その中で最

もご苦労された点を教えていただきたいんです。

もう 1点、これは差し支えない範囲で結構です

が、今回 AIBOに使われました主要な要素技術

は全部ソニーさんの内製技術なのか、それともど

こか外部の技術を借りたことがあるのかどうか。

景 山 2番目のご質問からお答えいたしますけ

れども、今のところは自前の技術でやっておりま

す。

1番目のご質問ですけれども、最初スタートし

てからロボットエンターテインメントという産業

をつくり上げるんだということを社内で言ってお

りましたが、全然だれも信用してくれる人がいま

せんで、実際に試作機もありませんから、 97年の

あの 4足のロボットができるまで 2年半もしくは

3年ぐらいというのは結構厳しい時期が続きまし

た。それはあまり申し上げないことになっており

ます。まだ関係者もおりますので。ただ、その 2

年半というのはなかなか厳しかったですね。今か

ら振り返ると、あのときは結構やぱかったかもし

れないと今は思いますが、当時はそういう切迫感

はなくて、あまり深刻にならずに過ごしていたよ

うに思います。今から振り返ると相当やぱかった

かもしれないと。当時はあまりよくわかりません

でした。そういう最初のころは厳しい時期が2年

半ぐらいあったということです。

それから、試作機ができてからも商品化するに

はまた苦労がありました。で、商品化しでも今度

はビジネスを継続していかなければいけませんか

ら、苦しい面もあるわけです。ですから、フェー

ズ、フェーズによっていろいろな意味合いは違い

ますけれども、しんどさというのは常にあるよう

に思います。

司会ありがとうございました。ほかにどなた

か。

上野 こういう知能の分野だとか心のモデルの

研究をしていますと、文化とのかかわりというの

が非常に強いように感じるんです。私のロポット

の研究仲間で、ワンダーピルド大学(アメリカ)

の川村先生という方がいるんですが、日本は鉄腕

アトムがあったために非常にハッピーだという話

をされていますね。鉄腕アトムのために心がいや

されるようなロボットだとか、人のために尽くそ

うという正義感のあるロポット、戦いを避けるよ

うなロボットという概念が身についた。それはや

はり日本の神道だとか仏教とかそういう背景が

あって、人とものとか人とロボットの境界があい

まいであることがプラスになっている。西洋では

神がすべてをつくったということで、そのトップ

に人聞がいるわけです。その世界でロボットと共

生するというのは思想的に違和感があるんじゃな

いかといつも思うんです。こういうものを欧米世

界に販売されていくと、それがどういう反応にな

るんでしょうか。日本の考え方がうまく浸透する

のか、どこかで拒絶反応があるのか。ちょっとそ

の辺を教えていただきたいんですが。

景山東洋のパックグラウンドというのは非常

に日本に大きく影響していると思います。ですか

ら、それをそのまま西洋の世界に持って行って受

け入れられるかということに関してはだめかもし

れないと思います。ただ、エンターテインメント

ということで言えば、ペットのようなエンターテ

インメントもあれば、操縦したり競技をしたりす

るそういうエンターテインメントもあるわけで

す。ですから、違うアプローチになるかもしれま

せんが、受け入れられる方法というのはあるに違

いないというふうに考えています。確かに鉄腕ア

トムの影響と、いろいろなものに神を見出したり

するという我々の東洋思想的なパックグラウンド

も日本で AIBOを販売する場合には随分プラス

のほうにきいていると思います。海外はそうじゃ

ないことを考えなきゃいけないというのはまさに

おっしゃるとおりだと思います。

鳥飼欣一 これを見ていまして、故障するかなと。
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そういうときに、ほかのテレビのように、どこか

直してくれるところもあると思うんです。そうい

う体制ができているのかというのがちょっと気に

なりますが、しかし、もう少し考えますと、ロポッ

ト自体がこれでなくて別のロボットがロボットを

修理するとか、電池を自分で入れかえるとかそう

いうことが全部できるようになるには、ほんとに

手聞がかかるものだと思います。しかも、そうい

うロボットができるとロボット社会、ロボットが

何十台、何百台もあったときにそれを直すロボッ

トがあるとか。全体として臨分おもしろいものに

なるんじゃないかと。少しロボット社会というも

のを考えたんで、すが、どうですか。

景山 ロボット社会ということはたくさんロ

ボットがいるわけですから、たくさん売れている

というわけでビジネス的にはかなりの産業になっ

ているのかもしれません。

鳥飼 それぐらいまでになるとよろしいんじゃ

ないかと思います。

景山急にはならないかもしれませんが、そう

いうふうに各家庭に少なくとも 1台ぐらいは入っ

ていくように徐々にしていきたいとは思っていま

す。

司会今の AIBOでも、自分の持っている電

池の電力が減ってくると自動的に充電器の前に充

電しに行くことができるとか……。

景山充電しに行くというか、ほんとうは自分

が大きいと感じました。その辺、苦情というわけ

じゃないですが、もっと静音にしてくれという要

望はあるんでしょうか。

景山確かにうちの中というのは結構静かなん

ですね。ですから、モーターの音が大きめだとい

うご指摘はたまにそういうコメントをいただくこ

とがあります。ただ、モーターを20個近く使って

おりますので、コストの面が結構厳しくて、これ

は結構安めの DCモーターを使っておりますが、

モーター自身は毎分 1万3，000回転ぐらいで回る

んです。それを 4段ぐらいのギアで減速して動力

をかせぐわけですが、ギアが金属でできている部

分の高速回転の音が目立つんで、すね。これは予算

との関係で努力はいたしますけれども、そういう

ご指摘はたまに受けることはあります。

森ありがとうございました。

それともう 1点なんですが、先ほどのご説明で

もエンターテインメント性を高めていくという話

があったと思うんですが、具体的にこういうもの

を考えているという方針みたいなのはあるので

しょうか。私、ちょっと思いついたのは関節をふ

やしていけばそれだけハプニング系の動きもふえ

るのでそれでエンターテインメント性を高めると

いうアプローチもあるかなとちょっと，思っていた

んですが、もし具体的にあれば。

最山 申し上げられることはあまりないんです

が、ただ、今、モーションにしても大体データが

で充電ステーションまで行って充電したりすると 入っていてそれを再生する形になっているんで

賢い。なかなか難しくてそれは次の課題というこ す。ただし、それをもう少しおもしろさを増して

とで。

上野簡単のように思うんですが、そうじゃな

いんですか。コンセントを確認することさえでき

ればあとはそこに突っ込めばいい。

景山そうですね。コンセントをどうやって見

つけるかというところでしょうかね。それから、

接点を安全にどういうふうに確保するかというよ

うなこと。そういう課題が克服できれば家庭に入

れられると思います。

森(会員代理) 2点ほど質問させていただきた

いんです。ちょっと細かい質問なんですが、実は

AIBOをみたのは、きょうが初めてでした。動作

はすごいなと，思ったんですが、意外とモーター音
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いくということを将来考えますと、みずから動き

を作るとかジ、ェネレートしてそれがおもしろく見

えれば最高だなとは思いますけれども、人聞がお

もしろく見えるだろうと，思ってっくり込んだ、もの

のほうがおもしろいんですね。ですから、自動で

つくったものをほんとうにエンターテインメント

性を持っているかどうかということを検証しなが

ら創成していくようなことも考えていきたいとは

思っています。

司会ありがとうございました。もう 1人、前

のほうにいらっしゃる方。

菊入(会員代理) エンターテインメント性を追

及していかれるということで大変感銘したのです

p物輸、

月時¥



パ鳳

得襲、

が、この先、家庭の中に例えば、デジタル家電と

かあるいはホームサーバーで、すとかそういう話が

どんどん入っていくと、例えば、現状のロボット

のレベルでも人間の役に立つような作業が出てき

てしまうという状況があると思うんです。そうい

う場合にも、このままエンターテインメントを追

及していくという戦略をおとりになるのか、そう

ではないのかということをお聞きしたいと思いま

す。

景 山 役に立つことを否定しているわけでは全

くなくて、エンターテインメントの領域に軸足は

置いておりますけれども、ちょっとしたお役立ち

とか役に立つことも取り入れていきたいとは，思っ

ております。

井上恵太大変おもしろいという積極論ばっかり

のご質問なので、あえてちょっと、私が完全にそ

う思っているわけじゃないのですが、心配点、と

いうのは、このおもちゃが実際の生物のやること

に似てくればくるほど、その違いを理解すること

が大事じゃないかと思うんです。成熟した大人と

いうか、精神がある程度できた人にとってのエン

ターテインメントというのは非常にあると思いま

すが、そこへ行けないうちの子供、そういう人た

ちが動くものというのはこういうものなんだと理

解すると危険だという感じもするんです。

それから、さっき30代、 40代という話がちょっ

と出たんですが、 30代、 40代の人がもしかなりの

時間を AIBOと遊ぶことに使うとしたら、この

日本国はどうなるのか心配です。それで、ソニー

さんの製品にはいつも私、敬意を表していますし、

特にエンターテインメントに徹するんだというお

考えは非常にすばらしい。それ自身が健全だと思

うんですが、しかし今、言ったような危険という

のはちょっとあると思いますが、その辺はいかが

ですか。

景 山確かに子供たちにとってはよくない影響

があるかもしれません。それはロボットだけでは

なくて、テレビゲーム、テレビとかし、ろいろとよ

くないものが世の中にいっぱいあります。それは

大人たちがカバーをしてあげて子供を健全に育て

るということが必要なのかもしれません。

それから、 30代、 40代の方々は楽しんでおられ

ますけれども、没頭するというよりも、ちょっと

お話の中でも言及いたしましたけれども、この

AIBOを介してお友達がふえたりお知り合いがふ

えたりしていっているので、これとべったり遊ん

で日本が滅亡とか、そういうことは大丈夫かもし

れないということで、そこは楽観的に考えており

ます。

司会それでは、大体質問も出尽くしたようで

すので、今日の128回の談話サロンはこれで終わ

らせていただきます。どうも皆さん、ありがとう

ございました。(拍手)
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