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本報告書は、文化へのオンライン参加、嗜好、文化参加における評価、また AI の導入や、倫理

的・規制的配慮を含む文化における AI の視点についてＮＴＴコム オンライン・マーケティング・ソ

リューション株式会社に委託し実施した、オンライン調査に基づき作成したものです。オンライン調

査の実施概要は下記の通りです。 

 

「文化芸術における持続的な未来プロジェクト」のためのオンライン調査 
 

 ■調査日程： 2024/9/10～2024/9/12 
 

 ■調査対象者： 18 歳以上の全国男女（性年代 10 代～70 代以上男女の、国勢調査の人口構成 

での回収）のうち、下記の質問に対し３つ以上を選択した人を 3,000 人抽出した。 

 

Q： 過去 12 か月間に、オンラインで以下のことを行いましたか。該当するものを全て選択してくだ

さい。 

・オンラインで展覧会（美術館、芸術、写真）を体験する 

・YouTubeや他のオンライン・サイト（ストリーミング・サイトを含む）で、演劇や、ミュージカル、 

ダンスを視聴する 

・YouTubeやストリーミング・サイトで、クラシック音楽を聴く 

・映画専門ストリーミング・サイトで、映画を視聴する 

・YouTubeやストリーミング・サイトで、クラシック音楽以外の音楽（ロック、ジャズ、J-pop、ヒップ 

ホップ、K-pop、ダンス・ミュージック等）を聴く 

・NHK プラスや TVer（ティーバー）等で、テレビ番組や映画を視聴する 

・Netflix、Amazon Prime、Disney+、U-Next等で、テレビや映画を視聴する 

・YouTubeやソーシャルメディアで、テレビや映画のシーン等を見る 

・YouTubeや、ソーシャルメディア、ウェブサイトに投稿するための芸術的で創造的なものを 

作成する 

・上記のいずれも該当しない。 

■納品件数： 3000 人 
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■ 調査結果概要 

１． オンライン上での文化芸術鑑賞・創作における実態と意識について 

• 現在、オンライン上で行ったことがあるのは、「YouTubeやストリーミング・サイトで、ポッ

プ・ミュージック（ロック、ジャズ、ヒップホップ、ダンス・ミュージック等）を聴く」が最も多く、

約 8割（79.9％）。次いで「Netflix、Amazon Prime、Disney+、U-Next等で、テレビや映画

を視聴する」（68.6％）、「NHK プラスや TVer（ティーバー）等で、テレビ番組や映画を視聴

する」（66.7％）「YouTubeやソーシャルメディアで、テレビや映画のシーン等を見る」

（65.7％）。 

⁻ 年代による差は、「YouTubeやオンラインサイトで演劇やミュージカル・ダンスを視聴

する」「YouTubeやストリーミングサイトでクラシック音楽を聴く」等は 19 歳未満、20

～30 代が半数以上と高く、「NHK プラスや Tverでテレビ番組や映画を視聴する」は

40～50 代・60～70 代の７割以上と高くなっている。 

⁻ 性別では、「映画専門ストリーミングサイトで映画を視聴する」「YouTubeやソーシャ

ルメディアでテレビや映画のシーン等を見る」について、男性のほうが女性より 10％

以上多くなっているなど、９項目のうち７項目について男性のほうが比率が高くなっ

ている。デジタルによる視聴体験は男性のほうが多いようである。 

• オンライン上での文化芸術鑑賞・創作において重要と思うものは、「YouTubeやストリーミ

ングサイトでクラシック音楽以外の音楽を聴く」（66.9％）、次いで「料金を支払って、

Netflix、Amazonプライム、Disney＋、U‐Next等でテレビ番組や映画を視聴する」

（57.3％）。 

⁻ 年代別の特徴では、19 歳未満は他年代に比べて「オンラインで演劇、ミュージカ

ル、音楽イベント、ダンスを視聴する」（34.6％）の比率が高い。「YouTubeやストリー

ミングサイトでクラシック音楽以外の音楽を聴く」はどの年代も高いが、特に 19 歳未

満は 7割と高くなっていた。 

⁻ 19 歳未満、20～30 代が上の年代と比べて高いのは「ゲーム機、PC、スマホ等を用

いてオンラインでゲームをする」で、40～50 代・60～70 代と比べて 20％程度の差が

見られた。 

• 実際に創作してオンラインで共有している文化芸術作品は「美術作品（イラスト、絵、デザ

イン等）」が最も多く（58.8％）、次いで「写真」（44.1％）。 

⁻ 「写真」は、特に 40～５0 代・60～70 代の年代の割合が高くなっている。 

⁻ 「美術作品」については、女性のほうが男性より割合が高い。 

• 今後新たに試したいものとして挙げられたのは、「オンラインで展覧会を体験する（美術

館、芸術、写真）」が最も多く（27.7％）、次いで「料金を支払って、Netflix、Amazonプライ

ム、U‐Next等でテレビ番組や映画を視聴する」（22.8％）。 

⁻ 年代別に見てみると、19 歳未満が他の年代に比べて試してみたいものの比率が高

くなっている性別による差はあまり見られず、男女とも同様の傾向となっている。 
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• 対面式での文化芸術鑑賞・創作との比較におけるオンライン上での文化芸術の鑑賞・創

作の重要性については、「両方とも等しく重要」（50％）、次いで「対面式での文化芸術の

鑑賞・創作のほうがより重要」（32.6％）となっており、まだ多少「対面式のほうが重要」と

いう意識が見える。 

⁻ 一方、「自分にデジタルスキルがあると認識」している人（Q7）は、ない人より「両方と

も等しく重要」「オンライン上での鑑賞・創作のほうが重要」と感じる人が多い。また

「芸術的・文化的なコンテンツをオンライン上で共有することへの興味を示した」人

（Q10）は、「両方とも等しく重要」または「オンライン上での鑑賞・創作のほうが重要」

と感じる人が多く、オンライン上での共有にはその人の「デジタルスキル」や「興味」

の有無が関係していると見られる。 

• 「オンライン上での文化芸術鑑賞・創作に費やす時間」について今後の変化のイメージ

は、「同じ」が約 7割弱、「増える」と感じている人は 27％。 

⁻ 年代別では「増える」と回答した人では、年長層の 40～50 代、60～70 代層が若年

層より高くなっている。性別での差はあまりない。 

⁻ デジタルスキル別では「スキルがある（多少は、多大に）」と回答した人のほうが「増

える」と感じた割合が高い。 

⁻ オンライン上の共有への興味別では「興味ある（やや興味がある・興味がある・非常

に興味がある）」と回答した人が「増える」の割合が高くなっている。 

• 「普段オンラインで接する文化芸術的コンテンツの多様さ」に関して「多様」（非常に多様・

多様・やや多様）と感じている人が 35.9％。「多様」と感じているのは、年代別では 19 歳

未満、性別では男性のほうが多い。また「デジタルスキルがある」と回答している人のほ

うが「多様」と感じており、「オンライン上の共有への興味がある」と回答している人のほう

が「多様さ」を感じている。 

• 「オンライン上での文化芸術の鑑賞・創作をさらに多様なものにするために必要なもの」

についての上位は、１位「時間」（41.1％）、２位「オンライン上にある様々な文化芸術的コ

ンテンツに関する情報」（38.4％）、３位「オンライン上にある、より多様な文化芸術的コン

テンツ」、４位「お金（料金を支払う）」となっている。属性別による差異で顕著なものは見ら

れなかった。 

• 「オフラインの状態で接している文化芸術的コンテンツの多様さ」については、「多様さが

限られている」（非常に・やや）34.9％、「普通」33.5％と、７割近くが「多様さ」をそれほど感

じられていない。 

• 「オンラインで文化芸術に触れるためのデジタルスキルがある」と回答した人の中で「多

大にある」と回答したのは年代別で「19 歳未満」が 10.3％と他の年代より高い。しかし一

方「ない（まったくない・あまりない）」の回答も 41.1％いて、若年層の中でもばらつきがあ

ることがうかがえる。 

⁻ 性別では男性のほうが女性より「ある」と感じる人が多い。 
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⁻ 「オンライン上での共有への興味有無」では「興味がある（やや・興味がある・非常

に）」と回答した人が「デジタルスキルがある（多少・多大）」と認識している人が多

い。 

• 「オンラインで文化芸術の鑑賞・創作」を行う理由は、１位「エンターテインメントとして」

52.6％、２位「くつろぎや休息のため」51.1％、３位「自分が興味・関心を持っている対象に

ついてより一層知るため」43.2％などが、上位に挙がっている。 

⁻ 年代別では 60～70 代の人が「2知的な刺激を受けるため」や「11 文化芸術の動向

に関する知識を保つため」という理由が他年代より高い。また 40～50 代・60～70 代

は「7自分が興味関心を持っている対象についてより一層知るため」の比率も若年

層より高くなっており、年長者層は知的好奇心に関する理由が多くなっている様子

がうかがえる。 

⁻ 性別では、男性が「2知的な刺激を受けるため」「5新しいことを体験するため」「6 多

様なコンテンツに接するため」の比率が女性より高くなっており、体験や知識の刺

激、多様な情報との接触を望んでいる様子が見られた。 

２．オンライン上での文化芸術的コンテンツにおける消費の影響について 

• 「文化芸術的コンテンツのオンライン消費の影響」について感じることの上位は、１位「1

コンテンツへのアクセス（時間・費用・地理的距離）をより容易にする」64.5％、２位「6芸

術や文化への障害者の参加やアクセスを容易にする」62.4％、３位「7新しい考え、芸術

形式、体験を人々に提供する」58.4％が挙がる。特に「強く同意する」と感じられている

のは「1 コンテンツへのアクセスをより容易にする」が 21.9％、「6芸術や文化への障害

者の参加やアクセスを容易にする」が 21.8％とトップボックスが高い。 

⁻ １位～３位までについては、いずれも、年代別で「19 歳未満」を始め、20～30 代など

若年層の年代が高めの比率になっている。 

• 「芸術的・文化的コンテンツを制作し、オンラインで共有することへの興味」について、

「興味ある」（やや・興味がある・非常に）は、41.8％。 

⁻ 「興味がある」と回答したのは「19 歳未満」「20～30 代」等の若年層の比率が高め。

逆に「60～70 代」は低め。性別では、男性のほうが女性より「興味がある」との回答比

率が高い。 

⁻ デジタルスキル別では、デジタルスキルが「ある（多少は・多大に）」と回答した人が

「興味がある」（興味ある・非常に）の回答率が高い。 

• 「芸術的文化的コンテンツを制作しオンラインで共有することに興味がある」理由に関す

る上位は、１位「１自己表現」43.4％、２位「2 創造性の探求」37.8％、３位「9 創造的技能

や専門知識の習得」24.5％、次いで４位「10自分の才能や作品の披露」24.1％となって

いる。１ 

⁻ 年代別の特徴は、19 歳未満・20～30 代の若年層が、自己表現や発信、有名になる

こと、コミュニティとの関わり・コラボ等の比率が高い。それに対して年長層は新しい技
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術やメディアの実験的利用、技能や専門的知識等の習得等が高くなっている。性別

では男性が「創造性の探求」「自分の考えの発信」「社会的な主張に対する意識向

上」「社会同行やニュースへの意見表明」等の比率が女性より高め。 

• 「文化芸術的コンテンツをオンライン上で作成または共有することによって収入を得たこ

とがあるか」を尋ねたところ、「ない」が圧倒的に多く、87.1％。「ある」は 10％未満。 

⁻ 「得た収入金額」については、「5000円未満」が最も多く、27.9％、「5,000円以上

10,000円未満」が 15.8％、「10,000円以上 50,000円未満」14.0％など。 

⁻ 高額では「3,000,000円以上」という人が 2.6％見られ、特に全体の中では 20～30 代

の割合が多い。登場比率では 19 歳未満も高くなっている。 

⁻ デジタルスキルにおいて「多大にある」と回答している人は、高額収入を得た割合が

高い。 

• 「有料サービスで現在利用しているもの」を尋ねたところ、上位では１位「映画、動画、ア

ニメのストリーミング配信」63.8％、２位「音楽ストリーミング配信」30.5％、３位「ビデオゲ

ーム」「漫画やグラフィック小説の電子版」16.9％（同比率）となっている。全体的な利用

比率は若年層の方が高い。 

• 「費用に問題がなければ今後利用したい有料サービス」は「コンサートやライブ音楽の

ストリーミング配信（クラシック以外／クラシック・ジャズ）」「演劇のストリーミング配信」等

のライブ配信が上位に挙がっている。 

• オンライン上でのコンテンツ共有における費用を尋ねたところ、「オンライン美術展」は

「1000円未満」73.4％、「2000円以上」16.3％、「演劇・ダンス・音楽・その他の文化芸術

的なイベントの「オンライン公演については、「1000円未満」63.3％、「2000円以上」は

26.8％と、後者の方が多少高額が挙げられた。 

• 「政府の文化政策に関して公的支援を受けるべきと感じる活動」について尋ねたところ、

強く同意を示された（同意する 4 と強く同意する 5）上位では、１位「伝統的な舞台芸術

を国際的に発信するためのオンライン・プラットフォームの構築」51.4％、２位「日本の芸

術や文化を紹介する国際的なプラットフォームの構築」51.3％、３位「文化的遺産や博物

館収蔵品のデジタルカタログの作成」48.5％などが挙がっている。１位に関しては特に

若年層の同意比率が高め。 

３．AI 生成による文化芸術的コンテンツに関する実態と意識 

• 「AIが生成した文化芸術的コンテンツの経験」について、最も多かったのは「AIが作成した

アート作品」29.0％、「AIが作成した音楽」16.1％、「AIが作成した映画、動画、アニメ」

13.3％。 

• 経験した情報源で最も多いのは「ソーシャルメディア」75.3％、「生成 AI プラットフォーム」

34.2％、「マスメディア（テレビ、新聞等）」24.2％など。 
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⁻ 「AIが生成した文化芸術的コンテンツの経験」が多いのは、殆どのジャンルにおい

て、20～30 代の比率が最も高く、また男女では、全てのジャンルにおいて男性の比

率が高くなっている。 

• 「人間が創作したアート作品の価値を高めるもの」を尋ねたところ、上位に挙がったのは、１

位は「人間の感情の表現」66.9％、２位「アーティストによる考えや信念の伝達」59.7％、３位

「アーティストの意図と動機」59.6％、４位「アーティストの技能と専門知識」50.2％など。 

• 「生成ＡＩを使用することの利点」を尋ねたところ、上位に挙がったのは１位「文化芸術的コン

テンツが多様になる」31.1％、２位「人間の想像を超える、変わった趣向のコンテンツが創出

される」31.0％、３位「文化芸術的コンテンツが、より安価となり、アクセスしやすくなる」

28.3％など。 

• それに対して「ＡＩが生成した文化芸術的コンテンツの欠点」を尋ねると、１位「著作権侵害の

可能性」45.0％、２位「感情の欠如」40.7％、３位「独創性の欠如」37.3％ などが上位に挙が

った。 

⁻ 20～30 代は「文化芸術的コンテンツが多様になる」「文化芸術的コンテンツが魅力的

で双方向的なものになる」と感じた人が多い。また 40～50 代・60～70 代は「人間の

想像を超える変わった趣向のコンテンツが創出される」と感じた人が多い。 

⁻ 「ＡＩが生成した文化芸術的コンテンツの欠点」における年代別の特徴では、19 歳未

満が他の年代に比べ、「独創性・創造性・信ぴょう性・意義・感情」等の「欠如」がある

と感じた人が多い。 

• 「将来、生成ＡＩが社会や文化にどのように影響するか」を尋ねたところ、「同意する（同意す

る 4、強く同意する 5）」の回答比率が多かった上位は、１位「ＡＩへの過度の依存によって人

間の創造性が低下する」51.7％、２位「ＡＩとの競争によってアーティストは生計を立てること

が難しくなる」51.1％、３位「文化芸術的な創造活動を誰でもできるようにする」50.3％、４位

「新しい形の文化的表現や革新を促進する」49.0％などが挙がった。 

• 「ＡＩ生成コンテンツは著作権によってどの程度保護されるべきか」と尋ねたところ、「保護さ

れるべき（多少の保護、完全に保護）」との回答は 60.3％。 年代別で若年層は「多少の保

護」と回答した人が最も多く、デジタルスキル別では「多大にある」人が「多少の保護」と回

答した人が多い。 

• 「ＡＩにより制作された文化芸術的コンテンツの著作権は誰が所有すべきか」の問いについ

ては「ＡＩモデルのトレーニングに使用された作品を創造したアーティスト」25.5％が最も多く、

次いで「ＡＩサービスの利用者」23.7％などだが、回答にはばらつきが見られた。 

⁻ 年代別では若年層（19 歳未満・20～30 代）、40～50 代が「ＡＩサービスの利用者」との

回答比率が高い。また「男性」も「ＡＩサービスの利用者」28％と女性より 10ポイント高

い。「ビジネススキルがある（多少は／多大に）」という人も、「ＡＩサービスの利用者」に

対する回答比率が高くなっている。 
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• 「ＡＩ企業は著作権のある文化芸術的なコンテンツをＡＩアルゴリズムのトレーニングに使う際

に使用料を払うべきか」と尋ねたところ、全体で「支払うべき」は 54.4％と半数を超える。（わ

からないという人は 36％）  

⁻ その理由について、最も多いのは「コンテンツ制作者の独創性と創造性を保護するた

め」70.9％。次いで「制作者への公正な報酬を確実にするため」60.7％、「人間による

作品の制作を保護するため」39.9％となっている。 

• 「ＡＩ企業が著作権のある文化芸術的なコンテンツをＡＩアルゴリズムのトレーニングに使うた

めの使用料を支払うべきでないと思う理由」を尋ねたところ、「著作権法は技術的進歩を制

限すべきではない」29.5％、「ＡＩは直接的な複製ではなく、独創的なコンテンツを作成する」

26.5％、「ＡＩトレーニングは著作権のある既存コンテンツからアーティストが発想を求めるこ

とと違いがない」26.2％などが高くなっている。 

• 「文化芸術団体はＡＩを積極的に活用すべきか」と尋ねたところ、「思う」20.9％、「思わない」

34.4％。「わからない」人が 44.8％と、半数近くになった。 

⁻ 「文化芸術団体は AI を積極的に活用すべきと思う」の回答は、年代別では 20～30

代、性別では男性が多い。また「デジタルスキルがある（多少は、多大に）」という人が

多く回答。 

⁻ 「文化芸術団体がＡＩを積極的に活用すべきと思う場面」については、最も高いのは

「芸術的・文化的なコンテンツの制作や収集・整理」59.4％、次いで「新たな芸術的表

現の探求」48.1％、「効率と生産性の向上」42.5％、「プログラムやサービスを誰もが利

用しやすいようにする」41.2％など。 

• それに対して、「積極的に活用すべきではない」と思う理由について、最も高いのは「文化芸

術団体は人間だけが創出する芸術的表現の探求をもっと重要視するべきだから」54.0％、

「ＡＩの使用によって一般的にアート作品の真正性が低下する可能性があるから」46.6％、

「文化芸術団体はアーティスト（および技術的専門家）を支援すべきであり、彼らの仕事はＡ

Ｉサービスに取って代わられるべきではないから」44.9％。 

• 「AIが作成したコンテンツが展示される美術展や文化イベントにどの程度興味があるか」を

尋ねたところ、「興味がある（やや興味がある、非常に興味がある）」の回答は 31.9％。 

⁻ 「非常に興味がある」と回答した人は、年代別で「20～30 代」（8.3％）、性別では「男

性」9.1％、「デジタルスキルが多大にある」21.9％などが多い。特に「デジタルスキル

がある（多少は、多大に）」と回答した人は「ない（まったく、あまり）」と回答した人より

かなり比率が高くなっている。 

• 「AIアート展や AI 文化イベントに参加するための費用の金額」を尋ねたところ、「参加に全く

興味がない」人を除いて、「お金を払うつもりはないが、参加には興味がある」23.4％。 

• 「人間が創作したアート作品を展示するイベントに支払う金額よりも大きい額」「人間が創作

したアート作品を展示するイベントに支払う金額と同じ額」等、金額が多めの選択肢を選ん

だのは、「AIが作成したコンテンツが展示される美術展や文化イベントに興味がある（や
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や、非常に）」と回答した人が多い。年代別では「19 歳未満」、デジタルスキル別では「スキ

ルが多大にある」人が、金額の多めの選択肢を選んで回答していた。 

• 「AIアート展や AI 文化イベントへの参加にはどのような利点があると思うか」と尋ねたとこ

ろ、最も多いのは「ＡＩが生成したアート作品の体験」41.5％、次いで「人間では生み出せな

いアートの体験」40.3％、「最新技術や革新の発見」35.3％ などが挙がった。 

⁻ 年代別で「19 歳未満」「20～30 代」の若年層は「革新的な芸術様式や手法を探求す

る機会」「思考を刺激する唯一無二のコンテンツに触れる機会」など、「革新」「唯一無

二」なコンテンツに触れる刺激的な機会に期待している。それに対して「40～50 代」・

「60～70 代」の年長層は「ＡＩが生成したアート作品の体験」「人間では生み出せない

アートの体験」など、ＡＩが生成したアート作品への興味を示しているのが読み取れ

る。 

• 「自分をどの程度創造的と思うか」と尋ねたところ、「創造的である（やや創造的、非常に創

造的）」と回答したのは 34.0％。 

⁻ 年代別では「19 歳未満」「20～30 代」の若年層は比較的、自分を「創造的である（や

や、非常に）」と感じている人が多い。 性別では「女性」のほうが「自分を創造的では

ない（全く、特に）」57.4％と感じている。デジタルスキル別で「自分はデジタルスキル

がまったくない」と感じている人は「全く創造的ではない」との回答が 54.7％。「デジタ

ルスキルがある（多少は、多大に）」人は、「創造的である（やや、非常に）」の回答率

が高くなっており、デジタルスキルと創造性は多少リンクしているのではないかと推測

される。 

• 「コンテンツを生成するためにＡＩを活用したツールやプラットフォームを使ったことがあるか」

を尋ねたところ、「ある」との回答は 21.1％で約２割。作成した経験があるのは「画像」

62.4％。次いで、「文芸作品（小説や詩など）」29.1％。 

⁻ 年代別で「20～30 代」は比較的、「文芸作品」「漫画」「音楽系」「音声コンテンツ」「ゲ

ーム」等と幅広いジャンルで利用している様子がうかがえる。 

⁻ 生成ＡＩを利用する頻度は「月に１回以下」49.8％、「月に数回」26.1％。 

⁻ 「生成ＡＩを利用する理由」を尋ねると、最も多いのは「ＡＩの能力に対する好奇心があ

るため」56.6％、次いで「新しい技術を体験・習得するため」43.9％。 

⁻ 「生成ＡＩを用いて作成したことがない理由」を尋ねたところ、１位「興味がないため」

39.6％、次いで「ＡＩツールの使用に自信がない」28.4％、「必要となるＡＩツールの利用

が不可能なため」18.3％が上位に挙がった。 

• 「ＡＩツールを用いた文化芸術的コンテンツの作成方法を学ぶことへの興味」を尋ねると、「興

味がある（やや興味がある、非常に興味がある）」29.4％、「普通」22.4％を合わせると

51.8％で半数を超えた。 
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⁻ 年代別では「20～30 代」が多め。デジタルスキル別では「デジタルスキルが多大にあ

る」人が 9.4％と他と比較して高い。「自分は非常に創造的である」と回答した人は

17.8％が興味を示しており、他と比べて比率が高い。 

• 自身と家族のことを考え、「ＡＩに基づく創作に関する教育学習プログラムに何を期待する

か」と尋ねたところ、１位「興味や技能の程度に基づいた個別学習の選択肢があること」

30.1％、２位「ＡＩを用いて文化芸術的コンテンツを作成する方法を学ぶこと」28.2％、３位「隠

れた創造的才能を発掘・育成すること」25.1％などが上位に挙がる。 

⁻ 年代別で、「20～30 代」は「興味や技能の程度に基づいた個別学習の選択肢がある

こと」（31％）、「40～50 代」は専門能力開発の機会があること」（24.8％）などに期待。

「19 歳未満」と「20～30 代」の若年層は「参加者間で協力して学習すること」なども他

年代より高く期待が見られる。 

⁻ デジタルスキル別で「デジタルスキルがある（多少は、多大に）」人は、「ＡＩを用いて文

化芸術的コンテンツを作成する方法を学ぶこと」「隠れた創造的才能を発掘・育成す

ること」「興味や技能の程度に基づいた個別学習の選択肢があること」「専門能力開

発の機会があること」などを期待している人が多い。 

• 「文化芸術分野におけるＡＩの今後 10 年間をどのように思い描いているか」を尋ねたところ、

最も多いのは、１位「ＡＩは人間の創造性に多大な影響を与える」34.6％、２位「ＡＩは人間の

文化的表現に多大な影響を与える」31.2％、３位「ＡＩの活用が不可欠となる」24.7％、次いで

「美術館やギャラリーで、ＡＩが生成したアート作品を多く目にする」20.1％など。 

⁻ 年代別では「19 歳未満」「20～30 代」の若年層は「AI の活用が不可欠となる」「芸術

や文化に対する認識がＡＩによって根本的に変わる」という回答の比率が高い。 

⁻ デジタルスキル別では「スキルがある（多少は、多大に）」人が上記に加え、「ＡＩは人

間の創造性に多大な影響を与える」「ＡＩは人間の文化的表現に多大な影響を与え

る」等の回答の比率が高くなっている。一方で「観客・徴収はＡＩが生み出す美や決ま

り切った表現に飽きてくる」の回答率が他に比べて高くなっているのが興味深い。 

４． AI 生成による文化芸術的コンテンツにおける評価と今後の課題 

• 「これまでＡＩで生成された作品を鑑賞してどのような印象を持ったか」を尋ねたところ、１位

「新鮮な驚きを感じた」46.7％、２位「人工的と感じた」41.8％、３位「人間の作品と区別がつ

かないと感じた」38.5％、次いで「人間では表現できないものと感じた」29.4％など。 

⁻ 年代別では「60～70 代」は「人間の作品と区別がつかないと感じた」48.8％が他より

高い。「19 歳未満」は他の年代に比べて「人工的と感じた」53.3％、「偽物と思った」

40.0％、「感情が伝わらない」20.0％、「下手と思った」13.3％など、どちらかというとネ

ガティブな印象を持った人が多い。 

⁻ 性別では「女性」が「人間では表現できないものと感じた」40.2％が、男性より多い。 

• 「現在のデジタル文化においてＡＩの活用が進んでいると感じる分野」を尋ねたところ、「コン

テンツ生成」72.0％、「アクセシビリティ向上」47.3％、「コミュニケーション補助」31.5％など。 
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⁻ 「19 歳未満」は「コンテンツ生成」86.7％、「コミュニケーション補助」40.0％が、特に他

の年代より比率が高く、年長の「60～70 代」は「アクセシビリティ向上」57.3％が高い。 

⁻ 性別で「女性」は、「コミュニケーション補助」が男性より 10ポイント高くなっている。 

• 「ＡＩとデジタル文化の共存の理想的なプロセス」を尋ねると、「ＡＩがアイデアを提供し、人間

が最終判断を行う」70.0％と７割を占める。「ＡＩと人間が対等なパートナーとして制作する」

は 25.9％、「ＡＩが主体的に制作する」3.4％となっており、ＡＩが主に近い位置にくるのを理想

とする人は３割に満たない。 

⁻ 年代別では「20～30 代」と「40～50 代」が「ＡＩと人間が対等なパートナーとして制作す

る」「ＡＩが主体的に制作する」の回答の比率が高め。 

• 「ＡＩと人間が共存するために、今後実行されていくべき重要な施策」を尋ねると、「ＡＩの倫理

的ガイドラインの制定」73.6％、「ＡＩの透明性向上（例：アルゴリズムの公開）」65.8％などの

比率が高い。 

⁻ 年代別で見ると「ＡＩの倫理的ガイドラインの制定」については、年代層が上がるほど

比率が高くなっている。 

• 「ＡＩが文化形成に関わる際に重視すべき課題」を尋ねると、最も多いのは「プライバシーに

関わる情報、データの保護」66.7％、次いで「ＡＩと生成物の著作権問題」50.4％、「偏見のな

い公平な判断」36.3％ など。 

• 「ＡＩが人間のクリエイティブなプロセスをどのように変化させると感じるか」を尋ねたところ、

「効率化が進み、短時間で作品を完成できる」60.4％、「人間には思いつかないアイデアを

提供する」47.7％、「スタイルや作品の模倣が容易になる」38.1％など。 

⁻ 「スタイルや作品の模倣が容易になる」については、年代別で「40～50 代」「60～70

代」の年長層が若年層よりも強く感じている。 

⁻ 性別で男性は「効率化が進み、短時間で作品を完成できる」63.0％、「人間には思い

つかないアイデアを提供する」50.0％で比率が高いのに対し、「女性」は「スタイルや

作品の模倣が容易になる」41.4％、「創造性の喪失リスクが高まる」26.9％などが男性

を上回り、どちらかというとネガティブに変化させると感じる人が男性より多い様子。 

• 「人間とＡＩが共創することでどのような情緒的体験が期待できると思うか」を尋ねたところ、

「人間が予想できなかった新しい感情の発見」50.6％が最も多い。 

⁻ 次いで「異なる文化や背景を超えた普遍的な感情の創造」37.9％、「個人の体験に特

化したパーソナライズされた情緒の提供」29.2％、「より深い没入感や感動を与える作

品の創出」28.5％となっている。 

⁻ 年代別では、他の年代に比べて「20～30 代」が特に「人間が予想できなかった新しい

感情の発見」（55.0％）の回答が多く、60～70 代は「異なる文化や背景を超えた普遍

的な感情の創造」（42.2％）の回答が多く見られた。 
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• 「ＡＩが人間の予想を超えた情緒を生み出すことについてどう感じるか」を尋ねると、「期待し

ている（非常に／やや）」と回答したのは 61.2％で 6 割強。 

⁻ 年代別では、「20～30 代」が他の年代に比べて「非常に期待している」（23.4％）が高く

なっている。 

⁻ 性別で「期待している（非常に／やや）」と回答したのは、男性が 68.3％、女性は

51.0％で、男性のほうがかなり上回っている。 

• 「ＡＩが生成する情緒的体験に関してどのような懸念があるか」を尋ねたところ、主に「ＡＩに依

存しすぎることによる感情の劣化」46.9％、次いで「クリエイティブ・プロセスの価値が損なわ

れる可能性」42.5％、「人間の感情が機械的に制御される危険性」40.1％ となった。 

⁻ 年代別で見ると「60～70 代」が若年層に比べて「人間の感情が機械的に制御される

危険性」48.8％、「ＡＩに依存しすぎることによる感情の劣化」56.4％となっており、特に

後者に関しては年代が上がるほど比率が高くなっている。また「ＡＩに依存しすぎること

による感情の劣化」については男性より女性の危惧が高い（52.9％）。 

• 「ＡＩとの共創が、これから 10 年後の文化や社会にどのような結果をもたらすと思うか」につ

いて尋ねたところ、最も多いのは「予想外の感情の発見（ＡＩが人間の想像を超えるアイデア

やパターンを生成することで、これまでにない予想外の感情体験を引き起こす）」39.8％と４

割近い。 

⁻ 次いで「多文化的・普遍的な情緒の創造（ＡＩが異なる文化や社会背景を学習しそれら

を融合させることで、世界中の人々が共有できる新しい感情や価値観を生み出す）」

35.2％、「倫理的ジレンマや不安の情緒化（ＡＩが生成する新しい情緒体験が、社会に

新たな倫理的ジレンマや感情的な葛藤を引き起こす可能性）」33.4％、「個別化された

深い感情体験（ＡＩが個々の好みや感情に合わせたカスタイマイズされたコンテンツを

提供することで、これまでにない深い没入感や共感を生む）」33.1％ などが高くなっ

た。 

• 「理想的なＡＩと人間の共創プロセスを通じて、新しい情緒的体験を創出するために必要なこ

とは何か」を尋ねたところ、最も多いのは「倫理的ガイドラインの導入（ＡＩと人間の共創が倫

理的に正当性を持ち、偏見や差別を助長しないようにするためのルールを整備する）」

42.7％。 

⁻ 次いで「ＡＩの感情理解の向上（ＡＩが人間の感情や意図を正確に理解し、それを作品

やプロセスに反映できるようにする）」41.9％、「透明性と説明責任の確保（ＡＩのアルゴ

リズムや意思決定プロセスを分かりやすくし、人間が AI の役割を理解しやすくする）」

40.6％。その３点が４割を越えた。 

⁻ 「クリエイティブな柔軟性の確保（ＡＩが型にはまった出力ではなく、人間の創造性を広

げるための柔軟な提案やサポートを行えるようにする）」35.1％も少し高い。 

• 「ＡＩによって、小規模クリエイターにも作品の創造が容易にできるようになることをどのよう

に評価するか」を尋ねたところ、「ポジティブ（非常にポジティブ／ポジティブ）」と回答したの

は全体で 52.1％。 
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⁻ 年代別では、「ポジティブ（２Ｔｏｐｂｏｘ）」の回答について「20～30 代」50.8％、「40～50

代」52.4％、「60～70 代」54.0％で、５割を越えた年代が多い中、「19 歳未満」は

40.0％と４割となり、低い傾向が見られた。 

⁻ 性別では「男性」58.7％、「女性」42.6％と、女性の評価が低めな傾向。 
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■調査結果詳細 

１． オンライン上での文化芸術鑑賞・創作における実態と意識について 

 

Ｓ１ 過去 12 ヶ月間に、オンラインで以下のことを行いましたか。（該当するもの全て選択） 
 

現在、オンライン上で行ったことがあるのは、「YouTubeやストリーミング・サイトで、ポップ・ミュー

ジック（ロック、ジャズ、ヒップホップ、ダンス・ミュージック等）を聴く」が最も多く、約 8割（79.9％）。

次いで「Netflix、Amazon Prime、Disney+、U-Next等で、テレビや映画を視聴する」（68.6％）、

「NHK プラスや TVer（ティーバー）等で、テレビ番組や映画を視聴する」（66.7％）「YouTubeやソー

シャルメディアで、テレビや映画のシーン等を見る」（65.7％）。 

 

年代による差は、「YouTubeやオンラインサイトで演劇やミュージカル・ダンスを視聴する」

「YouTubeやストリーミングサイトでクラシック音楽を聴く」等は 19 歳未満、20～30 代が半数以上

と高く、「NHK プラスや Tverでテレビ番組や映画を視聴する」は 40～50 代・60～70 代の７割以上

と高くなっている。 

性別では、「映画専門ストリーミングサイトで映画を視聴する」「YouTubeやソーシャルメディアでテ

レビや映画のシーン等を見る」について、男性のほうが女性より 10％以上多くなっているなど、９

項目のうち７項目について男性のほうが比率が高くなっている。デジタルによる視聴体験は男性

のほうが多いようである。 
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Q1 あなたのオンライン上での文化芸術の鑑賞・創作において、次のどれがご自身にとって重

要ですか。 
Q1-b どのような文化芸術作品を創作し、オンラインで共有していますか。該当するものを

全て選択してください。 
 

オンライン上での文化芸術鑑賞・創作において重要と思うものは、「YouTubeやストリーミングサイ

トでクラシック音楽以外の音楽を聴く」（66.9％）、次いで「料金を支払って、Netflix、Amazonプライ

ム、Disney＋、U‐Next等でテレビ番組や映画を視聴する」（57.3％）。 

年代別の特徴では、19 歳未満は他年代に比べて「オンラインで演劇、ミュージカル、音楽イベン

ト、ダンスを視聴する」（34.6％）の比率が高い。「YouTubeやストリーミングサイトでクラシック音楽

以外の音楽を聴く」はどの年代も高いが、特に 19 歳未満は 7割と高くなっていた。 

19 歳未満、20～30 代が上の年代と比べて高いのは「ゲーム機、PC、スマホ等を用いてオンライ

ンでゲームをする」で、40～50 代・60～70 代と比べて 20％程度の差が見られた。 

実際に創作してオンラインで共有している文化芸術作品は「美術作品（イラスト、絵、デザイン等）」

が最も多く（58.8％）、次いで「写真」（44.1％）。 

「写真」は、特に 40～５0 代・60～70 代の年代の割合が高くなっている。 

「美術作品」については、女性のほうが男性より割合が高い。 
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Q２ 今後新たに試したいものは何ですか。３つまで選択してください。 
 

今後新たに試したいものとして挙げられたのは、「オンラインで展覧会を体験する（美術館、芸術、

写真）」が最も多く（27.7％）、次いで「料金を支払って、Netflix、Amazon プライム、U‐Next等でテレ

ビ番組や映画を視聴する」（22.8％）。 

年代別に見てみると、19 歳未満が他の年代に比べて試してみたいものの比率が高くなっている

性別による差はあまり見られず、男女とも同様の傾向となっている。 

 

＜今後新たに試したいもの 年齢・性別＞ 
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Q３ 対面式での文化芸術の鑑賞・創作と比較して、オンライン上での文化芸術の鑑賞・創作の

重要性についてどう思いますか。 
 

 

対面式での文化芸術鑑賞・創作との比較におけるオンライン上での文化芸術の鑑賞・創作の重

要性については、「両方とも等しく重要」（50％）、次いで「対面式での文化芸術の鑑賞・創作のほう

がより重要」（32.6％）となっており、まだ多少「対面式のほうが重要」という意識が見える。 

一方、「自分にデジタルスキルがあると認識」している人（Q7）は、ない人より「両方とも等しく重要」

「オンライン上での鑑賞・創作のほうが重要」と感じる人が多い。また「芸術的・文化的なコンテンツ

をオンライン上で共有することへの興味を示した」人（Q10）は、「両方とも等しく重要」または「オン

ライン上での鑑賞・創作のほうが重要」と感じる人が多く、オンライン上での共有にはその人の「デ

ジタルスキル」や「興味」の有無が関係していると見られる。 
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Q４ オンライン上での文化芸術の鑑賞・創作にあなたが費やす時間は、今後どのように変化す

ると思いますか。 
 

 

「オンライン上での文化芸術鑑賞・創作に費やす時間」について今後の変化のイメージは、「同じ」

が約 7割弱、「増える」と感じている人は 27％。 

年代別では「増える」と回答した人では、年長層の 40～50 代、60～70 代層が若年層より高くなっ

ている。性別での差はあまりない。 

デジタルスキル別では「スキルがある（多少は、多大に）」と回答した人のほうが「増える」と感じた

割合が高い。 

オンライン上の共有への興味別では「興味ある（やや興味がある・興味がある・非常に興味があ

る）」と回答した人が「増える」の割合が高くなっている。 
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Q５ あなたが普段オンラインで接する文化芸術的コンテンツの多様さは、どの程度だと思います

か。 あなたの経験を基に、最も適切な表現を 1 つ選択してください。 
Q5-b あなたのオンライン上での文化芸術の鑑賞・創作を（さらに）多様なものにするために

最も必要だと思うのは何ですか。5 つまで選択してください。 
 

「普段オンラインで接する文化芸術的コンテンツの多様さ」に関して「多様」（非常に多様・多様・や

や多様）と感じている人が 35.9％。「多様」と感じているのは、年代別では 19 歳未満、性別では男

性のほうが多い。また「デジタルスキルがある」と回答している人のほうが「多様」と感じており、

「オンライン上の共有への興味がある」と回答している人のほうが「多様さ」を感じている。 

 

 

 

「オンライン上での文化芸術の鑑賞・創作をさらに多様なものにするために必要なもの」について

の上位は、１位「時間」（41.1％）、２位「オンライン上にある様々な文化芸術的コンテンツに関する

情報」（38.4％）、３位「オンライン上にある、より多様な文化芸術的コンテンツ」、４位「お金（料金を

支払う）」となっている。 

属性別による差異で顕著なものは見られなかった。 
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Q６ インターネットに接続していない状態（オフライン）で、普段あなたが接する文化芸術的コン

テンツの多様さは、どの程度だと思いますか。 あなたの経験を基に、最も適切な表現を 1
つ選択してください。 
 

「オフラインの状態で接している文化芸術的コンテンツの多様さ」については、「多様さが限られて

いる」（非常に・やや）34.9％、「普通」33.5％と、７割近くが「多様さ」をそれほど感じられていない。 
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Q７ オンラインで文化芸術に触れるためのデジタル・スキルが、あなたにどの程度あると思

いますか。 
 

「オンラインで文化芸術に触れるためのデジタルスキルがある」と回答した人の中で「多大にある」

と回答したのは年代別で「19 歳未満」が 10.3％と他の年代より高い。しかし一方「ない（まったくな

い・あまりない）」の回答も 41.1％いて、若年層の中でもばらつきがあることがうかがえる。 

性別では男性のほうが女性より「ある」と感じる人が多い。 

「オンライン上での共有への興味有無」では「興味がある（やや・興味がある・非常に）」と回答した

人が「デジタルスキルがある（多少・多大）」と認識している人が多い。 
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Q８ オンラインで文化芸術の鑑賞・創作を行う理由は何ですか。 該当するものを全て選択してく

ださい。 
 

 

「オンラインで文化芸術の鑑賞・創作」を行う理由は、１位「エンターテインメントとして」52.6％、２位

「くつろぎや休息のため」51.1％、３位「自分が興味・関心を持っている対象についてより一層知る

ため」43.2％などが、上位に挙がっている。 

年代別では 60～70 代の人が「2知的な刺激を受けるため」や「11 文化芸術の動向に関する知識

を保つため」という理由が他年代より高い。また 40～50 代・60～70 代は「7自分が興味関心を持

っている対象についてより一層知るため」の比率も若年層より高くなっており、年長者層は知的好

奇心に関する理由が多くなっている様子がうかがえる。 

性別では、男性が「2知的な刺激を受けるため」「5新しいことを体験するため」「6 多様なコンテン

ツに接するため」の比率が女性より高くなっており、体験や知識の刺激、多様な情報との接触を望

んでいる様子が見られた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

!"
#$%&'$($)

*+,
-./0123
4567

89:;<*
=>?@.A
$&$B2C+
D67

EFGHIJK
L67

M+NO*2"
PQ567

RS/A$&$
BTUQ567

8VWXYZ
[\2]^,
N5_`TF
N,abcd
-567

efgh6i
jfgLkl

mnWo6
pq*UQ
567

8V8rI
;<Lst
L67

=>?@L
uvT[Q
5-w2x
F67

=>?@.A
$&$Byz
E{|}~Q
567

=>?@
.A$&
$ByL
{|}~
W��/
67

�L�

� ����� ���� ���� ���� ���� ���� ���� ���� ��� ��� ��� ���� ���� ���� ���

� ����� ���� ���� ���� ���� ���� ���� ���� ��� ���� ��� ��� ��� ���� ���

� ����� ���� ���� ���� ���� ���� ���� ���� ��� ���� ��� ���� ���� ���� ���

� ����� ���� ���� ���� ���� ���� ���� ���� ��� ��� ��� ���� ���� ���� ���

� ����� ���� ���� ���� ���� ���� ���� ���� ��� ��� ��� ���� ���� ���� ���

! "##$# %&$' ("$( &&$) (*$" '"$% &*$( ("$# +$# ,$& ,$' "*$+ "'$, &"$% #$'

! "##$# %&$* ''$* &%$( %'$" &%$, &"$* (%$( '$* +$% +$* "($" "#$* "*$* #$+

! "##$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$#

-./01"(,)2

3./01"%"'2

456789/01#2

�����������g��������������

�����������g�������������

!"��������

����������������

�����������g�������������



24 
 

２． オンライン上での文化芸術的コンテンツにおける消費の影響について 

 

Q９ 文化芸術的コンテンツのオンライン消費の影響について、社会全体を考えた場合に以下の

各記述にどの程度同意しますか。 「強く同意しない」を 1、「強く同意する」を 5 として、1 から

5 の尺度で以下の各記述を評価してください 
 

 

「文化芸術的コンテンツのオンライン消費の影響」について感じることの上位は、１位「1 コンテンツ

へのアクセス（時間・費用・地理的距離）をより容易にする」64.5％、２位「6芸術や文化への障害

者の参加やアクセスを容易にする」62.4％、３位「7新しい考え、芸術形式、体験を人々に提供す

る」58.4％が挙がる。特に「強く同意する」と感じられているのは「1 コンテンツへのアクセスをより

容易にする」が 21.9％、「6芸術や文化への障害者の参加やアクセスを容易にする」が 21.8％とト

ップボックスが高い。 

１位～３位までについては、いずれも、年代別で「19 歳未満」を始め、20～30 代など若年層の年

代が高めの比率になっている。 
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＜強く同意が示されたもの 上位 3位における年代別・性別の特徴＞ 

■１位：コンテンツへのアクセスをより容易にする 

 

■２位：芸術や文化への障がい者の参加やアクセスを容易にする 

 

■３位：新しい考え、芸術形式、体験を人々に提供する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

!"
#$%&'
()*+

, - .
#$%&/
0*1

2 +3343 +4- .4+ -34+ .,45 ,+46

2 +3343 +4- 54. ,-4+ .+43 ,74,

2 +3343 ,45 143 -341 .348 ,+4,

2 +3343 341 -48 -34+ .,4. ,-4-

2 +3343 346 -45 -34. .14, +646

2 +3343 +4, 141 ,74. .,4, ,,48

2 +3343 +4- ,47 -+47 .-43 ,+4,

2 +3343 343 343 343 343 343

9:;<=+.78>

?:;<=+1+->

@AB$();<=3>

+6CDEF+3GH;<=87>

,3I-3GF,3CJK-6CDEH;<=6,3>

.3I13GF.3CJK16CDEH;<=+,,->

53I83GF53CJK8.CDEH;<=886>

!";<=-333>

!"
#$%&'
()*+

, - .
#$%&/
0*1

2 +3343 +4- .4- -,4+ .345 ,+46

2 +3343 ,45 -46 ,741 -147 ,64,

2 +3343 ,43 147 --45 -148 ,,47

2 +3343 347 .43 -,47 .346 ,+4.

2 +3343 347 ,46 ,741 .541 ,34-

2 +3343 +4- 14- -.46 -847 ,348

2 +3343 +4- -4, ,741 .-4, ,,46

2 +3343 343 343 343 343 343

9:;<=+.68>

?:;<=+1+->

@AB$();<=3>

+7CDEF+3GH;<=86>

,3I-3GF,3CJK-7CDEH;<=7,3>

.3I13GF.3CJK17CDEH;<=+,,->

53I83GF53CJK8.CDEH;<=887>

!";<=-333>

!"
#$%&'
()*+

, - .
#$%&/
0*1

2 +3343 +4- .45 -146 ..47 +-45

2 +3343 +4- 14+ ,-4+ .746 ,+47

2 +3343 ,43 143 -541 -848 +545

2 +3343 346 .4- -541 .545 ++48

2 +3343 +4. .45 -.47 .641 ++46

2 +3343 +4. 14. -641 .,45 +-4,

2 +3343 +4+ -47 -.43 .64+ +-48

2 +3343 343 343 343 343 343

9:;<=+.76>

?:;<=+1+->

@AB$();<=3>

+8CDEF+3GH;<=67>

,3I-3GF,3CJK-8CDEH;<=8,3>

.3I13GF.3CJK18CDEH;<=+,,->

53I63GF53CJK6.CDEH;<=668>

!";<=-333>



26 
 

Q10 芸術的・文化的なコンテンツ（創作動画等）を制作し、オンラインで共有することに興味があ

りますか。 
Q10-b 文化芸術的コンテンツを制作し、オンラインで共有することに興味がある理由を具体

的に教えてください。 該当するものを全て選択してください。 
 

「芸術的・文化的コンテンツを制作し、オンラインで共有することへの興味」について、「興味ある」

（やや・興味がある・非常に）は、41.8％。 

「興味がある」と回答したのは「19 歳未満」「20～30 代」等の若年層の比率が高め。逆に「60～70

代」は低め。性別では、男性のほうが女性より「興味がある」との回答比率が高い。 

デジタルスキル別では、デジタルスキルが「ある（多少は・多大に）」と回答した人が「興味がある」

（興味ある・非常に）の回答率が高い。 

 

 

「芸術的文化的コンテンツを制作しオンラインで共有することに興味がある」理由に関する上位

は、１位「１自己表現」43.4％、２位「2 創造性の探求」37.8％、３位「9 創造的技能や専門知識の習

得」24.5％、次いで４位「10自分の才能や作品の披露」24.1％となっている。１ 

年代別の特徴は、19 歳未満・20～30 代の若年層が、自己表現や発信、有名になること、コミュニ

ティとの関わり・コラボ等の比率が高い。それに対して年長層は新しい技術やメディアの実験的利

用、技能や専門的知識等の習得等が高くなっている。性別では男性が「創造性の探求」「自分の

考えの発信」「社会的な主張に対する意識向上」「社会同行やニュースへの意見表明」等の比率

が女性より高め。 
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Q10 
 

Q10-ｃ どういったオンライン上の文化芸術的コンテンツを今後制作することに興味がありま

すか。 該当するものを全て選択してください。 
 

「オンライン上の文化芸術的コンテンツを今後制作することに興味を感じる」ジャンルの上位は、１

位「2 写真」49.1％、２位「4動画（アニメ、短編映画等を含む）」41.8％、３位「5音楽」38.6％。 

年代別では若年層 19 歳未満・20～30 代は「動画（アニメ、短編映画含む）」、20～30 代はさらに

「モバイルゲームやコンピューターゲーム」も他の年代と比べて比率が高い。年長者層は「写真」

が多くなっている。 

デジタルスキルがある（多少は・多大に）人は「動画」「モバイルゲーム・コンピューターゲーム」な

ど。特に、多大にスキルがあるという人は「ミュージックビデオ」や「VR」の比率も他に比べて高い。 

オンライン上での文化芸術的コンテンツの共有に興味がある人は、「動画」「音楽」を始め、非常に

興味があると回答した人は殆どのジャンルについて、他の回答の人より比率が高くなっていた。 

 

 

 

 

 

!" #$%& '(
)*%&
+,-./0
12

34+567-8
9:401;<

=2
>?

@ABCDE
FGH

I4

JKLM
NBOPQR
SABTB
NBO

UV+WX
YZ2QR
[R\

]^_

` abbcb daca efca ghcb eaci dich aici ahcg adci icg bcj

` abbcb gjca efcg gkce hjci eeca gbcd akcd abcg kca bcb

` abbcb dacd ekcf gfch kbcg dick geck geci gacb fce bck

` abbcb dacd efci gdck egcd dicd ahci akcj adci fci bcj

` abbcb dacb kgcd gkce ghcd dick aecb kcg ece ecg acd

! "##$# %&$' ('$' %($% ()$* ("$' %#$+ ")$" "'$( ""$" #$)

! "##$# **$) (&$" %&$% *+$+ *($' ",$& "+$" )$* ($& #$)

! "##$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$#

! "##$# %'$* *,$% %#$) *'$) *"$# ")$% "'$# "%$" &$, "$)

! "##$# %)$" (&$+ %*$+ *)$# *,$( "($) "($) "#$( +$) #$%

! "##$# *"$& ('$' %+$' (*$# (#$" "&$) ",$# "($# )$' "$%

! "##$# *'$' +"$+ *($* +*$+ ("$( *"$& %%$% %($) ",$) #$#

! "##$# *%$( (+$' *"$" **$& **$& "&$' "*$+ "#$& '$+ #$#

! "##$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$#

! "##$# *"$' ('$* %&$% *&$# *($+ ")$# "*$' "%$% ,$% "$"

! "##$# %"$" (,$* "&$& *,$( *,$( "($" "#$) '$# ($) #$+

! "##$# *+$+ (&$( %,$* (&$( (*$" "'$( "'$" ",$" ""$% "$#

! "##$# +)$# +&$) (*$+ ,*$) +*$( *'$+ *&$, *%$* %%$( #$#

! "##$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$#

lmn

on

pjGCTM
qrM

pabsHRtLR
uvw^xy

-./01234#5

66-./78234)%&5

9:234),,5

;<234"#&#5

=<234'("5

>?@A01234#5

-./78234*#(5

BCD-./78234%%*5

EFG01234#5

HI@A01234+&5

7HJ01234,"*5

KLM78234"#)&5

KND78234"'&5

EFG01234)(5

ebzkbm+eb{|}kf{~�2���igb�

hbzjbm+hb{|}je{~�2���eib�

!"���gbga�

af{~�+abm2���kf�

gbzdbm+gb{|}df{~�2���hhg�

（ｎ=2021） 



29 
 

Q11 文化芸術的コンテンツをオンライン上で作成または共有することによって収入（広告収

入、コンテンツの対価など）を得たことがありますか。 
 
Q11-b 過去 12 か月間に、文化芸術的コンテンツの制作およびオンラインでの共有によ

って、どの程度の収入を得ましたか。 
 

「文化芸術的コンテンツをオンライン上で作成または共有することによって収入を得たことがある

か」を尋ねたところ、「ない」が圧倒的に多く、87.1％。「ある」は 10％未満。 

「得た収入金額」については、「5000円未満」が最も多く、27.9％、「5,000円以上 10,000円未満」

が 15.8％、「10,000円以上 50,000円未満」14.0％など。 

高額では「3,000,000円以上」という人が 2.6％見られ、特に全体の中では 20～30 代の割合が多

い。登場比率では 19 歳未満も高くなっている。 

デジタルスキルにおいて「多大にある」と回答している人は、高額収入を得た割合が高い。 
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Q12 現在、どの有料サービスを利用していますか。該当するものを全て選択してく

ださい。 
Q12-b 費用面での問題がなければ、どの有料サービスを利用すると思います

か。 5 つまで選択してください（現在利用中のものは除きます）。 
 

「有料サービスで現在利用しているもの」を尋ねたところ、上位では１位「映画、動画、アニメのスト

リーミング配信」63.8％、２位「音楽ストリーミング配信」30.5％、３位「ビデオゲーム」「漫画やグラフ

ィック小説の電子版」16.9％（同比率）となっている。全体的な利用比率は若年層の方が高い。 

「費用に問題がなければ今後利用したい有料サービス」は「コンサートやライブ音楽のストリーミン

グ配信（クラシック以外／クラシック・ジャズ）」「演劇のストリーミング配信」等のライブ配信が上位

に挙がっている。 
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オンライン上でのコンテンツ共有における費用を尋ねたところ、「オンライン美術展」は「1000円未

満」73.4％、「2000円以上」16.3％、「演劇・ダンス・音楽・その他の文化芸術的なイベントの「オンラ

イン公演については、「1000円未満」63.3％、「2000円以上」は 26.8％と、後者の方が多少高額が

挙げられた。 

Q13 オンライン美術展にアクセスするために、いくら払ってもよいと思いますか。 
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Q14 演劇、ダンス、音楽や、他の文化芸術的なイベントのオンライン公演を観るため

に、いくら払ってもよいと思いますか。（n=3000） 
 

 

 

Q15 政府の文化政策に関して、以下に挙げる活動が公的支援を受けるべきかお答えくだ

さい。 「強く同意しない」を 1、「強く同意する」を 5 として、1 から 5 の尺度で以下の各

記述を評価してください。 
 

「政府の文化政策に関して公的支援を受けるべきと感じる活動」について尋ねたところ、強く同意

を示された（同意する 4 と強く同意する 5）上位では、１位「伝統的な舞台芸術を国際的に発信す

るためのオンライン・プラットフォームの構築」51.4％、２位「日本の芸術や文化を紹介する国際的

なプラットフォームの構築」51.3％、３位「文化的遺産や博物館収蔵品のデジタルカタログの作成」

48.5％などが挙がっている。１位に関しては特に若年層の同意比率が高め。 

 

 

（ｎ=3000） 
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＜１位「伝統的な舞台芸術を国際的に発信するためのオンライン・プラットフォームの構築」年代性別＞ 

 

＜２位「日本の芸術や文化を紹介する国際的なプラットフォームの構築」年代性別＞ 

 

 

＜３位「文化的遺産や博物館収蔵品のデジタルカタログの作成」年代性別＞ 
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３． AI 生成による文化芸術的コンテンツに関する実態と意識 

Q16 AIが生成した文化芸術的コンテンツを経験したことがありますか。 該当するものを

全て選択してください。 
Q16-b AIが生成した文化芸術的コンテンツを、何を通じて経験したかについて更に

教えてください。 該当するものを全て選択してください。 
「AIが生成した文化芸術的コンテンツの経験」について、最も多かったのは「AIが作成したアート

作品」29.0％、「AIが作成した音楽」16.1％、「AIが作成した映画、動画、アニメ」13.3％。 

経験した情報源で最も多いのは「ソーシャルメディア」75.3％、「生成 AI プラットフォーム」34.2％、

「マスメディア（テレビ、新聞等）」24.2％など。 
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「AIが生成した文化芸術的コンテンツの経験」が多いのは、殆どのジャンルにおいて、20～30 代

の比率が最も高く、また男女では、全てのジャンルにおいて男性の比率が高くなっている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

!"
#$%&'()
*+,-.

#$%&'(
)/0

#$%&'(
)1234
56

#$%&'()
78

#$%&'()
983:83*
;<=>)?@
ABCD+E
FG

&'#$HI
JKL()M
NOPQ

#$%&'()
RSTUO
=NEVWX
EY+GZ*
[\+JV]
^+()_3
`a()_b

c

&'#$deM
f\+Jgh
ijkl+m
Z3&'#$J
Lnop-q
A)ijk
l+m

rsB5n
tuCn
vAwx
y(5n

@Cz

{ |}}~} ��~} |�~| |}~� �~} |�~� �~� �~� �~� �~| �}~� }~|

{ |}}~} ��~� |�~� |�~� �~| |�~� �~| �~| �~} �~} ��~| }~}

{ |}}~} �|~} ��~� |�~} |�~� |�~� �~� �~� |}~} �~� ��~� }~|

{ |}}~} ��~� |�~} �~� �~| |�~} �~� �~� �~� �~} �|~� }~}

{ |}}~} |�~� �~� �~� |~� �~� |~� }~� �~� �~� ��~| }~|
! "##$# %&$' ("$" "($) *$" "+$& '$& &$' )$+ &$" '($) #$"

! "##$# ("$+ ""$( +$& '$* *$# %$# ($) '$' "#$# ,+$& #$#

! "##$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$#

|����=|}�G������

�}��}�=�}��t�����G�����}�

�}��}�=�}��t�����G���|����

�}��}�=�}��t�����G�������

!"����}}}�

-./01"')+2

3./01","%2

456789/01#2



37 
 

Q17 以下の記述にどの程度同意しますか。 
 
Q17-b 人間が創作したアート作品の価値を高めるものは何だと思いますか。 該当す

るものを全て選択してください。 
 

 

 

 

「人間が創作したアート作品の価値を高めるもの」を尋ねたところ、上位に挙がったのは、１位は

「人間の感情の表現」66.9％、２位「アーティストによる考えや信念の伝達」59.7％、３位「アーティス

トの意図と動機」59.6％、４位「アーティストの技能と専門知識」50.2％など。 
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Q18 生成 AI を使用することの利点は何だと思いますか。 該当するものを全て選択してくださ

い。 
 

「生成ＡＩを使用することの利点」を尋ねたところ、上位に挙がったのは１位「文化芸術的コンテンツ

が多様になる」31.1％、２位「人間の想像を超える、変わった趣向のコンテンツが創出される」

31.0％、３位「文化芸術的コンテンツが、より安価となり、アクセスしやすくなる」28.3％など。 

それに対して「ＡＩが生成した文化芸術的コンテンツの欠点」を尋ねると、１位「著作権侵害の可能

性」45.0％、２位「感情の欠如」40.7％、３位「独創性の欠如」37.3％ などが上位に挙がった。 

20～30 代は「文化芸術的コンテンツが多様になる」「文化芸術的コンテンツが魅力的で双方向的

なものになる」と感じた人が多い。また 40～50 代・60～70 代は「人間の想像を超える変わった趣

向のコンテンツが創出される」と感じた人が多い。 
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Q19 AIが生成した文化芸術的コンテンツの欠点は何だと思いますか。 該当するものを全

て選択してください。 
 

 

「ＡＩが生成した文化芸術的コンテンツの欠点」における年代別の特徴では、19 歳未満が他の年代

に比べ、「独創性・創造性・信ぴょう性・意義・感情」等の「欠如」があると感じた人が多い。 
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Q22 将来、生成 AI は社会や文化にどのように影響すると予想しますか。 「強く同意しない」

を 1、「強く同意する」を 5 として、以下の各記述にどの程度同意するかをお答えくださ

い。 
 

「将来、生成ＡＩが社会や文化にどのように影響するか」を尋ねたところ、「同意する（同意する 4、

強く同意する 5）」の回答比率が多かった上位は、１位「ＡＩへの過度の依存によって人間の創造性

が低下する」51.7％、２位「ＡＩとの競争によってアーティストは生計を立てることが難しくなる」

51.1％、３位「文化芸術的な創造活動を誰でもできるようにする」50.3％、４位「新しい形の文化的

表現や革新を促進する」49.0％などが挙がった。 
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Q23 AI生成コンテンツは著作権法によってどの程度保護されるべきだと思いますか。 
Q23-b  AI によって制作された文化芸術的コンテンツの著作権は誰が所有すべきだ

と思いますか。 
 

「ＡＩ生成コンテンツは著作権によってどの程度保護されるべきか」と尋ねたところ、「保護されるべ

き（多少の保護、完全に保護）」との回答は 60.3％。 年代別で若年層は「多少の保護」と回答した

人が最も多く、デジタルスキル別では「多大にある」人が「多少の保護」と回答した人が多い。 
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「ＡＩにより制作された文化芸術的コンテンツの著作権は誰が所有すべきか」の問いについては「ＡＩ

モデルのトレーニングに使用された作品を創造したアーティスト」25.5％が最も多く、次いで「ＡＩサ

ービスの利用者」23.7％などだが、回答にはばらつきが見られた。 

年代別では若年層（19 歳未満・20～30 代）、40～50 代が「ＡＩサービスの利用者」との回答比率が

高い。また「男性」も「ＡＩサービスの利用者」28％と女性より 10ポイント高い。「ビジネススキルが

ある（多少は／多大に）」という人も、「ＡＩサービスの利用者」に対する回答比率が高くなっている。 
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Q24 AI企業は、著作権のある文化芸術的コンテンツを AIアルゴリズムのトレーニングに使

うために、使用料を支払うべきだと思いますか。 
Q24-b AI企業が著作権のある文化芸術的コンテンツを AIアルゴリズムのトレーニング

に使うためには使用料を支払うべきだと思う理由は何ですか。 該当するものを全て選

択してください。 
 

「ＡＩ企業は著作権のある文化芸術的なコンテンツをＡＩアルゴリズムのトレーニングに使う際に使

用料を払うべきか」という問いを尋ねたところ、全体で「支払うべき」は 54.4％と半数を超える。（わ

からないという人は 36％）  

その理由について、最も多いのは「コンテンツ制作者の独創性と創造性を保護するため」70.9％。

次いで「制作者への公正な報酬を確実にするため」60.7％、「人間による作品の制作を保護するた

め」39.9％となっている。 
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Q24 Q24-c AI企業が著作権のある文化芸術的コンテンツを AIアルゴリズムのトレーニングに

使うための使用料を支払うべきでないと思う理由は何ですか。 該当するものを全て選択し

てください。 
 

 

「ＡＩ企業が著作権のある文化芸術的なコンテンツをＡＩアルゴリズムのトレーニングに使うための

使用料を支払うべきでないと思う理由」を尋ねたところ、「著作権法は技術的進歩を制限すべきで

はない」29.5％、「ＡＩは直接的な複製ではなく、独創的なコンテンツを作成する」26.5％、「ＡＩトレー

ニングは著作権のある既存コンテンツからアーティストが発想を求めることと違いがない」26.2％な

どが高くなっている。 
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Q25 文化芸術団体は AI を積極的に活用すべきだと思いますか。 
Q25-b 文化芸術団体はどのような場面で AI を積極的に活用すべきだと思います

か。 該当するものを全て選択してください。 
Q25-c 文化芸術団体は AI を積極的に活用すべきでないと思うのはなぜですか。 
該当するものを全て選択してください。 

 

「文化芸術団体はＡＩを積極的に活用すべきか」と尋ねたところ、「思う」20.9％、「思わない」

34.4％。「わからない」人が 44.8％と、半数近くになった。 

「文化芸術団体は AI を積極的に活用すべきと思う」の回答は、年代別では 20～30 代、性別では

男性が多い。また「デジタルスキルがある（多少は、多大に）」という人が多く回答。 

「文化芸術団体がＡＩを積極的に活用すべきと思う場面」については、最も高いのは「芸術的・文化

的なコンテンツの制作や収集・整理」59.4％、次いで「新たな芸術的表現の探求」48.1％、「効率と

生産性の向上」42.5％、「プログラムやサービスを誰もが利用しやすいようにする」41.2％など。 

それに対して、「積極的に活用すべきではない」と思う理由について、最も高いのは「文化芸術団

体は人間だけが創出する芸術的表現の探求をもっと重要視するべきだから」54.0％、「ＡＩの使用

によって一般的にアート作品の真正性が低下する可能性があるから」46.6％、「文化芸術団体は

アーティスト（および技術的専門家）を支援すべきであり、彼らの仕事はＡＩサービスに取って代わ

られるべきではないから」44.9％。 
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Q26 AIが作成したコンテンツが展示される美術展や文化イベントにどの程度興味があります

か。 
 

 

「AIが作成したコンテンツが展示される美術展や文化イベントにどの程度興味があるか」を尋ねた

ところ、「興味がある（やや興味がある、非常に興味がある）」の回答は 31.9％。 

「非常に興味がある」と回答した人は、年代別で「20～30 代」（8.3％）、性別では「男性」9.1％、「デ

ジタルスキルが多大にある」21.9％などが多い。特に「デジタルスキルがある（多少は、多大に）」と

回答した人は「ない（まったく、あまり）」と回答した人よりかなり比率が高くなっている。 
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Q27 AIアート展や AI 文化イベントに参加するために、いくら払ってもよいと思いますか。 
 

 

「AIアート展や AI 文化イベントに参加するための費用の金額」を尋ねたところ、「参加に全く興味

がない」人を除いて、「お金を払うつもりはないが、参加には興味がある」23.4％。 

「人間が創作したアート作品を展示するイベントに支払う金額よりも大きい額」「人間が創作したア

ート作品を展示するイベントに支払う金額と同じ額」等、金額が多めの選択肢を選んだのは、「AI

が作成したコンテンツが展示される美術展や文化イベントに興味がある（やや、非常に）」と回答し
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た人が多い。年代別では「19 歳未満」、デジタルスキル別では「スキルが多大にある」人が、金額

の多めの選択肢を選んで回答していた。 

 

 

 

 

 

 

 

Q28 AIアート展や AI 文化イベントへの参加には、どのような利点があると思いますか。 
該当するものを全て選択してください。 
 

 

「AIアート展や AI 文化イベントへの参加にはどのような利点があると思うか」と尋ねたところ、最も

多いのは「ＡＩが生成したアート作品の体験」41.5％、次いで「人間では生み出せないアートの体

験」40.3％、「最新技術や革新の発見」35.3％ などが挙がった。 

!"

#$%&'()
*+,'-./
012345,
6789:;<
=>?@A;

#$%&'()
*+,'-./
012345,
6789:;B

CD;

#$%&'()
*+,'-./
012345,
6789:;<
=>EFA;

G:.89H
>=IJA
%KLM6I
NO%P2

LM6!n
NO%JA

RSTJA UVW

X YZZ[Z \[\ Y\[Y Y][^ \_[` _Y[a YZ[^ Z[Y

X YZZ[Z Z[b Z[b c[c Y\[` bb[b _[Z Z[Z

X YZZ[Z _[_ Yc[b \\[_ _`[Y Y_[Y YY[\ Z[_

X YZZ[Z \[Y Y][Z _^[\ _\[] Y[\ a[` Z[Y

X YZZ[Z ^[b `Z[^ _Y[a Ya[^ Z[c Y[c Z[Z

X YZZ[Z Z[` \[` _[a ][Y \`[c aZ[Y Z[Z

!"def_ZZZg

NO%JAdef]]cg

hidefb]`g

jjNO%P2defba\g

kl6NO%P2defY]ag

RSTJAdef\c_g

!"

#$%&'()
*+,'-./01
2345,6789
:;<=>?@A;

#$%&'()
*+,'-./0
12345,67
89:;BCD;

#$%&'()*+
,'-./0123
45,6789:;
<=>EFA;

G:.89H>=I
JA%KLM6IN

O%P2

LM6!QN
O%JA

RSTJA UVW

X YZZ[Z \[\ Y\[Y Y][^ \_[` _Y[a YZ[^ Z[Y

X YZZ[Z a[` \Z[b Yb[` Y`[Y __[_ YZ[_ Z[Z

X YZZ[Z _[] Yb[c \Z[Y Yc[c _Y[_ YY[\ Z[Y

X YZZ[Z \[Z YY[^ Y][a \_[c _\[b YZ[\ Z[\

X YZZ[Z Z[_ c[a \Z[\ _Z[` _Z[` YY[\ Z[Z
! "##$# %$& "'$# %"$& %($) %)$* *$" #$"

! "##$# "$+ +$, "&$* %"$, ,+$, "%$) #$"

! "##$# #$# #$# #$# #$# #$# #$# #$#

! "##$# ,$, )$& ")$& %#$& )%$# ")$& #$#

! "##$# #$* +$* %"$( %,$' ,($% *$' #$%

! "##$# %$( ")$( %"$# %($* %+$# +$# #$"

! "##$# '$) %,$( "*$" %#$& %&$" ,$% #$#

! "##$# "$# "$* +$% *$& ,&$& )"$( #$#

-./012345"(#6

7-812345*'(6

9:;7<345")%&6

9=>7<345%("6

?@A12345%#&6

def

gf

hijklmk
no

BC345")+&6

DC345"(",6

EF/012345#6

Y]pqrsYZetuvwc^x

\Zy_Zes\Zpz{_]pqrtuvw]\Zx

`ZybZes`Zpz{b]pqrtuvwY\\_x

aZycZesaZpz{c`pqrtuvwcc]x

!"uvw_ZZZx



51 
 

年代別で「19 歳未満」「20～30 代」の若年層は「革新的な芸術様式や手法を探求する機会」「思考

を刺激する唯一無二のコンテンツに触れる機会」など、「革新」「唯一無二」なコンテンツに触れる

刺激的な機会に期待している。それに対して「40～50 代」・「60～70 代」の年長層は「ＡＩが生成し

たアート作品の体験」「人間では生み出せないアートの体験」など、ＡＩが生成したアート作品への

興味を示しているのが読み取れる。 

 

 

 

 

Q29 あなたは自分がどの程度創造的だと思いますか。 
 

 

「自分をどの程度創造的と思うか」と尋ねたところ、「創造的である（やや創造的、非常に創造的）」

と回答したのは 34.0％。 
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年代別では「19 歳未満」「20～30 代」の若年層は比較的、自分を「創造的である（やや、非常に）」

と感じている人が多い。 性別では「女性」のほうが「自分を創造的ではない（全く、特に）」57.4％と

感じている。デジタルスキル別で「自分はデジタルスキルがまったくない」と感じている人は「全く創

造的ではない」との回答が 54.7％。「デジタルスキルがある（多少は、多大に）」人は、「創造的で

ある（やや、非常に）」の回答率が高くなっており、デジタルスキルと創造性は多少リンクしている

のではないかと推測される。 

 

 

 

 

 

 

 

Q30 コンテンツ（画像、文章、音楽といった創作的作品など）を生成するために、AI を活用

したツールやプラットフォームを使ったことがありますか。 
 
Q30-b 何を作成しましたか。 該当するものを全て選択してください。 
 
Q30-c 前設問で回答した文化芸術的コンテンツのうち、最も頻繁に生成 AI を利用す

るものについて、どのくらいの頻度で利用していますか。 
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Q30-d 生成 AI を利用する理由は何ですか。 該当するものを全て選択してください。 

 

「コンテンツを生成するためにＡＩを活用したツールやプラットフォームを使ったことがあるか」を尋

ねたところ、「ある」との回答は 21.1％で約２割。作成した経験があるのは「画像」62.4％。次いで、

「文芸作品（小説や詩など）」29.1％。 

年代別で「20～30 代」は比較的、「文芸作品」「漫画」「音楽系」「音声コンテンツ」「ゲーム」等と幅

広いジャンルで利用している様子がうかがえる。 

生成ＡＩを利用する頻度は「月に１回以下」49.8％、「月に数回」26.1％。 

「生成ＡＩを利用する理由」を尋ねると、最も多いのは「ＡＩの能力に対する好奇心があるため」

56.6％、次いで「新しい技術を体験・習得するため」43.9％。 
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Q30 Q30-e 文化芸術的コンテンツ（動画、文章、音楽など）を生成 AI を用いて作成し

たことがない理由は何ですか。 該当するものを全て選択してください。 
 

 

「生成ＡＩを用いて作成したことがない理由」を尋ねたところ、１位「興味がないため」39.6％、次いで

「ＡＩツールの使用に自信がない」28.4％、「必要となるＡＩツールの利用が不可能なため」18.3％が

上位に挙がった。 
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Q30  Q30-f AIツールを用いた文化芸術的コンテンツの作成方法を学ぶことに興味があり

ますか。 
 

「ＡＩツールを用いた文化芸術的コンテンツの作成方法を学ぶことへの興味」を尋ねると、「興味が

ある（やや興味がある、非常に興味がある）」29.4％、「普通」22.4％を合わせると 51.8％で半数を

超えた。 

年代別では「20～30 代」が多め。デジタルスキル別では「デジタルスキルが多大にある」人が

9.4％と他と比較して高い。「自分は非常に創造的である」と回答した人は 17.8％が興味を示して

おり、他と比べて比率が高い。 
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Q31 あなたとご自身の家族のことを考えた場合に、AI に基づく創作に関する教育学習

プログラムに何を期待しますか。 該当するものを全て選択してください。 
 

 

自身と家族のことを考え、「ＡＩに基づく創作に関する教育学習プログラムに何を期待するか」と尋

ねたところ、１位「興味や技能の程度に基づいた個別学習の選択肢があること」30.1％、２位「ＡＩを

用いて文化芸術的コンテンツを作成する方法を学ぶこと」28.2％、３位「隠れた創造的才能を発

掘・育成すること」25.1％などが上位に挙がる。 

年代別で、「20～30 代」は「興味や技能の程度に基づいた個別学習の選択肢があること」

（31％）、「40～50 代」は専門能力開発の機会があること」（24.8％）などに期待。「19 歳未満」と「20

～30 代」の若年層は「参加者間で協力して学習すること」なども他年代より高く期待が見られる。 

デジタルスキル別で「デジタルスキルがある（多少は、多大に）」人は、「ＡＩを用いて文化芸術的コ

ンテンツを作成する方法を学ぶこと」「隠れた創造的才能を発掘・育成すること」「興味や技能の程

度に基づいた個別学習の選択肢があること」「専門能力開発の機会があること」などを期待してい

る人が多い。
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Q32 文化芸術分野における AI の今後 10 年間をどのように思い描いていますか。 該当

するものを全て選択してください。 
 

 

「文化芸術分野におけるＡＩの今後 10 年間をどのように思い描いているか」を尋ねたところ、最も

多いのは、１位「ＡＩは人間の創造性に多大な影響を与える」34.6％、２位「ＡＩは人間の文化的表現

に多大な影響を与える」31.2％、３位「ＡＩの活用が不可欠となる」24.7％、次いで「美術館やギャラ

リーで、ＡＩが生成したアート作品を多く目にする」20.1％など。 

年代別では「19 歳未満」「20～30 代」の若年層は「AI の活用が不可欠となる」「芸術や文化に対す

る認識がＡＩによって根本的に変わる」という回答の比率が高い。 

デジタルスキル別では「スキルがある（多少は、多大に）」人が上記に加え、「ＡＩは人間の創造性

に多大な影響を与える」「ＡＩは人間の文化的表現に多大な影響を与える」等の回答の比率が高く

なっている。一方で「観客・徴収はＡＩが生み出す美や決まり切った表現に飽きてくる」の回答率が

他に比べて高くなっているのが興味深い。 
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４． AI 生成による文化芸術的コンテンツにおける評価と今後の課題 

追加調査 

Q１ これまで AI で生成された作品を鑑賞して、どのような印象を持ちましたか？ ４つまで選ん

でください。 
 

 

「これまでＡＩで生成された作品を鑑賞してどのような印象を持ったか」を尋ねたところ、１位「新鮮

な驚きを感じた」46.7％、２位「人工的と感じた」41.8％、３位「人間の作品と区別がつかないと感じ

た」38.5％、次いで「人間では表現できないものと感じた」29.4％など。 

年代別では「60～70 代」は「人間の作品と区別がつかないと感じた」48.8％が他より高い。「19 歳

未満」は他の年代に比べて「人工的と感じた」53.3％、「偽物と思った」40.0％、「感情が伝わらな

い」20.0％、「下手と思った」13.3％など、どちらかというとネガティブな印象を持った人が多い。 

性別では「女性」が「人間では表現できないものと感じた」40.2％が、男性より多い。 
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Q２ 現在のデジタル文化において、AI の活用が進んでいると感じる分野を 2 つまで選んでく

ださい。 
 

 

「現在のデジタル文化においてＡＩの活用が進んでいると感じる分野」を尋ねたところ、「コンテンツ

生成」72.0％、「アクセシビリティ向上」47.3％、「コミュニケーション補助」31.5％など。 

「19 歳未満」は「コンテンツ生成」86.7％、「コミュニケーション補助」40.0％が、特に他の年代より比

率が高く、年長の「60～70 代」は「アクセシビリティ向上」57.3％が高い。 

性別で「女性」は、「コミュニケーション補助」が男性より 10ポイント高くなっている。 
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Q３ AI とデジタル文化の共存の理想的なプロセスを選んでください。 
 

 

「ＡＩとデジタル文化の共存の理想的なプロセス」を尋ねると、「ＡＩがアイデアを提供し、人間が最終

判断を行う」70.0％と７割を占める。「ＡＩと人間が対等なパートナーとして制作する」は 25.9％、「ＡＩ

が主体的に制作する」3.4％となっており、ＡＩが主に近い位置にくるのを理想とする人は３割に満た

ない。 

年代別では「20～30 代」と「40～50 代」が「ＡＩと人間が対等なパートナーとして制作する」「ＡＩが主

体的に制作する」の回答の比率が高め。 
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Q４ AI と人間が共存するために、今後実行されていくべき重要な施策を、2 つまで選んで

ください。 
 

 

「ＡＩと人間が共存するために、今後実行されていくべき重要な施策」を尋ねると、「ＡＩの倫理的ガイ

ドラインの制定」73.6％、「ＡＩの透明性向上（例：アルゴリズムの公開）」65.8％などの比率が高い。 

年代別で見ると「ＡＩの倫理的ガイドラインの制定」については、年代層が上がるほど比率が高くな

っている。 
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Q５ AIが文化形成に関わる際に重視すべき課題を 3 つまで選んでください。 
 

 

「ＡＩが文化形成に関わる際に重視すべき課題」を尋ねると、最も多いのは「プライバシーに関わる

情報、データの保護」66.7％、次いで「ＡＩと生成物の著作権問題」50.4％、「偏見のない公平な判

断」36.3％ など。 
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Q６ AIが人間のクリエイティブなプロセスをどのように変化させると感じていますか？ 2 つま

で選んでください。 
 

 

「ＡＩが人間のクリエイティブなプロセスをどのように変化させると感じるか」を尋ねたところ、「効率

化が進み、短時間で作品を完成できる」60.4％、「人間には思いつかないアイデアを提供する」

47.7％、「スタイルや作品の模倣が容易になる」38.1％など。 

「スタイルや作品の模倣が容易になる」については、年代別で「40～50 代」「60～70 代」の年長層

が若年層よりも強く感じている。 

性別で男性は「効率化が進み、短時間で作品を完成できる」63.0％、「人間には思いつかないアイ

デアを提供する」50.0％で比率が高いのに対し、「女性」は「スタイルや作品の模倣が容易になる」

41.4％、「創造性の喪失リスクが高まる」26.9％などが男性を上回り、どちらかというとネガティブに

変化させると感じる人が男性より多い様子。 
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Q７ 人間と AIが共創することで、どのような情緒的な体験が期待できると思いますか？ 
 

 

「人間とＡＩが共創することでどのような情緒的体験が期待できると思うか」を尋ねたところ、「人間

が予想できなかった新しい感情の発見」50.6％が最も多い。 

次いで「異なる文化や背景を超えた普遍的な感情の創造」37.9％、「個人の体験に特化したパーソ

ナライズされた情緒の提供」29.2％、「より深い没入感や感動を与える作品の創出」28.5％となって

いる。 

年代別では、他の年代に比べて「20～30 代」が特に「人間が予想できなかった新しい感情の発

見」（55.0％）の回答が多く、60～70 代は「異なる文化や背景を超えた普遍的な感情の創造」

（42.2％）の回答が多く見られた。 
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Q８ AIが人間の予想を超えた情緒を生み出すことについて、あなたはどう感じますか？ 
 

 

「ＡＩが人間の予想を超えた情緒を生み出すことについてどう感じるか」を尋ねると、「期待している

（非常に／やや）」と回答したのは 61.2％で 6 割強。 

年代別では、「20～30 代」が他の年代に比べて「非常に期待している」（23.4％）が高くなっている。 

性別で「期待している（非常に／やや）」と回答したのは、男性が 68.3％、女性は 51.0％で、男性

のほうがかなり上回っている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

!"
#$%&'()

*+
,,&'()*+ -./01234*

567&'()
*4*

!8&'(
)*4*

9 :;;<; :=<> ?:<= @?<A :;<@ ?<;

9 :;;<; A<B C><> :><> :><> :><>

9 :;;<; @><? ?:<@ :=<= ::<: ?<?

9 :;;<; :B<D ??<; @?<; :;<B ><A

9 :;;<; :A<A >B<= >?<: B<A ><D
! "##$# %&$' (($) "*$* +$% &$,

! "##$# "%$* &+$" &"$% "&$" ($+

! "##$# #$# #$# #$# #$# #$#

-./01,*+2

3./01(%#2

456789/01#2

:=EFGH:;IJKLM:CN

@;O>;IH@;EPQ>=EFGJKLM>?@N

?;OC;IH?;EPQC=EFGJKLM?C;N

A;OB;IHA;EPQB?EFGJKLM@::N

!"KLM:;:DN



67 
 

Q10 AIが生成する情緒的体験に関して、次のような懸念がありますか？ 2 つまで選んでくださ

い。 
 

 

「ＡＩが生成する情緒的体験に関してどのような懸念があるか」を尋ねたところ、主に「ＡＩに依存し

すぎることによる感情の劣化」46.9％、次いで「クリエイティブ・プロセスの価値が損なわれる可能

性」42.5％、「人間の感情が機械的に制御される危険性」40.1％ となった。 

年代別で見ると「60～70 代」が若年層に比べて「人間の感情が機械的に制御される危険性」

48.8％、「ＡＩに依存しすぎることによる感情の劣化」56.4％となっており、特に後者に関しては年代

が上がるほど比率が高くなっている。また「ＡＩに依存しすぎることによる感情の劣化」については

男性より女性の危惧が高い（52.9％）。 
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Q11 AI との共創が、これから 10 年後の文化や社会にどのような結果をもたらすと思いますか？ 
5 つまで選んでください。 
 

 

「ＡＩとの共創が、これから 10 年後の文化や社会にどのような結果をもたらすと思うか」について尋

ねたところ、最も多いのは「予想外の感情の発見（ＡＩが人間の想像を超えるアイデアやパターンを

生成することで、これまでにない予想外の感情体験を引き起こす）」39.8％と４割近い。 

次いで「多文化的・普遍的な情緒の創造（ＡＩが異なる文化や社会背景を学習しそれらを融合させ

ることで、世界中の人々が共有できる新しい感情や価値観を生み出す）」35.2％、「倫理的ジレン

マや不安の情緒化（ＡＩが生成する新しい情緒体験が、社会に新たな倫理的ジレンマや感情的な

葛藤を引き起こす可能性）」33.4％、「個別化された深い感情体験（ＡＩが個々の好みや感情に合わ

せたカスタイマイズされたコンテンツを提供することで、これまでにない深い没入感や共感を生

む）」33.1％ などが高くなった。 
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Q12 理想的な AI と人間の共創プロセスを通じて、新しい情緒的体験を創出するために必要なこ

とは何ですか？ 5 つまで選んでください。 
 

「理想的なＡＩと人間の共創プロセスを通じて、新しい情緒的体験を創出するために必要なことは

何か」を尋ねたところ、最も多いのは「倫理的ガイドラインの導入（ＡＩと人間の共創が倫理的に正

当性を持ち、偏見や差別を助長しないようにするためのルールを整備する）」42.7％。 

次いで「ＡＩの感情理解の向上（ＡＩが人間の感情や意図を正確に理解し、それを作品やプロセスに

反映できるようにする）」41.9％、「透明性と説明責任の確保（ＡＩのアルゴリズムや意思決定プロセ

スを分かりやすくし、人間が AI の役割を理解しやすくする）」40.6％。その３点が４割を越えた。 

「クリエイティブな柔軟性の確保（ＡＩが型にはまった出力ではなく、人間の創造性を広げるための

柔軟な提案やサポートを行えるようにする）」35.1％も少し高い。 
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Q13 AI によって、小規模クリエイターにも作品の創造が容易にできるようになることをどのように

評価しますか？ 
 

 

「ＡＩによって、小規模クリエイターにも作品の創造が容易にできるようになることをどのように評価

するか」を尋ねたところ、「ポジティブ（非常にポジティブ／ポジティブ）」と回答したのは全体で

52.1％。 

年代別では、「ポジティブ（２Ｔｏｐｂｏｘ）」の回答について「20～30 代」50.8％、「40～50 代」52.4％、

「60～70 代」54.0％で、５割を越えた年代が多い中、「19 歳未満」は 40.0％と４割となり、低い傾向

が見られた。 

性別では「男性」58.7％、「女性」42.6％と、女性の評価が低めな傾向。 
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