
～2020年のスマートライフ
をマニアックに予測する～

2013年10月20日
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自己紹介

株式会社角川アスキー総合研究所
取締役主席研究員

えんどう さとし

遠藤 諭

1956年生まれ。
1990年～2002年まで、『月刊アスキー』編集長、

編集人。株式会社アスキー取締役などを経て、
2008年より現職。雑誌編集のかたわら『マーフィー
の法則』などの単行本も手がける。

『週刊アスキー』の巻末連載、新聞・テレビでの発
信・発言、デジタル関連の委員・審査員もつとめる。
2013年2月より、株式会社角川アスキー総合研究
所の取締役主席研究員。
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ここ10年ほどでライフスタイルは劇的に変化している
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日本の消費者の１万分の１モデルによる調査

Webアンケート
実施：イード

ネット人口の構成比に合わせた
全国10歳～64歳の男女

0 500

10,000人

×
約550設問

（総選択肢数約8,500）

自由に掛け合わせて
集計・閲覧可能

導入企業さまからも、データの信頼度については高い評価

例）携帯電話のパケット定額利用率の集計結果が、携帯電話キャリア

さまの持つ実際のデータとほぼ同じだった

「メディア＆コンテンツ・サーベイ」
Ｍｅｄｉａ＆Ｃｏｎｔｅｎｔｓ Ｓｕｒｖｅｙ
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2020年までに世界の全人口がインター
ネットを利用するようになる

－－－－－－－エリック・シュミット 2013/04/14
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2020年にはこうなっていると見られている

世界の人口： 77億人

インターネット人口： 40億人
Ciscoによると１２年でネット人口は約３２％の２３億人、１７年でに48%の３６億人

ネットに接続する機器： 500億台

SNS人口は2013年段階ですでにネット人口の半分以上

世界経済全体は新興国により成長
新興国（BRICs、メキシコ、インドネシア、トルコ）の経済規模が先進国（G7）を追い抜く

先進国では格差拡大
2020年には日本の経常収支が赤字化する見込み

ネットがデモや反政府活動を助ける
企業間から国家間のサイバー戦争はすでに始まっている

※富士通グループ社会・環境報告書特集 2012 ／ 経営革新とICT トレンドデータ集（NTT Communications） などによる
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スマートフォンはあと2年ほどで飽和すると思われる

※総務省 『平成25年版情報通信白書』より

平成24年末の世帯保有状況は、携帯電話・PHS（スマートフォン含む）が94.5％、ス
マートフォンが49.5％（個人利用31.4％）、タブレット端末15.3％（個人利用7.9％）
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女性20代前半は１日３時間以上スマートフォンを利用している
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２０代男性は１日にゲーム60分、ネット動画61分
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性年代別 ネット動画とゲームの利用時間

（分／日）

25.3 分／日

全世代の平均ネット動画視聴時間
34.4 分／日

全世代の平均ゲーム利用時間

20代男性は、1日に1時間ずつ、ネット
動画とゲームを楽しんでいる
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2011年末、2013年頭、2013年8月（推定）の高校生モバイル利用状況

角川アスキー総合研究所「Media & Contents Survey 2013」（n=10,007）
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※「2013年夏」推定は経過月より比例計算、
実際には2012年度国内出荷2,800万台に対して、2013年度4,000万台と出荷ペースは加速。それ
を、加味しつつLINE効果も考慮するとさらに上ブレする可能性あり。10代は、iOS搭載のiPod touch

の利用率も高い。
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ｉＰｈｏｎｅが優勢なのは１０代後半女性のみ
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米国を中心にタブレットが急激に売れている
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理由： （１）日本語で使えるアプリ、コンテンツが少ない。
（２）日本語のウェブのリソースが少ない（Wikipediaは英語の５分の１）。
（３）タブレットで使う感覚のサービスが少ない。

タブレットの出荷台数（IDCなどによる）
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ちょっとここまでをまとめっぽくいうと

スマートフォンをコッテリ使う層は、ま
だしばらくは増え続ける。

メディアタブレットは、コンテンツと
セットだからこれも時間がかかるだろ
う。

つまり、この分野は、まだノビシロもあ
るわけだが・・・。
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メディアはテクノロジーでこそ変化する

印刷 レコード 写真 通信 放送 ……

Ｗｅｂ アプリ クラウド ソーシャル
サービスデザイン エージェント

０（ゼロ）グラム時代
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リッチ・インターネット・アプリケーションをめぐる攻防

HTML 1.0

HTML 2.0

HTML 3.2

HTML 4.01

HTML5ドラフト

XHTML（セマンティック・ウェブ）

1990 1995 2000 2005 2010

Flash 3.0

YouTube

ニコニコ動画

iPhone

Flash MX
（動画サポート）

Silverlight

AIRFlash 5.0
（Action Script）

スマートフォン

WHATWG
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４スクリーン＋１クラウドの文法がいまのテーマ

Ｗａｔｃｈ

Browse

Access

Process

Exchange
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モバイルの進化系統樹からするとまだあらゆるものがこの流れに入る

アップル

電子手帳

マイクロソフト

電卓

Palmウォークマン

アンドロイド

情報通信端末
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社会のしくみすべてがゆるやかにソーシャルに向かう？
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コミュニケーションそのものが生活行動・社会システムに
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ゼロ年代からいまへの10年間を比較する

Web2.0と検索の時代 クラウド時代

ネットは「調べる」「連絡」 すべてがネットの上にある

PV（閲覧・履歴・滞留）に価値 SNS（友だち・趣味）情報に価値

検索やリンク TL＝タイムライン

Web アプリ、HTML5

クリック タッチ

検索・ページ内容にマッチ ソーシャル広告

固定 モバイル、位置情報

ソフトのサービス化、無料化と
いったパラダイム

メカニカルタークやゲーミフィ
ケーションが注目される
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２０１３年のいまと１０年後の変化を比較する

クラウド時代 ２０２０年頃

すべてがネットの上にある ハイパーコネクト

SNS（友だち・趣味）情報に価値 社会と個人の関係

TL＝タイムライン インビジブル

フィジカルコンピューティング

アプリ、HTML5 アクティビティ

タッチ NUI（ボイス・ジェスチャー）・BMI

ソーシャル広告 もはや広告ではない

モバイル、位置情報 予測、生体

メカニカルタークやゲーミフィ
ケーションが注目される

シンギュラリティや人の尊厳が
テーマに
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ベータマックスとVHS・・・iPhoneとAndroid

60分高画質のベータマックス
240分でNFLのスーパーボール録画可能なVHS

４インチでシンプルなiPhone

4.8インチでテンコ盛りなGalaxy S
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ＮＵＩデバイスではコンテンツフォーマットが重要となる

Google Now

ウェアラブルでは操作不要の非ア
プリインターフェイスになる。その
指向のアプリも登場している。

スマートフォンは電話なのでアプリ
を起動（受話器をとる）、ホームボ
タンで終了（受話器を置く）

Google Glass

なにはともあれ自由に
アプリを作っていた。

プラットフォーマーのコンテンツフォー
マットに乗せるビジネスしかない。
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腕時計型デバイスはあるのか？

1904年、友人の飛行家サントス・デュモン

のために三代目ルイ・カルティェが腕と計を
作る・・・
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主な腕時計型デジタル機器 発表年 製品(開発・発売元)

1984 UC-2000(セイコー電子工業・服部セイコー) 

1984 RC-1000(エプソン・服部セイコー) 

1984 RC-20(エプソン) 

1990 RECEPTOR／米国(セイコー) 

1992 プレシャス／ポケベル(NTTドコモ) 

1995 DataLink(TIMEX・Microsoft) 

1998 Ruputer／MP110・MP120(SII) 

1998 NEXT Zi:ks／ポケベル(NTTドコモ) 

1999 SPH-WPIO(サムスン) 

1999 PC-UNITE／BZX-20・BZX-20D(カシオ) 

2000 Chrono-Bit(セイコーエプソン) 

2001 Internet Messenger(TIMEX) 

2001 WatchPad(IBM・シチズン) 

2001 Wrist PDA／FX2001・FX2001(Fossil) 

2002 Wrist PDA with PALM OS(Fossil) 

2003 SPOT対応腕時計(シチズン／Fossil) 

2003 Wachphone(サムスン)

2003 WRISTOMO（NTTドコモ）
いろいろあったけど、
便利ならあるだろう。
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メガネ型デバイスはあるのか？

ＬＢＳ（ロケーション・ベースド・サービス）でもっ
て、Ｏ２Ｏ（オンライン・トゥ・オフライン）。ＡＲで
町中にバナー貼りまくるのと同じで、町中がス
トア。それで、ＧＤＰのなんぼかがオンライン化
しますかね。

コンタクト型ディスプレイ
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ヘッドセットも
まだ使えるんじゃないか？
グーグルもField TripのためにZAGATを買
収。音声でガイドするならヘッドセットでいい。

さんにやってほしいのは、機械が答えるコセいコン
シェルジュではなく、生の人間が答えてくれる。「オト
ラテ」はヒットしてないけど、「UMANO」はヒット中。
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ゲーム会社、携帯の流通会社の買収はすばらしい！
しかし、孫社長にやってほしいのはてん・・・。
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’83年：ＭＳＸ対抗のホームパソコンの統一規格。
‘03年：発売された米Ｄａｎｇｅｒ社の「ＨｉｐＴｏｐ」出資

アンディ・ルービンらが離脱して設立したのがＡｎｄｒｏｉｄ社。
08年：英ボーダフォン、中国チャイナモバイルとＪＩＬ設立。
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Windows 10
Mac OS XI
Chrome OS

マイクロソフトはＫｉｎｅｃｔの会社になっている。そのと
きに、インテルのPerCとぶつかる。
Kinect Fusionは可能性。

2020年のパソコンは３つのプラットフォームになっている
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Web Intentsはどこにいった？

コンピュータのいやなところは「運用」。
もう１つはカット＆ペーストという20世紀をひきずって
いること。

アプリ連携、機器連携するインテント、コントラクト、
Web Activityなどが、PCに関してはカギとなる。
なぜならPCの目的は「プロセス」だから。
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スマートフォン：Access

タブレット：Browse

テレビ：Watch

PC：Process

ウェアラブル：Sense
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3Dプリンタは
1996年のエプソンPM-700C
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internet of things、
フィジカル、インビジブル
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Kindle Fire HD、発売前日配送、 バーチャルマ
ネー、教育・メディア、スマートフォン発売

Open Compute Projectの発想をスマートフォンで展
開すると言っている。心理学の会社になっている。
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そろそろ、衝突しないとか自動運転とか言わ
ずに、社会全体に最適化した総合交通社シス
テムを考えてほしい。
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FirefoxOS
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メーカームーブメントは本物か？

『Make』の編集長マーク・フローエンフェルダー氏（左）はいう・・・
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「日本のモノの魅力は不完全さの中にある」・・・これ
はすごいヒントじゃないか？
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スマート家電、実は30代の女性社員たちが考えた！
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Frank Reade“Steam Man” 1868 ？
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角川アスキー総合研究所「Media & Contents Survey 2013」（n=10,007）

性年代別 関心のあるジャンル（萌え）と好きなキャラクター（初音ミク）の比較

（％）

初音ミク

萌え

“萌え”に関心のない10代女性でも、
初音ミクを好きなキャラクターと回
答する比率は高い

12.4％
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遊びに行く街として全世代に浸透した渋谷
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子持ち層のヘコみなどが特徴

男性平均5.4%

女性平均6.8%

角川アスキー総合研究所「Media & Contents Survey 2013」（n=10,007）
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男性は渋谷なみのボリューム、20代女子も多い
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