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電子情報技術産業による「生活文化の創造」

１ ２ ３ ４ ５

新たな
顧客価値の
提供

生活文化
の創造

産業の
拡大

市場の
創造

みんなの
しあわせ
お客様・社員
・株主・取引先

やりたかったが
以前できなかったことや
思いつかなかったことが
できるようになった

新たなライフスタイルになった

その商品やサービスが
新しいマーケットを生み出した

電子情報技術産業の成長に
つながった

産業に関わる
ステークホルダー
全体が潤った

まず、ここ！



Copyright 2014 Sony Corporation 6

１９７９年
外出中でも好きな音楽が
聴けるようになった

１９７９年
外出中でも好きな音楽が
聴けるようになった

１９９０年代
布団の中でもメールで
ともだちとつながった

２０１０年代
目の前の出来事は

動画で世界に発信できる

１９５０年代
居間でも野球や映画が
見られるようになった

１９５０年代
居間でも野球や映画が
見られるようになった

２０２０年代
どんな暮らしの文化が待っている？

電子情報技術産業による「生活文化の創造」

１９８５年
家族イベントを動画で記録し

テレビで見られるようになった

２０００年
ケータイで写真を
共有できるようになった

やりたかったけれど以前はできなかったことが
科学技術イノベーションとそれによるインフラの整備で

実現し、暮らしの文化の一部になった。
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第１価値：業務効率向上価値
「便利にしたい」
第１価値：業務効率向上価値
「便利にしたい」

第２価値：コンテンツ感動価値
「感動を増やしたい」
第２価値：コンテンツ感動価値
「感動を増やしたい」

第３価値：コミュニティ共感価値
「人のつながりや共感を増やしたい」
第３価値：コミュニティ共感価値
「人のつながりや共感を増やしたい」

第４価値：共生価値
「健康でありたい/環境にやさしくありたい」
第４価値：共生価値
「健康でありたい/環境にやさしくありたい」

1950 1970 1990 2010 2030

ライフイノベーション・グリーンイノベーションライフイノベーション・グリーンイノベーション

●ケータイ●ケータイ
●パソ通●パソ通

●ソーシャルメディア●ソーシャルメディア

●VTR●VTR ●CD●CD
●ヘッドホンステレオ●ヘッドホンステレオ

●ハイビジョン●ハイビジョン●カラーテレビ●カラーテレビ

●スマホ●スマホ

●ワープロ●ワープロ●電卓●電卓
●パソコン●パソコン

●コピー●コピー

●電子計算機●電子計算機 ●電子辞書●電子辞書

●PDA●PDA

●DVD ●DVD 

電子情報技術が提供する顧客価値の進化

業務/教育/報道

エンタメ

コミュニケーション
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１．顧客価値の進化と産業の拡大

２．映像の高度化と多様な産業用途への応用

３．社会への実装

映像の高度化と顧客価値の創造
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映像コンテンツの情報量増加

1950 

4Kx2Kx60P
地デジの11倍

8Kx4Kx120Pの場合
地デジの84倍
4Kの8倍

300と仮定してx480x60i
地デジの10分の1 

１秒あたり画素数

アナログ放送＋
アナログ受信信号処理の技術トレンド
（４０年１桁）

白黒テレビ放送開始

カラー化

1960 1970 1980 1990 2000 2010 2020 2030 

音声多重

アナログ放送

MUSE デジタル放送

普及価格液晶ディスプレイ
のトレンド

コンスーマー動画
イメージャーのトレンド

デジタル放送＋
デジタル受信信号処理の技術トレンド
（１０年１桁）

４Ｋ放送

８Ｋ放送

ＵＨＤ/スーパーハイビジョン

ＢＳデジタル

地上デジタル

ＤＶＤ

ＤＶBeta・VHS

Blu-ray

5百万
画素/秒

5千万
画素/秒

5億
画素/秒

50億
画素/秒

４Ｋテレビ

４ＫスマホＰＦ

地デジ
1440x1080x60i 

BSハイビジョン
1920x1080x60i

ＨＤ

ＳＤ

映像技術のトレンドは１０年で１０倍

４Ｋ

８Ｋ
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映像の高度化と顧客価値の創造映像の高度化と顧客価値の創造

（Ａ）臨場感の拡大
（第１の臨場感＝没入感） （Ｃ）参加感の演出

（第２の臨場感＝コミュニティ共感）

（Ｂ）アクセス感の向上
（情報選択の高速感）

従来テレビ
スマホ・タブレット・パソコン

高精細（４Ｋ・８Ｋ）
大画面（～壁貼り）
視野角拡大
全景画面（情報同時表示）

色の再現性を拡げる
明るさの階調表現を拡げる
解像感を向上させる

マルチインフォメーション
（マルチ画面＋関連・付加情報表示＋セカンドスクリーン）

マルチソース
（放送＋通信（ネット）＋パッケージ（ＢＤ）＋録画＋ＣＧＭ）

マルチ受信端末
（テレビ・ビデオ＋スマホ・タブレット＋ＰＣ＋ゲーム機）

スキャン
（検索・早送り巻戻し再生・頭出し・サクサク）

オンデマンド
サクサク

双方向化サービス
・コミュニティサービス

（ニコ動・ソーシャルメディア連動
・実況サイト・連動アプリ）



Copyright 2014 Sony Corporation 11

高精細・大画面映像の産業用途への応用

医療・健康・高齢者支援

教育・学術

デザイン・設計

防災・防犯

公共・サービス空間

音楽・スポーツ

一般企業業務

放送・通信・映画

外科手術・内視鏡・病理検査・医療モニタ

４Ｋ・８Ｋなどの超高精細映像は
消費者向けの映像産業（テレビ・ビデオ・カメラなど）とともに

医療などの産業用途への応用で大きな産業が期待できる

教室黒板代替・講堂大画面・図書館・博物館

ＣＡＤ・ＣＧ・シミュレーション

監視カメラ・警備システム・社会インフラ管理

サイネージ・外食・宴会場・ホール

映画館・シアター・ライブハウス・体育館
・スタジアム・カラオケルーム

撮影・制作・送出配信・視聴及び上映

打ち合わせコーナー・ビデオ会議・会議室

高精細・大画面映像

別途進行中
のため割愛
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活用領域 医療・健康・高齢者支援

医療 （治療・診断・検査等） 高齢者支援

利用場所の例 医療機関
（将来：遠隔・在宅での診断等）

住居・施設

使用機器・システム 内視鏡システム
外科手術システム
画像診断装置

見守りカメラ

コンテンツ 手術映像
検査画像

日常生活の映像

使用目的・効果 細部まで見やすい
医局などでのカンファレンス
拡大表示や他の画像との比較

広範囲、高精細

高精細・大画面の顧客価値

臨場 術野の様子を手にとるように把握
チーム全員が詳細な状態を確認

表情の読み取り

アクセス 同時に複数の関連情報を表示 周囲の様子の把握

参加 遠隔地の専門医と情報共有、意見交換 常時接続ビデオ電話

高精細・大画面映像の産業用途への応用
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活用領域 教育・学術

利用場所の例 教育施設 美術館・博物館

使用機器・システム 電子黒板
短焦点プロジェクタ
電子教育システム

収蔵物電子アーカイブシステム
大画面表示装置

コンテンツ 教材 美術品、収蔵物

使用目的・効果 教員の負担軽減
教育機会の拡大

美術品、収蔵物の無劣化保存と
展示

高精細・大画面の顧客価値

臨場 高精細な静止画、動画の表示 全体表示しながらの微細表示

アクセス 電子化された教材の呼び出し表示
多数の教材や回答例の同時表示

展示物の入れ替えが容易
展示物の解説の同時表示

参加 生徒の端末との双方向化による連携 他美術館の作品の閲覧
インタラクティブな展示に対応

高精細・大画面映像の産業用途への応用
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活用領域 デザイン・設計

利用場所の例 ＣＡＤ設計事務所、デザインスタジオ、プレゼンテーションルームなど

使用機器・システム ＣＡＤシステム、2D/3D CGシステム、画像合成システムなど

コンテンツ 設計図面、ＣＧ立体図、デザイン画像

使用目的・効果 全体と微細部分とを同時に表示・確認
模型を製作せずに確認
変更箇所をその場で反映

高精細・大画面の顧客価値

臨場 より実物に近いサイズ、質感で確認

アクセス 複数の図の同時表示

参加 共同での創作活動・評価が容易

高精細・大画面映像の産業用途への応用
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活用領域 防災・防犯

利用場所の例 商業施設、公共スペース、街路、橋梁・建造物など

使用機器・システム ネットワーク化された監視・保守点検システム

コンテンツ センサの情報（監視映像、保守点検映像）

使用目的・効果 不審者・不審物の検知、トラッキング
建造物の老朽化早期発見

高精細・大画面の顧客価値

臨場 広範囲を監視しながら、細かい部分の変化、動きを確認

アクセス １つのモニタ画面に複数映像を表示

参加

高精細・大画面映像の産業用途への応用



Copyright 2014 Sony Corporation 16

活用領域 公共・サービス空間

利用場所の例 商業施設・公共施設・交通機関・街頭などの公共スペース

使用機器・システム デジタルサイネージ
情報提供システム

コンテンツ 広告・情報・ニュース

使用目的・効果 多様な情報を同時に、または時間差で表示
非常時・災害時には情報掲示板としても利用

高精細・大画面の顧客価値

臨場 実物大もしくは実物以上の大きさでの閲覧

アクセス 複数の情報の同時確認
オンデマンドで閲覧

参加 操作による反応～注文など

高精細・大画面映像の産業用途への応用
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活用領域 音楽・スポーツ

利用場所の例 コンサート・ライブ会場、スポーツスタジアム
及びそのパブリックビューイング会場、カラオケルーム

使用機器・システム 高精細・大画面モニタ/プロジェクタ
高精細映像撮影・編集システム

コンテンツ コンサート・ライブ映像
スポーツ映像

使用目的・効果 全体を細部にわたって表示・視聴

高精細・大画面の顧客価値

臨場 ステージ・フィールド全体が見え、会場と同じ視聴感覚

アクセス 出演者・選手一人ひとりの動きや表情がよく見える

参加 視聴側会場も開催会場と一体となった盛り上がり

高精細・大画面映像の産業用途への応用
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活用領域 一般企業業務

利用場所の例 テレビ会議室

使用機器・システム テレビ会議システム

コンテンツ 共有資料、会議参加者本人の様子

使用目的・効果 多人数、多資料のテレビ会議

高精細・大画面の顧客価値

臨場 相手に実際に対面しているような感覚

アクセス 多数の資料と会議室映像の同時表示

参加 全員の表情などの反応が詳細に分かり、双方向コミュニケーションの質が
向上

高精細・大画面映像の産業用途への応用
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・競技の感動をICTで増幅
・スーパーハイビジョン映像
・超臨場感／ライブの感動

・安心・安全・快適

・超高齢社会の豊かな暮らし
・最高の「おもてなし」

・ボーダーレスな「おもてなし」
・日本ならではの体験をしてもらう

・感動を伝える放送・通信のインフラ整備

・4K・8K及び次世代スマートテレビ

・ICTバックボーンの整備
高速有線・無線ネットワーク
つながりやすいWi-Fi網の整備

・安心・安全のための都市インフラ整備

・おもてなしに向けた情報サービス開発

・Cool Japanを世界に紹介
日本を宣伝するコンテンツの作成

・日本で体験した○○が欲しい

・また日本に行きたい

・日本とビジネスをしたい

・日本に投資したい

東京オリンピック・パラリンピックをショーケースとして、
世界の人々に未来の社会、暮らしの提案を

20

日本発の未来型社会の提案
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ＩＣＴを応用した健康・スポーツ関連商品

スマートフォンと組み合わせて使うこと

で、日常の活動を記録できる。
Lifelog（ライフログ）アプリケーション上
で、記録した履歴を活用することで、

過去から現在にわたるユーザーの行
動パターンの発見や、未来のコミュ
ニケーションや行動のきっかけになる
情報を提供。

プレイヤーのテニスのショットを即時
分析し、スマートフォンやタブレット
上で表示する、ラケット装着型のセン
サー。従来容易に可視化することがで
きなかったテニスのプレイ内容を、手
軽に見て、楽しんで、上達にもつなげ
られる、という新しい体験をお客さま
に提供。

21

リストバンド型のスマートウェア商品

ラケット装着型のSmart Tennis Sensor（スマートテニスセンサー） 『SSE-TN1』

※商品にラケットは含まれません。



Copyright 2014 Sony Corporation 22

まとめ

■新たな顧客価値が産業の拡大につながる

■４Ｋなどの映像の高度化は
「臨場感の拡大」「アクセス感の向上」「参加感の演出」
の顧客価値で、広範囲の産業応用が期待される領域

映像の高度化と顧客価値の創造


