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1905年 1993年 2007年 

1億円 

1万分の1円 

1億分の1円 
機器・通信サービス・アプリ 

等の合計費用から換算 

1円 

1万円 

2025年 

「敵艦見ユ」 

「サクラサク」 

「眠いよう・・」 

数文字の通信を 
いくらなら使うか？ 

（この縦軸は「桁」です） 
潜在需要の産業化 
   防衛・特殊産業用途から 
   民需・市民の連絡用途へ 

潜在需要の産業化 
  必要な連絡から 
  共感目的の連絡へ 

案件あたり総費用0.001円前後を境に 
ソーシャルコミュニケーションが 

モバイル通信において産業化された 

５Ｇ 

いくらなら使われるか？の推移～技術とインフラの革新が用途を拡大 

４Ｋ・８Ｋ映像とＩＴＳを含む「ＩｏＴ」の産業化 
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1980 1990 2000 2010 2020 

1G 
2G 

3G 3.5G 3.9G 
4G 

5G 

1万円あたり通信容量 

100GB 

10GB 

1GB 

100MB 

10MB 

近年のLTEスマホ 

5G時代の年間1TBの個人通信需要 
に月8千円支払う場合 

ドラマリモート視聴1回分 

コンサートライブ配信1回分 

スマホ初期の使われ方 
（文字・写真中心のSNS＋Web） 

ガラケー初期の使われ方（通話＋メール＋写メ） 

携帯・PHS普及初期の使われ方（通話） 

4K映画1回分 

高精細写真（1MB）千枚分 

写メ（100KB）千枚分 

音楽アルバム1枚分 

本1冊分（文字） 

1万円で送れる内容 

移動体通信の用途を拡大した価格あたり累積通信可能量の進化 

HD監視映像1週間分 

新しい使われ方が生まれる 
（産業応用やライフスタイル） 
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1980 1990 2000 2010 2020 

1G 
2G 

3G 3.5G 3.9G 
4G 

5G 

最高通信速度 

10Gbps 

1Gbps 

100Mbps 

10Mbps 

LTE 

5G 

音楽ストリーミング限界 

HSPA・EVDO 

3G（WCDMA・CDMA2000） 

2G（PDC・PHS・GSM・GPRS） 

4K動画ストリーミング限界 

SD動画ストリーミング限界 

HD動画ストリーミング限界 

1Mbps 

100Kbps 

10Kbps 

低画質テレビ電話限界 

LTE-Advanced 

同一セル内数10ユーザー向け 
同時4Kユニキャスト限界 

8K/120Pストリーミング限界 

移動体通信の用途を拡大した最高通信速度の進化 

4K映画を10秒でダウンロード 

新しい使われ方が生まれる 
（産業応用やライフスタイル） 
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10m四方あたり接続可能端末台数の要求仕様 
(＝稼動スマホ密度） 

1000台 

100台 

10台 

1台 

0.1台 

0.01台 

0.001台 

50～500台 
通勤・通学時の駅や車内  

10～500台 
人気イベント会場 

10～100台 
夕方や週末の 
商業・外食施設 

5～50台 
休み時間のキャンパス・オフィス街 

1～10台 
夜の集合住宅 
幹線道路 

0.0001～1台 
郊外・田園・山間部 

5Gの得意領域 
（目標：セルあたり1万端末 
→10m四方あたり百端末同時接続） 

接続可能端末台数の高密度化が役立つ用途 

交通機関/幹線道路・公共/商業施設 
・都市/集合住宅などではすでに 
この目標仕様は顕在需要である 

将来のＩｏＴ端末による接続数の爆発以前に 
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総合遅延時間の要求仕様 

10秒 

1秒 

0.1秒 

0.01秒 

0.001秒 

蓄積型映像作品視聴の限界 

  
総合 

遅延時間 
無線区間の 
遅延時間 

その他の 
遅延時間 

5Gの目標は 
0.001秒 

各機器の 
処理速度 
  ＋ 
そもそも光速限界 
300Kmで0.001秒 

自然な会話の限界 
一部の遠隔業務の限界 

一部の双方向型ネットゲームの限界 

自動運転・遠隔医療・防犯防災・・・などにおける要求仕様 

通常の表示装置 

人間の眼の限界 

5G目標の0.001秒が必要な用途は 
まだ限定的であり用途創造が必要 

遅延時間の短縮が役立つ用途 
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端末移動速度の要求仕様 

毎時 
1000km 

毎時 
100km 

毎時 
10km 

航空機 

新幹線 

高速道路・在来線鉄道 

一般道路 

歩行者・自転車 

リニア新幹線 

移動速度限界の高速化が役立つ用途 

乗客の端末の通信はおそらく 
機内・車内基地局を経由 

5Gの目標（500km）はこの領域 

この仕様が必要な端末の用途は 
まだ限定的であり用途創造が必要 
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ともだちとの映像をどこでも楽しむ 
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臨場感と感動の共有 ～ライブ全景映像（４Ｋ・８Ｋ） 
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自動運転実現後のライフスタイルを考える 

たとえばブロードバンド・モビリティ・エンタテインメント 
→走行関連データ通信以外の通信需要も拡大 
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ＩｏＴの通信もブロードバンド化する 

４Ｋ×９６０ｆｐｓのセンシング情報が人工知能に向けて飛ぶ時代へ 
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データ解析・人工知能 クラウド 

エッジコン 
ピューティング 

５Ｇの「ＩｏＴ」用途の受益産業は超多彩 

実世界 

センシング 

通信網 

ビッグデータ 

制御・提示 

健康・医療 
・高齢者支援  

エンタテインメント 
・コミュニケーション   

交通・自動車   

防犯・防災・ 
社会インフラ    

農業・一次産業    

環境・エネルギー    

人体  

行動 
・道具  家庭 

・車  

業務・ 
公共空間  

地域・ 
生活社会   

地球  

利活用サービス 

教育・学術 
・スポーツ 

流通・物流 

製造 

センサ 

端末機器 

４Ｇ・５Ｇ 
モバイル 
Ｍ２Ｍ 

超広帯域 
光アクセス 

ディスプレイ 

ロボット 

データフローから 
みた「ＩｏＴ」の 
エコシステム 

セキュリティ・ 
プライバシー 

知性・知恵 

知識 

情報 

データ 

建設・土木 
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1980 1990 2000 2010 2020 

1G 

2G 

3G 3.5G 3.9G 

4G 

5G 

業務通話 
普及後 

業務通話 
事前想定 

業務通話・生活通話 
・テキストメール 

普及後 
業務通話・生活通話 

事前想定 

写メ・ブログ 
・後半はゲーム・ツイッター 

・Facebook・YouTube・Web 

普及後 

テレビ電話・モバイルサービス 
・ビデオ鑑賞・ゲーム・音楽配信 

事前想定 

LINE・各種SNS・YouTube 
・ニコ動・ソーシャルゲーム 

普及後(3.9G-4G) 

ビデオ鑑賞・CGM・VoLTE 

事前想定(3.9G-4G) 

ここが課題 普及後 IoT・M2M・ITS・4K/8K 事前想定 

事前想定用途と普及後の用途のギャップ 
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1980 1990 2000 2010 2020 

1G 
2G 

3G 3.5G 3.9G 
4G 

5G 

年間通信量 
(ユーザーあたり） 

10TB 

1TB 

100GB 

10GB 

1GB 

100MB 

10MB ナローバンドIoT 

ブロードバンドアプリ 
（映像など） 

ナローバンドアプリ 
（文字・通話など） 

3G初期は 
2桁の差 

5G時代は 
6桁の差 

（通話はデータ通信換算） 

アプリケーション毎の要求年間通信量のダイナミックレンジ拡大 

4K・8K映像及び 
ブロードバンドIoT 
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1980 1990 2000 2010 2020 

1G 
2G 

3G 3.5G 3.9G 
4G 

5G 

必要最高通信速度 

ブロードバンドアプリ 
（映像など） 

ナローバンドアプリ 
（文字・通話など） 

3G初期は 
2桁の差 

5G時代は 
6桁の差 

（通話はデータ通信換算） 

10Gbps 

1Gbps 

100Mbps 

10Mbps 

1Mbps 

100Kbps 

10Kbps 

ナローバンドIoT 

アプリケーション毎の必要最高通信速度のダイナミックレンジ拡大 

4K・8K 
ダウンロードなど 
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５Ｇの用途提案・確認はユーザーとコ・クリエーションで！ 
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５Ｇの用途提案・確認はユーザーとコ・クリエーションで！ 

まとめ 
 
１  歴史が示すように５Ｇのコストパフォーマンスは 
   新たな潜在需要を顕在化させる 
 
２  具体用途ごとに能力のどれが必要かは異なり 
   その差は５Ｇでは６桁のダイナミックレンジにもなる 
 
３  次世代の用途は未来のユーザーでないとわからない 
   電子通信業界内で予測してもおそらく当たらない 
   特にＩｏＴではあらゆる異業種が受益者で顧客価値や要件はさらに超多彩 
 
４  ３～４Ｇまでは当初想定用途と普及後実用途の差が小さかったが 
   ５Ｇでは普及後の実利用に合うインフラ投資をしないと 
   割高になって普及せずに苦しむことになる 
 
５  解決策のヒントを持っているのはユーザー・異業種・学生・ベンチャー・・・ 
   広くアイデアを集め一緒に顧客価値創造に向け実験していくことが必要 
 
６  そのための出会いと実体験と顧客価値確認の場として 
   「５Ｇ夏フェス」開催を提案 
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