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METI

経済産業省
Ministry of Economy,
Trade and Industry

○雑誌に掲載された流行の化粧や洋服を表
示し、鏡に映った自分と合わせて擬似試着で
きる化粧台。
○好みや年齢にあった化粧や洋服を推薦して
表示する機能、質感確認機能付き。
○表示された化粧や洋服が気に入れば、その
場で購入できる。

画像認識・画像合成
感情センシング
動態センシング
データマイニング
ネットワーク技術
ユーザーインターフェース技術

電子化粧台電子化粧台

コンテンツ技術

【ハードウェア】
ミラーディスプレイ、各種センサー、カメラ

＋

8

影響を与える範囲

出版
ファッション

ものづくり

ＡＶ機器・PC ｹﾞｰﾑﾊｰﾄﾞ

印刷

通信事業

パチンコ

公営５競技

ｽﾎﾟｰﾂ施設

ｽﾎﾟｰﾂ･ｱｰﾄ鑑賞

広告

B to C
電子
商取引

【映像】 【音楽】 【ｹﾞｰﾑ】【出版】

映画興行

放送

ソフト販売他

アニメ制作
ネット配信他

カラオケ

ソフト販売 ｱｰｹｰﾄﾞｹﾞｰﾑ

ソフト販売等

雑誌

ソフト販売
その他

書籍

新聞
観光

遊園地

外食

ファッション



カギとなるコンテンツ技術の例 新たな生活のイメージ

１１．高臨場感音響システム 気軽に文化体験

１３．立体（３Ｄ）映像技術 楽々スポーツクラブ活動

１４．サービスロボット技術 観光代行ロボットのいる生活

【参考資料３】プレ・プラットフォーム期の技術が実現する新たな生活のイメージ例

１７．データ放送 災害時情報入手システム

２３．データベース技術 わかりやすい医療情報入手システム

２６．メタデータ・タギング 身近に日本文化活動

２７．ＩＣタグ お買い得情報入手システム

３７．オンラインコミュニティ 高齢者の経験活用

３７．オンラインコミュニティ 楽しくエコ活動

３７．オンラインコミュニティ どこでも祭り参加体験

３８．自動翻訳 自動翻訳システム

ザ４５．ユーザーインターフェース技術 バリアを感じない楽しい日常生活

４９．感情センシング くつろぎ空間

５１．画像認識・画像合成 観光情報入手システム

５２．自動健康診断・生体診断 リフレッシュ浴室空間



生活空間
未来予測

生活シーン 主観的データ 客観的データ ニーズ

ユーザーニーズ分析

＝

｜← 未来 →｜← 現在 →｜

×

寺
社

地
域

【気軽に文化体験】

従来、遠方にまで赴いて
いたライブイベントの愛好 日本の伝統ある

【初詣参拝者数（三が日）】

【寺社仏閣における
イベント】

○ライブ・コンサート

○映画上映社
・仏
閣

・観
光
地

ライ イ 愛好
者が、近隣の寺社・仏閣
で、コンサート、映画・ビデ
オ上映、演劇、芸能など
のライブイベントを楽しむ
ことができる。

身近な寺社仏閣

における様々な

融合文化体験

【初詣参拝者数（三が日）】

9,795万人 （人口の23%）

映 映

○電子写経

○一日修行

など

競
【ライブエンターテイ

【普段ライブ観戦していな

いが、今後ライブ観戦した
競
技
場
・公
共
施
設

【楽々スポーツクラブ活動】

ライブイベントへの参加者
が、インタラクティブ・リアル
な3D映像をスーパーハイ
ビジョンで楽しんでいる。

現地に行けなく

てもライブに参

加したような一

体感・爽快感を

味合うことがで

きる

ンメント集客数】

3億4331万人 （2006年）

ぴあ総研エンタテインメント白書

（ぴあ総研）

いスポーツ】

フィギュアスケート 13.6%
サッカー 12.6%
野球 10.1%
総合系格闘技 8.4%
シンクロナイズドスイミング

8.1%

ライフスタイル・イノベーション調査
（博報堂フォーサイト）

街
中
・施
設



生活空間
未来予測

生活シーン 主観的データ 客観的データ ニーズ

ユーザーニーズ分析

＝

｜← 未来 →｜← 現在 →｜

×

観

【観光代行ロボットのいる
生活】

観光に行かなくて

【旅行したいと思わない理由】

健康・体力に自信がないから 32.0%
高齢 障害等のため 移動や

【老年人口】

65歳以上 2,660万人
（2006

地
域 観
光
地

身体的障害他の理由から
観光地に行けない潜在観
光客が、観光代行ロボット
を用いて観光の疑似体験
ができている。

も同じくらい楽しむ
ことができる観光
コンテンツ

高齢・障害等のため、移動や
滞在に不安があるため 19.3%

自由時間と観光に関する
世論調査 （内閣府）

（2006
年）

（総務省統計局）

域
・観
光
地

【災害時情報入手

【今後30年間で震度6以上の揺
れに見舞われる確率】

【大震災時に知りたい情報内容】

家族や親戚・知人の安否 85.7%移
動 システム】

災害時（地震、大雨、洪水
時等）に、誰もが欲しい最
適情報がすぐに容易に入
手できている。

水や食料などの入手方法 74.4%
ライフラインの被害・復旧状況 62.1%
地震の規模・震源地・津波・

余震の情報 53.8%
火災の発生等の被害状況 49.2%
医療・救護活動の情報 35.9%
非難が必要かどうかの情報 31.9%
避難場所の情報 27.3%
救出・救助情報の情報 18.5%
交通機関の運行・復旧状況 17.9%

防災に関する世論調査（東京都） （独立行政法人防災科学技術研究所）

莫大な人数が

一斉にそれぞれ

の必要な情報を

入手することが

できるシステム

動
・交
通
・モ
バ
イ
ル

モ
バ
イ
ル



生活空間
未来予測

生活シーン 主観的データ 客観的データ ニーズ

ユーザーニーズ分析

＝

｜← 未来 →｜← 現在 →｜

×

街
中
・
病

【わかりやすい医療情報
入手システム】

患者（特に高齢者）が個別

【病院の情報提供に問題を感じた】

・問題を感じたことがある 22.3%
・治療実績がわかりにくい 47.1%
・病院機能がわかりにくい 37.0%
患者満足度調査導入による病院の
経営改善に係る調査研究（厚生労働省）

【入院患者数】

146.3万人

【外来患者数】

個人の症状に

合わせた

わかりやすい

医療情報の・施
設

院 の症状にあった最適の病院
にて、自分の症状に関しわ
かりやすい説明を伴う診察
を受けている。

【高齢者が欲しい日常生活情報】

健康づくり 20.2%
医療 16.6%
高齢者の日常生活に関する
意識調査（内閣府）

【外来患者数】

709.2万人

医療情報の

提供システム

【余暇活動の潜在需要】
（参加希望率－参加率）の上位10位

1
2
3
4
5
6
7

陶芸（男性）
陶芸（女性）
書道（女性）

【余暇活動参加人口の推移】

600

700 陶芸
書道
お茶
お花
おどり住

シニア世代から、文
化・創造的な余暇活動
への参加希望が増加

＋

一方で 余暇時間が

【余暇時間の推移】

7
8
9
10

10代 20代 30代 40代 50代 60代

10

20

30

H
1
0

H
1
1

H
1
2

H
1
3

H
1
4

H
1
5

H
1
6

H
1
7

H
1
8

増えた
減った

（レジャー白書より作成）

0

100

200

300

400

500

H
1
0

H
1
1

H
1
2

H
1
3

H
1
4

H
1
5

H
1
6

H
1
7

H
1
8

おどり住
ま
い
・家
庭

リ
ビ
ン
グ

【身近に日本文化活動】

主に壮年層（ゆとりを求める
人々）が、家庭や地域に居
ながらにして日本の文化・
芸能・民族芸術を楽しんで
いる。

方で、余暇時間が
以前よりも減っている
と感じる

余暇活動参加人口の
減少

↓
身近でできる「文化・
創造的な余暇活動」

＝



生活空間
未来予測

生活シーン 主観的データ 客観的データ ニーズ

ユーザーニーズ分析

＝

｜← 未来 →｜← 現在 →｜

×

街
中
シ
ョ

【お買得情報入手システム】

主に流行に敏感な

予め調べておか

なくても、ショッ

ピングをしなが

ら 主要な情報

【街を利用したくない理由】

○情報が不足しているから

銀座9.8%／日本橋13.6%／
築地24.6%

【エリア情報誌（女性向け）発
行部数】

51.7万部 （主要6誌合計）

デ タより作成中
・施
設

ョ
ッ
ピ
ン
グ

主に流行に敏感な

女性が、購入したい

対象商品に関し、

即時に豊富な情報を

得ることができている。

ら、主要な情報

入ってくる
○入りにくい店が多いから

銀座31.7%／日本橋13.6%
／築地5.3%

消費者インターネット調査
（東京都中央区）

JMPAデータより作成

社会に貢献したい

高齢者の増加

【高齢者の社会貢献意識】
社会のために役立ちたいと思っ
ている

【社会貢献団体の年齢別ス
タッフ構成】
（主に担っている年齢層）

住 【高齢者の経験活用】

高齢者等が、

社会的経験・専門知識を

社会へうまく還元

できている。

47.8% 47.0%

25.7%

13.7%
5.7%
1.1%0

10

20

30

40

50

60
高齢者の増加

↓
身体能力の低下に

関係なく、高齢者の

経験という財産を

活用できる

「オンライン還元

システム」の導入

ている

男性 64.4%
女性 52.1%

【高齢者のボランティア参加理由】

自分自身の生きがいのため 67.7%
色々な人と交流できるため 58.3%
自分の知識と経験を生かすため

42.6%
社会への恩返しのため 41.4%
社会との関わりを持っていたいため

38.0%

（主に担っている年齢層）

国民生活白書（内閣府）より作成

住
ま
い
・家
庭

自
室



生活空間
未来予測

生活シーン 主観的データ 客観的データ ニーズ

ユーザーニーズ分析

＝

｜← 未来 →｜← 現在 →｜

×

【楽しくエコ活動】 31.5

2.40.7
6.9

58 6
ある程度ある

%
%

%

% %

非常にある

わからない全くない

あまりない

【『私のチャレンジ宣言』

登録者 約216万人
（2008年）

環境への関心が

あり できること

【地球温暖化問題への関心】

移
動
・

主にエコロジストが、

自分のエコ活動を

容易に数値で把握でき、

地球温暖化を防止する

積極的活動に

貢献できている。

58.6

【省エネ型ライフスタイルへ
の取組意向】

環境に関する世論調査（東京都）

75.9
15.15.5

2.90.6
%

% %

%
%できる部分があれば

取り組みたい

積極的に
取り組みたい

どちらかと
いうと難しい

取り組みたくない
わからない

あり、できること

から取り組む

↓
何ができるのか

わかりやすくした

楽しいエコ活動

・交
通
・モ
バ
イ
ル

モ
バ
イ
ル

地
域
・観
光
地

地
域

【どこでも祭り参加
システム】

遠隔地においても

その催し物をリアルに

体感できる仮想システム

を通して、祭りなどの

参加型イベントを

体験している。

伝統的な催事に

楽しく参加し

つづけることが

できるシステム

【参加した／したいイベント】

○最近1年間で参加したイベント
○今後参加したいイベント

1位 祭り・縁日・花火大会

イベント活動への協賛効果測定調査
（日経広告研究所）

【日本全国トップ30の
祭り総動員数】

3228.5万人



生活空間
未来予測

生活シーン 主観的データ 客観的データ ニーズ

ユーザーニーズ分析

＝

｜← 未来 →｜← 現在 →｜

×
【自動翻訳システム】

主に海外旅行者が、携帯
型翻訳端末を使用し、自
由に自言語で会話をして
いる。

【余暇活動の潜在需要】
（参加希望率－参加率）

全体（男女10～60代以上）
1位 海外旅行 31.7%

【女性の海外ひとり旅の不安要素】
1位 言葉 45.0%

【海外旅行者】

1,753万人 （2006年）

観光白書（国土交通省）

海外旅行の不安

要素である

言葉のバリアを

無くす技術

移
動
・交
通
・

モ
バ
イ
ル

モ
バ
イ
ル いる。

【バリアを感じない
楽しい日常生活】

高齢者・身体障害者が

【高齢者が不自由に感じること】

外出するとき 64.0%
家の中を移動するとき 30.6%
読んだり聞いたり会話をするとき

20.7%
【高齢者の普段の楽しみ】

テレビ・ラジオ 76.7%
新聞・雑誌 44.2%
仲間と集まること・おしゃべり・親し
い友人や同じ趣味の人との交際

34.1%
【高齢者が取り組みたい活動】

【老年人口】

65歳以上 2,660万人
（2006年）

（総務省統計局）

【老年人口の増加】

外出が不自由

テレビ・ラジオ・身
近なコミュニケー
ションの割合が高
い

＋

住
ま
い

リ
ビ
ン 高齢者 身体障害者が、
その年齢、不自由度、
障害度に応じたスケー
ラブルな情報を得るこ
とができ、バリアを感じ
ることなく、潤いのある
楽しい生活をしている。

テレビ・ラジオ 44.2%
旅行 31.7%
仲間と集まること・おしゃべり・親し
い友人や同じ趣味の人との交際
25.2%
【高齢者が欲しい日常生活情報】

健康づくり 20.2%
医療 16.6%
年金 15.8%
高齢者の日常生活に関する
意識調査（内閣府）

一方で、テレビ・ラ
ジオ・コミュニケー
ションに必要とさ
れる、視覚・聴覚・
言語能力が衰える

↓
バリアを感じない

楽しい日常生活

【障害の種類別、年齢階級
別にみた身体障害者数】

・家
庭

ン
グ



生活空間
未来予測

生活シーン 主観的データ 客観的データ ニーズ

ユーザーニーズ分析

＝

｜← 未来 →｜← 現在 →｜

×

【くつろぎ空間】
人間の感性に

作用するコンテンツ

技術を活用し

【『健康・癒し関連産業』の主観
的効果】

何らかの主観的効果を認める 31.4%

※ここでの『健康・癒し関連産業』

【『健康・癒し関連産業』の使用
実績】

いずれか利用したことがある 80.3%
1人あたり平均使用数 4種類

住
ま

主にオフィスワーカーが、

くつろぎ空間で心地よい

コンテンツを体感し、

リラックスしている。

技術を活用し、

より快適な健康・

癒しサービスを提供

※ 『健康 癒し関連産業』
…サプリメント等健康食品，漢方薬，
ドリンク剤，健康関連器具・グッズ、気功，
瞑想，断食，はり・きゅう，整体，
あんま・マッサージ，リフレクソロジー，
ハーブ，ロマテラピー，ヨガ・アユルベーダ，
カラーセラピー，ホメオパシー，園芸療法，
温泉療法

1人あたり平均使用数 4種類
1種類あたり平均費用 4100円

健康と癒しに関するアンケート調査
（UFJ総合研究所）

健康と癒しに関するアンケート調査
（UFJ総合研究所）
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【観光情報入手システム】移
動

その町を訪れた人が事前
に属性情報を登録すること
で、街中を移動中に、個人
端末にその地点特有の
種々の個別情報をリアルタ
イムに入手できている。

【訪日外国人旅行の目的】

観光 67.9%
業務その他 31.4%
観光白書（国土交通省）

【訪日外国人旅行者】

730万人 （2006年）
観光白書（国土交通省）
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生活空間
未来予測

生活シーン 主観的データ 客観的データ ニーズ

ユーザーニーズ分析
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【リフレッシュ浴室空間】 浴室という身近な

リフレッシュ空間

【『健康・癒し関連産業』の主観
的効果】

何らかの主観的効果を認める 31.4%

※ここでの『健康・癒し関連産業』
…サプリメント等健康食品，漢方薬，

【『健康・癒し関連産業』の使用
実績】

いずれか利用したことがある 80.3%
1人あたり平均使用数 4種類

1種類あたり平均費用 4100円ま
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主にオフィスワーカーが、
浴室にて、心地よい映
像・音楽等でリラックスし
ている。

リフレッシ 空間
を活用した健康・
癒しコンテンツの
提供
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