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１０年後の日本社会 

 

 

■未来はエンターテインメントからやって来る 

 

 令和への改元により、新しい時代への期待

が高まっています。とはいえ、現実は昨日まで

と大して変わらない日常が続いているのです

が、一足先に未来を体験できる分野がありま

す。それがエンターテインメントの世界。テー

マパークなどでは、最新のテクノロジーや未来

のイメージをフルに活用して、遊びや映像が

提供されます。やがて、それらの技術やコンセ

プトは一般化して実社会の中に浸透し、10 年

も経てば当たり前の日常になっている可能性

が高いのです。 

 

 ●テクノロジー×アートの衝撃 

  ビルや城に鮮やかな映像が映し出され、

生き物のように変化するプロジェクションマッピ

ング。最近しばしば目にするようになったこの

映像作品は、コンピューター制御による投影

技術です。従来の映画のような平らなスクリ 

ーンではなく、建物などの凹凸のある立体物

に映像を映せるのが特長です。 

  現在はテーマパークや大規模なイベントで

の上映が中心ですが、映像制作ソフトや機材

の普及によって、将来的には商店や飲食店な

どでも普通に使われることになると思われま

す。 

 

故人と会話する。そんな夢のようなシーンが

ＮＨＫの番組で相次いで放送されました。「復

活の日」では出川哲朗氏が亡き母と対面し、

「天国からのお客さま」ではタレントたちが立川

談志師匠と対談するという設定です。前者は

ＣＧ、後者はアンドロイドを使い、どちらも最新

のＡＩ（人工知能）によってリアルな会話や動きを再現

しました。近い将来、芸能界のレジェンドたちが歌い

踊る舞台や、故人と会話する墓参りがごく自然なこと

となっているかも知れません。 

 

 ●ＡＲ・ＶＲが現実と体験を変える 

空を飛びながらモンスターたちと戦う。居ながらに

して世界や宇宙を旅する。これらのあり得ない体験を

実現するのがＡＲ（拡張現実）やＶＲ（仮想現実）です。

実際には存在しない風景やキャラクターを描き出し、

あたかもその場で体験しているかのように感じさせる

ＡＲとＶＲには無限の可能性があり、これからのエンタ

ーテインメントを支える中心技術と目されています。 

 

家庭用ゲーム機への搭載でＶＲは身近なものにな

りつつありますが、現状では大きくてかさばる専用ゴ

ーグルの着用がネックとなり、一部のゲームや実験的

なアトラクション用途に限られています。今後、開発が

進んでいる眼鏡型ゴーグルや裸眼によるＶＲ技術が

実用化されれば、爆発的な普及と様々な分野への展

開が見込まれます。電子機器の小型軽量化の歴史を

考えれば、10 年以内に掛けているのを忘れるような

仕様になるのは想像に難くありません。 

 

一方でＡＲの活用は、ポケモンＧＯの大ヒット以降

やや沈静化しているように見えます。しかし、販促や

観光などのビジネス用途を考えると、現実世界との接

点を持つＡＲ技術の方が使いやすく、幅広い応用が

見込まれます。 

また、ＡＲとＶＲを組み合わせたＭＲ（複合現実）や

五感との融合を試みる研究も行われており、10 年後

には現実とバーチャルの境界が無くなっているかも知

れません。 

 

 ●日常生活に溶け込むエンターテインメント 

エンターテインメントの 10 年後を考えると、「２つの

日常化」がキーワードになります。１つめは、あらゆる

エンターテインメントが「自宅に居ながら楽しめる」とい

う日常化です。多くの時間とお金を使ってテーマパー

クや観光地やライブ会場に行かなければできなかっ
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た体験が、自宅でパーソナルな機器によって

簡単かつ安価に楽しめるようになります。「い

つでも、どこでも、エンターテインメント」時代

の到来です。高齢化の進展も後押しになると

考えられます。 

 

２つめの日常化は、エンターテインメントの

「経済活動や教育分野への進出」です。リア

ルなＣＧ映像、ＶＲやＡＲ技術、ＡＩによる双方

向コミュニケーションなどは、販売や商談、学

校や企業研修の現場でも大きな効果が見込

まれます。また、ビジネスや教育にゲームの考

え方を取り入れる「ゲーミフィケーション」の有

効性も評価されており、今後ますます広まって

いくと思われます。 

 

働き方改革やＡＩ、ロボットの導入によって、

10 年後の日本社会では余暇時間の増加が必

然です。さらに、進化を加速するテクノロジー

の成果と、有り余る自由な時間の存在を考え

ると、エンターテインメントの分野には大きなビ

ジネスチャンスが潜んでいることは間違いない

でしょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

記事の内容に関するお問い合わせは事務局までご連絡ください。 

ウィークリーはメールでの配信も行っております。お手数ですが、「メール希望」・「配信停止希望」と件名にご入力の上、    
skc-soudan@skc.ne.jp まで空メールをご送信ください。また、FAX ご不要の際は、その旨をお電話にてお申しつけください。                

 


