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「マルチメディア，分散，協調とモバイル
(DICOMO2014)シンポジウム」 平成26年7月



開発技術の進化

個別SIから現場でのサービスマッシュアップへ
HTML5+Javascriptでロジックのみ開発。管理・維持する機構はプ

ラットフォームとして共通化。

バックエンドはできるだけ変えず、モバイル側でマッシュアップ
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個別に全体を開発

共通実行環境

Javascriptアプリ

共通部分は共有
ロジックだけを開発

SI
業務
サービス

整形
表示

モバイル
アプリ
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サービス

整形
表示業務

サービス

業務システム スマート端末 スマート端末業務システム

従来 今後

従来 今後

ネイティブアプリ

コンテキストスイッチ型ソフトデファインド端末
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シーン毎に端末を専用化するアプリ実行基盤を作る
「アプリをプッシュ」することで利便性を向上

システム側から端末の動作を規定することでセキュリティ強化

アプリ実行をトレースすることで業務プロセスが可視化（ＢＰＭ）

オフィス 店頭 倉庫

Ｗｅｂサービス
（HTML5）

仮想端末
実行環境

シーン

端末進化の方向性

フィーチャー
ホン

キーレス&大画面 スマホが多様な入出力機器と連携

スマホ

コア端末を中核に様々な機器やセンサと連携

管理センタ

コア端末
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多様なサービス
コア部
最適化

UI
最適化

入力方法や画面サイズに縛られない方向に進化

従来の端末進化
キーレス化、大画面
化の一方、ＵＩ低下

ＵＩ最適化の進化
利用形態に応じて入出
力アクセサリや健康セ
ンサなど、ユーザが自由
に選べるUI最適化へ

分散型フロントへの進化
 入出力部分とアプリ実行や通信、

ｽﾄﾚｰｼﾞなどを担うｺｱ部分(ｺｱ端
末)が分離

 ｺｱ端末とHMDなどのｾｯﾄ販売に加
え、他のｶﾞｼﾞｪｯﾄは、利用ｼｰﾝに応
じて追加購入し、多様なｻｰﾋﾞｽと
連携

 他社ｶﾞｼﾞｪｯﾄとの連携も視野にい
れたﾋﾞｼﾞﾈｽ形態に変化
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ウェアラブル（ガジェット）とアンビエント（Ｍ２Ｍ）
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常時サポート

環境に溶け込む

身
体
に
溶
け
込
む

現在

Augmented

Human

スキルアシスト

Augmented

Reality

Natural UI

擬人化 I/F

デバイスフリーI/F

Home Cloud

スポーツ・
作業支援

状況・意図理解

身に着けたデバイスと環境と連携して
人の身体/情報活動を支援

人の状況・意図に即した情報を
リアルタイムに提示して五感を補強

M2M2P

ウェアラブル

アンビエント（デバイスフリー）

端末と人が対峙する形態が薄れ、身体への溶け込み（ウェアラブル）と、環
境への溶け込み（アンビエント）の両方が進展。常時サポート

モバイルコンピューティングとＩｏＴの融合

人が身に着けるICT 環境が装備するICT

ヒューマン
セントリック
サービス

M2M
サービス

端末ではなく、人や場所に直接
つながるＷｅｂネットワークの構築

基幹業務

基幹システム 運用管理業務アプリ個人向けアプリ

10

人と環境が融合した新しいＩＣＴ世界

まとめ

スマフォのインパクト

単なるコミュニケーションツールでも既存システムをリモートアクセ
スする機器でもない

人の活動を起点に、バックのサービスを起動する枠組で勝負

システム開発とシステム運用が一体化され、現場からさまざまな
ビジネスが創出される仕組みに

システム仮想化

ＨＴＴＰ/ＨＴＭＬ５が分散システムのプラットフォームに

Script言語によるエンドユーザコンピューティングが進展

スマフォとＭ２Ｍの融合による現場の新ビジネス創造

ＳＩからエンドユーザコンピューティングへ
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