
1.	 はじめに

市場で高い技術力を持つアイシンであっても,技術だ

けでは十分に価値が伝わらない場面が近年増えてきて

いる.現在の市場はモノにあふれ,ユーザが製品を選ぶ

基準は「性能」だけではなく,それがどのように届けられ,

どんな体験として受け取られるかへと広がっている.

LBSシステム開発部のUXデザイングループでは,技

術の価値を最大限にユーザに届けるために,過去10年

間にわたり試行錯誤を重ねてきた.その中で特に注目し

たのが,HCI（ヒューマン・コンピュータ・インタラクショ

ン）領域の視点である.HCIは成熟した研究分野だ

が,AI・自動運転・スマートデバイスの普及により,人と技

術の距離や関係性が大きく変わった今の時代にこそ,再

び大きな意味を持つ.技術が生活に深く入り込み,人の

判断・感情・日常の動作と密接に関わるようになった現

在,HCIで蓄積されてきた知見は,製品価値そのものを

左右する視点になる.

本編は,アイシンと大学院大学のコーネル・テック(米

国) との産学連携「HCI実践プログラム」で学んできた

体系的な知識と,アイシンの実務の場で応用されたこと

をまとめたものである.UXデザイングループはHCIの最

先端の知見を原動力に,開発や営業など仲間と肩を並

べ,一丸となってアイシンのイノベーション事業を加速さ

せる挑戦に全力を尽くしていきたい.

1.1　　HCIの歴史・背景・概念

HCIとは,人とコンピュータの相互作用,すなわち「人

がテクノロジーをどのように使うか」「テクノロジーが人

にどう見え,どう振る舞うべきか」を研究する学問領域で

ある.ここでのコンピュータは狭義のパソコンだけではな

く,マイコンを内包するあらゆる機器・サービスを含む広

義の概念を指す.近年では,AIエージェントとの関係や

それに伴う倫理的課題も対象に含まれ,研究範囲はさら

に拡大しつつある.

HCIの起源は,人が機械へ情報入力を行うようになっ

た18世紀の機械操作研究まで遡れるが,Harrison, 

Tatar,Sengersが示した2)ように,下記の3段階を経て

変化してきた.

■認知科学・人間工学（1970〜1980年代）

反応時間やミス率などの定量指標に基づき,キー

ボードやボタン配置,マウス操作を最適化する研究が中

心で,人間は「効率的に扱うべき入力装置」としてモデル

化されていた.

■文脈・実践・ユーザ中心設計（1990〜2000年代）

コンピュータが家庭や車内に普及したことで,HCIは

「人がどのような状況で,どのような意図で技術を使う

か」を扱う領域へ拡張した.社会学や認知心理学を取り

入れたユーザ中心設計が浸透し,エスノグラフィーや

フィールドスタディが重視されるようになった.

■身体性・社会性・体験価値（2000年代後半〜現在）

スマートフォンとIoTの普及により,技術は人の生活世

界に深く入り込み,人の感情や価値観を構成する存在へ

と変化した.usability（使いやすさ）からUX（体験価値）

へ関心が移り,身体性・社会性・倫理といった多様な視

点がHCIの中心となっている.

1.2　　アイシンにおけるHCIの始まり「HCI実践プロ
グラム」

2000年頃,PCの普及とともにHCI研究が注目され,

アイシンでも人間中心設計の必要性が認識され始め

た. 従 来は安 全 性 や 技 術 競 争 力を重 視していた

が,1970年代から続くナビ事業は,2007年Googleス

マートフォンナビの登場で大きな転換点を迎えた.鈴木

SEA（当時アイシンAWの副本部長）は比較検討の中

で,Googleナビの強みがビジネスモデルとUIにあり,特

に社会心理学を基盤とした人間中心設計が鍵だと知

る.スマートフォンUIの評価が車載より高まる中,自社ナ

ビにこの考えを取り入れるべくHCI・UX導入プロジェク

トを開始した.

その後,スタンフォード大学でWendy Ju(ウェンディ・

ジュ)准教授と出会い（当時スタンフォード大学にてイグ

ゼクティブダイレクターとして出会い,その後彼女がコー

ネルテックで助教授として着任し,現在は准教授となっ

た）,自動運転シミュレータや動くロボットの研究を通

じ,HCIがUIに留まらず人の行動や反応を扱う広範な分

野であると理解を深めた.彼女の研究は,日常物に意図
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トピックス的な動きを与え,人の印象や反応を分析するもので,人

と技術の関係が身体感覚や物体との距離によって変化

することが示されている.この観点は,鈴木SEAに新たな

発見をもたらし,ナビ事業における大きな転換点となる

可能性を示唆した.そして、現行の「HCI実践プログラ

ム」の起点となった.

1.3　　Wendy Ju准教授のアプローチ

Wendy Ju准教授の研究は,1990年代の社会学や

心理学を取り入れたアプローチを基盤にしながら,人と

技術の関係が身体の姿勢・距離・視線・動きといった要

素によって大きく変わるという,2000年代以降の身体

的・社会的なインタラクション研究へとつながってい

る.特に自動運転の領域では,人が無意識に示す「暗黙

的インタラクション（Implicit Interaction）」を読み解く

ことで,車がどのように人と関係をつくるべきかを探る研

究を積み重ねてきた3).

図1　インタラクションの図解

彼女の研究では主に下記の3つの観点が特徴となる4).

1)暗黙的な身体シグナルの活用

•	 姿勢の硬直,視線の停止,アクセル・ブレーキ操作 

	 の微細な揺らぎなど,本人が意識していない反応の 

	 検知.

•	 これらのシグナルを「車が話しかけるタイミング」や 

	 「制御移譲の判断」に活用する.

2)フィールドテスティングによる自然な観察

•	 従来の静的な実験ではなく,実際の走行環境で人 

	 の注意配分や判断の揺らぎを記録.

•	 「今話しかけてもいい?」という問いかけを通じて, 

	 自然な状況下で技術の受け取られ方を評価する.

3)車両のCANデータとの統合分析

•	 観察データと車両のCANデータを統合的に分析 

	 することにより,車線維持やブレーキング中は認知 

	 負荷が高く,音声コミュニケーションに不適である 

	 ことを示唆.

•	 この知見は,ナビ案内やAIエージェントの発話タイ 

	 ミング,制御移譲など車内インタラクション設計に 

	 応用可能である.

技術だけでは捉えきれない人の行動や心理を読み取

ることにより,我々の技術をより多くの人に受け入れて貰

える方法を見つけ出していくための具体的な視点と実

践手法が,Ju准教授の研究では提示されている.暗黙的

インタラクションを手がかりとするフィールドテスティン

グのアプローチは,車だけでなく,AIエージェント,ロボ

ティクス,生産技術など,今後アイシンが向き合う多様な

領域でも期待される.

2.	 産学連携の研究事例

Ju准教授が強調する「プロトタイプという刺激を通じ

てインタラクションを生み,その観察結果から新しい価

値を組み立てる」というアプローチは,単なる“使いやす

さ評価”ではなく,新しい体験そのものを発見する手法と

して確立される.具体的にはどのようにインタラクション

を生み,観察するのであろうか?本プログラムで実施さ

れた2つの事例を紹介する.

2.1　　異なるモダリティのプロトタイプを用いた嗜
好抽出法

一般的にエンジニアは,試作にほとんどの時間を費や

すことが多い.一方でエスノグラフィー調査を起点とす

る人間中心設計アプローチでは,開発関係者がフィール

ドリサーチで出てきた多種多様かつ大量の情報に圧倒

されることが少なくない.Ju准教授の研究では,上記の2

つのアプローチの強みを生かし,仮説のもとに簡易的な

プロトタイプを作成し,「アイディエーション」(Ideation)

の段階で人々のインタラクションを見て,「課題定義」

(Define)することに重点を置いている.「できるだけ開発

の早い段階で,人と会話すること」がイノベーションを起

こす最速かつ低コストな方法であると彼女は強調する.

2.1.1　異なる三つのプロトタイプの選択

本研究では,バンライフ（車内を生活空間として用い,

移動と暮らしを一体化させるライフスタイル）を題材に,

ユーザの嗜好や創造性がどのように引き出されるのか

を検討した.単なる表現手法や技術の比較を行うため

ではなく,忠実性,身体性,選択肢の構造の観点が異なる

プロトタイプが,ユーザの思考や語りに大きく左右される

ことを仮定し,異なるモダリティのプロトタイプを用いて

比較研究を行った5).

忠実度:見た目/構成がどれだけ完成形に近いか

身体性:身体の動きや感覚を使ったコンピュータとの 

	 やりとり

選択肢の構造:ユーザに提示される操作や決定の幅と 

	 自由度

具体的には,段ボールプロトタイプは実寸大で身体を

使った検討を促し,動線などの身体的・想像的な思考を
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引き出す.Vanspace 3Dはバンを含めて実際と同じ大

きさのモデルを用いながら内装の設計を可能にするこ

とにより,より具体的な創造や判断を促す.ARプロトタイ

プはその中間として,具体性のあるモデルを用いながら

身体を使った設計を可能にすることにより,現実空間と

の対応関係を意識させながら,仮想的な配置や使い方

を検討する思考を引き出すと想定した.

表1　各プロトタイプに期待される効果の仮説

プロト
タイプ

忠実度 身体性
選択肢の構造

選んだ理由
(仮説)選択肢の

多さ
想像の
余白

実寸大の
段ボール 低 高 少 大

身体的な行為
を通じて生活
の創造を引き
出せる

Vanspace 3D 高 低 多 小

具体的な完成
イメージを作
り上げること
を促す

ARアプリ 中 中 中 中

上記両者のメ
リットを兼ね
る 複 合 的 な
ツール

2.1.2　異なるプロトタイプで見えたインタラクション

1）実寸大段ボールプロトタイプ

実寸大の段ボールプロトタイプは,見た目の忠実度は

低いものの,身体を使って空間を理解できる点に大きな

特徴がある.細部をあえて作り込まないことで,参加者は

完成形を評価するのではなく,「どのように暮らすか」「ど

んな行為がここで行われるか」を起点に考え始める傾

向が見られた.

例えば,「スープをよく作るから,この辺りに棚が欲しい」

「ここに座って,後ろのドアから外を眺めながらコーヒー

を飲みたい」といったように,具体的な生活シーンを想

像しながら設計を進める発言が多く観察された.参加者

は実際に身体を動かし,身振りを交えながら家具の使い

方を説明し,研究者に自分の内装のアイデアを説明する

ことで自分の考えを整理していく様子が見られた.

さらには,「レゴみたいで楽しい」といった声に象徴さ

れるように,設計行為そのものを遊びとして捉える参加者

も多かった.こうした遊び的な要素が,参加者の想像力

を自然に引き出していたと考えられる.装飾や細部を省

いた高い抽象度のプロトタイプだからこそ,参加者は空

間を「自分の暮らしが起こる場」として捉えやすくなって

いた.

この結果から,実寸大段ボールは,空間の細部を詰め

るよりも,人の生活行為や価値観,優先順位を引き出す

ためのプロトタイプとして有効であることが示唆された.

図2　実寸大段ボールプロトタイプ（物理度高,抽象度高）

2）Vanspace 3Dプロトタイプ

Vanspace 3Dは,実際に販売されている内装設計用

アプリであり,高い視覚的忠実度と豊富な選択肢を備え

たCAD型のプロトタイプである.家具や設備を完成品

に近い形で配置できるため,参加者は色や素材,装飾と

いった視覚的要素に強く注意を向ける傾向が見られ

た.たとえば,「壁には世界地図のアートを飾りたい」「照

明は形の違うものを三つ置きたい」といった発言が多く,

空間の機能性よりも「雰囲気」や「自分らしさ」を表現しよ

うとする姿勢が顕著であった.

一方で,選択肢の多さや操作の複雑さは,設計の初期

段階において高い認知的負荷を生み出していた.「どこ

から手を付ければよいかわからない」といった声が聞か

れ,設計意欲が低下したり,操作の途中で手が止まってし

まう参加者も確認された.参加者の発言も少なく,完成品

に近いパーツを用いることで,設計行為そのものが淡々

と進みやすくなる傾向があることが分かった.段ボール

プロトタイプの時に見られた「考えながら作る」という創

造的な過程が起こりにくい傾向も見られた.参加者の発

言量は段ボール使用時より少なく,既存の選択肢の中か

ら「選ぶ」ことが制作の中心となりやすかった.その結果,

内装の構成が似通い,発想の幅が狭まる傾向も観察さ

れた.

また,精密な見た目によって装飾的な設計が中心とな

り,全体を俯瞰した機能的な設計視点が失われやすく,

細部への過度なこだわりが空間全体の使い方を考える

妨げになる場面も見受けられた.

これらの結果から,高い忠実度を持つプロトタイプは,

完成イメージの具体化や審美的検討には有効である一

方で,必ずしも創造性や探索的思考を促進するとは限ら

ないことが示唆された.Vanspace 3D は,「どんな空間

にしたいか」を仕上げていく段階には適しているが,「ど

んな暮らしをしたいか」を自由に考える初期段階の内装

設計には向かないと考えられる.
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図3　Vanspace 3D （物理度低,抽象度低）

3）ARプロトタイプ

ARプロトタイプは,デジタルで作成したモデルを現実

空間に重ねて表示できる点から,設計の初期段階でも手

軽に利用できる有効な手法として期待していた.しかし本

実験では,仮想モデルと現実世界を組み合わせることの

難しさが明確に表れた.多くの参加者は,デジタル上で

は問題なく見えるモデルが,実空間に配置された途端に

不自然に感じられる点を強く意識しており,「違和感が強

い」「現実感がない」といった反応が多く見られた.その

結果,三つの手法の中でARを最も好まないと回答する

参加者が多く,他のプロトタイプに比べて使用時間も短

かった.

特に印象的だったのは,ARを用いた制作の途中で,

ツールの操作をやめ,口頭での説明やジェスチャーに

切り替える参加者が複数見られた点である.これは,AR 

上の表現が現実世界と馴染まず,設計対象を考えること

自体に集中しづらくなったためだと考えられる.デジタル

モデルの位置ずれやスケール感の不一致,質感の簡略

化などが,創作意欲を削ぐ要因となっていた.特に車室内

は,外光が限られた角度から入り込み,時間帯や天候に

よって印象が大きく変化する特殊な環境である.このよう

な要因により,参加者はバンの内装を検討する以前の段

階で強い違和感を覚え,設計行為そのものに抵抗を感

じていたと考えられる.

これらの結果から,ARは現実文脈と結びついた検討

を可能にする一方で,表現の不自然さが思考を阻害す

るリスクも持つことが示唆される.空間や暮らしを想像す

る初期段階では,適用場面を慎重に選ぶ必要がある.

図4　ARプロトタイプの図（物理度中,抽象度中）

このようにプロトタイプは単なる「完成形の確認手段」

だけではなく,人の考え方や価値判断を引き出すための

道具であることが改めて示された.プロトタイプの特性

によって引き出される思考は大きく異なるため,設計の目

的や段階に応じて適切なプロトタイプを選ぶことが,

ユーザ理解や新しいコンセプト創出において重要であ

る.

2.2　　簡易仮想環境を用いた検証環境

2つ目の事例では,急速に普及するマイクロモビリ

ティの安全性およびユーザビリティの向上という課題に

対して,“運転中の非運転タスクにおいて,人がどのよう

にインターフェースを扱い,どのような危険や行動特徴

が生じるのか”を精確に捉えることを目的とする研究を

行った.運転中の非運転タスク（ナビ操作/音楽操作

等）,特に運転中のスマホ使用による事故が増加してい

ることに着目し,Ju准教授の研究室で開発されたシミュ

レータプラットフォーム「StrangeLand」を活用し,どの

インターフェースがより安全かについて検証を行っ

た.Ju准教授の「観察したいインタラクションを適切に

引き出す」手法を活用し,実環境では危険を伴う検証を,

シミュレータ上で安全かつ効率的に検証した6).

2.2.1　StrangeLandの特徴

インタラクションを基に新しいコンセプトの“価値の

種”を引き出すために重要なのが,「観察したいインタラ

クションを適切に引き出すこと」である.もちろんバンの

実験のように自然環境に近い状態での実験も有用では

あるが,インタラクションのポイントを適切に再現できれ

ば,仮想環境であってもより効率的にインタラクション観

察を行うことができる.この考えに基づき,Ju准教授が

行っているのが,仮想環境プラットフォーム「Strange 

Land」を用いたインタラクション分析である7).
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図5　StrangeLandシミュレータ（左：使用中、右：運搬時）

StrangeLand は観察したいインタラクションのポイ

ントを押さえられるよう,運転中の注意配分,状況判断,

身体的な緊張といった,ユーザが無意識に行う認知行

動の構造を引き出すことに焦点を当てて設計されてい

る.過度に視覚的リアリティを求めない等,インタラク

ションのポイント以外の無駄なところを省くことで,「人が

どのように判断し,迷い,誤るのか」という本質的な行動

特性を「ノイズの少ない環境」で観察できる点が特徴で

ある.

2.2.2　StrangeLandを利用したマイクロモビリティ
のインタラクション研究

この研究では,StrangeLandを拡張して電動キック

ボードの運転環境を構築した.電動キックボード運転中

の非運転タスクに関わるインタラクションの観察である

ため,自動車や歩行者等の他の道路ユーザを排除した,

極力シンプルな仮想環境を設計した.これにより,余計な

刺激が少ない状態で,インターフェース使用時の視線

の動き,触覚的操作感,片手運転時のバランス制御の問

題等の,インタラクションの核心部分を明確に観察する

ことができた.

図6　電動キックボードシミュレータ 
（左:外観,右:仮想環境内での被験者の走行ルート）

これらのインタラクションを分析した結果,視線や物

理ボタンの重要性に関しては,自動車のUX研究の知見

が電動キックボードにも適用可能であることがわかっ

た.一方で,マイクロモビリティ特有の課題として以下の

2つが浮かび上がった.

１）バランス制御の重要性

二輪のマイクロモビリティ運転中に，ハンドルから手

を離すインターフェースは転倒リスクに直結する

２）社会的快適性への配慮

車と異なり公共空間に属するため，音声インター

フェース等は使用時の心理的負担を考慮する必要が

ある

また,スマホは,視線の分散,タッチ操作,片手運転の

必要性から,広く使われているにもかかわらず危険性が

高いインターフェースであることが改めてわかった.これ

らの知見は,電動キックボード向け非運転タスク用デバ

イスの設計において,長年自動車領域で培われた経験

を活かしながらも,物理的なバランス性と公共空間での

使用を前提とする社会的快適性も考慮した独自の設計

指針が必要であることを示している.

2.2.3　StrangeLandの特徴からみる,今後の製品
開発への活かし方

StrangeLand を用いた今回の研究は,インタラク

ションを基に新しいコンセプトの「価値の種」を引き出す

ために「観察したいインタラクションを適切に引き出す」

というJ u 准 教 授 の 方 法 論を 実 証した 好 例 であ

る.StrangeLandが他のシミュレーション環境と異なり

彼女の研究に適しているのは下記の特徴があるからで

ある.

1）技術的参入障壁が低い

UnityとC#のみで開発可能なため，専用ＳＤＫや高度

な物理エンジン/外部委託等の調整が必要ない．

2）認知的参入障壁が低い 

シンプルな環境設計によりユーザの認知負荷を抑え，

刺激と反応の対応を純粋な形で分析可能である．

3）運用的参入障壁が低い

車両やセンサ構成等を柔軟に変更できる高い拡張性

により,様々なシナリオ（ドライバと歩行者/歩行者同士

等）に対応が可能である.

新規製品開発においても,これら三つの参入障壁の

低さを活かすことで,チーム内で設計変更・テスト・分析

を迅速に繰り返すことが可能となり,UXデザインプロセ

スを効率的に進められる.つまり StrangeLandは,研究

用プラットフォームにとどまらず,新規製品開発やコンセ

プト立案の初期段階でユーザ理解を深めるための有効

なツールとしても活用できる.

このような環境を用いることで,アイシンのモビリティ

サービスや新規デバイス開発において,より深いユーザ

理解にもとづくコンセプト創出が期待される.

3.	 アイシン内でのHCI活用の動き

開始当初はナビ・インフォテインメント領域を中心に

試行されていたが,HCIに基づくインタラクションデザ

インの考え方は,車載インフォテインメントだけでな

く,AI エージェント,ドアシステム,自動運転,さらには生

産技術まで,アイシンが展開する多様な事業領域に応

用可能であることが次第に明らかになってきた.技術と

人の関わり方を捉え直すというHCIのアプローチは,ア
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トピックスイシン全体の価値創造に直結するテーマへと拡張しつ

つある.

3.1　　「手法の習得から製品開発への適用」

HCI手法の学習が進む中で,次の重点領域として位

置づけられたのが「AIと人のインタラクションデザイン」

である.

AI開発では,これまで技術精度の向上が中心的テー

マだった.しかし,近年の研究は,技術の高度さそのもの

が“心地よい体験”に直結しないことを示している.自然

言語理解が洗練されていたとしても,ユーザがそのAIを

どのように位置づけ,どのような関係を築きたいかは状

況や文脈で大きく変わる.つまり,ユーザが受け入れやす

いAIのあり方は,技術だけでは規定できないのである.

こうした課題意識の高まりから,DS部はHCIの知見を

基盤とする本プロジェクトに参画し,AI技術の設計に

“人間理解”を組み込む方法を模索し始めた.技術を起

点としながらも,「人にどのように届くのか」を前提に開発

するという発想が,両者を結びつける重要な接点となっ

た.

研究領域では,声の調整や応答の間,社会的エチケッ

トへの配慮,個人情報の扱いといった非言語的・社会的

振る舞いが,AIへの安心感や受容性を左右することが

報告されている.

さらにJu准教授の研究では,視線や沈黙といった暗

黙的シグナルからユーザの状態を捉え,AIが介入すべ

きでないタイミングを設計する重要性が示されてい

る.AIが生活空間に入り込む現在,自然言語理解の精度

だけでなく,人とAIの関係性そのものを設計する視点が

不可欠となっている.

3.2　　「製品開発だけでなく組織全体を変えるHCI
アプローチへ」

DS部での取り組みに象徴されるように,本プロジェク

トが導入したHCIに基づくインタラクションデザインの

考え方は,一つ一つの製品の改善にとどまらず,アイシン

が抱えるより広い技術領域へ応用可能性が見えてき

た.その代表的な展開が,生産技術領域への応用であ

る.

アイシンの強みの一つは,グローバル的な高い品質

を担保できる生産技術方式である.世界トップレベルの

この製造現場では自働化とデジタル化が急速に進み,

機器構成も高度化している.しかし,その一方で,操作・点

検・メンテナンスの難易度が上昇し,高齢化による人手

不足と相まって,「より人にとって扱いやすい生産技術シ

ステム設計の最適化」が急務となっている.

こうした課題に対し,本プロジェクトでは製造現場に

おけるHCIの役割を改めて位置づけるため,国際学会

CHI(CHI Conference on Human Factors in 

Computing Systems:人と情報システムの相互作用に

関する国際会議)にてワークショップを開催した8).テー

マは,一貫して「人が生産技術をどのように使いこなす

か」を中心に据えた設計である.ワークショップには,研

究課題の抽出を目指すアカデミアと,現場の課題解決を

求める企業が参加し,双方の視点を持ち寄る形で議論

が進められた.

議論の結果,既存研究の応用可能性,操作負荷を軽

減するための新しい可視化手法,プロトタイピングによ

る早期検証,さらには現場・設計者・研究者をつなぐエコ

システム構築など,多角的な解決策が見えてきた.製造

現場特有の課題を,人間中心設計とインタラクションデ

ザインの観点によって整理し直すことで,生産技術シス

テム設計の新たな方向性を提示できた点が大きな成果

である.

図7　TRI,日立,アップル,コペンハーゲン大学など著名な業界
から専門家に集まっていただいた

4.	 おわりに

本プロジェクトを通じて得られたHCIに基づくインタ

ラクションデザインの知見は,車載LBS製品にとどまら

ず,デジタルサービス,さらには製造機器や社内DXへと

幅広く展開可能であることが明らかになった.これ

は,HCIが単なる操作性向上の手法ではなく,アイシンが

多様な技術領域において新たな価値を生み出すため

の思考の基盤となり得ることを示している.

ユーザの行動や心理を起点に体験を設計するという

HCIの視点は,既存製品の体験の最適化にとどまらず,

今後成長が見込まれるデジタルサービス領域や自動車

の知能化が進む領域において,新しいインタラクション

を前提としたUX設計や,新技術を社会に受け入れやす

くするための倫理的・心理的配慮といった側面がイノ

ベーション創出に貢献する.

とりわけ,音声やジェスチャー,視線といったインタラ

クションを前提とすることで,これまでグラフィックユー

ザーインターフェースを中心に設計されてきた車室空

間の体験を再定義する余地が広がり,従来にはない価

値の創出が期待される.

また,AIや自動運転,ロボティクスといった高度な技

術が生活に浸透するほど,技術を「人が自然に使える形」
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へと翻訳するデザインの重要性は増していく.情報提示

の仕方や介入のタイミング,安心感や信頼感を生む振

る舞いの設計など,技術だけでは扱えない領域におい

て,HCIは人と技術をつなぐ枠組みを提供する.

アイシンが掲げる「“移動”に感動を,未来に笑顔を.」

は,技術ではなく体験が価値を生むという方向性を明確

に示している.HCIはその理念を製品へと具体化するた

めの一つの重要な指針であり,アイシンが次の時代にお

いて価値を創造し続けるための柱となるのではないだろ

うか.

本プロジェクトで得られたのは,単なる手法ではなく,

人のふるまいを手掛かりに,技術を体験へと翻訳するた

めの思考そのものである.これは,アイシンらしい次世代

の価値創出を構想するための,分野を横断する創造の

出発点となるだろう.
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