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自己紹介

・異業種コラボ ヒット商品ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾄﾘｰﾀﾞｰ

・新価値創造センター所長
（技術価値と顧客価値をつなげる）

・「次の柱」中長期事業ビジョン監修
（現在と将来をつなげる）



ESSENSE

① 音楽は、「自分主役の心理文明期」へ

② 五感の融合には、「ものがたり」が必要

③ 音・音楽の「ｲﾝﾀｰﾌｪｰｽ･ﾃﾞｻﾞｲﾆﾝｸﾞ」



第1章 音・音楽と人との関わり

～時代の変化を把える～



モノ発想 コト発想

性能、価格 という

「技術の価値観」

を重視した発想

効能、生活様式 という

「人間の価値観」

を重視した発想

性能 ＜ 機能 ＜ 効能



「ライフスタイル」とは

・ 全体をコーディネートし、素敵な時間と空間、

そして、幸福感に満ちた自分らしい生活スタイル
を手にいれることである。

→ モノに従属するのではなく、感性に充足する。

→ 全体像を受け取るセンス＝「全体感受性」
が求められるようになる。



工業時代
（工場）

心業時代
（心場）

情業時代
（情場）

時代の変化 工業 情報業
（Web 2.0）

ﾗｲﾌｽﾀｲﾙ創造業
（＝編集業）

情報の方向 一方向
製造業

双方向
情報業

主客一体
おもてなし業

顧客価値観 所有価値
Holder

利用価値
User

創造価値
Prosumer

重要な能力 性能
ハードウェア

機能
ソフトウェア

効能（三位一体）
マインドウェア

組織・体制 縦串・モノ串 ⇒ 横串・コト串
横断ﾌﾟﾛﾃﾞｭｰｽ

経済の形態 消費経済
（１点豪華主義）

⇒
（エコ主義）

文化経済
（独自継続主義）

農業時代
（農場）
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５４０年

1877年

2005年

「人間」

「人間」

「人間」

「神」

「機械」

「価値創造」

1988年

●正「精神文明」

●反「科学文明」

●合「心理文明」

→神と人間の意志の疎通を行う媒介

→電気音響技術の発展

祭り、宗教儀式

楽譜の発明

蓄音機の発明

→ハートウェアとハードウェアの融合

20018年

「音・音楽」と「人」との関わり



「楽音心理」の進化形（ハッピープログラム）

探索型

同調型

フィードバック型

リミックス型



オーディオ視聴
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第２章 五感の融合(新知覚）

～ヒット商品プロジェクト～



モノ・価格 コト・スタイル

ソフト

コンセプト重視

欲求の商品化

生活価値

ハード

技術重視

技術の商品化

所有価値

社内単独型 社外ネットワーク型

性能・スペック 効能・コンテンツ

ハートウェアハードウェア

工
業
時
代

Technical Point

融合

エレクトロニクス エンターテイメント

ラ
イ
フ
ス
タ
イ
ル
業
時
代

Artistic Point

エレクトロニクス業からエンターテイメント業へ
～快適な時間と空間の提供～



人間欲求の最終ステージ

自己実現欲求 刺激欲求安心欲求

交信欲求

    ＲＥＬＩＥＦ ＥＸＣＩＴＥＭＥＮＴ

ＣＯＭＭＵＮＩＣＡＴＩＯＮ

情報化社会

わくわくほっ

           上向

    横向

エンターテイメント

内向 外向

ＨＥＡＬ

ＣＡＬＭ ＥＸＰＲＥＳＳ

ＩＭＰＲＯＶＥ

情報化社会における生活者欲求の方向性とニーズの類型

ニーズ

ニーズ

ニーズ

ニーズ

RAINBOW  ＭＡＰ

癒す

和む

高める

表現する

男 女
女 男

心

自然

情

友達

知

地位

動

創作

ＰＲＯＧＲＥＳＳ

向上欲求

若者感覚

大人感覚

自己主張型

上昇志向型

刹那主義型

精神世界型

三位一体化社会

三位一体化社会における生活者欲求の方向性とニーズの類型



商品化の例

•雑貨感覚の新世代オーディオ

•20才前後男女の「自分スタイル作り」

をサポート

•45種類収録したサウンドスケープＭＤ

付属。音で自分の世界観ぐくり。

•Franc francトヨタモデリスタとコラ

ボレーションしVits HAPPYTUNEを発売

•樹齢100年、熟成50年の樽材が高品位ス

ピーカーの理想型に。

•パイオニアの思想、サントリーウィスキ

ーの伝統 オークヴィレッジの技を集結

•98年11月に限定１000セットの発売。売

上の一部は国土緑化推進機構に寄付。

•シリーズとして、プレーヤー、アンプ、

CD、トールスピーカーを制作、発売。

•若者層をターゲットに、音楽やフ

ァッションの嗜好と結びついた新

しいオーディオスタイルの提案

•CDソフトのレーベル面が見るシー

スルーデザイン

•98年2月に発売開売

•合計48種のモデルを発売

9 9年1 1月発売　 スピーカーシステム 9 9年1 1月発売　 MD/CDマイクロシステム 0 0年7月発売　 ポータブルスピーカー9 8年2月発売　 CDポータブルプレーヤー

•お風呂で使えるポータブルスピーカー

•女性だけのプロジェクトが開発

•20〜30代女性のライフスタイル提案

•雑貨などの新規チャネルのみ販売

•リラクゼーション業界とのコラボレー

ションへ



感性価値イニシアティブ 経済産業省 2007年5月



ビデオ







異業種コラボレーション





第３章 AUI : 聴覚ｲﾝﾀｰﾌｪｰｽ



Pioneer Corporation Confidential Proprietary

Auditory User Interface
au・di・to・ry 

auditory /Q:dətR:ri ｜ -təri, -tri/

━ 【形】

耳の, 聴覚の

the auditory canal 耳道.

the auditory nerve 聴神経.

auditory sensation 聴覚.

the auditory type 〔心理〕 聴覚型.

聴覚・音によるユーザーインターフェース



Pioneer Corporation Confidential Proprietary

背景１：クルマの使用シーンの多様化
CAR LIFE

カーライフ



Pioneer Corporation Confidential Proprietary

背景２： インターフェースの重要性

背景
１. 機能複雑化への対応

2. メディアミックスへの対応

3. 大量情報（HDD等）への適応

聴覚・音の特性

心身バランス性、臨場感

Auditory User Interface の特徴

Fun Safety

●音・音楽が心身をバランスさせる

●車内外に音空間を演出できる

●アクティブに音表現できる

●目線を移動することなく認識ができる

●クイックに伝達できる

●方向認識ができる

直感的・方向認識性



Pioneer Corporation Confidential Proprietary

AUI グランドマップ

ヒューメイン ホスピタリティ

アシストアメニティ

コンディション

コンテンツ・ｴﾝﾀｰﾃｲﾝﾒﾝﾄ コミュニケーション 狭域通信モデル

・エコ運転支援・マナードライブ

・ラーニング効果

・空間認識性

・危険予知のアナウンス

・状況伝達の即時性

・公共インフラとの連動サイン

・対話性

・リアルタイムな情報の活用
・アクティブな音表現性

・セッション・リミックスの表現

・ワープの演出

・音のインテリア・エクステリア

・居眠り防止・覚醒

・セラピー効果

・音を伴う情緒・感情表現

・ユーザーとの対話性



ビデオ



WEB１．０
・「見るだけのウェブの時代」

・Ｏｎｅ Ｗａｙ

・ポータルサイトの時代

WEB２．０
・「使えるウェブの時代」

・Ｔｗｏ Ｗａｙ

・ﾕｰｻﾞｰ同士がｲﾝﾀｰﾈｯﾄを通じて

ｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝを図り、情報が共有できる

WEB３．０

・「察してくれるウェブの時代」

・ＷＥＢ２．０と情報端末の融合

・主役は、PCではなく、ｹｰﾀｲが進化した

常に自分と一心同体のﾃﾞﾊﾞｲｽになる

将来的には、自分の身体のｾﾝｻｰ代わりとなり、自分の状況やゆとり具合を判断し、
その状況に応じた情報の先読みしていくようなﾊﾟｰｿﾅﾗｲｽﾞな携帯ｻｰﾋﾞｽが登場する。



マーケティング１．０
・「製品中心主義」

・目的：製品を売ること

マーケティング２．０
・「消費者中心主義」

・目的： 消費者を満足させ、保持すること

マーケティング３．０

・「人間中心主義」 主客一体の思想

・目的： 世界をよりよい場所にすること

フィリップ・コトラーが描くマーケティングの未来像： マーケティング３．０


