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ストーリー 

寄り道、コミュニケーション



目的

運転する楽しさ



背景

自動運転が一般化した時代で、自分で運転したい人は運転に「楽しさ」を求めているの

ではないか

→車を単なる移動の「手段」ではなく、「娯楽」として見られないか



コンセプト 
・距離、燃費 などよりも、ユーザーの楽しい運転体験のためのドライブコースを教え

てくれる寄り道カーナビシステム

・運転手と相互に作用する、リアルタイムでコミュニケーションできるカーナビシステム(漫
談)



仕様と提案手法

①　運転手のレベルに適したドライブコースの提示
②　コミュニケーションシステム



①　運転手のレベルに適したドライブコースの提示

仕様：運転手が目的地を設定すると、運転手の技能レベルに適した「寄り道」コースが提

示される

提案手法

・景観の良さや運転のしやすさの観点からドライブコースを設定

→Googleの検索結果やドライブコースアプリなどから流用

・運転の難易度をドライブコース別に設定する

→現状、開発側の主観で決めることになってしまう(検討の余地あり)



提案手法つづき

・目的地を設定したとき、運転手の技能レベルに適したドライブコースを提示する

→出発地と目的地の二点を通るコースを、すでに設定済みのコースから検索し表示す

る

→運転手の技能評価は、OBD2により取得したデータから行う



②　コミュニケーションシステム

仕様：運転中、こちらの運転や発言に反応して喋る

提案手法

・カーブ時やブレーキ時など、技能を逐一評価する

→OBD2から取得したデータをもとに、基準を設けて技能評価する

(または、後述する類似アプリからデータを取得する)

・技能評価や、運転手の発言に音声で反応する

→技能評価用の音声とチャットボットを併用した会話システム



サービスのメリット・競合サービスとの相違点

・どこからでも、どこにいても気軽にドライブに出かけられる

→既存のサービスで提示されているドライブコースでは、結局そこにいくまでに平凡な運

転を強いられる

・運転手のレベルに適したコースを走ることができる

→既存のカーナビのような、目的地のみを考慮したコース設定では得られなかった「走り

やすさ」が得られる



・技能評価のリアルタイム性と相互性

→ソニー損保の「GOOD DRIVING」や、Microsoftの「HAMS」など、正確な技能評価が

割り出せるシステムはいくつかすでに存在している

→いずれも評価は「運転終了後」であり、運転中にはフィードバックが得られない上、運

転手側からの疑問等に回答できない

→音声AIを利用することによって、相互にリアルタイムにコミュニケーションをとることに

よってこれらの課題を解決



今後の展望

実装全般

・ドライブコースの難易度設定の手法についての議論

・マップに設定済みコースを提示する手法についての議論

・OBD2を用いたドライブデータ取得方法についての学習システムの試作

・AIを用いた会話システムについての学習・システムの試作










