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1992年 横浜国⽴⼤学⼯学部電⼦情報⼯学科卒業後、ソニー株式会社にエンジニアとして⼊社。
情報処理・ネットワーク・空間クリエイション・感情感性に関わる研究開発に携わる⼀⽅、ネットビジネス・
家庭⽤ゲーム機開発や次世代テレビ会議システムの開発などR&D部⾨と事業部の両⽅を経験する。
2008年、独⾃のアイキャッチ理論をデジタルサイネージシステムに応⽤し、業界初となるインタラクティブ
サイネージを開発しCEATECで発表、業界の注⽬を集める。MITENEシステムとしてデジタルサイネージビジ
ネス展開し、映画・⾳楽・アパレル関係等の実店舗に採⽤され、従来⽐の数⼗倍の視認率をたたき出し業界を
震撼させる。
その後、シニアＵＸプロデューサーとしてジェスチャや⾳声認識などを使った次世代UI/UXの開発及びインタ
ラクションデザインのチームリーダーを務め、PlayStation4の⾳声UI等をプロデュース。その後に次世代デジ
タル家電のプロジェクトなどを⽴ち上げる。R&D所⻑賞、Sony R&D Award 等受賞。特許40件以上出願。プ
ロジェクトリーダー歴は20年以上と豊富である。
2014年8⽉ソニーを退社、同年9⽉、ネオマデザイン株式会社を設⽴し代表取締役就任。
メディアクリエイター・ITコンサルタント・デジタルサイネージプロデューサとしても活動を開始。2015年
には、慶応義塾⼤学⼤学院メディアデザイン研究科付属メディアデザイン研究所リサーチャーにも就任した。

企画制作からデザイン・ソフトウェア開発・システムアーキテクトまで⼀貫して商品クオリティでマネージメ
ントできるのが強み。特にUX(顧客体験)デザインなどマルチな視点でアイデアを創出していく事を得意とす
る。経験価値最⼤化をモットーとして活動中。

専⾨︓UXデザイン, インタラクションデザイン、新規IT技術開発・企画・ブランディングなど
趣味︓⾞・サーキット, ジャズダンス, 整理整頓, 愛⽝と遊ぶ

⾞はマニュアル⾞を好み、時計は⼿巻き、ピュアオーディオ好きと実はアナログな⼀⾯もある。

Beyond UX Creator
IT/UX/BX Consultant
Senior UIUX Designer
Space UX Producer

慶応義塾大学大学院メディアデザイン研究所 Researcher

河野道成 / Michinari KOHNO michi@neomadesign.jp
http://www.neomadesign.jp/michi/

@michi_neoma



河野道成 / Michinari KOHNO
Company Position, Title

Neoma Design Co., Ltd.
代表取締役CEO
Beyond UX Creator
新規事業コーディネーター

KMD (Keio Media Design) Researcher (2015-)

Sony R&D Platform
SCE(SIE)

Natural UI Manager, Researcher
Voice UI/UX Design Director

Sony R&D
Sony B2B Division

Digital Signage Producer
UI/UX Researcher, Director

Sony R&D Platform
SCE

Space and Kansei Engineer 
Senior UI/Network Engineer

Sony Corporation Network Business Planner
Senior Software Engineer

2018
2014

2014
2011

2011
2008

2008
2004

2004
1992

Digital
Signage

空間創造
感性解析

ビジネス
企画創出

UI / UX 
CX /BX
Strategy

Sony R&D Award 優秀賞(Sony)

BA-Lab Award (Sony 研究所)

SRF技術賞 (Sony)

所長賞 (Sony システム技術研究所)

michi@neomadesign.jp
http://www.neomadesign.jp/michi/

@michi_neoma
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成果例：CHECK OUT SOME OF MY WORKS at Neoma Design and SONY 

インタラクティブARサイネージ
⾳声UI/UXデザイン ロボットUX開発

NTT次世代協調システムUI/UX開発
Natural UI/UX （ジェスチャUI開発）

PS4 Voice UI / Natural UIUX Design

銀座マロニエゲート2 ハナドケイ
空間UX&デジタルサイネージ（⼤崎）

Rico バイクスタジオ プロデュース



Neoma DesignCONFIDENTIAL

開発ビジネス事業と研究開発の二足のわらじ（Biz + R&D）

ネットワークQoS
研究

感情ブラウザ
PS3アプリ開発
次世代空間試作

インタラクティブデジタルサイネージ
開発と事業化(MITENE)
日本初インタラクティブ3Dライブ

次世代家電向けNUI開発
(PS4, TV, スマフォ, AI搭載
ロボット, スマート家電等）

インタラクティブデジタルサイネージ企画提案
ロケーションエンタメ（USJ, 富士急ハイランド等)
空間UXプロデュース（銀座HANADOKEI）
次世代事業企画提案（大手グローバル企業向け）

事業開発・ビジネス部門

研究開発部門・R&D

TV会議システム
IPELA開発

感情・感性分析
人間行動の研究
空間メディア

インタラクションデザイン(UI), UX Design
（タッチ,ジェスチャUI,  顔認識, 音声認識, 感情 etc..）

UX/BX (Brand eXperience) Strategy
エージェント(AI) との対話UI/UX
新しいメディア体験創造
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Experience / 詳細経歴
Position Organization Work Experience

2014.09
– 現在

代表取締役社⻑CEO
Beyond UX Creator

新規事業コーディネーター
ネオマデザイン
株式会社

ITコンサルティング、ビジネスプロデュース、デジタルサイネージなどのビジネスの企画提案から開発、顧客体
験(UX)最⼤化のためのコンサルティングを始める。
Ginza Information Management アドバイザー, ⼤⼿⼈材採⽤活⽤企業の新規事業アドバイザー。
某ゲームメーカーの次世代UIUX開発、NTT次世代会議システムのUIUXプロデュース、フィットネスクラブのス
タジオ空間プロデュースとシステム開発を⾏う。慶応義塾⼤学⼤学院メディアデザイン研究科付属メディアデザ
イン研究所(KMD)リサーチャーに任命される（2015年7⽉〜現在）。
2017年には銀座マロニエゲート2 エントランス空間とサイネージ（ハナドケイ）のプロデュースも⾏い⾃然とIT
を融合した空間と体験プロデュースも⾏った。某遊園地内におけるインタラクションの展⽰の企画からアーテ
ディレクションや設計等。近年は⾳声UI(VUI)のコンサルや技術開発も⼤⼿企業を相⼿に⼿がけている。

2011 –
2014

シニアUI/UXプロデューサー
プロジェクトリーダ

ビジネスプロデューサ
クリエイティブディレクタ

ソニー株式会社
R&D Platform

次世代のUI/UXの研究開発と商品や実サービスへの導⼊をシニアプロデューサとしチームマネージメントと同時
に⾏った。次世代事業向けのプロジェクトを提案しプロジェクトリーダーとして従事（約30名規模を統轄）。
PlayStation4の⾳声UI/UXの企画コンセプトから開発までをUIディレクター・プロデューサーとしてリーディ
ングした。⼈⼯知能を使ったエージェント対話UIUXの研究開発にも携わる。ソニー唯⼀の次世代インタラク
ションデザインチームリーダーとなる。

2008 –
2011

デジタルサイネージプロデューサー
インタラクションリサーチャー

プロジェクトリーダ
空間プロデューサー

ソフトウェアアーキテクト

ソニー株式会社
R&D Platform
B2B Division

次世代デジタルサイネージとしてアイキャッチ・アイキープの重要さにいち早く⽬を付け、インタラクション要
素を取り⼊れたインタラクティブサイネージシステムを考案。システムをフレームワーク化し⼦会社SMCを通じ
でビジネス化した。映画配給会社、ファッション業界などに導⼊され従来のサイネージの１０倍以上の視聴効果、
⽉間最⼤売上などにも貢献した。営業企画と開発グループとの間に⼊りビジネス案件を企画レベルから提案、⼀
⽅で開発リーダーとしてもプロジェクトリーダとして従事。
⽇本初となるインタラクティブ3DライブをSMCアーティスト”元気ロケッツ”と共に開催、技術⾯でのプロデュー
ス及び開発指揮担当した。

2004-
2008

シニアネットワークエンジニア
プロジェクトリーダ

シニアUXリサーチャー

ソニーコン
ピューターエン
ターテイメント
(SCE/SIE)

PlayStation3, PSP プラットフォームでのネットアプリケーションの企画と開発リーダーとして従事。
次世代機向けのインタラクションデザインを開発。並⾏して、空間演出のための空間制御研究も始める。照明の
資格を取得し、空間UXについての開発リーダーを務めた。

1997-
2004

シニアネットワークリサーチャー
プロジェクトリーダ

ネットビジネス商品企画
ソニー株式会社
本社, R&D

ネットワーク QoS技術に関する研究開発を⾏う。発案した Real-time ARQ は特許及び学会論⽂などで⼤きく評
価された。TV会議システムなどに標準実装され現在でも他社差別化として数⼗億規模のビジネスに貢献した。

1992-
1997

VLSI設計エンジニア
CAD開発リーダー

ソニー株式会社
半導体事業部

半導体事業部にてVLSI⾃動化アルゴリズムの研究開発を⾏った。PlayStation2搭載のGPUのVLSIフロアプラン
リーダーを従事。部⾨内のコンピューター及びネットワークシステム管理も⾏った。
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プロジェクトマネージメント
チームリーディング

デジタル家電・UI/X開発プロジェクト・デジタルサイネージ開発と事業化
40名強のチームをマネージメント, プロジェクト製品化と事業成功へ導く

UI/UX/CX/BX開発及びプロデュース CE機器及びアプリケーションへの応⽤（⾮Web系）, 認知⼯学, ⾏動学
次世代UIUX（ジェスチャ、⾳声）開発及びインタラクションデザイン

⾳声UI/UXデザイン開発とディレクション ⾳声インタフェース開発、⾳声対話UXデザイン、⼈⼯知能AIのUXデザイン

新規事業コーディネーションとプロデュース ネットワークビジネス・次世代IT機器ビジネス・次世代⾳声対話システム等
サイネージプロデュース

サイネージと空間プロデュース デジタルサイネージ企画開発, 販売促進イベント, メディアアート
インタラクションエンターテインメント展⽰プロデュース

空間・感性研究 照明をつかった空間創造研究や空間クリエイション
感性情報取得および応⽤研究

ソフトウェア開発
ソフトウェアアーキテクト

ネットワークアプリ, 汎⽤システム, UIアプリ
⼀般プログラム⾔語(C, C++, Python等)
Platform : Unix, Windows, PlayStation3/4など

最先端
IT技術

Skills / スキル

・チームリーダー経験豊富, 関連部署と連携してのマネージメント(25年)

・UX(User Experience)・顧客視点から商品企画・ビジネスをプロデュース(15年)

・広い知識と様々な視点からのアイデア出しやコンセプト決めが得意
・学術的な知⾒と経験を⽣かしグローバル視点での提案やコンサルティングが可能

最先端
IT技術

UX
デザイン

感性
グローバル
商品開発
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My Strengths / 強み

• グローバルカンパニーで培った豊富な経験を活かし、ビジネスや最先端テクノロジーを⾼いクオリティでプロデュースできます

• IT技術だけでなくデザイン・⼈の感性などを活⽤して様々なビジネスをコンサルティングできます

• ⾮IT業界にも体験設計⼿法や独⾃の知⾒を使って最適化／改善します

• 右脳的領域と左脳的領域を様々な知⾒をもって融合して新しい体験作りや改善戦略に⽣かしています

Beyond UX Design
IT業界を越えたUX

Academic Knowledge
学術的な知⾒

International Perspective
国際的視点と経験

Technology

⼈⼯知能AI
ネットワーク

User I/F

知能／分析／⾔語／認知
ロジカル指向／モノ

直感／創造／空間／感情
デザイン指向／コト

Design

UI/UX Design
空間と⼈
シナリオ

Emotion

感性
感情

⼼理⾏動

Beyond UX Creation/Strategy
新しい体験創りとユーザ体験改善の戦略化

左脳的領域 右脳的領域
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Awards, Certifications, Patents etc… / 受賞歴や特許など
Date Organization Description

Awards
2014年5⽉ SONY R&D Award 2013 優秀賞 “情報技術開発によるPS4ビジネス⽴ち上げ貢献”

2012年3⽉ SONY システム技術研究所 所⻑賞 “AR技術開発及びビジネス応⽤貢献”

2002年4⽉ SONY BA-Lab Award ベストテクノクリエイト賞 “ネットワークQoS技術開発とビジネス貢献”

2001年4月 SONY BA-Lab Award ベストワーク賞 “研究所内ネットワーク管理及び業務改善システム導⼊による効率化”

2001年12⽉ SONY SRF技術賞 “ネットワークQoSにおいての成果と功績”

Certifications
2005年 照明学会 照明コンサルタント 認定番号LC-30158

Patents, Report etc…
特許 40件以上 国内外含む。年2件以上ペースで特許化された出願多数

論⽂ 10件以上 海外4件、国内5件以上

オフショア 6年以上 インド、中国、⽶国など活⽤経験あり
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⾳声UI/UX及びエージェント実績要約（※現在開発中など未発表案件も多く記載しきれていません）

ソニー 研究開発本部 ソニー初の⾳声UIUXデザインチーム の指揮, エージェントWG R&D部⾨リーダー

ソニー＋SIE (旧SCE) PlayStation4 ⽤⾳声UI/UXデザイン（多⾔語）

ソニー 研究開発本部 Xperia 向け⾳声UIエージェント , 次世代AI家電（未発表製品含む）

某⼤⼿電機メーカー エンターテイメント向けエージェント対話のUIUX開発とプロトタイピング

某ネットサービス会社 AIを使った対話型サービスにおけるUI/UX開発及びコンサルティング

某総合流通グループ Pepper を使ったショッピングモールサイネージの企画提案等

某⼤⼿⾃動⾞メーカー ⾃動⾞向けエージェント及び⾳声UI/UXに関する企画コンセプト, ユースケース・シナリオ作成、実開発及び検
証コンサルティング

某⼤⼿⾃動⾞部品会社 ⾃動⾞向けエージェント及び⾳声UI/UXに関する企画コンセプト, ユースケース作成, PoC検証等

某⼤⼿メーカー 研究所 次世代AI家電向けの⾳声UI/UXに関する企画, ユースケース,  シナリオ作成

某⼤⼿建材設備機器メーカー 次世代家庭内スマート機器向けのUI/UXデザインコンサル、コンセプトメイキング、プロトタイプ開発等

商社アプリ開発ベンダー等 スマートスピーカー向け⾳声UIアプリケーション向けコンサルティング（戦略、⾳声UXデザイン）

書籍出版 「⾳声に未来はあるか︖インターフェースがビジネスを動かす」（⽇経BP出版）

セミナー、登壇等 Tech In Asia 2016, UX MILK, 慶応⼤学KMD, マルチメディア推進フォーラム, NTTテクノクロス,その他多数

⾳声UXデザインを世界でも先駆けて着⼿し⾳声認識や対話⽣成等の要素技術からシナリオやキャラクタ創作、ユーザ体験視点含め企画からUX設計できます
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書籍︓“⾳声に未来はあるか︖インターフェースがビジネスを動かす”

スマートスピーカーはなぜこんなにも音声を認識してくれないのか、本書であきらかになります

こんなにあるスマートスピーカーの弱点
今、注⽬を集める「⾳声インターフェース」(VUI) の未来は？！

⾳声UIは決して万能ではありません
⾔語や⽂化、そして⼈の⼼理⾏動にも関わる⾮常に我々に⾝近で、
かつ複雑なインターフェースなのです

ソニーで初めて⾳声専⾨のUXデザインチーム（顧客体験設計チーム）を作り、
PlayStation4 や Xperia 等の⾳声UI/UXを企画開発、プロデュースした筆者が
分かりやすく解説しました

著者︓河野 道成
出版社︓⽇経BP社
⾔語︓⽇本語
ISBN-10: 482225691X
ISBN-13: 978-4822256913
定価︓1,944円（税込み）
発売⽇︓ 2018/6/28

≪⽬次≫
第１章 ⾳声インターフェースの現状と未来
第２章 ⾳声インターフェースの歴史
第３章 ⾳声インターフェースの特徴とメリット
第４章 ⾳声インターフェースを使った商品
第５章 ⾳声インターフェースの技術
第６章 ⾳声インターフェースの問題
第７章 エージェント／ロボットの⾳声インターフェース「対話」
第８章 ⾳声インターフェースビジネスの勢⼒図
第９章 ⾳声インターフェースの未来

⽇経BP社より2019年6⽉29⽇発売
2019年中国語に翻訳決定
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PlayStaion4 ⾳声UI
遠距離での⾳声認識によるサクサク動く便利で楽しいユーザーインターフェース
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マロニエゲート銀座２ ハナドケイ（エントランス空間UX）2017年3⽉〜2019年3⽉

グランドオープンしたマロニエゲート銀座2のエントランス部の企画, 空間デザイン, 装飾やデジタルサイネージを⼿がける
コンセプトは『銀座の新しい待ち合せスポット』。⾃然の少ない銀座に⾒た事もない⼤きな花を咲かせる
『ハナドケイ』は世界でもまれな縦置き花時計。直径約2mの円形ガーデンに季節の⽣花を植え、その中⼼には、コンピューターで演出さ
れた時計を組み込み、その周囲には9⾯のディスプレイサイネージを。⾃然と⼈⼯物の融合、リラックスできる待ち合せ空間をコンセプト
にしてプロデュースから制作指揮した
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バイクスタジオ空間プロデュース (2015年)
新加圧式トレーニングと⾮⽇常的空間による今までにない⼥性専⽤バイクスタジオ Rico

⾳楽と照明をベースにしたオーソドックスな組み合わせにおいて、⾮⽇常感の演出とレッスン内容とのシンクロ、スタジオ⼊り
から出までの空間イメージなど顧客体験(UX)中⼼に空間演出とコンテンツをネオマデザインにて創造
基本コンセプトから演出ストーリーそして簡単に操作できる運⽤システムをオリジナルで制作、照明や⾳楽演奏システムのイン
テグレーションを⾏った

※現在は閉店
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インタラクティブ3Dエフェクトライブ 「元気ロケッツ」の⾳楽と映像で好奇⼼を刺激する新しいライブ体験
＠銀座ソニービル OPUS

http://www.sonybuilding.jp/eventspace/opus/genkirockets/
http://www.excite.co.jp/News/music/20110608/E1307525183769.html

画像解析やリアルタイムCG作成・3Dなどのさまざまな技術を使い、⽇
本初となる顧客参加型のインタラクション3Dライブ。
顧客のペンライトを認識しリアルタイムに3D映像に重畳しインタラク
ションを⽣成、盛り上がりやリズムにあわせてエフェクトを変化させる。
顧客もライブのコンテンツに同時に参加したい、遠隔地での盛り上がり
をアーティストより⼀層感じたい、3D映像のもっと違う楽しみを知りた
い、という課題をIT技術を使って実現してみた。
3Dとリアルの融合に新しい未来体験をしたと⾼い評判を得る。

http://www.sonybuilding.jp/eventspace/opus/genkirockets/
http://www.excite.co.jp/News/music/20110608/E1307525183769.html
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次世代遠隔コラボレーションシステムREMOCOP  UI/UX開発
NTT未来ねっと研, NTTアイティ

全体UXコンセプトメーキングからはじまり、次世代の遠隔協調作業におけるシナリオやユースケースをプロデュース
システムのUI/UXデザインからアプリケーションの企画開発ならびにプロトタイプ実装まで⼀貫してネオマデザインにて⾏う
2016年2⽉18〜19⽇にNTT武蔵野研究開発センターで⾏われたNTT R&D Forum2016 にて発表、展⽰され好評を博す
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インタラクティブサイネージ M!TENE︓システム開発とビジネス化
ソニー・ミュージックコミュニケーションズより発売

服飾店向けARサイネージ

男⼥⼦供を識別しておススメ商品を疑似試着できるARフィッティング機
能やアイキャッチとしてのインタラクションエフェクトを搭載。
ソニー・ミュージックコミュニケーション様で服飾店向けにさらにカスタ
マイズ、商品化。（2011年4⽉当時のサービスであり、現在 M!TENEは更
に進化されています)
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新規事業コーディネーション / New Biz Coordination and Produce
R&Dの技術・シーズから新規事業のコーディネートやプロデュースを⾏います
⼤⼿企業のR&Dと事業部⾨での経験・知⾒を⽣かしグローバル規模の視点で考えます
⾮IT業界におけるビジネスのIoT・スマート化もコンサルティングできます
グローバルなUX（ユーザー体験）視点で企画から製品やサービスを創っていきます
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Talks, Lectures, Workshops and Seminars / セミナー等

l 某⼤⼿電機メーカー様向け
• 「グローバルカンパニーにおける体験創造とは︖」(2018年11⽉19⽇）

l 某グローバルITメーカー研究所様向け
• 「世界規模での体験をデザインする

〜研究開発とビジネスとデザイン、全部やってしまえ︕〜」

l 慶応義塾⼤学理⼯学部情報⼯学科杉本研究室 (2018年3⽉)
• 「世界規模での体験をデザインする – UIUX開発の経験から- 」

l Tech In Asia Tokyo 2016 (2016年9⽉7⽇)
• 「モノからコト時代の体験デザイン – PS4のUI開発や空間創造の経験から-」
• Blog : Tech In Asia Tokyo 2016 に登壇しました

l 慶応義塾⼤学理⼯学部情報⼯学科杉本研究室 (2016年12⽉)
• 「モノからコト時代の体験デザイン – Interaction Design/Digital Signage 

Design/Space Entertainment Design」

l UX JAM SPECIAL / UX MILK様, Sketch様
• 「世界規模で体験をデザインする」
• Blog : UX JAM & UX Sketch のLTでUI/UXを語る

l UX JAM 13 (2016年11⽉16⽇) / UX MILK様
• 「世界規模で体験をデザインする – PS4 UI開発や空間UXの経験から -」
• Blog: UX JAM #13 に登壇してUXを語る

次世代のUI（⾳声/ジェスチャ, インタラクションデザイン⼀般）やUX/CX（顧客体験デザイン）
デジタルサイネージなどに関してのセミナー、講習、登壇等も積極的に⾏っている 【随時受付中】

l NTTテクノクロス様
• 「⾳声に未来はあるか︖⾳声UIの真実と対話UXを解き明かす」(2018年10⽉22⽇)
• Blog:⾃然に⾒える不⾃然を⾒つけ出そう〜⾳声UI/UX講演より〜

l マルチメディア推進フォーラム｢スマートスピーカーが牽引するか︖『スマートホー
ム』最新事情｣ (2018年8⽉23⽇)

• 「⾳声インターフェースに未来はあるのか︖」〜⾳声UIの真実を解き明かす〜
• Blog:マルチメディア推進フォーラムでの⾳声UI/UXに関する発表と質疑応答補⾜

l Digital Signage Japan 2016 / DSJ-07 専⾨セミナー
• インバウンド対応のサイネージをUXのプロが斬る︕︕〜その案内サイネージ、使われてい

ますか〜

• Blog: セミナーで案内サイネージをUXのプロとして斬ってきました

l Digital Signage Japan 2015
• 最新施設に次々に導⼊される”案内するサイネージ”の可能性をUXのプロ達と考える

• Blog: デジタルサイネージジャパンでの講演を終えて

https://www.neomadesign.jp/tech-in-asia-tokyo-2016-report/
https://www.neomadesign.jp/ux-jam-ux-sketch-2017/
https://www.neomadesign.jp/ux-jam-13-lt/
https://www.neomadesign.jp/vui_lecture_201810/
http://www.ahri.co.jp/business/forum/info/part770/
https://www.neomadesign.jp/mmforum770_vui_presentation/
https://www.neomadesign.jp/dsj2016_seminar/
https://www.neomadesign.jp/dsj2015/
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Writing activities / 執筆活動

l次世代UI/UXデザイン
• 「⾳声に未来はあるか︖インターフェースがビジネスを動かす」（⽇経BP）

lデジタルサイネージ
• アテンドサイネージガイドライン(1.0版）

- デジタルサイネージコンソーシアムUX部会

• デジタルサイネージ及びUX関連特集記事
- サイネージポータルサイトSipo（現在は閉鎖）

lUI/UX等⾊々
• Neoma Design Blog

次世代のUI（⾳声UI, ⼈⼯知能, ロボット, ジェスチャ等）, UX（顧客体験）, デジタルサイネージ, IoTなどに
関してブログやガイドラインの執筆も⾏っている

http://www.digital-signage.jp/files/information/share/417474656e645369676e61676547756964656c696e65.pdf
http://www.digital-signage.jp/
https://www.neomadesign.jp/blog/
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Michi’s Vision Message

モノからコト主義に変わってきた現代において
⼈⼯知能やITなどの技術やサービスに⼈が使われるのではなく

⼈間本来持っているアナログ的な感性や美意識をもっと⼤切にしたい
アナログとデジタル、リアルとバーチャル、⽣物と⼈⼯物

それぞれの良さを引き出し最適化し
⼈を中⼼とした新しい体験を提供する

“Beyond the human experience”
“未体験の世界へ”

五感を研ぎ澄ませるようなモノ・コトを創造します


