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Abstract: Information architecture (IA) design has developed as a design of communication and 
understanding in digital space since 2000. Since IoT (Internet of Things) and smart phone devices are 
widely used by ordinary people,  now IA becomes not just an information system but an intelligence 
amplifier for users. In this article, I outline the overview of IA and set the agenda of the future IA. 

 
情報をわかりやすく伝える技術として, 情報アー

キテクチャ(Information Architecture：IA)と呼ばれる
専門分野がある. Webデザインの分野において普及・
発展した分野であるが, 本来は分野を問わない総合
的な「わかりやすさのデザイン」としての側面も持

つ.   
本稿では, この情報アーキテクチャの歴史を概観

し, HAI研究としての論点を提示する.   

1. 情報アーキテクチャとはなにか  

1.1. Web 情報アーキテクチャの誕生  
情報アーキテクチャというキーワードが一般に広

まったのは, IT 分野の専門書出版社として有名なオ
ライリーから 1998年に初版が発刊された『Web情報
アーキテクチャ(原題 Information Architecture for the 
WWW) 』がきっかけとなる(ローゼンフェルド, モー
ヴィル , 1998). 著者は , Louis Rosenfeld と Peter 
Morville という図書館情報学をバックグラウンドと
する二人で, この本では図書館情報学の情報整理や
分類体系の考え方をいかにWebデザインに盛り込む
かという視点で記述されている. この書籍によって, 
欧米の Webデザイン業界において, 操作するユーザ
ーインターフェイス(インタラクションデザイン)や
画面レイアウト(グラフィックデザイン), インタラ
クションを実現するシステムといった要因と並んで, 
情報システムが持つべき情報構造という意味で「情

報アーキテクチャ(Information Architecture：IA)」とい
う言葉が広まってた. この本はオライリーの一連の
シリーズに倣って表紙に動物が描かれているが, そ
の動物「白クマ」によって, 「白クマ本(英語圏では
Polar Bear Book)」として親しまれている.   

白クマ本は, その後 2002年に第二版, 2006年に第
三版が出版され, Web デザインの普及に対応してそ
の内容を更新してきた. そして, 2015年 8月には, 著
者に Jorge Arangoも加わり第四版が出版された(ロー
ゼンフェルド, モーヴィル, アランゴ, 2016). 第四版
は, 後述する Pervasive Information Architectureの考え
方も取り入れられ, 従来の情報分類とは全く視点が
異なったものとなっている. ここから, 時代に合わ
せて情報アーキテクチャも進化していることがうか

がえる.   
白クマ本の出版にあわせるようなかたちで, 2000

年からは, 情報アーキテクチャに関しての国際会議
「Information Architecture Summit (IA Summit)」が開
始された. この会議は, 米国 ASIS&T(Association for 
Information Science and Technology)の主催の形態で実
施されており, デザインという実務的な領域のトピ
ックでありながら, アカデミックな学会に近い形態
で実施されている. この IA Summitはその後 Euro IA
として欧州版も開催されることになり, いまでは世
界中の情報アーキテクチャや, ユーザーエクスペリ
エンスデザインの情報共有の場となっている. 

1.2 Wurman の情報アーキテクチャ  
この Web 情報アーキテクチャの歴史に先立って, 

1970 年代に , 米国の編集者である Richard Saul 
Wurmanによって, 「わかりやすさのデザイン」とし
て情報アーキテクチャの概念が提唱されている . 
Wurmanは, 建築, グラフィックデザインを経て編集
者 と な っ た 異 色 の 経 歴 の 持 ち 主 で あ り , 
「Understanding」をキーワードとして, 情報のわか
りやすさを追求した仕事を精力的に行っている.   
米国では, ガイドブックとして有名な『Access シ
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リーズ(Wurman, 2008) 』や, 連邦政府の白書をイン
フォメーショングラフィクスによってわかりやすく

説いた『Understanding USA (Wurman, 2000) 』といっ
た書籍などで一般にも知られている. また, Wurman
は最近日本でもその名前をよく聞くようになった

TED Conference の生みの親でもである . TED は

Technology, Entertainment and Designから取られてお
り, これからの社会の基本要素となるこれら 3 分野
の「共有する価値のあるアイデア (Ideas worth 
spreding)」を効果的に集め, 広めるために企画された
彼の情報のデザインとしての仕事の一つである. 日
本でも, 『理解の秘密(ワーマン, 1993) 』, 『それは
情報ではない(ワーマン, 2007) 』などの一連の書籍
でもよく知られている.   

1.3. インフォメーションアーキテクト 
Wurman はもともと情報アーキテクチャを編集や

Web デザインなど, 特定分野に限定して考えてはい
なかった. このことを端的に示すものとして, 1997
年に発刊された書籍『Information Architects(Wurman, 
1997) 』がある. 本書では博物館のサイン計画から, 
グラフィックデザイン, そして当時まだ生まれたば
かりだった Web サイトまで, 分野を問わず 20 名の
デザイナー・編集者の仕事をとりあげ, 情報の視覚
化や体系化によって, 情報をわかりやすくしたり効
果的に誘導できるようになった成果を紹介している. 
この本の表紙で, Wurmanは情報アーキテクチャを設
計する人, すなわちインフォメーションアーキテク
ト(Information Architect)を以下のように定義してい
る.   

 
1. The individual who organizes the patterns inherent  

in data, making the complex clear. (データの持っ
ているパターンを整理し, 複雑なものを明快に
する人)  

2. A person who creates the structure or map of  
information which allows others to find their  
personal paths to knowledges. (人が知識への経路
を見つけるための情報の構造や地図をつくる

人)  
3. The emerging 21st century professional occupation 

addressing the needs of the age focused upon  
clarity, human understanding and the science of the 
organization of information. (時代の要請により２
１世紀に新しく生まれつつある, 明快さ, 理解
そして組織化の科学を専門とした職業)  

 
この定義からわかるように, Wurmanの提唱するイ

ンフォメーションアーキテクトとは, Web デザイン

の中の情報構造設計という領域にとどまらない , 
「わかりやすさ」の総合プロデューサー的な位置づ

けといえる. 情報アーキテクチャについても, 「複雑
な情報をわかりやすく伝えるための技術」であると

読み取れる. これは言い換えれば, 人がなにか目的
を達するために情報を利用しようとしたとき, その
ままの形では複雑すぎたり難解で, 有効に活用がで
きなく, これを解決するのが情報アーキテクチャで
ある, ということとなる.   

1.4. 情報デザインの Shedroff モデル  
米国のデザインコンサルタントである Nathan 

Shedroff は, このインフォメーションアーキテクト
の役割を図 1のようなダイアグラムで説明している.   

 

図 1 情報デザインの Shedroffモデル 

この図は, そのままでは意味をなさない「データ」
が, 統合されることで「情報」となり, この「情報」
がさらに組織化され, 文脈に沿った形になることで, 
「知識」となり, さらに利用者の自分の経験に統合
されていくとそれが「知恵」となる, ということを表
している. そして, この統合, 組織化, 文脈化を行う
のが, 情報のデザイナーであるインフォメーション
アーキテクトである, としている.   
この定義は, いまインフォメーションアーキテク

トの中で広く知られおり, 広い意味での行動原則と
して機能している. また, 情報アーキテクチャ以外
の分野からもよく参照されいる.   
これまで述べたような, 白クマ本に代表されるよ

うな Web デザインのための情報アーキテクチャと, 
Wurman の提唱する理解のデザインのための情報ア
ーキテクチャは, それぞれ狭義の情報アーキテクチ
ャ(Little IA)と広義の情報アーキテクチャ(Big IA)と
して区別されてきていた. この解釈の違いは, 長年
業界内で課題となっていたが, 後述する近年のスマ
ートフォン などをはじめとする情報デバイスの遍
在化に伴い, 解消されつつある.   

2. 情報アーキテクチャ設計 

2.1. 情報アーキテクチャ設計の課題意識  

データ 情報 知識 知恵



Web サイトをはじめとする IT を活用したデバイ
スなどにおける情報アーキテクチャ設計に課せられ

た課題と役割は, 以下の３点に集約される(長谷川, 
2009).   

 
1. 利用者が情報を発見し, 活用できるようにする 
2. 情報提供者が自分の意図通りに情報を提示で
きるようにする 

3. 情報の変化, 増減によるクオリティの低下を防
ぐ 

 
以下, それぞれについて紹介する.   

1 利用者が情報を発見し, 活用できるようにす

る  

これが Webサイトや情報端末において, 情報アー
キテクチャ設計を行う一番大きな目的となる. サイ
ト規模が大きくなったり, 扱われる情報が増えてく
ると, 情報を探している人が目的の情報に到達でき
ない. この問題の解決のため情報アーキテクチャの
設計が必要となる. このために「誰が利用者か」「ど
ういった情報が必要なのか」が明示化する必要があ

る. また, 利用者に情報を活用してもらうためには, 
利用者の理解の段階にあわせた情報の提示, 情報自
体をわかりやすくするための編集, といった観点も
必要となる.   

2 情報提供者が自分の意図通りに情報を提示で

きるようにする  

これは, 逆に情報提供者, つまりサービス提供者
が提示したい情報を適切に届ける, こととなる. 情
報アーキテクチャ設計には, 企業であれ個人であれ, 
自組織をより知ってもらう, 売り上げを伸ばす, と
いったなんならかの目的や意図が存在する. しかし
ながらただ情報を置いただけではその意図は実現さ

れない. 「見せたいものが見てもらえない」「想定と
違った見方をされてしまう」「せっかく作ったのにア

クセスされない」といった現象は情報アーキテクチ

ャ設計がなされていないことに起因する. こういっ
た状況を避け, 提供者の意図を反映させた情報の優
先順位を反映させた情報メディアを作ることが情報

アーキテクチャ設計のもうひとつの主要な目的とな

る.   

3 情報の変化, 増減によるクオリティの低下を

防ぐ  

情報の変化・増減への対応は, 情報アーキテクチ
ャ設計の隠れた効果といえる. 設計プロセスにおい
ては, コンテンツを解体し, 分析するなかで, 変化
することがわかっている要素, 追加される要素, 時
間変化などの状況によって属性が変化する要素など

が明示化される. これらについて, 表現形ではなく, 
どういった方針で情報を提示するかのルールやアル

ゴリズムを定義しておくことで, 将来的な情報の変
化に対応した情報構造を構築することが可能となる.   

2.2 情報アーキテクチャ設計と Human 

Centered Design  
Web サイトをはじめとする UI デザインの分野で

は, 2000 年頃から, 現在では ISO9241-210 として知
られている Human Centered Design(HCD)の考え方が
普及している. HCD とは, デザインにおいて図 2 に
示すようなサイクルを盛り込んだプロセスによるこ

とによって, 利用者のためのシステムを構築できる
ようになるという考え方である. 現在では, HCD は
UIデザインに限らず, サービスの開発やデザイン一
般に広く採用されている.   

 
図 2 Human Centered Designサイクル 

Web デザインプロジェクトにおいても HCD サイ
クルを採用する場合, プロジェクトの上流工程では
ユーザー調査などのタスクが発生する. 欧米におい
てWebデザインを請け負う立場となるインタラクテ
ィブエージェンシーと呼ばれる組織では, こういっ
たタスクはインフォメーションアーキテクトが担当

することになっていった. こういったことから, 次
第にインフォメーションアーキテクトはユーザーエ

クスペリエンスアーキテクト(UX アーキテクト)と
呼ばれるようになっている.   

2.3. 情報生態系の三要素  
白クマ本のなかでは, Webサイトの情報設計は「情

報生態系(エコシステム)のデザイン」と定義づけら



れている. ここで情報の生態系とは, 図に示すよう
なユーザー, コンテンツ(情報), コンテキスト(文脈・
状況) の三要素で構成される(図 3).   

 

 
図 3 情報生態系の三要素 

1. ユーザー  
どんなユーザーがいるのか, どういった状況
なのか, どういったニーズがあるのか  

2. コンテンツ(情報)  
取り扱う情報, コンテンツ間の関係, 分類体
系  

3. コンテキスト(文脈・状況)  
プロジェクトの目的, 制約, 期間  

 
この三要素は, Web デザインに限らず, コミュニ

ケーションデザイン一般についても同様に要素とし

て考えることができるものであり普遍性が高い . 
Web サイトの情報アーキテクチャ設計とは, この三
要素をもとにして, Web サイト特有の情報間のリン
ク構造や, UI などをどのように組み合わせるかを検
討する設計であると定義することができる(長谷川, 
2009).   

2.4 ユーザーのモデル 
情報生態系の要素であるユーザーについては, 情

報アーキテクチャ設計においてさまざまなモデル化

の手法が用いられている.   
最も普及している代表的なものは, Cooper が提唱

した , ペルソナと呼ばれるモデル化手法である
(Cooper, 1995). ペルソナとは, ユーザー調査に基づ
き, 想定される架空の利用者を具体的な人格として
記述するもので, プロフィールを記したカルテ形式
のものや, そのふるまいが記述されたシナリオ形式
のものなどが用いられる(図 4).   

 
図 4 カルテ型ペルソナの例 

ペルソナは, 設計のためのモデル化手法として知
られている. 前述した HCDにおいて, 利用者をたと
えば 20代前半大学生, といったようい曖昧なままに
しておくと, さまざまな解釈が生まれ, 設計時に要
件が膨らんでしまう. これを防ぐために, なるべく
具体的なユーザーを特定し, それによって, 設計の
ぶれを少なくし, ひいては成果物の最終的な品質を
向上させるということが狙いとなる. ペルソナによ
って, 特定のユーザーにだけ最適化されてしまうの
ではないか, という指摘が多くなされるが, ペルソ
ナの前提としては, 一貫したシステムが作られるこ
とがもっとも品質に寄与するという思想がある.   
また, 個別のペルソナの内部モデルの表現として, 

メンタルモデルという手法も用いられている. メン
タルモデルはいろいろな形で活用されているが, 一
例としては, 鈴木らの提唱する課題分割モデル(鈴木 
et al., 1998)を, Webサイト利用時の意思決定フローと
して再構築し, 画面遷移などに反映させたものなど
がある. また, ユーザー調査の分析手法として用い
られている側面もある(Young, 2014).   
ユーザーのふるまいを, Web サイトなどの利用時

だけでなく, 直接情報システムに触れていない時ま
で含めてモデル化する手法としては, カスタマージ
ャーニーマップ(Customer Journey Map)と呼ばれる手
法が知られている. カスタマージャーニーマップに
おいては, ユーザーのふるまいだけでなく, それぞ
れのタイミングでの心理状況や置かれている状況ま

で記載する. これによって, ユーザーとの接点(タッ
チポイントと呼ばれる)でのユーザーの文脈がより
明確になり, 効果的なコミュニケーションが可能と
なる.   
これらのユーザのモデルは, いずれも調査に基づ

き構築されるが, いずれも静的, もしくは条件分岐
の形で記述されており, かなり単純化されたモデル
であると言える. これは, 前述のとおり, これらの
ユーザーモデルは一貫した設計を行うためのよりど

ころとして開発されたものであり, 設計者もしくは

2009 © Concent, Inc.
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設計チームにおいて, 共通理解を得やすくするため
に単純化されている. このため, 適応的なインタラ
クションや長期の学習などを想定した場合には, よ
り詳細なモデルが必要であると考えられている.   

2.5 情報のモデル  
ユーザーと同様に, 情報自体のモデル化について

も, 多くの手法が用いられている.   
まず , もっとも基本的なものとしては , 前述の

Shedroff のモデルが挙げられる. これは多くのイン
フォメーションアーキテクトがよりどころとしてい

るものであり, 情報の統合化を行うという情報アー
キテクチャ設計の原則ともいえる.  

Klyn は, Shedroff のモデルを設計者の観点から定
義し直した(Klyn, 2012). Klyn は, 中心に情報アーキ
テクチャの用語としては「意味(meaning)」として用
いられることの多い, 「オントロジー(ontology)」を
配置し, それらの分類(taxonomy)を定義されるとし
た. そして, それをユーザに対して提示する際には, 
情報を組み合わせて振付(choreography)を定義する, 
とした(図 5). この観点では, 近年情報アーキテクチ
ャ設計において重要とされている「意味」をより強

調しているところに特徴がある.   

 
図 5 Klynによる情報モデル 

また, この意味を重視する観点において, Haverty
は言語的情報と知覚的情報による, 情報の位相空間
という概念を提唱している(Havetry, 2015). これは, 
情報の受け手の意味の解釈を, 言語的, 感覚的の二
軸で表現したもので, 提示される情報をそれらの組
み合わせとして表現する. ユーザーの理解のしやす
さや, ぱっと見での判断などをモデルとして理解す
るための手法として期待されている.   
このように, 現在情報アーキテクチャ分野では, 

情報と意味との対応づけや定義が課題とされている

といえる.   

2.6 Web 情報アーキテクチャ設計の要素  
Web サイト構築においては, 前述の情報生態系の

三要素をもとにして, 具体的なサイト構造などの定
義を行う. この行為がサイト設計と呼ばれる.   
サイト設計においては, 一般的に図のような 4 階

層が対象となる. このうち, いわゆる Web サイトと
して構成されるものは, サイト構造と画面設計の部
分であるが, ユーザーの体験全体を考えた場合は, 
すべての階層が影響を持つ.   
これらのユーザーの体験全体は, ユーザーエクス

ペリエンス(User Experience: UX)と呼ばれ, 昨今では
まずこの UX 方針を検討してから個別のサイトや画
面の設計に入ることになる.   
個別のサイト設計では, 情報がどのように構造化

されるかを規定するサイト構造, 情報構造の内部で
どのように移動, もしくは遷移するかを規定するナ
ビゲーションなどが主要な設計内容となる. また, 
サイト構造の規定と同時に, 画面レイアウトルール
やそれぞれのページでの内容の編集などが行われる. 
これら全体で, Web サイトでの情報アーキテクチャ
が構成されている.   

3. 新しい情報アーキテクチャの発達  

3.1 Web 情報アーキテクチャからユーザー

体験のデザインへ  
Web サイトの情報アーキテクチャ設計は, Web サ

イト普及に合わせて発達を遂げてきた . しかし , 
2010 年頃から, Web サイトは社会の中で市民権を確
立し, またスマートフォンや IoT という多彩なデバ
イスが一般化してきた. これに伴い, 情報環境の設
計も, Web サイトだけをデザインすればよいのでは
なく, デバイスや情報機器, そして店舗や対人サー
ビスを組み合わせた, 全体的な体験を考えなければ
ならなくなった. 現在では, PC サイトよりもスマー
トフォンサイトを優先して設計する「モバイルファ

ースト(Wroblewski, 2009)」と呼ばれる考え方が主流
となっている. スマートフォンサイトは店頭や移動
中にも用いられ, 店頭の情報の補完メディアとして
の役割も果たしている. また Web サイトは, 一度だ
けではなく, 数回にわたったり, 場合によっては数
ヶ月にわたって連続して使われることもある. こう
いった状況は, サイトの情報構造やユーザーインタ
ーフェイスだけを考えていても問題は解決せず, ユ
ーザー側の文脈や, 意識モデル(メンタルモデル)を
考慮しなければならない.   
この変化に対応するために, 先に述べたようにユ



ーザーのモデル化においてもより長い時間軸を考慮

したカスタマージャーニーモデルが用いられるよう

になったという側面がある.   
しかしながら, 長期のユーザー体験を考慮すると

き, ユーザーが学習し, 成長していく側面もモデル
において考慮する必要がある. この側面において, 
設計に用いられるような標準モデルはまだ見いださ

れていない.   

3.2 Pervasive Information Architecture  
こういった中, Resminiと Rosatiはユーザーの視

点で連続性のある情報体験を作るためには, 
Pervasiveな(浸透した)情報アーキテクチャが必要で
あると説いた(Resmini & Rosati, 2011).   

Resmini と Rosati は, メディアを横断した(クロス
メディアな)情報体験のためには以下の 5 つの原則
に基づいた設計が必要であると示している.   

 
1. 場所性：Place-making  
作られる情報構造に場所としての意味を持たせる  
 
2. 一貫性：Consistency  
体験を通じて, 一貫性を持たせる  
 
3. 弾性, 復元力：Resilience  
イレギュラーな状況にも耐えられる構造にする  
 
4. 縮約性：Reduction  
体験を通じて, 冗長な情報は統合する  
 
5. 相関性：Correlation  
体験の中で, 関連する情報を接続する  

 
これは, スマートフォンであれ誘導のためのサイ

ンであれ, あるいは KIOSK端末であれ, ユーザーが
情報接点(タッチポイントと呼ばれる)を渡り歩いて
いくときに, 上記の原則に沿うことが必要となる, 
ということを示している. 現在情報アーキテクチャ
分野では, この 5 つの基本原則が一つの基準として
理解されている.   
この中で, 「場所性」はユーザーが情報と接すると

きの内部モデル構築を支援するという意味を持つ. 
この前述の情報と意味との関係と, この場所性につ
いては, まだ経験則によっている側面があり, 今後
より研究される必要がある.   

3.3 集合的な知のコラボレーション 
Web サイトに限定せずに, これからのデジタル生

態系における情報やコンテンツのあり方を考えると

きに , CGM(Consumer Generated Media), もしくは
UGC(User Generated Content)と呼ばれる, ユーザーに
よって生み出さされる情報を考慮に入れる必要があ

る. これは, 従来のメディアやコンテンツを中央集
権的に生み出さされた「伽藍」と見なしたときに, ボ
トムアップに生成された「バザール」コンテンツで

あるという, Eric Raymondが提唱した「伽藍とバザー
ル(Raymond, 2000)」の考え方に従って生まれた情報
コンテンツである(江渡, 2012). こうった CGM/UGC
の代表的なものとしては Wikipedia や YouTube, 
Instagram などが挙げられるが, これからの時代を考
えたときに, こういった CGM/UGC はますます重要
になってくると考えられ, こういった情報体におけ
る情報アーキテクチャ設計の方法論も議論される必

要がある.   
江渡によれば, こういったメディアにおいては, 

ユーザーの参加を促すようなしかけや, 環境作りが
重要となる . この視点においては , これまで , 
Alexander のパタン・ランゲージ(Alexander, 1984)の
アプローチなどが着目されてきていたが (井庭 , 
2013), 今後は岡田の提唱する弱いロボット(岡田 , 
2012)のような, ユーザーの興味や意欲を引き出すよ
うなアプローチを考慮に入れる必要がある(長谷川, 
2015)  

4. まとめ：HAI 研究としての論点  
ここまで, 情報アーキテクチャ設計の現在までの

歴史を概観してきた. もともとは静的な情報システ
ムとしてとらえられていた情報アーキテクチャは, 
いまでは動的な環境の一部となり, ユーザーに対し
ての適応システムとしてとらえなければならなくな

っている.   
こういった観点から上方アーキテクチャ設計を

HAI 研究として考えた場合, ここまでの議論から以
下のような論点が挙げられる.   

4.1 ユーザーモデル  
まず, ユーザーのモデルとして, 課題分割モデル

などを拡張した, より柔軟な内部モデルが求めれて
いると言える . このためには , ユーザーの判断や , 
情報探索のモード, 学習段階に対応した情報を見る
視点, など認知心理学からの知見に基づいて経験則
的に用いられているモデルなどを集約する作業が必

要となると考えられる. また, 中長期を対象とした
上方アーキテクチャの設計においては, ユーザーの
対象についての学習を考慮に入れたモデルが求めら

れている.   

4.2 意味の定義 



ユーザーにとって, 情報が持つべき意味の解釈に
ついても今後より詳細な定義が必要となると考えら

れる. このとき, なにをもってユーザーが理解をし
たと感じるかという相対的な「意味」と, 普遍的に用
いることのできる情報の単位としての「意味」との

両方の側面からの議論が必要となる. この分野では, 
情報学(Informatics)や情報工学などの知見もまだ十
分に活かされているとはいえないため, 今後これら
の分野との相互交流も求められる.   
また, 場所性(Place-making)といった, ユーザーの

理解を促進させるための方法論についても議論する

必要がある. 場所性をはじめとする, メタファー(比
喩)の利用は, ユーザーの既存の理解の延長として概
念を提示するためには有効であるが, まったくあた
らしい視点の提供には向いていない. 今後の IoT や
人工知能の普及によって, 新しいパラダイムが提示
される状況も考慮しながら, こういった方法論を検
討する必要がある.   

4.3 参加を促す仕組み  
拡張された上方アーキテクチャの議論としては, 

CGM/UGC への参加を促し, それによって情報シス
テム自体を発展させるような上方アーキテクチャも

検討する必要がある. ここでは, 弱いロボットなら
ぬ, 弱い情報アーキテクチャとでもいえるような, 
情報システムがユーザーになにかを提示するのでは

なく, ユーザーから情報を引き出すための上方アー
キテクチャの可能性についても議論を行う必要があ

る.   

4.4 まとめ 
ここまで挙げてきた論点は, 情報アーキテクチャ分
野においては議論は行われているが, まだ具体的な
研究活動にまでは結びついていない. 今後は、HAI
研究分野などと連動する形で研究を進めていきたい. 
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