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【CANDYサークルの聴きどころ】
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本 テ ー マ の 活 動 期 間 本 テ ー マ の 会 合 回 数
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初挑戦のテーマリーダーを中心に、未経験のAI分野に

サークル一丸となって挑戦。メンバー全員がアイデアや

経験を持ち寄りながら、諦めずにトライ＆エラーを重ね、

粘り強く工数低減を成し遂げる中での、

新米テーマリーダーの成⾧を是非お聴きください!

テーマ「ハイブリッド車両モーター出力比率確認の効率化」
新米テーマリーダー奮闘記。

【会社紹介】
弊社は愛知県豊田市に本社を置く自動車メーカーで、
『より良いモノを、より多くのお客様に』届け、全ての方の移動を支える
『モビリティ・カンパニー』への変革を目指しています。

その中で私たちの仕事は、競合車ベンチマークと呼ばれる、車両開発の中で
『他車を調べる仕事』、を担当しています。
この仕事は、他社製品を隅々まで調べ上げ、自社製品開発のヒントにする。
自社製品をより良くするために、他社製品を調べる業務を行っています。

【サークル紹介】
私たちCANDYサークルは9名で構成されており、チームワークが良く、会話も弾む
アットホームなサークルです。サークルの特徴として社内QC大会3年連続部代表と
メンバーの経験値が高く、活動をテキパキと進める一方で、できるメンバーに
作業が集中し、できるメンバーだけでどんどん先に進めてしまう傾向があります。
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そこで今回の活動ではレベルUPターゲットとして、鈴木さんをテーマリーダーに
抜擢。苦手の克服を図りながら、鈴木さんの⾧所である
周囲を巻き込む明るさで、メンバー全員を巻き込んだ活動を推進。
テーマリーダーへの仕掛けとして、私が思うリーダー要素を説明。
引っ張って行けるリーダーを目指します。

メンバーへの仕掛けとして、『やっとくよ!』はダメ!
育てる意識を持とう。メンバーとあるべき姿を共有。
活動を通じて鈴木さんの成⾧と、メンバーの意欲、育てる力を培い
相互に成⾧し合う事で、サークル全体のレベルアップを図り、
Aゾーンサークルを目指します。

【テーマ選定】
上位方針より、効率化の観点でメンバーが課題を感じている業務を
吸い上げ、評価を実施。
『ハイブリッド車両のモーターの出力比率確認』がテーマ候補として上がり、
詳細を確認する事にしました。

ハイブリッド車両とは、エンジンとモーター、２つの動力を搭載した車両です。
エンジンとモーターの組み合わせで、効率的な走行を実現しています。
今回のテーマである、モーター出力比率確認とは、2台の異なる車両を
同じ条件で走らせた場合の、走行中のエンジンとモーターの出力比を
確認します。モーター走行が多い程、車両騒音、振動に有利な傾向に
あり、自社製品の商品力を高める上で重要な業務になります。

世界的に電動化技術の競争が激化している事もあり、調査の重要度が
増加。それに伴い、作業件数の増加が予想されます。
また、業務時間割合を見ると、占める割合が最も多く、上位方針である
効率化への貢献度が最も大きいことから、このテーマに決定し、
活動を進める事にしました。

活動計画
キーワードは、全員活躍のサークル活動。
ターゲットである私、鈴木の成⾧と共に、メンバーの強みを活かし、
弱みを克服する全員参加の活動で、サークル全体を活性化させていきます。

サークルの個人レベル評価を見てみると、
課題として、入社3年目という事もありますが、
若いメンバーの育成が思うように進んでいない事が分かりました。

サークルの実情としては、活動を進める中でサークルリーダーには
気になる事がありました。それは、経験値も高くアットホームが故に、
先輩が 『やっとくよ!』 とフォローをしすぎてしまい、その結果、
若手である鈴木さんの、成⾧の機会を奪っているのではないか、
という事です。



【攻め所の明確化】
モーター出力比率確認の、流れを確認すると
『②車両加速度の合わせ込み工程』に、最も多くの作業時間が
掛かっています。

車両加速度は車の速度が変わる速さ、を示すものです。車を例にあげると
アクセルを強く踏み込むと大きな加速度、少しだけ踏み込むと小さな
加速度、になり、アクセル操作に応じた加速度が発生します。評価は、
正確な比較をする為に同じ走行条件、つまり同じ加速度に合わせる必要が
あり、車両加速度の合わせ込みは、基準車両と調査車両の加速度を、
アクセル操作でピッタリ同じに合わせ込む作業を言います。

車種が異なると、同じアクセル操作でも全く違う加速度が発生します。
この、加速度を合わせ込むためには、複雑なアクセル操作が必要。
人の足では作業者のカンコツなどにより、操作の再現性やデータ品質の
確保が難しく、私たちの職場では、装置をアクセルペダルのコネクタに
接続し電気信号でアクセル操作し、車両走行パターンを走らせています。

加速度合わせ込み作業のプロセスは装置で使用するアクセル操作の
パターン作成。テストコースへ移動し、作成したアクセル操作で走行し
データ計測。整備場へ戻り、加速度の確認を加速度が誤差1%以内、
一致するまで平均10回繰り返し、加速度が一致したら合わせ込み作業が
終了。身体疲労や合わなくてイライラする、作業者への負担も大きい
作業となっています。

なぜ何度も繰り返す必要があるのか?
私が活動の進め方に困っていると、ベテランの風間さんからアドバイス。
作業観察会を行い、現地現物でメンバーと作業を共有し
連関図で関係性を整理。
調査項目として、アクセル操作量と加速度の関係が分からず、
繰り返しが当たり前だと思っている。があがりました

アクセル量をどのぐらい操作すれば、どのぐらい加速度が変化するのか、
データを実測するまで結果が分かりません。実測してみないと判断が
できない為、「データを取る」、「判断」、「アクセル修正」、を繰り返すのが、
作業者にとって当たり前の認識になっています。

【目標設定】
繰り返しが当たり前、を1回で終わらせたい!
加速度合わせ込み作業を、34時間から、繰り返しを無くす事で
1時間以下への低減を目指します。

【方策の立案】
攻め所から、解決に向けたアイデア出し会合を実施。
会合の中で、職場のデジタルスペシャリスト三浦さんから、
これなら今話題のAIでできるかも、という意見。
活用のイメージは、AIにデータを入れ要求すれば、AIが答えを提供。
AIを活用できれば、1回で合わせ込みができるかもしれない



AIの話が出ましたが、AIってそもそも何?私が困っている事を打ち明けると、他のメンバーも
良く分かっていない様子。知識の向上と共有を図る為、三浦さんに講師をお願いし、
勉強会を開催。AIのプロセスには、学習、予測、生成があり、天気予報AIで説明すると、
過去の気象情報から、明日の天気を予測して提供。これと同じ。クルマの過去の走行
データから、加速度とアクセル操作の関係をAIで学習、狙いの加速度を発生させる最適な
アクセル操作を提供してもらう。AIはデータを学習させる事で規則性、を見つけ出し、予測に
より、最適結果を提供してくれる事が分かりました。

対策要件出しを行い、対策案を検討。
対策の具体案は、過去のデータからAI学習で規則性を学び、
学習結果から最適なアクセル操作パターンを生成。
AIの機能を搭載した、加速度合わせ、アクセル操作の専用アプリを
作成します。

対策実現に向けて、必要事項の検討。
検討の結果、必要事項が分かってきました。
次に対策を進めようと前のめりに活動していた私。その時、溝渕さんから
『ちょっと待って!内容が難しすぎて一部メンバーが置いてきぼりだよ』という話。
周りが見えていませんでした。
作戦会議を開き進行する時のポイントを学び、再度、対策について検討しました。

検討から対策実現に向けた、
デジタルの経験と難易度に応じたチーム分けを実施。
苦手な人から得意な人まで、各々が、1段階上のレベルを目指しながら、
各チーム実現に向け検討します。

学習と生成チームはメインプログラムを検討。
具体的な対策イメージから、やるべきことを洗い出し、
社内のAIに詳しい部署からもアドバイスをもらいながら豊富な知見を吸収。
メンバーの試行錯誤の検討で、最適な学習モデルの組み合わせを決定しました。

メインプログラムの実装では２つ問題がありました。1つ目の問題は、学習がうまく
できない。予測結果が異常値でした。問題の解決に向けチームで思考錯誤。
普段業務でデータを取り扱っているベテラン田中さんから、『学習に使ってるデータ
そのものが悪いんじゃないの?似た経験あるよ!』という話。田中さんの経験を
ヒントに調べてみると、見つかりました。学習データには正しい前処理が必要で、
学習範囲は評価領域に限定、不要な部分を排除、ハズレ値を除去、
学習用データの質を向上する事でこの問題は解決しました!

良くなったけど、あと少し!2つ目の問題は、予測精度が上がらない。
チームで検討を繰り返しましたが、何回やっても精度向上の手ごたえが無く
三浦さんも『新しい知識が必要』と限界を感じており、詳しい人を探して
アドバイスを貰う事に。以前、QC活動でお世話になった、他職場の佐藤さんに
話を伺うと、どうやら更に適切な学習モデル構築が必要で、従来の
工程だけでは精度不十分。精度向上を狙い、学習工程を更に追加し、
トライ＆エラーで粘り強く最適化を追求しました。

アプリ操作性チームは初心者が多く、まずは全員で基礎となる
プログラミングを勉強。
簡単なプログラムから慣れ、苦手意識を無くします。
アプリとデザインの検討。
必要事項から目指すはスマートフォン。
検討では若手からベテラン、全員のアイデアを重ね合わせて製作します。



対策の具体化では、PDCAサイクルを回しながら製作。
自ら率先して行動し、チームをまとめ上げる事で牽引力UP!
メンバー全員が参加する活動を実現!
若手からベテラン、苦手な人から得意な人まで、サークル全員の活躍で
対策品が完成しました。

【効果の確認】
対策前の加速度合わせの繰り返し作業が、対策後はアプリにより、
自動でアクセル操作パターンの高精度1発生成。
生成したアクセル操作で車両を走行させ、加速度を確認すると、ピッタリ一致。
繰り返し作業を無くし、効率化に成功しました!

対策後はパターン作成の繰り返し作業を低減する事で、
32時間の低減。評価全体では50%の効率化に成功!
無形効果では繰り返し作業が無くなる事で、作業者の負担を軽減、
メンバー全員が一丸となってやり切る事で、一体感を醸成する事ができました。

標準化と管理の定着は計画的に実施しました。

【サークルの成⾧】
メンバー全員が活動を通じて、知識・技能を修得。
私自身も、今まで自信がありませんでしたが、活動を通じた実践で自信がつき、
自ら進んで行動するようになり、リーダーとしてレベルアップする事ができました。

サークル診断結果では、サークル全体の技能を底上げする事ができ、
サークルレベルは、全員が活躍する活動で、Aゾーンサークルへ成⾧しました!

反省と今後
私自身、初めてのテーマリーダーで不安もありましたが、メンバーの
心強い協力で活動を進める事ができ、自信に繋がり、
QCを楽しく感じられるようになりました。
今後も新しい事に挑戦し、みんなが主役になれる活動を目指していきます!
以上で発表を終わります。ご清聴ありがとうございました。


