
௧和 4年度第 1回࣮ࢼ࣑ࢭࣝ࢝ࢽࢡࢸ 

 XR Technical Seminar 2022 in Sapporoࠖࠕ

～国内外ࡢ XRビࢫࢿࢪ最新動向～ 実施報告㸦抄㸧 

 

開催日：2022年 12᭶ 19日㸦᭶㸧15：00～17：20 

場 所：Zoom࢙࢘ビ࢜ࡿࡼ࡟࣮ࢼンࣛ࢖ン配信 

共 催：一般財団法人さࢁࡱࡗ産業振興財団ࠊ一般社団法人໭海㐨ࣔࢥࣝ࢖ࣂンࢸン࣭ࢶビࢿࢪ

ᮐ幌市ࠊ協議会㸦HMCC㸧ࢫ IoTࣙࢩ࣮࣋ࣀ࢖ン推進ࢥンソ࣮࣒࢔ࢩ 

後 援：ᮐ幌市 

参加者：50名 

 敬称略㸧ࠊ内容概略㸦௨ୗ࡜࣒ࣛࢢࣟࣉ

 

 利用஦例ࠖࡢ海外࡛࡜ࢻンࣞࢺࡢࢫࢿࢪXRビࠕ 1

  
ATHLEE PTE. LTD. CEO 鷲津 祥徳 

 

ࡿ見ࡽ࠿ࢻンࣞࢺ的ࢻ࣮ࣁ○ XRࡢ世界ࡢ動向 

XR を取ࡾ巻く様々࢔࢙࢘ࢻ࣮ࣁ࡞㸦Meta࢛ࣞࣟࣇࠊン࡝࡞ࢬ各࣋ンࡀࣝࢢ࣮ࢦࡽ࠿ࢲ出࡚ࡾ࠾

差別໬ࡀ㞴しい㸧 

常࡟身ࡘ࡟け࡚いࡿ世界を想定㸦ビࢫࢿࢪを VR 空間ୖ࡛ࠊ生活ࡢ一部ࠊ常࡟装着㸧ࡶそࡢ一方

 VR酔い㸧ࠊいࡁ大ࠊ㸦㔜いࡿ残ࡶ課題ࡢ自身ࢻ࣮ࣁ࡛

長時間利用࡜短時間利用ࡢ஧極໬ࠋ 

 

○海外࡛ࡢ XR利用஦例 

積極的࡟取ࡾ入࡚ࢀいࡿ業界：建設業界 

用途：現地訪問ࡢ௦替㸦安全ࡢ確保࡜時間ࡢࢺࢫࢥ࡜効率໬㸧 

AR/MR を活用しࡓ現地訪問ࡢ簡略໬ࢩࠋン࣏࣮࡛࢞ࣝࡣ積極的࡟取ࡾ入࣮ࣝࢶࠊࡾ࠾࡚ࢀࡽࢀ

 ࠋࡿい࡚ࡗ渡࡟多岐ࡶ

㸦ࢩン࣏࣮࢞ࣝࡢ建設大臣ࡢ㸦現地㸧視察࡛ XRࡀ使用さࢥࡓࢀンࢸンࢶ஦例を紹௓㸧 

国内࡛ࠊࡶ国交省࢖ࡀンࣛࣇ分㔝ࡢ DXを推進ࡿࡍ根幹࡜し࡚ XRࡢ活用を進࡚ࡵいࡿ 

㸦実際ࡢ画面ࡽ࠿ 3D ࡟施行計画時ࠊࡾを作ࣝࢹࣔ MR 技術を活用しࠊ機械࣮࢜࣌ࣞࣙࢩンࢩࡢ

 㸧ࡿあࡀ஦例ࡿい࡚ࡗを行ࢺ࣮࣑ࣞࣗ

ン：VR࢖ࢶࣝࢱࢪࢹ を活用し࡚近隣ఫ民࡟街ࡼࡢ࡝ࡀう࡟変わ࡚ࡗいく࠿自分㐩ࡢ目線࡛体験

 ࠋࡿࡁ࡛

VRࣜࣉ࢔開発஦例 

࣭HARK࡚ࡗࡼ࡟処理さࡓࢀ鳥ࢱ࣮ࢹࡢをＶＲ空間࡟視覚໬ 

࣭展示会࡛ࠊVR空間࠾࡟けࡿ車ࢶ࣮ࣃࡢや࣎ࠊ࢕ࢹ大ࡁさ࡝࡞を体感可能࡟しࡓ VR機能 

࣭生産ࣛ࢖ン用ࡢ部品組ࡳ立࡚ࡢࣝࢭࣟࣉ訓練用ࣜࣉ࢔ࢱ࣮࣑ࣞࣗࢩ 

 

○XRࢥンࢸンࢶ制作ࡢ海外展開 

海外ࡀ࣮ࢱ࢖࢚ࣜࢡࡢ国内企業࡜連携し࡚ࢥンࢸンࢶ制作し࡚いࠋࡿ 

 制作㸧ࡀ࣮ࢱ࢖࢚ࣜࢡ映像ࡢ海外ࡓ見立࡚࡟電車を競走馬ࡢ㸦JRࣝ࢖࣐ࣂ࢖ࢣン࢖ࣞࢺ࣭



を࣒࣮࣮ࣝࣙࢩࡢ㸦実際࣒࣮࣮ࣝࣙࢩࡢࢻンࣛࣈࣝࣞࣃ࢔࣭ XR ໬しࢫ࣮ࣂࢱ࣓ࠊ的ࢥ࡞ンࢸン

 を制作㸧ࢶ

 

 ஦例㸦XPAND株式会社 南木氏㸧ࣉࢵ࢔ࢺ࣮ࢱࢫ○

 
自社ࢺࢡࢲࣟࣉを࣮࣋࡜ࢫしࢨ࣮ࣘࡓ向け AR商材ࡢ展開を行࡚ࡗいࠋࡿ 

XPAND Code：ࢻ࣮ࢥを細長くし࡚いࠋࡿあࡽゆ࢖ࢨࢹࡿンࠋࢺࢵ࢕ࣇ࡟遠距㞳ࡢࡽ࠿読ࡳ込ࡳ

 ࠋ㸧ࡿࡁ࡛ࡀ࡜こࡿ取ࡳ読ࡽ࠿客席ࡢ࣒࢔ࢪࢱࢫ㸦ࡿࡁ࡛ࡀ

 ࠋ対応可能ࡶ࡟ࢬ࣮ࢽ࡞様々ࡢ海外࡛࡛ࡳ強ࡀ点ࡿࡁ࡛ࡀ使い分け࡚ࡗࡼ࡟ࢫ࣮ࢣࢫ࣮ࣘ

࡞ࣝࢱ࣮ࢺ→連携ࡢࣝࢱࢪࢹ࡜ࣝ࢔ࣜ UX をᥦ供࡛࡝࡞ࢺࢵࢭࢻࢵ࣊ࠋࡿࡁを使わ࣓࣐࢝࣍ࢫࡎ

 ࠋࡿࡁ誘ᑟ࡛࡟ࢶンࢸンࢥࡽ࠿ࣛ

予ࡵ㞳ࡓࢀ場所ࢻ࣮ࢥࡽ࠿を読ࡳ取ࠊࡾ自分ࡢ前࡟ VR 可ࡀ仕掛け࡞うࡼࡿࡍ出現ࡀࢶンࢸンࢥ

㸦QR ࡟ୖࡢ体ࡢ自分ࠊ必須࡛ࡀࡾ取ࡳ近距㞳読࡜ࡔࢻ࣮ࢥ VR ࡾ࡞࡟形ࡴ込ࡾࡵࡀࢶンࢸンࢥ

 㸧ࡿ欠け࡟࢕ࢸࣜ࢔ࣜ

 
 

 ～？ࡣ࡜ᥥく未来ࡀ価値創出ࠖ～XR࡞ࡓ新ࡓXR技術を活用しࠕ 2

  
 株式会社 取締役社長 加藤 崇ࢫࢡࣜࢺࢫ

○企業紹௓ 

 SES支援㸧ࠊ制作ࣈ࢕ࢸ࢖࢚ࣜࢡࠊ㸦XR企画開発ࡿけ࡝࡜わくわくࠖをࠕ

 

○XRࡣ人࡜世界ࡢ関わࡾを変えࡿ技術 

࣒ࣛࢢ空中࣍ࣟࠕࡿࢀ映画࡛表現さ࡝࡞ン࣐ン࢔࢖࢔ࠊࢺ࣮࣏ࣜ࢕ࢸࣜࣀ࢖࣐࣭ GUIࠖや人ࡢ意

識をࣈ࢖ࢲ࡟࣒ࢸࢫࢩさࠕࡿࡏ電脳ࠖ空間ࡢࠊ世界ࡣ 1980年௦࡟夢見࡚ᥥࡓࢀ࠿未来世界 

→人々ࡀ当ࡾࡓ前࡟ XR࢖ンࢫ࣮࢙ࣇࢱを使いこࡍ࡞世界࡚ࡗࡀ࡞ࡘ࡟ࠊいࠋࡿ 

 

ン࣭Ui/UX観点࡛࢖ࢨࢹ○ XRࡣ可能性を秘ࡓࡵ㔜要࡞要素 

 

○XRࡢ国内市場規模ࡣ 2020年度 192億→2023年度 632億 

VRࡣ教育࣭研修用途࡛広ࡾࡲ H/Wࡶప価格໬ 



AR/MRࡣ製造業向け遠隔作業支援ࠊPoC教育࣭研修࡛ࡢᑟ入ࡀ拡大 

→B2B領域ࡀ普及࡚ࡗ࡞࡟࣮ࣂ࢖ࣛࢻいࡿ現状ࠊXR普及ࡢ඙しࡀうࡀ࠿えࠋࡿ 

 

○こࡢࡽ࠿ࢀ XR 

 Reality࡞ࡀいࡾ࡞࡟ࣉ࣮ࢳ࡜えࡿ 

 人ࡀ干渉࡛ࡿࡁ現実࡟相互作用ࡿࡍ世界࡬㸦仮想࢜ࢺࢡ࢙ࢪࣈを自分࡛動ࡍ࠿こ࡜㸧 

 

○஦例紹௓ 

 E-THOLOGY：࣮࢝࡜ࢻ AR 

 熊ᮏ大学：新生児࣭ᑠ児ࡢ発㐩࣓ࢫࢭ࢔ンࢺ習得複合現実ソ࢔࢙࢘ࢺࣇ開発 

 會澤高圧ࢥン࣮ࣟࢻ：ࢺ࣮ࣜࢡン自立航行࢖ࢶࣝࢱࢪࢹ࣒ࢸࢫࢩンࢱ࣮ࢹ連動MR 

 

 ࡵ࡜ࡲ○

国内市場࡛ࡣ引ࡁ続ࡁ BtoB領域ࡀ普及࣮ࣂ࢖ࣛࢻ 

人ࡀ干渉࡛ࡾࡼࠊࡿࡁ現実࡜相互作用ࡿࡍ XRࡀ新࡞ࡓ体験を産ࡴ 

IoT等各種ࢭンࢩンࠊࢢAI/DX領域ࡢ࡜組ࡳ合わ࡛ࡏ拡ࡿࡀビࢫࢿࢪ 

 
 

閉会挨拶 

 
一般社団法人໭海㐨ࣔࢥࣝ࢖ࣂンࢸン࣭ࢶビࢫࢿࢪ協議会 会長 

西嶋 裕஧ 

㸦株式会社࢖ンࣝࣉ ௦表取締役㸧 

࣭2023年 3᭶ୖ旬࡟ XR Exhibition in Sapporoを開催ࡿࡍ予定ࠋ過去 2年連続࢜ンࣛ࢖ン開催ࡔ

 ࠋࡿン開催を計画し࡚い࢖ࣛࣇ࢜ࡣ௒回ࠊࡀࡓࡗ

ᮐ幌ࡣ࡟技術力ࡢ高いࡢ࣒࣮ࢤ制作会社を始ࠊࡵ全国᭷数ࡢ IT企業ࡢ集積地࡛ࡶあࠊࡾ学術研究

機関㸦大学࣭専門学校等㸧や人材育成ࡢ領域ࡶ඘実し࡚いࠋࡿ௒後ࡶ XR 領域࠾࡟い࡚ࡣᮐ幌࠿

場面࡛情報発信を࡞様々ࡓࡵXR Exhibition in Sapporoを含ࠊく࡭ࡍンを起ࣙࢩ࣮࣋ࣀ࢖࡞ࡓ新ࡽ

行࡚ࡗいくࠊ࡛ࡢ是非ࡶ࡜参加いࡓࡁࡔࡓいࠋ 

 

௨ୖ 



アンίーφ結果

XR͹最৿技術動向Ͷ興味͍͖͗ͮͪΔ
XRʤ技術ʥΝ自社業務Ͷ活用͢ͱいͪ͘い͖Δ
XRʤ技術ʥΝ活用ͪ͢商材ʤサーϑηʥΝ作成・販売͢ͱいͪ͘い͖Δ
XRʤ技術ʥΝϑζネηͶ活͖ͦΖ活動Ν強化ͪ͢い͖Δ

ʰͨ͹他ʱ͹回答



全体通ͣͱ

・少͢難͖ͮͪ͢Ͳͤɽ
・各種事例͗非常Ͷ勉強Ͷɼ͵ΕΉͪ͢ɽ͍Ε͗ͳう͟͡いΉͪ͢ɽ
・有難う͟͡いΉͪ͢
・ΉͫΉͫ͞Η͖ΔɼXRͺ可能性͍ΕΉͤ͸ɽ
・本日ͺ貴重͵͕話Ν͍Ε͗ͳう͟͡いΉͪ͢ɽ
・৿͢い知見Ν社会Ͷ具体的Ͷ活͖ͤ事例Ν学習Ͳͪ͘いい経験ͳ͵ͮͪɽ
・事例Ν写真やϟζャー͵映画作品Ͳ紹介͢ͱくͫ͠Εɼ͖͵Ε分͖Εや͖ͤͮͪͲ
ͤɽBtoBͫけͲ͵くBtoCͶ΍΍ͮͳ広͗ͮͱいͮͱほ͢い͵͌ͳ思いΉͪ͢ɽ本日ͺ͍
Ε͗ͳう͟͡いΉͪ͢ɽ大変勉強Ͷ͵ΕΉͪ͢ɽ
・VRυバイη͹展開ͺΰーϞ業界Ν中心ͶアーϨーアξプνー層へͳ発信͢ͱいΖ印象
ͫͮͪͪΌɼBtoB͗普及χϧイバーͳ͵ͮͱいΖ͹ͺ意外ͫͮͪɽ
Ήͪ今回͕話Ν͢ͱくͫͮͪ͠ほͳΞʹ͹ίーηͲ気Ͷ͵Ζ͹͗ɼ͞うͪ͢XRΝ活用͢
ͪϑζネηͺͨΗΝ目的ͳͪ͢依頼͗来Ζ͹͖ɼͨΗͳ΍ͬ͞Δ͖Δ提案ͪ͢形͵͹͖
͗気Ͷ͵ͮͪɽ
・日々͹業務ͲDX事業Ͷ͖͖わΕアイυアや業務͹対応Ν͢ͱいΖ͗ɼ͕二人͹素晴Δ
͢い発想Ν是非今後参考Ͷͦ͠ͱ頂ͪ͘いɽ͍Ε͗ͳう͟͡いΉͤɽ
・XR技術͹動向Ν勉強ͤΖ機会ͳ͢ͱ開催͢ͱい͍ͪͫ͘Ε͗ͳう͟͡いΉͪ͢ɽ近年
͹東南アζア圏͹導入͹取Ε組ΊやɼXR活用͹将来像Ͷͯいͱイϟーζ͹͢やͤい講演
ͫͮͪͳ感ͣΉͪ͢ɽ質問Ͷ対͢ͱ΍対応͢ͱ頂͍͘Ε͗ͳう͟͡いΉͪ͢ɽ札幌͹地
域課題Ͷ対ͤΖϐンφΝ得ΔΗΉͪ͢ɽ
一方͹課題ͳ͢ͱɼ会Ν通ͣͱ͕勉強ͺͲͪ͘͹ͺいい΍͹͹札幌͹参加者͗ͨΗͩΗ
ʹΞ͵アクεョンΝͤΗͻΓΕ界隈͗盛Ε上͗ͮͱいく͖͵ʹ͗無͖ͮͪͪΌɼͨう
いͮͪ導線͗示͠ΗΖͳ΍ͮͳ良͖͖ͮͪͳ感ͣΉͪ͢ɽ
質問欄͗΍ͮͳ賑わう事Ν期待͢ͱ質問ΝͨΗͩΗ差͢込Ήͦͱいͪͫ͘Ήͪ͗͢ɼ後
͗続͖ͥɼ私以外͹ʹΞ͵方͗関心Ν͕持ͬ͵͹͖͗見えͥ残念Ͳͪ͢ɽ
来年΍ΓΘ͢く͕願いいͪ͢Ήͤɽ


