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本研究では、製造業におけるメタバースの活用に向け、工場見学及び産業用ロボットト

レーニングをテーマとしたメタバース上の実証実験を実施した。さらに、メタバース空間

構築に向けた基礎検討を実施するため、Unityを用いた空間構築検討を実施した。本検討

により、3Dモデルデータと点群データをVRデバイスで表示可能なアプリケーションの作

成を行うことができた。  
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In this study, we conducted a demonstration experiment on the Metaverse with the 
theme of factory tours and industrial robot training for the utilization of the 
Metaverse in the manufacturing industry. In addition, we conducted a study of space 
construction methods using Unity in order to conduct a basic study for the 
construction of a metaverse space. Through this study, we were able to create an 
application that can display 3D model data and point cloud data on a VR device. 
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１ はじめに 

 

現在、日本社会が目指す未来社会の姿と

してSociety5.0と呼ばれる社会システムの

構築が提唱されている 1)。Society5.0では

フィジカル空間とサイバー空間を高度に融

合させた社会システムの実現により、AI、
IoT、5G等の技術を活用した膨大な情報の

解析と、解析結果のフィードバックにより

もたらされる新たな価値創造が期待されて

いる。その中で注目されている技術の１つ

として、メタバースが挙げられる。メタバ

ースとはインターネット上に構築された仮

想空間を指す用語であり、ゲーム業界等の

エンターテイメント分野をはじめとした様

々な分野で活用が広がっている 2)。  
製造業においては、デジタルツイン等の

技術開発が検討されている中、メタバース

はその技術との親和性を有しており 2)、今

後製造業における活用も見込まれると考え

られる。しかし製造業におけるメタバース

活用事例の報告は少なく、メタバースの有

効的な活用法に関しては検討が必要である

と考えられる。  
そこで本研究では、製造業におけるメタ

バースの有効性を明らかにすべく、調査を

行った。  
 

２ 研究方法 

 

２．１ メタバース実証実験 

本研究では製造業におけるメタバースの

有効性を調査するため、メタバースを活用

した実証実験を開催した。本実証実験の概

要を表１に示す。今回は製造業の業務事例

として考えられる、工場見学と産業用ロボ
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ットトレーニングをテーマとした実験コン

テンツを用意した。本実証実験はセミナー

形式で開催し、参加者は製造業関連業務に

携わる企業技術者8名及び本県職員11名の

計 19名である。本実証実験後に参加者に

対するアンケート調査を行い、メタバース

の有効性及び活用が想定されるシーンの調

査を実施した。図１に実際の実施風景を示

す。本実証実験は群馬県庁NETSUGENセ

ミナースペースにて実施した。 

 

表１ 実証実験概要 

 
 

 
図１ 実証実験の実施風景  

 
２．２ メタバース空間構築技術の基礎

検討 

製造業でのメタバース活用を見据えた基

礎検討として、VRデバイスで確認可能な

空間構築技術の検討を実施した。本検討で

は、空間構築ノウハウの開発をより低コス

トで実施可能なオープンソースゲームエン

ジンUnityを活用した VR空間構築を行っ

た。  
 

３ 研究結果 

 

３．１ メタバース実証実験結果 

 本実証実験にて参加者に対して実施した

アンケート項目を表２に示す。本アンケー

ト調査では、メタバースで実施したセミナ

ーの理解度を評価するため、従来型のセミ

ナー形式との理解度の比較調査を行った。

工場見学においては、従来の対面型、オン

ライン型と比較した理解度を調査し、産業

用ロボットトレーニングにおいては、紙の

マニュアル、対面型、オンライン型と比較

した理解度を調査した。  
次に、アンケート調査により得られた結

果を図２及び図３に示す。図２より、メタ

バース上での工場見学の理解度は従来型の

工場見学の理解度と比較して、同等以上の

理解度を得られることが確認された。メタ

バースでの実施により、自身が工場内にい

るような高い臨場感を得られたことが、理

解度向上に繋がったと考えられる。また、

通常人が立ち入ることができない工場内の

危険区域内の見学が行えたことも、理解度

向上に寄与したと考えらえる。図３より、

メタバース上でのロボットトレーニングに

関する理解度は、従来の紙のマニュアル形

式やオンライン型のセミナーと比較して高

い理解度を示す傾向を示すことが確認され

た。しかし、対面型のセミナーと比較した

際は、一定の理解度を得られたものの、理

解度は劣る傾向であることが確認された。

メタバース上のロボットを操作するために

は、VRデバイスに付属したコントローラ

の操作が必要であり、コントローラ操作の

習得に時間がかかったため、セミナー開催

時間内での具体的なロボット操作の理解度

に結び付かなかったと考えられる。しかし

図4に示す通り、ティーチングペンダント

の操作画面やロボットの稼働軸をVRデバ

イス画面に表示することで、作業者の理解

度向上につなげられる点や、誤操作による

ロボット破損リスクを除去できる点に優位

性を見出すことができた。  
次に、アンケート調査により得られた製

造業において考えられるメタバースの活用

シーンを表３に示す。アンケート結果から、

メタバースは製造業における設計・生産工

程、人材育成、及び広報活動といった大き

く3つの業務シチュエーションで有効性が

考えられることが示唆された。  
また本実証実験により得られたメタバー

ス活用に向けた課題として、下記内容が挙

げられた。  
課題①：メタバース空間構築手法及び構築  

に係るコスト面  



課題②：VRデバイス着用時の課題  
（身体への疲労感、コントローラ  

操作方法、画面ピント合わせ）  
本研究ではセンターで早急に取り組むこ

とが可能であると考えられる、課題①に関

する検討を３．２にて実施した。 

 

表２ アンケート調査項目 
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図２ メタバース工場見学の理解度に  

関するアンケート結果  
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図３ メタバースロボットトレーニング  

の理解度に関するアンケート結果  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

図４ メタバースロボットトレーニング  
の様子  

 
表３ 製造業でのメタバース活用シーン 

 
 

３．２ メタバース空間構築技術の基礎

検討結果 

本検討フローについて図５に示す。今回

は、3Dモデルと点群データをUnity上へイ

ンポートした後に、VRデバイスで閲覧可

能なデータ作成を実施した。本検討におけ

るVRデータ開発環境を表４、実際に作成

したVRデータを図６、図７に示す。本検

討により、3Dモデル及び点群データをVR
デバイスで閲覧可能なアプリケーションを

開発することができた。  
本アプリケーションには、企業で保有す

る3Dデータや点群データのインポートも

可能であるため、VRデータを活用した企

業支援が可能になると考えられる。本研究

での知見を活かして得られた、株式会社キ

ンセイ産業との共同研究成果事例を図８に

示す。本共同研究では、プラント見学用ア

プリケーションを開発した。プラントの

3DモデルをVRデータ化することで、VR
デバイスを通してプラント内部の見学を行

うことがアプリケーション上で可能である。

今後更なるアプリケーション開発を進める

ことで、新規設備のレイアウト検討、メン

テナンス作業のトレーニングコンテンツ化、

展示会や商談における自社製品の紹介等の

更なる活用事例が見込まれる。  
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図５ VR空間構築における検討フロー  

 
表４ VRデータ開発環境  

 

 
図６ 3Dモデルを用いたVRデータ  

（ロボットアームモデル）  

 
図７ 点群データを用いたVRデータ  

（群馬県庁32F）  

 
図８ プラント見学用アプリケーション  

（株式会社キンセイ産業との共同  
研究成果事例）  

４ まとめ 

 

本研究で得られた知見を下記に示す。  
(1) メタバース実証実験から、工場見学や

ロボットトレーニングにおいて、メタ

バースでのセミナーは従来型のセミナ

ーと比較して一定の理解度が得られる

ことが確認された。  
(2) メタバース実証実験から、製造業の業

務における設計・生産工程、人材育成、

広報活動における場面での活用が見込

まれた。  
(3) オープンソースゲームエンジンUnity

を用いて 3Dモデルと点群データをVR
空間で確認可能なアプリケーションを

作成した。  
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