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1.はじめに	

	 COVID‑19 の拡大による緊急事態宣言やまん延防止等重点措置の期間中，江別市内の

教育・文化施設等は臨時休館する必要に迫られた[1]。また，自粛や海外への渡航規制

により，旅行・観光に関する消費も大きく落ち込んでいる[2]。	

	 一方，VR（バーチャルリアリティ）についての意識調査では，約 8 割がコロナ禍で耳

にする機会が増えたと回答している[3]。COVID‑19 により現地でのイベント開催や店舗

への集客が難しい状況で，オンラインによる疑似体験が可能な VR に注目が集まり，メ

タバースという概念も広がってきた。	

	 本プロジェクトは，新しいライフスタイルでの文化施設の在り方の一つとして，VR

による図書館プラットフォームのプロトタイプ開発を行う。図書館が持つ価値の体験を

VR 環境で提供することにより，自治体はコロナ禍における選択肢が増え，ポストコロ

ナ時代には，遠隔地からの集客や収容人数以上のイベント開催，建物の面積抑制，貸し

出し業務軽減などの効果も考えられる。	

	 また，江別市には図書館以外にも郷土資料館やセラミックアートセンターなどの文化

施設があり，本プロジェクトでは，これら施設の VR 制作も視野に入れている。地域に

根ざした教育・文化施設の一連の VR 制作を通じて，学生たちの制作能力やマネジメン

ト能力の向上，地域志向の教育に繋がることを期待している。	

	

2.VR 図書館	

	 開発する類似コンテンツに 360 度カメラで撮影されたパノラマ写真を用いる VR 図書

館がある。立教大学の図書館プロジェクト[4]や島根大学附属図書館の VR 図書館ツアー

[5]などであるが，この場合の VR コンテンツは，特定の場所から 360 度の静止画を覗く

形であり，鑑賞者が館内を自由に歩き回ることはできない（図 1）。また，基本的には

一人で体験するコンテンツであり，館内の誰かと会話するなど相互のコミュニケーショ

ンも取れない。そこで，本プロジェクトでは，図書館内を 3D モデル化し，鑑賞者の自

由度を高める検討を試みる。	

	 また，2006 年の文科省「これからの図書館の在り方検討協力者会議[6]」では，（1）





図 2	 図書館 6 階と G スタジオ内の計測の様子	

	

図 3	 制作物のスケッチと図面	

	

3.2	モデリング作業	

	 計測が終了したものから手分けをしてモデリング作業に入った。図 4 は，3DCG 制作

ツール「Blender」でのモデリング作業中の画面である。VR システムの負荷を下げるた

め，ポリゴン数の抑制を意識しながらモデリングしている。また，VR ワールド全体の

容量削減の目的で，マテリアルやテクスチャは可能な限り統合した。	







	 Unity から cluster へワールドをアップロードした後，PC とスマートフォンで動作確

認を行った（図 8）。床や壁などのコリジョン設定を確認し，館内を歩き回るところま

では可能となった。	

図 8	 cluster アプリで動作確認中の様子	

	

	 その後，後回しにしていた図書館 4階の出入り口付近のモデリング作業を進め（図 9），

2022 年 1 月までに書籍のモデルを本棚に追加した（図 10）。	

図 9	 図書館 4 階の出入り口付近の作業	

	

図 10	 空の本棚と書籍のモデルを追加した本棚	





図 13	 	VR 図書館内で集まる様子	

	

	 2022 年 4 月時点で更新されたワールドには未実装だが，Unity 上ではエリア内に入る

とテキストが表示されるギミックを設定した（図 14）。全ての書籍を VR 上に再現する

のは著作権の問題や蔵書数が膨大で現実的ではないため，VR 図書館の機能を検討し，

今後は（1）図書館案内，（2）選書紹介の 2 項目の実装を進めていく予定である。	

	

図 14	 	テキスト表示機能の実装	

	

5.地域施設の VR 化と教育効果	

	 プロトタイプ開発中の 2021 年 6 月，江別市役所健康福祉部の職員に本プロジェクト

を紹介する機会を得た。その際に，小さな図書コーナーがある江別市の子育てひろば「ぽ

こあぽこ」を VR 化したいというご要望を頂き，本プロジェクトのひとつとして VR 図書

館と並行して進めることになった。2021年 7月に現地で写真撮影や計測を行ったあと，

モデリング作業を進めている（図 15）。その後，2022 年 3 月にも追加の撮影が必要とな



り，現地での計測を実施した。この際には，巻尺での計測ではなく，iPad	Pro と 3D ス

キャン専用アプリ「Scaniverse」を用いての記録となった（図 16）。今後は作業時間の

短縮のため，この 3D スキャンデータを元に VR ワールドの制作を行う。	

	

図 15	 江別市子育てひろば「ぽこあぽこ」とモデリング中の画面	

	

	

図 16	  Scaniverse でスキャンしたフロア全体の様子	
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