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1. はじめに 

近年，社会全体でデジタル化が進んでおり，さまざまな

現場で「DX（デジタルトランスフォーメーション）」が進

み，新しいデジタル技術の活用方法が生まれている。特に，

XR（クロスリアリティ）という現実世界にデジタル情報

を重ね合わせる技術や，自動運転といった最先端の技術

は，私たち高校生の知的好奇心を刺激するものである。 

今回のプロジェクトでは，私たち生徒が主体となって，

自動運転バスのラッピングデザイン作成を行い，そのプ

ロセスにXR技術を取り入れた。具体的には，MetaQuest3

でOpen Brushを用いて，空間内に配置した実寸大の自動

運転バスの 3D モデルにデザインを直接描き込むことで

発想を広げ，それを紙での 2D デザインに落とし込んだ。

デジタルとアナログをうまく組み合わせることで，自動

運転バスが実際にどんな見た目になるのかを具体的に完

成イメージを深めながら，サイエンスクラブメンバーみ

んなでデザイン案を練り上げた。最終的なデザイン案は，

実際に南さつま市長へ直接提案し，自動運転バスのセレ

モニーでも市民に向けて私たちの活動を発信することが

できた。 

ここでは，鹿児島県南さつま市で私たち鳳凰高校サイ

エンスクラブが取り組んだ XR 技術を活用した自動運転

バスのラッピングデザイン考案のプロセスを踏まえ，私

たち高校生とデジタル技術の関わりについて考察したい。 

 

2. 実践内容 

本項目では，私たちが実施した自動運転バスのラッピ

ングデザインワークショップについて詳細を報告する。

特に，XR技術をデザインプロセスに導入した背景，その

具体的な活用方法，そして一連の活動を通じて得られた

知見と成果について述べる。 

2.1 南さつま市での自動運転バス実証実験の背景 

 ワークショップの実施に際し，南さつま市役所職員の

方が来校され，地域を走るバスやタクシーの現状につい

て説明を受けた。南さつま市では，近年深刻化している高

齢化に伴う交通インフラの重要性や人手不足による運転

手の不足が大きな課題となっており，住民が快適に生活

できる街づくりには自動運転技術の導入が必要であると

いうことだった。そこで，自動運転バスの実証実験に伴い，

私たちは「南さつま市らしく，住民に親しまれる自動運転

バスのラッピングデザイン」というテーマのもとに制作

に取り組んだ。 

 
   写真1 自動運転についての説明の様子 

2.2 ラッピングデザインにXRを活用した背景 

XR（クロスリアリティ）とは，VR（バーチャル・リア

リティ），AR（オーグメンテッド・リアリティ），MR（ミ

ックスド・リアリティ）といった，現実世界とバーチャル

世界を融合させる技術群の総称である。 

・VR（バーチャル・リアリティ） 

ユーザーを完全に仮想的な環境に没入させる技術。 

・AR（オーグメンテッド・リアリティ） 

現実世界に画像，3Dモデル，音，テキストなどのデジ

タル情報を重ねて表示する技術。 

・MR（ミックスド・リアリティ） 

仮想的なオブジェクトが現実空間に存在するかのよう

に見え，かつ現実の物体とリアルタイムで相互作用が可

能な技術。 

鳳凰高校は文部科学省が推進する「高等学校 DX 加速

化推進事業（DX ハイスクール）」に採択されており，令

和 7 年度からスタートした新普通科の教育内容の充実化

を進めている。探究活動を教育のメインに据え，デジタル

技術を効果的に活用しながら生徒の自発的な学習活動を

支援していく予定である。 

この実践では従来の紙と鉛筆などによる 2D デザイン

に対し，3D環境でのデザインがどのようなメリットや課

題をもたらすかを検証する目的でXR技術を活用した。 

 
写真2 デジタル機器を使用している様子 



2.3 XRを活用したデザインワークショップ 

ワークショップでは，Meta Quest 3 のOpen Brush とい

うソフトウェアを用いて，バーチャル空間にBlenderで作

成した自動運転バスの 3D モデルを配置してデザインを

考えた。Open Brush はバーチャル上にデザインをするこ

とができるソフトウェアで，実物大のバスにラッピング

を施すような感覚でデザインを試行錯誤しながら描いた。 

 
写真3 デザインをMeta Quest 3で考えている様子 

 

ワークショップの最後には，自分が XR で制作したデ

ザインをコンセプトとともに発表した。Meta Quest 3のカ

メラを通じて仮想空間にある作品を教室のディスプレイ

に映し出しながらのプレゼンテーションは，視覚的なイ

ンパクトとデザインコンセプトの理解のしやすさを高め，

発表の質を向上させていると感じた。 

 
写真4 デザインをプレゼンしている様子 

2.4 2Dデザインでのブラッシュアップ 

XRを活用したデザインをもとに2Dデザインでのブラ

ッシュアップを行った。その理由はバーチャル上での3D

でのデザインはアイデアを広げる上で非常に有効である

一方で，細部の表現についてはアナログな 2D デザイン

（紙）の方が適しているとワークショップを通じて感じ

たからだ。3Dで実物大の自動運転バスのイメージを体験

したことで，紙の上でもより具体的なアイデアを落とし

込むことができた。 

 
写真5 市役所の方とデザインを検討している様子 

 最終的なデザイン案は南さつま市の担当者の方へ提出

し，担当者とのディスカッションを通じてさらに修正を

おこなった。その結果できたデザインが自動運転バスの

ラッピング最終デザイン案として採用された。 

 

2.5 最終デザインを南さつま市長に報告 

 南さつま市長への報告会では，生徒たちは完成したバ

スラッピングデザインのプレゼンテーションを行った。

デザインのコンセプト，南さつま市の特色をどのように

取り入れたか，そして XR 技術を活用したデザインプロ

セスにおける工夫点などを具体的に説明した。 

 
写真6 市長に向けて最終案をプレゼンしている様子 

 

 また，私たちの取り組みについてより深く知ってもら

うことが目的で，南さつま市長と教育長が実際に Meta 

Quest 3を装着し，私たちが制作に活用したバーチャル空

間のデザインを体験する時間も設けた。私たちは操作の

サポートをおこない，市長・教育長にも最先端技術を直接

体験してもらうことができた。 

 市長からは，バスラッピングのデザインはもちろん，そ

のコンセプトに対しても高い評価をいただいた。 

 
写真7 市長にMeta Quest 3の操作を教えている様子 

2.6 自動運転バスセレモニー 

 自動運転バスの実証実験の開始日である12月14日に，

南さつま市でセレモニーが開催された。この場には，鹿児

島県知事や南さつま市長を始めとして，地元の小学生や

市民も出席した。 

このセレモニーでは，私たちが考案した自動運転バス

のラッピングデザインについて，出席者へ説明を行った。

デザインコンセプトや地域性をどう表現したか，XR技術

を用いた工夫点などを知ってもらい，探究活動で得た成

果を社会に還元する貴重な機会となった。 



 
写真8 市民に向けてデザインの説明をしている様子 

3. XRを活用したデザイン作成のメリットと課題 

3.1 メリット 

Meta Quest3を装着し，仮想空間に配置された実物大の

自動運転バスの 3D モデルに直接デザインを描き込むこ

とで，3Dモデルを大きくしたり，小さくしたり，ペンの

色や素材を自由に変更でき，創造性をもって描くことが

できた。また，デジタルを活用したデザインは描いたり消

したりするなどの試行錯誤に適していて，アイデアをよ

りダイナミックに表現することができた。従来の2Dデザ

インでは，立体的なイメージを想像するには経験と空間

認識力が必要であったが，XRの技術がそれを視覚的にサ

ポートしてくれた。また，言葉やスケッチだけでは伝わり

にくいニュアンスのイメージ共有をチーム内で円滑にし

てくれた。 

 
写真9 3Dで考えたデザイン案を共有している様子 

3.2 課題 

Meta Quest3と Open Brushを活用した 3D空間でのデ

ザインについては①細かい作業には不向きである ②デ

バイスの操作の習熟が必要である ③身体的な負荷を考

慮する必要があるなどの課題があると感じた。 

①細かい作業には不向きである 

XR での 3D デザインは全体のイメージ把握やアイデア

創出には有効であったが，最終的なデザインの表現には，

3Dでの編集が初心者の私たちにとって2Dデザイン（紙ベ

ース）の手法に頼る必要があった。 

②デバイスの操作の習熟が必要である 

 これまで慣れていた鉛筆の取り扱いとは違って，ソフ

トウェア独特の操作方法に慣れる必要があるため，3D 空

間でデザインを行う際には，事前にソフトウェアの取り

扱いについて練習を行う必要があると感じた。また，曲面

へのデザインにはさらに慣れが必要であった。 

③身体的な負荷を考慮する必要がある 

 初めて Meta Quest3を操作する人にとって，長時間の

利用におけるデバイスの装着感やVR酔いといった生理的

な影響も大きいと感じた。今回の実践においても実際に

VR 酔いになってしまい，デザイン制作が止まってしまっ

たメンバーもいた。そのため，全ての人にとって万能なツ

ールではないことがわかった。 

写真10 3Dでのデザイン（左）と2Dでのデザイン 

3.3 アンケート結果 

今回の実践に参加した鳳凰高校サイエンスクラブのメ

ンバーに対し，デザインを考える上でのMeta Quest3の使

用感についてGoogleフォームを用いてアンケートをおこ

なった。以下はその結果である。 

 
図1 普段のデジタル機器の取り扱いについて 

普段のデジタル機器の取り扱いについての得意・不得

意を聞いた。アンケート結果より今回の取り組みに臨ん

だ生徒がすべてデジタル機器の取り扱いに慣れているわ

けではないことがわかった。 

 
図2  Meta Quest3の操作について 

普段のデジタル機器については苦手と感じたメンバー

も，Meta Quest3の操作は比較的思うように操作できてい

たようだ。一方で，思い通りに操作できなかったというメ

ンバーも一部見られるが，これは VR 酔いによるもので

あったため，VR酔いの対策（パススルーにするなど）が

必要になると感じた。 

 
図3 バーチャル上でのデザイン作成について 



Meta Quest3の操作と合わせて，バーチャル上でのデザ

イン作成についても思い通りに操作できたと感じるメン

バーが半数以上を占めた。 

一方で，思い通りに操作できなかったと感じているメ

ンバーも見られた。３時間のワークショップで Meta 

Quest3 の操作からデザインまでを行ったため，十分に

OpenBrush に慣れる時間がなかったことも原因であると

考えられるため，VR酔いの対策と合わせて，ソフトを取

り扱う練習を事前にしておく必要がある。 

 
図4 紙でのデザインとの比較 

普段から紙に絵を書いたり，文章を書いたりすること

が多いため，紙を使ったデザインが良い・慣れているとい

うメンバーが大半だったが，バーチャル上でのデザイン

の良さを感じているメンバーもいた。 

 
図5 バーチャル上でのデザインの可能性について 

すべてのメンバーがバーチャル上でのデザイン作成に

ついて肯定的な回答をしていた。Meta Quest3の操作の課

題はあるものの，メンバーはバーチャル上でデザインを

考える利点を十分感じているようだった。 

 

3.4 考察 

 制作に関わったメンバーへのアンケート結果より，

Meta Quest3を活用したバーチャル上でのデザイン制作に

対し肯定的な意見が多いことが読み取れた。これは，バス

の立体的なデザインを，バーチャル上の立体をもとに考

えることができたからではないかと考える。これまでの

紙とペンを使用したデザインでは，3D と 2D を交互に変

換し想像しながら紙面に落とし込む必要があった。一方

でMeta Quest3を使用したデザインでは最初から最後まで

3Dで考えることができるため，脳内での変換作業が最少

で済むということが関係しているのではないかと推測で

きる。 

 また，思い通りの操作を行うには，VR酔いの対策やソ

フトを取り扱う練習などある程度の慣れが必要であると

わかった。VR機器を使用する頻度を徐々に増やしてソフ

トの使い方に慣れていくことや，こまめに休憩を取れる

ような時間や場所の確保，学校などで未成年者が使用す

る場合は体調不良に対応できる大人の目の届く範囲で行

うなどの環境作りが重要であると考えている。 

 今回使用したOpen Brushは私たち高校生でも練習をす

れば簡単に使用することができるため，3Dのものを手軽

に3Dで考える作業に向いていると感じた。Open Brush内

の様々なペンのテクスチャを活用しすれば，バスのラッ

ピングデザインの他にも建築物や服などのデザインにも

応用できると考えている。さらに、私たちが取り組んだこ

の実践を，今年度は南さつま市の市民向けに開催する予

定である。その際にもアンケートを実施するなどして，バ

ーチャル空間でのデザインの可能性について考えていき

たい。 

 

4. おわりに 

今回の実践は，私たち高校生が最先端のデジタル技術

を実践的に学び，地域社会の課題解決に貢献する貴重な

機会となった。特に XR 技術のデザインプロセスへの導

入は，従来の学習方法では得られない多くの知見と可能

性をもたらしたと考察する。 

XR技術の導入は，デザイン思考を革新し，私たちの創

造性を大きく高めた。実物大の自動運転バスに直接デザ

インを描き込む没入感のある体験は，アイデアをより自

由に，大胆に表現することを可能にし，デザインの具体性

を飛躍的に向上させた。また，チーム内でのイメージ共有

も効率化され，円滑なデザイン検討に繋がった。 

このプロジェクトは，地域課題への主体的な関与と問

題解決能力の育成にも貢献した。市長への提案やセレモ

ニーでの説明を通じて，自分たちの活動が社会に役立っ

ていることを実感できた。 

一方で，XR技術の活用の課題もわかった。XRデバイ

スやソフトウェアの操作は初めての経験であり，技術習

熟に時間を要した。また，XRでの3Dデザインはアイデ

ア創出には有効な反面，最終的な詳細デザインには2Dデ

ザイン（紙ベース）の手法に頼る必要があり，両者の良い

ところを組み合わせていく必要があると感じた。さらに，

デバイスの性能や安定性，VR酔いといった生理的影響も，

大規模な教育プログラムとして XR を導入する際に考慮

すべき点だ。 

今回の経験で得られた知見を活かし，今後も積極的に

新しい技術を取り入れながら，地域社会に貢献できる人

材へと成長していきたい。 

 

謝辞 

今回の実践にあたり，XR Meetup Kagoshimaの鮫島歩さ

ん，南さつま市役所職員の方々に協力いただきました。心

から御礼申し上げます。 

 
 


