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１ 背景・目的

都市再生に向けた
まちなかウォーカブル推進

貴重な文化資源の
デジタル保存・活用

大河ドラマ館効果の
まちなか波及

スマートシティ事業推進による課題解決の加速



２ 「コンソーシアム設立」から「実証内容検討」へ

メタバースを活用した文化観光の
DX推進に関する連携協定を締結

岡崎市、一旗、NTT西日本
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３ 実証実験の概要

【リアル空間】
・AR現場表示回数

1034回
・体験人数

   254人

【仮想空間】
・体験人数

   422人
・ECサイト波及人数

263人

リアル空間＆仮想空間の回遊促進事業

9月 10月 11月 12月 1月 2月

歴史コンテンツ
抽出

現場調査
コンテンツ
作成

実証期間 報告書作成



予め設定した現場の特徴的な構造物をスマ
ホカメラで読み取ると動くARが出現

上記と同様に、歴史コンテンツが５箇所で閲
覧可能

NTT「DOOR」に公開した岡崎城1645 EVOLUTION 
天守閣・本丸に岡崎市ECサイトの看板が出現

NTT「DOOR」に公開した岡崎城1645 EVOLUTION 
天守閣・七間門にも岡崎市ECサイトの看板が出現



４ 実証実験の成果と知見

【流入元解析】

流入元QR使い分けで   SNS・現地の
流入経路把握  日別アクセス解析

• デジタルイベントは、デジタルによる情報発信
（SNS発信）の相性が良い。

• SNS発信は「高効果＆低コスト」だが、効果の持
続は１週間程度のため発信頻度に工夫が必要

【スポット別AR再生数】
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サイネージマルチ利用

５ R5スマートシティ事業の広がり

簡便・柔軟な人流データ取得

パークアンドライド用自動運転バス

賑わい増加と渋滞緩和のダッシュボード

可動カメラセンサー
簡便利用

仮設スマホで人流・車流の
データを簡便に取得

固定カメラセンサー
柔軟利用

カメラ画角や取得範囲を
遠隔で任意設定可能

リアルタイム
混雑情報発信

＋
イベント情報
混雑傾向
予約駐車場



【事業総括】

本事業が実証実験であることを踏まえ、同様の事業を行う
場合の留意点を、本市反省点と合わせて下表に記載

６ 事業総括と今後の展望

公民連携 市課題をよく理解する仲間と構築

回遊ルート設定 まちづくり部局の設定に上乗せ

スポット設計 離脱を防ぐためスポット間の距離に注意

ツール選択 ネイティブアプリでない手軽さ

ストーリー 時勢に沿ったストーリー構築

素材集め ストーリーに合った素材を用意

関係課協力 １担当課の単独の取組みにならない配慮

情報発信 デジタル施策はデジタル発信の相性良し

事後分析
データ取得は意外と困難
事後分析を念頭に事業構築が必要

【今後の展望】

 AR事業の展開

本実証による有効性の確認を踏ま
え、R6年度当初予算にてAR事業
の実装を予算化

大河ドラマ終了後も歴史文脈でま
ちづくりを進めるため、左記事業総
括に留意して事業実施の予定

 スマート事業全体の展開

都市密度データ活用の拡張により
都市経営を高度化
・ 機器制御
・ 見せる化
・ 改善改革
・ オープンデータ化
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