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DXによるものづくりの革新

占部　博信
執行役員　DX 戦略本部長

堀内　勇二
執行役員　技術開発本部　プロセスエンジニアリングセンター長

　2010年頃からVUCA（Volatility：変動性／ Uncertainty：
不確実性／ Complexity：複雑性／ Ambiguity：曖昧性）
の時代と言われ，「先行きが不透明で，将来の予測が困難
な状態」となっている．たとえば，エネルギー環境分野で
は予想以上のスピードで脱炭素へ大きく舵が切られてい
る．また，コロナ禍や災害・戦禍などで燃料・原材料・半
導体などの不足や物流混乱が生じるなど，グローバルでサ
プライチェーンが急激に不安定になっている．
　このような環境の中で顧客に対して価値ある製品・サー
ビスを提供するには，ものづくり分野でもデジタル技術を
駆使してDX（Digital Transformation）を実現し，変化の
速い市場への対応力向上，強固な品質保証体制の構築，
KPS（Kawasaki Production System）とデジタル技術を
融合した生産性の飛躍的向上や納期遵守体制の確立などを
スピーディーに進める必要がある．
　さらには，高齢化による人手不足・技能伝承問題などに
対応した新しい時代に則した労働環境の構築や，複雑な時
時代の顧客の課題解決に対して，ものづくりのノウハウを
活かした新しいソリューションの提供など革新的な技術開
発も行っていく必要がある．

ま え が き

　当社は，グループビジョン2030を策定し，社会課題の解
決に果敢にチャレンジすることを宣言した．このビジョン
では，地球温暖化や労働人口減少などの社会課題に対して，
革新的なソリューションをタイムリーに提供し，より豊か
な社会の実現を目指している．またその実現に向けて，マ
ーケットインの視点で社会的価値を様々な枠を超えてスピ
ーディーに提供していこうという思いが込められている．
　そのためには，事業のスタイルとそれを支えるプロセス
を大きく変革していく必要がある．その活動のひとつが

「Kawasaki DX」である．デジタルの力を活用し，マーケ
ットインとスピードを重視したビジネスモデルの変革，プ
ロセス革新を実現すべく，Kawasaki DXに本格的に取り
組んでいる．
　Kawasaki DXでは，「お客様にとってのDX」，「事業に
とってのDX」，「従業員にとってのDX」の 3 つの領域で取
組みを進め，新たな顧客価値の創出，モノ売りからコト売
りへのビジネスモデル変革，事業基盤のアジリティ強化，
従業員の働き方改革などを実現していく．また，デジタル
活用を安全・安心に推進できるよう，サイバーセキュリテ
ィ体制強化，プライバシー保護にも取り組んでいる．

　当社のものづくり現場での生産改善活動は，1970年代後
半にトヨタ生産方式TPS（Toyota Production System）
をベースとした新生産方式をモーターサイクルや油圧機器
などの量産型製品の製造部門に導入したのが始まりであ
る．それ以降，航空機や船舶など個別受注製品にも適用で
きるように改良することで，生産数量・リードタイム・受
注形態に関わらずあらゆる製品に適用を拡大し，KPSとし
て当社のものづくりの規範であり原理原則となっている．
　KPSにおける現場管理の要諦は「実態を見える化し，改
善のサイクルを回す」ことである．ここでの「見える化」

1 　当社のDXへの取組み

2　これまでのものづくりの取組み

図 1　当社のDX戦略全体像
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ᾇ　ԣのσδλϧԽ
　「ԣのデジタル化」とは，Ӧ業・受注から開発・ઃܭ，
ௐୡ・製造，保守・サービスまで業ؒのԣ۲を௨し，バ
リューチェーン全体でಘられる֤ใをデジタル化するこ
とである．これにより人手をհさずにใڞ༗することが
でき，ใ伝ୡのムμやఀをഉআし，ਝ速にਖ਼確にޮ
よく࿈ܞすることで，バリューチェーンの流化や全体࠷
適化を目指している．
　開発・ઃܭプロセスを先進デジタル技術を用いて改善す
る取り組みとして，K�DPX（Kaswasaki Design Process 
Transformation）活動を開始している．K�DPXとKPSに
より製品の開発から生産४උ，生産までのエンジニアリン
グチェーンからサプライチェーンまでをシームレスに͛ܨ
ることができる．
　さらにDX推進のとして，エンジニアリングチェー
ン，サプライチェーンをؚΉバリューチェーン全体を
T2.（Total 2uality .anagement）活動により၆ᛌして
ԣ۲を௨すことで，当社グループ全体のものづくりに関す
る業プロセスの改善，業品質の向上，業高ޮ化を
推進し，ܦӦ環境の変化に対応できる強ਟなا業体質へと
改善を進めている．
　ものづくりDXとしては，ઃ・ܭఔઃܭ・生産ܭըな
どの֤プロセスでのใをデジタル化し，A*やデータ分
ੳ技術を駆使して場全体のӡӦ࠷適化を目指す取組みを
進めている．

ᾈ　ॎのσδλϧԽ
　「ॎのデジタル化」とは，バリューチェーンの個々の業
プロセスにおいてデジタル技術を活用してॎ方向にਂ化
さͤることである．開発・ઃܭプロセスでは，高ਫ਼なシ

は「࡞業をඪ४化した上で，予定と実のࠩҟをѲする
こと」である．これにより，改善すべきϙイントが明確に
なり，その改善すべきϙイントをى点としてPDCAの改善
サイクルを回すことで，々場を進化さͤることがKPS
の現場管理の要諦である．
　当社では，2000年頃からのデジタル技術の進าに合わͤ
て，KPSにおけるPDCA改善サイクルをよりਖ਼確・高速・
Մ視的に回すためにデジタル技術をੵۃ的に導入してき
た．たとえば，モニタを使ったビジュアルな࡞業指ࣔシス
テムを࡞業ϛスのࢭや࡞業技術の伝承に役立ててきた．
またバーコードなどを用いた࡞業実のऩूシステムによ
り，؆ศにਫ਼よくリアルタイムに現場状گをѲして，
予実ࠩҟ分ੳに役立ててきた．しかしながら，これまでの
デジタル技術活用は現場の改善活動をޮ化することが中
心で，ものづくりの現場୯Ґでの部分࠷適化にཹまってい
ることがଟかった．

　Kawasaki DXのҰつである「事業にとってのDX」は，
バリューチェーンの中のエンジニアリングやものづくりな
どの業プロセスをデジタル技術により変革し，業をޮ
化・高化することで，顧客価値を࠷大化するとともに，
ऩूしたデジタルデータをコト売りへつな͛ることを目指
している．この中では，業プロセスؒのつながりを流
化し，バリューチェーン全体の࠷適化をਤる「ԣのデジタ
ル化」と，業プロセス内のΦϖレーションを高化し価
値創造につな͛る「ॎのデジタル化」の 2 つのデジタル化
を推進している．

ú 　DXʹΑΔものづくりのֵ৽

図 ͱͬͯのDXʹۀࣄ　2
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いप期で実ࢪできるようにするのがզ々の目ඪである．そ
のために，生産ܭըを立Ҋするなど，場全体を動かすた
めの基װシステム&3P（&nterprise 3esource Planning）
をஔし，生産ܭըに基づいて.&S（.anufacturing 
&xecution System）から֤ఔに࡞業指ࣔを出していく．
さ ら に ࡞ 業 実  を ऩ ू し て， そ の ݁ 果 をKP*（Key 
Performance *ndicator）でࣔすことを目指している．
　また，Ҩ伝的アルΰリζムといった࠷適化ࢉܭ手๏やデ
ィープラーニングや機ցֶशといったA*（Artificial 
*ntelligence）を使って，PDCA（Plan�Do�CIeck�Action）
サイクルの改善策を創出することにも取り組んでいる．た
とえば，Ҩ伝的アルΰリζムを使った࠷適化ࢉܭやA*を
活用して，࠷ऴ組立ラインへの製品入ॱংを決定するシ
ステムを開発している．また，Χϝラө૾を解ੳするA*
を活用して࡞業実ࢪ状گが安全に行われているか，あるい
は，ඪ४࡞業が守られているかを視するシステムも開発
している．
　このように，KPSのPDCA改善サイクルにおいて，ܭը，
指ࣔ・ه，分ੳ，改善までのすべての活動をデジタルで
ਖ਼確・高速・Մ視的に回ͤるようにして，スマートϑΝク
トリーを実現することを目指している．

　新しいつくり方では，組立ఔの時ؒや品質を向上さͤ
るために，X3技術を活用した取組みを行っている．X3技
術とは，V3（Virtual 3eality），A3（Augmented 3eality），
.3（.ixed 3eality）などのԾ想現実を構築する技術の૯
শである．
　V3技術は，実ࡍの製品や࡞業場がなくてもԾ想的に࡞
業を体ݧすることができ，ݧܦのઙい࡞業ऀへのڭҭやة
࿅などに役立てている．またA3技܇業の事લ࡞をうݥ
術により，࡞業中に࡞業視ઢや࢟を変えることなく，࡞
業要領やਤ໘を確ೝすることができるようになる．さらに，
.icrosoft社製 )olo-ensに代දされるような.3技術をར

ü 　৽͍ͭ͠くりํ

ϛュレーション技術によりԾ想空ؒ上でઃܭモデルのਫ਼ີ
なݕ証を行うことで，開発期ؒのॖや高品質な製品開発
を目指している．また，保守・サービスプロセスでは，納
入した製品のӡస状گをリモートで視し，ނোのະવ
．適ӡసの支ԉを目指している࠷やࢭ
　ものづくりDXとしては，新しいつくり方や働き方に取
り組んでいる．新しいつくり方では，デジタルใをリア
ルに視քにөし出すX3技術を活用して，組立ఔの時ؒ
や品質を向上さͤる取組みを進めている．また，Χϝラը
૾をA*で分ੳする技術やロϘット技術を活用して，ࠪݕ
をࣗ動化・ロϘット化する取組みࠪݕఔでの人手の目視
などを進めている．
　新しい働き方では，X3技術やロϘットのԕִૢ࡞技術
を活用して，ଟ様な人材が時ؒや場ॴの制を受けること
なく働くことができる環境の構築に取り組んでいる．
　さらに，これからのものづくりとして，機ցֶशなどの
データՊֶを活用して開発ઃܭすることにも取り組んでい
る．新材料や新デバイスをޮ的に予測・発見するマテリ
アルζ・インϑΥマティクス，それをޮ的に࡞るプロセス・
インϑΥマティクス，࠷適な製品ઃܭを生み出すジェネレ
ーティϒ・デβインなどにੵۃ的にチャレンジしている．

　当社の場のଟくはଟ品छ少量生産型であり， 1 品छ当
たりの生産数が少なく，ଟ品छの部品Ճや組立をݶられ
たスϖースの中で実ࢪするために，ジョϒショップ型場
となっている．場内には大な数のఔがあり，モノの
流れはඇৗに複雑である．また，ࣗ動化がく，生産ઃ
උと࡞業ऀが混ࡏする場である．さらには，トラϒル対
応やઃܭ変ߋ対応も発生しており，これまでは人ಉ࢜での
コϛュニケーションによる現場ௐで対応していた．
　このようなジョϒショップ型場において，あらゆる
ใをデジタル化して࿈ܞさͤて，KPSの現場管理の原理原
則に基づいた場ӡӦを，できるͩけ少ないリソースで

û దԽʢεϚʔτϑΝΫτϦʔʣ࠷ӡӦの　

図 ú　εϚʔτϑΝΫτϦʔのΠϝʔδ 図 û　X3ʢ73�"3�.3ʣٕज़ͱ
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現実空間に仮想物が重畳
（見えないものが見える）
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上で࠶現する「デジタルπイン技術」を適用することによ
り，開発ॳ期から性能や製造性を࠷適化Մ能とするような
ใՊֶと࿈動さͤた新たなものづくりϑローの構築を目
指している．
　また， 3 Dプリンターに代දされる素材をੵみ重Ͷて
形 を つ く る 製 造 方 ๏ で あ る  Ճ 製 造A.（AdditiWe 
.anufacturing）技術の発లは目֮ましく，Ԥถを中心に
実用化が進లしている状گにある．A.技術は従来製๏に
ൺべてઃܭのࣗ༝が大きく，性能を大෯に変革できるͩ
けでなく，ࠓࡢのデジタル化との性も高く，ઃܭや製
造におけるプロセスの大෯なޮ化（コスト・リードタイ
ム・লエネ）を実現するϙテンシャルを༗する．したがっ
て，本技術にਵするઃܭ技術：Design for A.を構築し，
新たな合ۚઃܭや材料創製などマテリアルζ・インϑΥマ
ティクスを推進することにより当社製品の高Ճ価値化に
つながるとߟえる． 
　これらの取組みにより，生産技術開発の高化や新たな
材料開発を実現し，ઃܭや製造プロセスを変革していくと
ともに，当社製品の高Ճ価値化により，ࡍࠃ的な市場ڝ
૪力のҡ࣋・強化に向けてݙߩしていく．

　当社は，当社ಠࣗの生産方式であるKPSを規範として，
ものづくりを進めてきた．そして現ࡏ，「Kawasaki DX」
を推進してデジタル技術を全社的にੵۃ的に活用すること
を進めている．
　ものづくり分野において，当社が長年ഓってきたKPSに
よる技術と発想力に，DXによるA*などのデジタルの力で
い視野とつながりをֻけ合わͤ，KPSを革新的にਂ化さ
ͤ，ଟ様な価値؍とスピードײのあるا業จ化に変革さͤ
ることで，「Χϫるɺサキへɻ」を推進していく．

͋ ͱ が き

用すれば，࡞業のҐஔ，使用する۩，動࡞イϝージなど
業要領をより۩体的にビジュアルにද現することがで࡞
き，ݧܦのઙい࡞業ऀでもඪ४࡞業を守り，Ұ定の品質を
確保できるようになる．
　また，ࠪݕఔではΧϝラը૾をA*で分ੳする技術や
ロϘット技術を活用して，人手で行っている目視ࠪݕをࣗ
動化・ロϘット化する取組みなどを進めている．

　新しい働き方では，「ͩれもが人ؒらしく生産的な事
ができる社会」を目指して，ଟ様な人材が時ؒや場ॴの制
を受けることなく働くことができる環境構築に向けて，
ԕִૢ࡞による製造のリモート化に取り組んでいる．
　それを実するため，ԕִૢ࡞できるロϘットの開発に
Ճえて，重要なデジタル技術として高速ແઢ௨信があり，
ಛにローΧル � (技術に注目している．ローΧル � (を活
用することで，場内ネットϫークをॊೈかつޮ的に構
築することがՄ能となる．
　ローΧル � ( のಛ長とされる 3 つの基本性能は，高速大
༰量・超Ԇ・ଟ数ಉ時ଓで，これらの機能はϢーβ
ニーζに合わͤてΧスタマイζすることができ，ものづく
り現場でޮ果的にར用することで生産性の向上にݙߩでき
るとߟえている．
後ローΧルࠓ　 � ( をੵۃ的に場内へ導入することで，
将来的にはແઢによるԕִૢॎで֤छ࡞業がՄ能になり，人
口減少による労働力不足への対応，労働ऀの৬場環境の改
善，ख़࿅࡞業ऀの技能伝承のޮ果がある．さらにコロナ
禍で急速にध要が高まったリモートϫークを，場の生産
現場へも適用するリモートϑΝクトリー化も推進していく． 

　当社では，ઃܭから製造までҰ࿈のݕ証をサイバー空ؒ

ý 　৽͍͠ಇきํ

þ　これ͔Βのものづくり
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組織・欠陥 品質逐次画像判定

フィジカル空間サイバー空間

熱変形・残留応力

温度モニタリング

合金設計

寸法計測

ー空間 フィジ

機械学習・マテリアルズインフォマティクス

温温温温温温温温温度温温温温温温温温温温温温温温温温温温温温温温温温温 モニタ

【航空エンジン】

【ガスタービン】

【ガスエンジン】 【モーターサイクル】

【油圧機器】

製品の競争力維持・強化

プロセス設計

粉末製造

デジタ
ルツイ

ン

ローカル5G

川崎重工 工場A

ローカル5G

ローカル5G

光通信

光通信

光通信

川崎重工 工場B

p02_総括説明_221005.indd   5 2022/10/11   9:55:12




