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大規模オープンデータを用いたレースゲームの開発

宮本華帆†1  川合康央†1 

本研究は，ゲームエンジンと複数のオープンデータを組み合わせて，実際の都市をステージとしたレースゲームを開
発したものである．オープンストリートマップや国土交通省などの大規模オープンデータを活用することによって，
地域の公道と街並みの再現を行った．従来のレースゲームとは異なり，実在する街並みを正確なデータを用いて再現

することによって，対象地域への理解，興味を増加させることができると考える．また，本システムではコントロー
ラ等，外部機器を使用しより直感的な操作を可能にする． 

Development of a Racing Game Using Large-Scale Open Data 

KAHO MIYAMOTO†1 YASUO KAWAI†1 

In this study, we developed a racing game using a real city as a stage by combining a game engine and several open data sources. 
By utilizing large-scale open data such as Open Street Map and Ministry of Land, Infrastructure, Transport and Tourism (MLIT), 
we reproduced local public roads and streets. In contrast to conventional racing games, we believe that by reproducing real streets 
using accurate data, we can increase the understanding of and interest in the target area. In addition, this system uses external 
devices such as controllers to enable more intuitive operation. 

1. はじめに

本研究は，実在する地域を再現したステージ上でレース

ゲームを行い，自動車や対象地域への興味を喚起させるた

めのシステム開発を行うものである． 近年，ゲーム人口は

増加しており，これからも増加していくことが見込まれて

いる．国内ゲームユーザは約 3,423 万人いるとされ，特に

10 代 20 代の割合が高く，半数以上を占めている[1 ]．また，

コロナウィルスが流行したことで在宅時間が長くなり，ゲ

ームに触れる時間が増加している[2,3]． 若年層が触れる機

会の多いゲームを通じて，自動車への興味と交通事故の危

険意識を喚起させることを目的とする．

 自動車での交通事故は，事故発生数自体は減少している

が，現在でも交通量の多い地域では，交通事故が多発して

いる．特に東京都では，全国同様に事故発生件数は減少し

ている一方で，交通事故死者数は増加しており，令和 2 年

度においては，全国で一番死者数が多かった（図 1）[4]．
また，人身事故の 60.3％が交差点内で発生しており，東京

都の主要な駅前，交差点では追突事故などが後をたたない

[5]．しかし，このような交通事故に対して，特に若年層の

興味が薄いことが課題となっている[6]． 
これまでにも，カーレースゲームの先行研究はいくつか

進められている．馬野ら[7]は，カーエージェントの状態評

価や行動決定にファジィルールを用いる研究を行った．フ

ァジィルールを使用し，自分と相手の状態が，複数の目標

に対してどの程度適切であるかを評価し，目標と加速値，

操舵値を決定した結果をまとめている．また，藤井ら[8]も，

カーレースゲームにファジィシステムを適用する研究を行
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っている．この研究では，通常のファジィシステムよりも，

適応型ファジィシステムを使用することによって，性能が

向上することを示している．また，ドライブシミュレータ

の先行研究も行われている．山中ら[9]は，協調型ドライブ

シミュレータの開発を行い，自転車を考慮した交差点進入

時の干渉実験を行った．この研究では，自転車と自動車を

同時に同一空間上で運転操作が可能なドライブシミュレー

タの開発を行ったものであり，自転車と自動車の衝突事故

の状況を再現し計測を行ったものである．自転車と自動車

の挙動や利用者の不安感の分析などを行い，安全施策の評

価を目的としている．UC-WIN-ROAD を改良し，プロジェ

クタを使用することで，大規模な街並みの再現を行ってい
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図 1 都内の人身事故発生状況年別推移 
Figure 1  Changes in the Number of Personal Injury 

Accidents in Tokyo by Year. 
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る．米川ら[10]は，交通事故の予防安全技術の開発を目的と

して，国内での事故が多い市街地走行をするドライビング

シミュレータの開発を行った．実車コックピットと 360 度

球面スクリーン映像，ターンテーブル，傾斜装置，振動装

置などを用い，事故の多い交差点において，現実感を伴う

実走行に近い運転感覚を与えることが可能なシステムの開

発を行っている．山村ら[11]は，高齢ドライバーが引き起こ

す交通事故を減少させる対策の一つの提案として，VR を

用いたドライビングシミュレータの開発を行った．このシ

ミュレータは，ゲームエンジン Unity を使用し，任意のタ

イミングで歩行者を動かすコーディングを行っている．VR
を使用することでより実際の運転に近い体験ができるもの

としている．

2. システム開発

現在流通しているアミューズメント用ドライブシミュレ

ータでは，実在する市街地を舞台としたレースゲームは少

ない．一方で，交通事故などの危険な状況を体験すること

が可能なドライブシミュレータは，自動車教習所や警察の

イベントなどで使用されているが，専用のシステムである

ため高価なものとなる．そこで，本システムでは，ゲーム

エンジンとオープンデータを用いることによって，多くの

人が使用可能なよう，低コストでのシステムの開発を行う

こととした．

本システムでは，国土地理院が公開している地形データ，

国土交通省が公開している建物データ，オープンストリー

トマップが公開している道路データなど，様々なオープン

データを組み合わせることによって，仮想空間内で実在す

る市街地を再現し，ゲームエンジンを用いて，操作可能な

車両と一般車両を用意した．実在する地域の再現を行った

ステージ上で，運転体験が可能なゲームを行えるシステム

として開発を行った．

自動車や対象地域の興味を喚起させるシステムとして，

次の機能を有するものとした．まず，オープンデータを活

用し，可能な限り対象地域の再現を行うこととした．架空

の市街地や道路ではなく，実在する地域の再現を行うこと

により，実際の交通環境に近いシミュレーションを行うこ

ととした．また，普段利用している道路での，交差点や曲

がり角など危険な場所も知ることができる．次に，交通事

故が多い場所では，追突事故や巻き込み事故などでの事故

につながる危険状況を発生させることとした．危険な場所

では事故につながる危険状況を発生させる NPC（Non 
Player Character）を配置することで，実際の市街地での危険

個所を体験することができる．特に交差点での発生件数の

多い，右折時の事故や追突事故につながる行動を中心に再

現を行うこととした．また，自動車だけでなく交差点での

発生数が多い自転車との追突を行うプログラムを組み込ん

だ．

東京都内のうち，渋谷区では，渋谷駅前での事故発生確

率が高い（図 2）[12]．そのため本研究では，対象地区とし

て東京都渋谷区を選定した．

本システムでは地理情報として国土地理院の基盤地図

情報を使用した．これは，任意のメッシュの様々な種類の

基盤地図情報を，XML データで取得することが可能な DB
である．ダウンロードした XML データは，専用表示ソフ

トウェアである基盤地図情報ビューアによって読み込み，

Shape 形式のデータに変換して書き出した．次に，これら

の Shape データを，QGIS 上に新規ベクターレイヤとして

読み込んで表示させた．QGIS 上では，3D 視覚化プラグイ

ンである gis2threejs を使用し，3D の地理情報データを作成

した（図 3）．

また，テクスチャデータとして，グーグルストリートマ

ップを利用し，航空写真を地形モデルに投影した．道路デ

ータには OpenStreetMap の地形データを 3D データとして

取得した．OpenStreetMap 上で任意の地域の道路データを

OSM データ 形式で取得した．その後，ダウンロードした

OSM データを，JAVA アプリケーションである OSM2WorlZ
を使用して，obj 形式ファイルに変換し，ゲームエンジン

に読み込んで表示させた（図 4）． 

図 2 交通事故発生マップ （渋谷区） 
Figure 2  Map of Traffic Accidents (Shibuya Ward). 

図 3  Blender 上での地形データ 
Figure 3  Terrain Data in Blender. 
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建物データとしては，国土交通省が公開している

PLATEAU[13]の 3D 都市モデルを使用した．これは，任意

の地域の 3D 都市モデルを取得することが可能なものであ

る．このデータを 3Dモデルのポリゴン数を下げることで，

テクスチャを可能な限り低下させず軽量化をはかり，ゲー

ムエンジンへ読み込んで表示させた．軽量化を行うことに

よって，大規模市街地の建物の表示と， NPC，自動車の動

作をスムーズに行うことが可能になる．この 3D 都市モデ

ルと上記の地形モデルを組み合わせ，渋谷区の街並みの再

現を行った（図 5）．

本システムでは，開発に使用するゲームエンジンとして，

Unity を採用した．Unity では，自動車用物理エンジンのア

セットを使用し，これを基盤に実際の車両を模した挙動を

実行するようにした．今回のシステムでは，NPC として自

律して動く車両を作成し，プレイヤーと並走するものとし

た（図 6）． 

3. まとめ

東京都では，交通事故発生件数は減少しているものの死

亡者数は増加傾向である．しかし，現在のシステムでは交

通事故のシミュレーションを行えるシステムは，専用のも

のとなり，非常に高価なものであることが多く，手軽に体

験できるものではない．また，アミューズメント用ドライ

ブシミュレータは，実在する市街地を舞台としたものは少

ない．本研究では，東京都渋谷区を対象として，実在する

市街地を舞台としたレースゲームの開発を行った．ゲーム

エンジンとオープンデータを活用することで，実在する市

街地の再現と低コストでのドライブシミュレータシステム

の開発を行うことが可能であった．今回のシステム開発は

レースゲームであったが，危険状況の対策や走行ルートの

確認など，本システムを基盤として様々な用途に適応でき

る可能性がある．本システムによって，自動車や対象地域

の興味が増加するとともに，実際に運転したときの事故の

予測，対策が円滑に行われるのではないかと考える．
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図 4  OSM2WorlZ 上での道路データ 
Figure 4  Road Data in OSM2WorlZ. 

図 5  Unity 上での建物データ 
Figure 5  Building Data in Unity. 

図 6  Unity 上での運転画面 
Figure 6  Driving View in Unity. 
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