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まちづくりDXの施策紹介

⚫ 3D都市モデルの整備・活用・オープンデータ化の推進（Project PLATEAU）

- データ更新スキームの確立（多様なデータソースや公的データを利用した短周期の更新手法の研究・実装）：施策(4-3)

- BIM/InfraBIM、ゲームエンジン、点群等とのデータ連携手法の確立：施策(4-4)

資料5

⚫ まちづくりデータの高度化・オープンデータ化

- まちづくりデータの活用活性化のためのハッカソン、ピッチイベント等の開催：施策(3-８)

- 多様なデータと3D都市モデルの相互流通性確保に向けた「三次元空間ID」等との連携手法の開発:施策（３-１０）
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まちづくりDXの施策紹介（まちづくりデータの高度化・オープンデータ化）

まちづくりデータの活用活性化のためのハッカソン、ピッチイベント等の開催：施策(3-８)

（２）ロードマップ

（1）施策目的及び概要

⚫ 3D都市モデルをはじめとするまちづくりに関する各種オープン

データの活用を活性化させ、データを活用したソリューションの社会

実装を進めるため、ハッカソンやピッチイベント等を開催。

⚫ 具体的には、2022年度には、Project PLATEAUの一環として、

13本のイベントからなる「PLATEAU NEXT」を開催。全国ハッカ

ソンと地域ハッカソン、アプリコンテスト、LTといったエンジニアを

対象とした開発コンペ、ビジネスアイディアを競うピッチイベント、３

ＤデータやＧＩＳの開発ナレッジを広げていくためのハンズオンイベ

ント等を実施。

⚫ 3D都市モデル以外のまちづくりに関するデータも含め、官民の多様

な人材によるデータ活用とその社会実装を促進するため、コンペや

イベント等による機運醸成・すそ野拡大、開発ナレッジのオープン化、

自治体や民間人材に対する技術支援等を進めていく。

3-８
まちづくりデータの活用活性化
のためのハッカソン、ピッチイベ
ント等の開催

• データ活用活性化の新たな展開を検討
• ハッカソン、ピッチイベント、アプリコンテスト、LT大会等の開催。
• 3D都市モデルのみならず、都市局がオープンデータ化するまちづくり

に関する各種データを順次対象に追加。

2028-2030FY2022FY 2023FY 2024-2027FY
まちづくりデータの高度化・

オープンデータ化
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多様なデータと3D都市モデルの相互流通性確保に向けた「三次元空間ID」等との連携手法の開発:施策（３-１０）

（２）ロードマップ

2028-2030FY2022FY 2023FY 2024-2027FY
まちづくりデータの高度化・

オープンデータ化

まちづくりDXの施策紹介（まちづくりデータの高度化・オープンデータ化）

3-１０
多様なデータと3D都市モデル
の相互流通性確保に向けた「三
次元空間ID」等との連携手法の
開発

• 「三次元空間ID」等との連携手法の確立による3D都市モデルと他の
データの流通性向上と多様なユースケースの社会実装

• 前年度の実証調査を踏まえた
3D都市モデル標準仕様への反
映の検討

• 更なるユースケース開発の拡
充

• 「三次元空間ID」と3D都市モデ

ルの連携ユースケースの開発
実証

• 「不動産ID」等と3D都市モデル

を紐づけるための技術検証及
びユースケース開発実証

（1）施策の目的及び概要

⚫ 都市インフラの再構築、先端的な都市サービス導入、都市におけるオープ

ン・イノベーション創出等のまちづくりDXの社会実装を推進するため、デ

ジタル・インフラである3D都市モデルの整備・活用・オープンデータ化を一

層推進し、自律的なエコシステムを確立する必要がある。

国土交通省不動産・建設産業局「不動産IDルールガ
イドライン（令和４年３月３１日）」

IPAデジタルアーキテクチャ・デザインセンター
「第1回 3次元空間情報基盤アーキテクチャ検
討会 会議資料」

⚫ 具体的には、「三次元空間ID」や「不動産ID」、ベース・

レジストリなどの各種IDと3D都市モデルの連携方策

を確立することで、データの流通性を向上させる。

⚫ これにより、各種ID等の多様なデータと3D都市モデ

ルを活用した官民のイノベーションの創出を図る。
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まちづくりDXの施策紹介（3D都市モデルの整備・活用・オープンデータ化の推進（Project PLATEAU） ）

データ更新スキームの確立（多様なデータソースや公的データを利用した短周期の更新手法の研究・実装）：施策(4-3)

4-3
データ更新スキームの確立（多様
なデータソースや公的データを
利用した短周期の更新手法の研
究・実装）

• 3D都市モデルの更新サイクルの短周期化の実装（1年～3年程度の
サイクルを目指す）

2028-2030FY2022FY 2023FY 2024-2027FY

• インフラ系台帳等の公的データ
を用いた3D都市モデルの更新
実証

• クラウドソーシング型データ等
を用いた3D都市モデルの更新
実証

• 対象データソースを拡大するた
めの技術検証

• 多様なデータの複合的利用に関
する技術的手法の確立・標準作
業手順への取込み

（２）ロードマップ

（1）施策目的及び概要

⚫ 3D都市モデルの標準的なデータ作成手法では、データソースとして

地方公共団体が実施する航空測量成果を利用することとされている

が、航空測量は大規模にデータを取得できる反面、取得頻度が比較

的長く、データ鮮度の面で課題がある。

⚫ デジタルツインの実装基盤として鮮度高く3D都市モデルを更新して

いくため、多様なデータソースを用いた高精度かつ短周期のデータ

整備・更新手法の確立を目指す。

⚫ 具体的には、モビリティ等に搭載されたLiDAR等で定常的に取得さ

れる点群データや iPhone等で取得されるクラウドソーシング型

データ、地方公共団体が保有するインフラ系台帳データ、工事施工

データ、BIMモデルや14条地図等の多様なデータソースを活用して

3D都市モデルを作成するための技術実証を進める。

３D都市モデルの整備・活用・オープンデー
タ化の推進(Project Plateau)

＜既存の整備・更新スキーム＞

➢ 東京都「デジタルツイン実現プロジェクト」より ➢ 中日本航空「タクシー車両を用いた三
次元地図データ収集」」より
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（２）ロードマップ

（1）施策の目的及び概要

⚫ 都市インフラの再構築、先端的な都市サービス導入、都市におけるオープ

ン・イノベーション創出等のまちづくりDXの社会実装を推進するため、デ

ジタル・インフラである3D都市モデルの整備・活用・オープンデータ化を

一層推進し、自律的なエコシステムを確立する必要がある。

⚫ 具体的には、BIM/InfraBIM、ゲームエンジン、点群等の多様な空間記

述フォーマットとの相互互換性を確立するためのデータ交換要件の定義、

コンバータの開発・OSS化、連携ユースケース開発等を進める。

⚫ これらの取組により、GISのみならずXR等の多様な分野の人材が3D都

市モデルの活用が可能な環境を整備し、３Ｄ都市モデルの利用のすそ野拡

大、オープン・イノベーション創出を促進する。

➢ 建物単位の詳細なBIMモデルを活用し、都
市スケールの3D都市モデルを作成するた
めの情報交換要件（変換ルール）の開発

➢ 都市OS等のデータプラットフォームと連携
するためのデータ流通ルールを開発すること
により、様々なソリューションを創出、地域課
題を解決

BIM/CIM 3D都市モデル

多
様
な
デ
ー
タ
と
の
相
互
互
換
性
の
確
立

➢ 点群データ等の多様な空間記述フォーマッ
トと３Ｄ都市モデルの座標系、位置正確度、
地物取得基準、位置合わせ方法、変換方法
等の手法を確立し、相互互換性を確立。

まちづくりDXの施策紹介（3D都市モデルの整備・活用・オープンデータ化の推進（Project PLATEAU） ）

BIM/InfraBIM、ゲームエンジン、点群等とのデータ連携手法の確立：施策(4-4)

4-4
BIM/InfraBIM、ゲームエンジ
ン、点群等とのデータ連携手法
の確立

• 多様なプラットフォーム上での3D都市モデルのネイティブ利用の実現

• BIMモデルを活用した3D都市
モデル（LOD4建物モデル）の作
成・更新手法の技術実証

• ゲームエンジンとの互換性確保
のための技術実証

• ゲームエンジン向けSDKの開発

• BIM/InfraBIM、ゲームエンジン、

点群等の多様な空間記述
フォーマットとのデータ交換要
件のドキュメント化

• 互換性を活かしたユースケース
の開発

2028-2030FY2022FY 2023FY 2024-2027FY
３D都市モデルの整備・活用・オープンデー
タ化の推進(Project PLATEAU)

➢ 汎用的なゲームエンジンプラットフォームで
利用可能な開発者向けツール（SDK)を
OSSとして開発し、ゲームエンジンを利用
したユースケース開発を促進。


