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あらまし：南海トラフ地震など大規模な地震が予想される近年，震災に備えることは重要である．そこで

避難地形時間地図(逃げ地図)に着目し，タブレット端末を用いて手軽に避難所までの避難時間を可視化で

きるシステムを開発する．また，Web アプリとの連携により従来の逃げ地図同様，多人数で意見交換を行

いながら使用でき，教育現場などでも生かすことのできるシステムを提案する 
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1. はじめに 

近年，世界各地で自然災害が増加している．我が

国においても，暴風雨や噴火，地震，津波などが甚

大な被害をもたらしており，特に地震においては首

都直下型地震や南海トラフ地震といった巨大地震の

発生も懸念されている．このような災害時，被害を

最小限に抑えるための防災・減災への取り組みが，

様々な形で取り組まれている．教育機関や地域で行

われている一般的な避難訓練のほかに，災害対応カ

ードゲーム「クロスロード」（1）や避難所運営ゲーム

「HUG」（2）といった防災教育活動などがある． 

本研究では，これらのような防災教育の一種であ

る，多人数参加型防災 DIG 逃げ地図（3）に着目し，

タブレット端末や Web アプリケーションを用いて

多人数でも手軽に逃げ地図による防災教育ができる

システムを提案する． 

 

2. 逃げ地図 

2.1 DIG 

DIG とは，災害図上訓練の一手法である．

Disaster(災害)，Imagination(想像力)，Game(ゲーム)の

略であり，参加者が与えられた被害状況やそこから

予測される状況を地図に書き込むことによって問題

を可視化し，討論を行いながら問題への対策方法を

考えていく防災訓練である． 

2.2 逃げ地図 

逃げ地図とは，避難地形時間地図の通称であり，

多人数参加型防災 DIG の一種である．対象地域の地

図を用意し，避難場所を設定して，高齢者でもゆっ

くり歩行して移動できる距離を 3 分ごとに色分けし

(図 1)，避難場所までかかる避難時間を可視化した地

図を作成し，それをもとにより安全な避難経路や避

難経路上の課題などを参加者同士で話し合って考え

ていく DIGとなっている． 

 

2.3 問題点 

避難時間を可視化することのできる逃げ地図は，

多人数参加型防災DIGとしてとても効果的な防災訓

練である．しかし，逃げ地図を実施するたびに対象

地域の地図や色分け用の色鉛筆などの小道具を準備

しなければならないため，頻繁に訓練を実施するこ

とができない．また，一番の特徴である避難時間の

可視化は，避難経路の道が複雑になればなるほど時

間がかかってしまい，例えば小中学校のような教育

機関のように実施できる時間に限りがある場合，参

加者同士の話し合いの時間が減少してしまう可能性

がある． 

そこで本研究では，この逃げ地図をタブレット端

末等を用いてデジタル化することにより，地図など

の準備にかかるコストの削減し，手軽に実施できる

ようにしつつ，避難時間の可視化を自動化すること

により参加者同士の話し合いの時間を確保すること

のできるシステムを提案する． 

 

 
 

図 1 避難時間と距離の指標 

 

 

3. 提案システム 

提案システムは，逃げ地図の作成をタブレット端

末のアプリケーションで行い，作成した逃げ地図を

投稿し，情報共有が行える機能を Web アプリケーシ

ョンで実装することにより，従来の逃げ地図と同様

に多人数で意見交換をしながら行うことのできる訓

練を実現する．システム作成には GoogleMapAPI(以

下，GMAPI)を使用し，システム利用時のイメージを

図 2，開発システムの UIイメージを図 3 に示す． 
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3.1 デジタル版逃げ地図を用いた学習の流れ 

(1) 逃げ地図作成および危険箇所の予測 

参加者は配布されるタブレット端末を用いて避難

場所を設定して逃げ地図を作成し，そのうえで避難

経路上の危険と予測される箇所にコメントを設定し

ていく． 

(2) 逃げ地図情報投稿 

作成した逃げ地図およびコメントなどを投稿する

ことにより，提案システムの Web アプリケーション

上で同時に確認することができ，他の参加者が作成

した逃げ地図を確認することができる． 

(3) 意見交換 

投稿された逃げ地図やコメントをもとに，参加者

同士は意見交換を行い，より安全な避難経路や避難

経路の危険を確認することによってより良い防災対

策を考えることが可能となる． 

3.2 タブレット端末側のシステムの目的 

従来の逃げ地図では避難場所を設定後，避難場所

を中心に道路を色分けしていたが，提案システムで

は避難所を設定し，マーカーを設置することによっ

て周囲の道路を図 1 の指標に対応するように自動的

に色分けすることによって，大幅な作業時間の短縮

を行うことができ，参加者同士の話し合いの時間を

確保することができる． 

また GMAPI を用いることにより，従来とは異な

り航空写真や建物の 3D 表示などといったデジタル

ならではの機能を利用することができ，これによっ

て地図の表示を切り替えながら標準の地図上だけで

は分からなかった避難経路上の様子や新たな危険性

を発見することが期待できる． 

3.3 Web アプリケーション側のシステムの目的 

タブレット端末だけでは参加者が多数いた場合，

他者の逃げ地図を確認することは難しい．そこで

Webアプリケーションの投稿システムを利用するこ

とで，Webブラウザ(MicrosoftEdge や GoogleChrome)

が動作する環境ならば，大型ディスプレイに映し出

すなどによって大人数でも同時に他者の逃げ地図情

報を確認することができる． 

 

 

 
図 2 システム利用時のイメージ 

 

  
図 3 開発システムの UIイメージ 

 

 

4. 関連研究 

逃げ地図に関する関連研究として谷岡らの逃げシ

ルベ（4）がある.谷岡らは，従来の逃げ地図のような多

人数で同時に行うものではなく,Web 上で個人で逃

げ地図を作成するシステムを開発した. 

提案システムでは，逃げシルベと同じく作業コス

トを軽減させつつも,従来の逃げ地図と同様に多人

数で同時に話し合いながら防災教育をしていくこと

のできるシステムを目指す. 

 

5. おわりに 

本稿では多人数参加型防災 DIG 逃げ地図に着目

し，実施するうえでの課題を示した．そしてその課

題を解決するために，タブレット端末と Web アプリ

ケーションを用いたデジタル版逃げ地図を提案し，

提案システムについて概説した． 

今後は，提案システムを可及的速やかに開発し，

評価実験を行いながらデジタル版ならではの有用性

を持ったシステムとして完成させたい． 
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