
大規模オープンデータを用いた宇宙儀
Space Globe using Massive Open Data

Abstract - Our research is the development of a Celestial model using a large 

database. The information of the universe that everyone knows is only unidirectional 
information such as the size and color seen from the earth. For example, a 

constellation line connecting constellations can be seen from a point called "the 

earth", it can’ t be seen from other stars. I wanted to make something that can see the 

universe in three dimensions, not planar information like sentences and photographs. 

In this development, we use a game engine called “Unreal Engine 4” , which loads 

large scale coordinate data of a star or the like into "Unreal Engine 4" and arranges it 

as an object. It is possible to arrange the data of about 140,000 stars as an object, 

display the constellation and the constellation line, and move through that space. 

Increase in display number due to database update, extensibility such as time axis 

operation.

1. 目的と背景
宇宙を可視化するとき、星座早見盤やプラネタリウムなどの 2Dの表現は、地球
から見た相対的な星の位置を知る上では有効であるが、星の距離感覚などといっ
た立体的な情報を理解することができない。現在、主に使用される天体に関する
資料は、星座早見盤やプラネタリウムなどの平面の資料を使用されていることが
多いが、3D空間に恒星や惑星、衛星を再現しているものは少なく、宇宙という
空間を立体的に知ることが難しい。そこで本研究では、VRやホログラムなどを
使用し、宇宙を 3Dで表示することによって、より立体的に宇宙を理解してもら
いたいと考え、3D の宇宙儀を開発することとした。

2. 開発手法
本研究では，多くの量の光源オブジェクトを大量配置するためにゲームエンジン
UnrealEngine4 を開発環境として使用している。恒星などの位置を大量に保存す
るため、データベースに恒星の座標データなどを格納し、UnrealEngine4 で読み
出し、オブジェクトとして配置する。その際、多くの光源オブジェクトを表示す
ることとなるので、表示制限を設けることで、処理速度の向上を図った。制限範
囲の更新は移動をキーとして行われ、視線移動の静止時に更新される。
星座線に関しては、すべてを表示することが可能であるが、表示を消す、個別表
示するなど、再生環境に応じてモードを切り替えられるようにした。

図 1：開発フローと処理内容

3. 恒星を表示する
本研究では、大量の恒星を光源として配置し、レンダリングするためにゲームエ
ンジンを使用している。データセットには、あらかじめ恒星の情報を入力してお
く事によって、表示する恒星を決定している。現在のシステムでは、データセッ
トとして、ヨーロッパの高精度位置天文衛星Hipparcos から一般公開されている
オープンデータを使用している。

図 2：作成した恒星と星座線

　図 3：ゲームパッドによる操作方法　　　　　図 4：使用しているデータセットの一部
　　　　　
4. まとめ
本研究は、星座早見盤、プラネタリウムなどの 2D用の資料では、宇宙という空
間情報を正確に理解することが難しいという問題を解決するために、VRを用い
て宇宙空間に入りこむという手段を用いて宇宙儀の開発を行ったものである。
ゲームエンジンを使用する優位性は、多くの光源を取り扱う時の処理能力である。
大量の光源を扱う場合、ゲームエンジンを使用することによって、距離に応じた
光源処理の変更を行うこととした。
本システムでは、データベースを CSV 形式に変換し、直接取り込むことによって、
現在入れられているデータセットよりも、さらに多くのデータを設定することが
可能であり、各種データセットによる拡張性と汎用性を確保した。
今後は、この恒星を表示するソフトに惑星や衛星を追加するなどの拡張を行うこ
とによって、より広大な宇宙空間を表現できるように改善する。
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UI 操作

L1: 星座線一覧表示 R1: 初期地点に戻る

Ｌスティック : 移動
Ｌスティック押し込み：上昇
Ｒスティック : カメラ (VR なし )
R スティック押し込み : 下降

Bボタン :UI 決定
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