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天文シミュレーションソフト「Mitaka」の 
開発ヒストリー　～20余年の歩み～

加　藤　恒　彦
〈立教大学大学院人工知能科学研究科〉

2025年3月に，「4次元デジタル宇宙ビューワーMitakaの開発」に対して2024年度日本天文学会
天文教育普及賞を受賞しました．このような栄えある賞を頂戴し大変光栄に思っております．
「Mitaka」は「科学に裏付けされた最新の宇宙像」をリアルな3次元のCGを用いて分かりやすく見
せることを主な目的として，20年余りにわたり私が開発を行ってきたソフトウェアです．この度の
受賞は天文教育普及に携わる方々をはじめ多くの方々にご活用いただいたおかげであり，感謝の念
に堪えません．本稿では，Mitaka開発の原点およびその歩みについて振り返りたいと思います．

は じ め に

「Mitaka」とは，天文学の様々な観測データや
理論的モデルに基づき，「最新の宇宙像」をリア
ルな 3次元のコンピュータ・グラフィックス
（3DCG）で描き出すソフトウェアです．PCの画
面上やスクリーン等で，地球から出発して太陽
系，恒星の世界，銀河の世界，そして観測可能な
宇宙の果てに至るまで，広大な宇宙の階層構造の
中を思いのままに探訪し，その姿を眺めることが
できます．地上から見た星空を再現したり，時間
を進めたり戻したりすることも可能です．
もともとはシアター上映用に2003年に開発を

スタートしたソフトウェアですが，2005年に公
式サイト [1]においてフリーソフトとして公開を
開始して以降は，天文学の教育普及に携わる方々
をはじめ，多くの方々に広く使っていただくよう
になり，2023年の時点でダウンロード数は累計
で110万件に達しています．
この度，「日本天文学会天文教育普及賞」という
栄誉ある賞をいただくことができましたのも，Mi-
takaをご活用くださった皆様のおかげと考えており

ます．この場をお借りして厚く御礼申し上げます．
子どもの頃より「コンピュータの中に宇宙を再
現したい」という夢を持っていました．その夢が
「Mitaka」という形で実現したことを嬉しく思う
とともに，それが天文教育普及の場でも広くご活
用いただけるソフトとなり，さらにこの度の受賞
へとつながったことに，万感の思いを抱いており
ます．
本稿では，Mitakaがどのような背景や経緯で

開発されてきたのか，いくつかのエピソードやこ
だわった点の説明なども交えて概観します．

開発の原点
Mitaka開発の原点は三つあると考えています．

第一に，いわゆる天文少年だったことです．幼少
の頃，両親に星や宇宙の綺麗な写真や図が載って
いる図鑑を買ってもらい，夢中になって眺めてい
ました．小学生の頃に渋谷にあった五島プラネタ
リウムに何度も連れて行ってもらったこともよい
思い出で，特に月面の解説などに大変興奮したこ
とを覚えています（もしかしたら，今回同時に受
賞された村松修さんの解説だったかもしれませ
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ん）．こうして天文に興味を持った私は，友人と
双眼鏡で星を見たり，天文の本を読んだり，月食
の際にはその観察ノートを作るようになりまし
た．このような天文への関心も影響して，後に宇
宙物理学の研究の道に進むことになります．
第二に，コンピュータやプログラミングが好き
だったことです．父の仕事の関係で自宅にPCが
あり，幸運にも小学生の頃からプログラミングを
する環境がありました．「パソコン」（当時は「マ
イコン」と呼ぶことも多かったです）が普及し始
めた時代で，PCはNECの PC-8001や PC-8801
を使い，プログラミング言語にはN-BASICや
N88-BASICを用いて，本や雑誌に載っている1，
2ページほどのソースコードを入力して遊んだ
り，父にも教わりながら簡単なプログラムを自作
するなどして楽しんでいました．中学生・高校生
の頃にはPC-9801を使ってBASICで自作した簡
単な対戦型ゲームなどで友人と遊んだりしたもの
です．大学生になると自分で購入したPC-9821
で，C言語やアセンブリ言語を用いて3DCG用の
ライブラリの自作などを行い，Windowsの時代
になって高機能な3DCGライブラリOpenGLが
登場してからは，布の動きの物理シミュレーショ
ンなど，3DCGを使用した多種多様なプログラム
を作成しました．このようにして身に付けた様々
な開発経験が後のMitakaの開発の礎になったと
考えています．
第三に，物理学を学んだことです．大学では物
理学を専攻し，その後宇宙物理学の研究に携わり
ました．物理学や宇宙物理学・天文学の知識は
Mitakaの多岐にわたる要素の開発に役立ってい
ます．特に，宇宙物理学の放射過程の教科書とし
て有名な「Radiative Processes in Astrophysics」
（Rybicki & Lightman著）で学んだ輻射輸送（光
の伝搬）の理論は，Mitakaでの「物理学に基づ
いた可視化」の基礎になっています．

Mitakaの開発に直接的につながる原体験も二
つあります．一つは，小学生か中学生の頃に電気

店の店頭で見かけたPC（おそらくApple IIシリー
ズ）のデモンストレーション映像です．当時は画
面の解像度も低く，表示できる色数も8色程度で
したが，画面上にはゆっくりと自転する木星が映
し出され，時折，ガリレオ衛星が木星表面に影を
落とす様子までもが再現されていました．その映
像にしばらく見入ってしまったことを覚えていま
す．このときの感動は，「コンピュータの中に宇
宙を再現したい」という夢を抱くきっかけとなり
ました．もう一つは，Mitakaの開発に着手する
数年前に登場した宇宙シミュレーションソフト
「Celestia」です．3DCGによるリアルタイムの宇
宙旅行シミュレーションとその描画のリアリティ
に深い感銘を受けました．これらの原体験と心に
抱いた夢が，Mitaka開発の根幹にある強い原動
力であり続けています．

開発の歩み
Mitakaの黎明期（第1期プロジェクト）

2001年12月，国立天文台で「4次元デジタル
宇宙（4D2U）プロジェクト」が開始され，同時
に研究開発に実際に携わる研究員（ポスドク）も
公募されました．具体的な職務内容は「天文学の
観測データや数値シミュレーションのデータを可
視化して立体視シアターで見られるようにする」
ことで，上述のように天文＋プログラミング＋
3DCGが好きだった私は「これは面白そうだ」と
思い応募しました．結果，幸いにも採用され，
2002年5月に，林満さん，武田隆顕さん，私の3
名が着任し，プロジェクトが具体的に動き始めま
した．当時は全員が天文学の研究者で，研究者自
身が開発・制作を手がけることがプロジェクトの
特色の一つであり意義であったように思います．
同年8月，開発室があるプレハブの建物内に，

1辺2 m弱の正方形スクリーンを3枚接続した偏
光方式の立体視シアターが完成しました．そこ
で，まずは天文学の数値シミュレーションの立体
視動画を作ってそれを上映することが目標とな
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り，林さんと武田さんが自らのシミュレーション
データなどを可視化した立体視動画の制作を担当
し，私はその動画を3面のスクリーンに同期再
生*1するソフトウェアの開発を行いました．こ
うしてシアターのハードウェアとソフトウェアが

出揃い，その年の国立天文台三鷹地区特別公開で
一般の方々に向けて初上映されました．概ね好評
ではありましたが，アンケートを見ると，夜空の
星々や太陽系の天体など，馴染みのある話題と結
びつく上映コンテンツが求められていることが伺
え，このことがMitakaの開発を始める発端とな
ります．
翌2003年2月，一般向けにわかりやすいコンテ

ンツとして「太陽系近傍の恒星の3次元的な配置
を3DCGとして立体視シアターに映し出して見せ
る」という案が浮上し，そのためのソフトウェア
の開発を私が担当しました．これが現在のMitaka
の原型です．データとして使用したHipparcos星
表の名前を取って，当時は「Hipparcosプラネタ
リウム」と呼んでいました．
その後，「コンピュータの中に宇宙を再現した

い」という夢を長年抱いてきたこともあり，恒星
分布のスケールだけではなく，太陽系，銀河系，
近傍銀河，宇宙の大規模構造に至るまで，観測さ
れている宇宙全体の各階層のスケールの天体も表
示できるように拡張を重ね，さらに地上から見た
星空を表示する「プラネタリウムモード」も搭載
し，現在の形のMitakaに進化していくことにな
ります．

Hipparcosプラネタリウムの開発を始めてから
2ヵ月ほど経った同年4月，1つの“事件”があ
りました．朝日新聞に掲載された「夢の3次元プ
ラネタリウム」と題された記事でプロジェクトが
紹介されたのですが，そこには立体視シアターの

「6月からの一般公開」が告知されていたのです．
現場には寝耳に水の話だったことから大変慌てま
したが，その期日へ向けて“怒涛の開発”を開始
することになりました．その直後の 5月には
NHKのテレビ番組「おはよう日本」でも「新し
い形態のプラネタリウム」としてシアターが生中
継で紹介され，注目と期待の中で（嬉しい）悲鳴
を上げながら必死で開発を行いました．過去に趣
味で自作した3DCGのプログラムや関数ライブ
ラリなどにも助けられ，なんとか6月の期日まで
に開発を間に合わせることができ，立体視シア
ターの一般公開は無事に初日を迎えました．
この一件は，結果的には実験用プロトタイプか
ら一般向けシアター上映用に使えるソフトウェア
に移行するよい転機となったと振り返ります．そ
して，この頃までには，画面上で「宇宙の階層構
造のスケール間を連続的に移動できる」ようにし
たり，「現在見ているスケールを『スケール円』
によって表示する方式」を採用したり，ライブ上
映でも使えるように「ゲームコントローラでイン
タラクティブに操作を行う機能」を実装するな
ど，Mitakaの基本的な構成要素はすでにできあ
がっていたと言えます．
その後，それまで銀河系の絵を貼り付けた板

（ビルボード）で簡易的に表現していた銀河系を，
点群を用いた立体的なモデル（図1）に更新しま
した*2．このモデルは当時としては画期的なもの
だと自負していましたが，100万点以上の点群を
用いていたため当時のPCの性能では描画がとて
も遅いという課題もありました．そのほか，それ
まで別ソフトで行っていた立体視動画の同期再生
機能もHipparcosプラネタリウムに内蔵し，単体
でシアター上映をすべて行えるように改良しまし
た．その後も機能追加や改良を重ね，2004年11

*1 シアターは複数台のPCとプロジェクタにより構成されているため，PC間の同期を取って動画の再生をする必要があ
りました．

*2 銀河系全体の観測はされていないため，「想像図」としてのモデルです．
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月に第1期の4D2Uプロジェクトが終了します．
プロジェクト終盤の頃には，Hipparcosプラネタ
リウムは開発場所である国立天文台三鷹キャンパ
スにちなみ，開発コードネーム「Mitaka」の名
前で呼ばれるようになっていました*3．
第2期プロジェクト

2004年12月から，引き続き第2期の4D2Uプ
ロジェクトが開始されました．国立天文台に加え
てコニカミノルタプラネタリウムや五藤光学研究
所，理化学研究所などの企業・組織も参画する共
同プロジェクトで，主な目標は，立体視が可能な
ドームシアターの構築，それに対応するソフト
ウェアの開発，上映コンテンツの制作でした．
まずMitakaを一般ユーザーでも使えるように

整備して，フリーソフトとして公開することにな
り，この際に開発コードネームだった「Mitaka」
が正式な名称として採用されました．そして
2005年2月にMitakaの公式サイトを開設し，ベー
タ版である「Mitakaバージョン1.0ベータ1」の

公開を開始しました．
公開直後にフリーソフト紹介サイト「窓の杜」
で早速取り上げられたこともあり [2]，ブログな
どでも感想が広がりました．そこには，「宇宙の
広大さがわかった」「宇宙の中での地球がとても
かけがえのない存在に思えた」「たまには星でも
見てみようと思った」などの声が並び，予想を超
える好意的な反響でした．皆様からいただいたこ
れらのお声は，その後のMitakaの開発を続ける
上での何よりの励みとなりました．そして同時
に，シアター用としてだけではなく，一般向けの
フリーソフトとしての側面も重視して開発を進め
ていく契機にもなりました．
「物理学を学んだ研究者が開発する可視化ソフ
ト」であるという自負もあり，「物理学に基づい
た可視化」も積極的にMitakaに取り入れました．
輻射輸送の理論と人の目で見た時の見え方のモデ
ル（等色関数*4）に基づいて，まず導入したもの
が地球大気と銀河系の可視化です．「地球大気
（空）の見え方」については，近似的に多重散乱
の効果も取り入れたレイリー散乱モデルに基づい
て可視化計算を行うことで，プラネタリウムモー
ドでは太陽の位置に応じて自動的に青空や夕焼け
空が再現されるようになりました．「銀河系の見
え方」については，前述の点群を使用したモデル
に代えて，発光体（恒星）と吸収体（塵）の空間
的分布の理論モデルと腕のパターンを表すモジュ
レーションマップ，そしてリアルタイムのボ
リュームレンダリング手法を組み合わせた新しい
モデルと描画法を発案して実装しました．この
際，ピクセルごとに輻射輸送の計算をしていたの
では時間がかかりすぎるため，銀河系モデルの形
状に基づいて7000点ほどの評価用サンプル点を
生成してその点の方向のみ計算を行い，サンプル
点から作られる三角形ポリゴンを描画してその内

図1　点群で表した銀河系の立体モデル．
（Mitaka: ©2005‒2023 加藤恒彦，4D2U Project, 

NAOJ）

*3 小久保英一郎氏命名．
*4 光のスペクトルと人の目で見た色を関連付ける関数で，国際照明委員会（CIE）により定義されています．
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部は補間する，という工夫を取り入れました．こ
の結果，点群モデルに比べて格段にリアルかつ美
しい描画が可能になり（図2a），描画速度も大き
く向上しました*5．銀河系を横から見た時の塵
（暗黒星雲）による光の吸収で生じる暗い筋（ダ
ストレーン）も再現されます（図2b）．このよう
にして，「見え方についても可能な限り科学に基
づいて行う」というMitakaの1つの柱（こだわ
り）も確立していきました．

Mitakaの操作感や見た目については，当時，
理化学研究所から4D2Uプロジェクトに参加して
いた額谷宙彦さんの協力で大きく改善されまし
た．操作感については，額谷さんからの「視点移
動が急に止まるのは体感上良くない」という指摘
を元に，視点移動に慣性と摩擦を導入して滑らか
に停止するように改良しました．また，軌道線の
配色，メニューのデザイン，起動時に表示される

スプラッシュウィンドウの作成などを額谷さんに
担当していただきました．
そして，第2期プロジェクトの大目標である立
体視ドームへの投影にも無事に対応しました．こ
うして，立体視ドームシアター（「4D2Uドーム
シアター」と命名）は完成し，第2期プロジェク
トは2007年3月に終了，同年4月にはドームシア
ターの一般公開も開始されました．4D2Uプロ
ジェクトはこの第2期までは外部予算のプロジェ
クトでしたが，その後は国立天文台内部のプロ
ジェクトとして存続することになります．
ボランティア時代

2007年4月に私は大阪大学へ，2011年には広
島大学へと移動しましたが，宇宙物理学の研究の
傍ら，可能な範囲で個人（ボランティア）として
の開発・発信を継続しました．2007年5月には
「Mitakaバージョン1.0」の正式版をリリースし，
同時にそのソースコードも公開しています．この
ソースコードに基づき，移動後しばらくは
「Mitaka＋＋」という派生版*6の形で開発を行い
ましたが [3]，これは後に国立天文台版のMitaka
に統合をしています．バージョン1.0リリース後
の2007年12月には，窓の杜が主催する「窓の杜
大賞」でMitakaが銀賞を受賞しました [4]．

2009年には，オーストリア・ウィーンの国連
本部で開催された国連宇宙空間平和利用委員会
（COPUOS）において，「日本における宇宙・天
文教育ツールの一例」としてMitakaのプレゼン
テーションを行う機会をいただきました．会場で
はゲームコントローラを用いてMitakaのリアル
タイム操作デモを行い，リアルな天文データのイ
ンタラクティブな可視化の教育的有用性をアピー
ルしました．

図2　銀河系のボリュームレンダリングモデル．
（a）斜めから見たところ，（b）横から見たところ．
（Mitaka: ©2005‒2023 加藤恒彦，4D2U Project, 

NAOJ）

*5 点群データ自体は立体銀河系モデルのレーザー彫刻用として今も活用されていて，国立天文台の寄付返礼品のほか，
いくつかの製品でも使用されています．

*6 派生版とは，オリジナルのソースコードに改変を行ったバージョンのことです．「Mitaka＋＋」は私自身が開発をした
ものですが，オリジナルのMitakaの開発には関係していない第三者による派生版も存在しました．
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2012年には，当時市場に出回っていた立体視
テレビ向けの立体表示機能の追加等を行い，Mi-
takaの大きな特長の一つである「立体視機能」の
強化も行っています [5]．
本務としての開発再開

2014年10月に私は再び国立天文台4D2Uプロ
ジェクトに着任し，Mitakaの開発を本務として再
開しました．それから2023年3月にプロジェクト
を離れるまでの8年半の間，集中して開発に取り
組みました．ここではその主なものを紹介します．
まず，かねてより要望があった多言語に対応し
ました．このために，Mitakaで扱う文字列をす
べてユニコード*7で定義するようにし，その「文
字列定義ファイル」を差し替えることで多様な言
語に対応できる仕組みを導入しました．文字列定
義ファイルの大部分は国立天文台天文情報セン
ターの縣秀彦さんや臼田 -佐藤功美子さんをはじ
めとした多くの方々（当時）の協力のもと作成さ
れ，9ヵ国語，11言語に対応できるようになりま
した．これにより，Mitakaを海外の多くの国で
も広く使っていただくことが可能になりました．
「物理学に基づいた可視化」にもさらに力を入
れて開発を重ねました．「天の川の見え方」につ
いては，当時公開されたばかりのGaia宇宙望遠鏡
により得られた約13億個もの恒星の観測データ
（測光データ）に基づいて全天の輝度マップを生
成し，それを天の川画像として使用することにし
ました．この結果，非常にリアルで高精細な天の
川を表示できるようになりました（暗黒星雲も精
緻に再現されています）．もともと，実際の天の川
は無数の星々の集合を見ているものなので，観測
された個々の星の光を足し上げて画像にすれば天
の川が自然と現れるはずだと思ってはいましたが，
Mitaka上に映し出された天の川画像を初めて見た
時には，想像以上のリアルさに息をのみました．

また，土星リングや月面の「見え方」についても，
微小粒子による光の散乱の物理モデルを導入して
可視化の計算を行うことで，その反射特性，特に
衝効果*8も再現されるようにしました．
さらに，銀河系中心（いて座A*）に近づくと
ブラックホールの重力レンズ効果により背景の
星々の像が歪んで見える様子もシミュレーション
して見ることができるようにしました．このシ
ミュレーションでは，シュヴァルツシルト・ブ
ラックホールを仮定し，事前に光の測地線方程式
を数値的に解いた結果をテーブル化しておくこと
でリアルタイムでの可視化を実現しています．
特に，観測の進展と同時進行でわくわくしなが
ら開発を行ったのは冥王星表面の表示についてで
す．2015年 7月 14日にNASAの探査機ニュー・
ホライズンズが初めて冥王星の近傍を通過し，そ
れまで謎であった冥王星の姿が明らかになりまし
た．この瞬間を長年楽しみに待っていた私は，
Mitakaユーザーの皆さんにも一刻も早くMitaka
で真の冥王星の姿を見ていただきたいと思い*9，
冥王星表面の画像が入手出来次第すぐにMitaka
に反映させてリリースできるように事前に準備を
済ませスタンバイしていました．ニュー・ホライ
ズンズからのデータ転送に要する時間とそれが表
面画像として使える形になるまでの時間があるた
め，観測日直後とはなりませんでしたが，2週間
後には観測したての冥王星とその衛星カロンの表
面画像を実装したMitakaをお届けできました．
そして，Mitakaに導入した大きな機能の1つが

「ユーザーによるカスタマイズ機能」です．コマ
ンドを使ってMitakaの設定や動作をカスタマイ
ズできる「コマンド実行機能」や，メニューのカ
スタマイズ機能，さらに星座線やアステリズムを
自由に定義できる機能などを追加しました．これ
により，Mitakaの活用の幅が大きく広がったこ

*7 世界中の様々な文字や記号を統一的に扱うための文字コード規格．
*8 光源を背にして対象を見た時に特に明るく見える現象．
*9 それまでは冥王星の表面画像には「想像図」が使われていました．
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とと思います．
バーチャルリアリティー（VR）用ゴーグルが
市場に出始めた頃には，その新たなデバイスの可
能性に期待を膨らませ，いち早く「VR版」の開
発に着手し，Mitakaをより没入感の高い仮想空
間で体験できるようにしました．各地で開催した
VR体験会では，従来の立体視をはるかに凌駕す
る宇宙体験が大変好評を博し，多くの方々が感嘆
の声を上げていました．VR技術は，ゴーグルを
着けることで「コンピュータの中の宇宙」をまる
でそこに実在しているかのように出現させます．
土星や銀河系が眼前に浮かぶ光景は，まさに目覚
ましい技術の進歩を体現するものであり，深い感
慨と胸の高鳴りに満ちた開発となりました．
ほかにもここでは紹介しきれなかった機能がた
くさんあります．ご興味のある方はMitakaのマ
ニュアルや公式サイトの「更新履歴」をぜひご覧
ください．
今後の展望

2023年4月に私は立教大学へ移動し，再び個人
（ボランティア）としてMitakaの開発を行うこと
になりました．今後も可能な範囲で，これまでに
いただいた要望にも応えるべく開発を続け，さら
に進化させて皆様にお届けしていく所存です．ま
た，現在は主に人工知能（AI）に関わる研究に
携わっているので，MitakaについてもAI技術を
応用した新たな展開を考えています．

お わ り に

Mitakaの開発に取り組み始めてから，早いも
ので二十年以上の歳月が流れました．今日に至る
まで多くの方々にご愛用いただいたことに深く感
謝するとともに，観測の進展や技術の進歩と歩調
を合わせながら開発を続けてこられましたことに
深い感慨を覚えております．
かつて私が子どもの頃に画面に映し出された

「宇宙」に心を躍らせたように，今度はMitakaが
若い世代にとっての宇宙への架け橋となり，未来

へとつながる夢を育む一助となれたなら，これに
勝る喜びはありません．
天文学の研究も観測技術もコンピュータも，日
進月歩で発展を続けています．そうした進化の恩
恵を取り入れながら「コンピュータの中に宇宙を
再現する」という原点の夢を，これからも私自身
のライフワークとして追求し続けてまいります．

余 談
実は，天文教育普及賞の副賞のトロフィー

（図3）は，同賞の設立時に当時選考委員長だっ
た土居守さんから依頼を受け，私がデータ制作を
担当したものです（土居さんの「天文月報」の記
事にも触れられています [6]）．このトロフィー
は，実際の観測に基づくリアルな天球儀をクリス
タルの内部に立体的にレーザー彫刻をして作られ
ています．彫刻用のデータは，明るい恒星には
Hipparcos衛星の観測データを，天の川部分には
Gaia宇宙望遠鏡の観測データから作成した輝度
マップ（Mitakaと同様にして作成）を用いて制作
しました．レーザー加工会社を選定して複数回足
を運び，仕様やデータの説明，加工条件の調整も
重ねました．期限が迫る中なんとか完成し，2019
年3月の第1回授賞式に無事に間に合いました．
この制作当時から「いつの日かMitakaで私もこの
トロフィーを手にできたら」と内心思っていまし
たので，この度その願いが叶い感無量です．
本稿の冒頭で天文少年時代の話に少し触れまし
たが，小学生の頃には，2019年度の天文教育普
及賞を受賞された藤井旭さん [7]の著書にも大き
な影響を受け，特に2冊の本は熱心に読みまし
た．1冊は「藤井旭の天体望遠鏡ABC教室」（誠
文堂新光社）で，天体望遠鏡を欲しがっていたら
母が買ってくれたものです．望遠鏡の仕組みや構
成部品，使い方などをわくわくしながら読んでい
ました．もう1冊は「星になったチロ」（ポプラ
社）で，藤井さんと飼い犬のチロ，そして星仲間
との交流に感動し，その影響で当時飼っていた
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ペットのインコの名前も「チロ」に改名したほど
でした．今回，小学生の頃からの憧れの存在だっ
た藤井旭さんと同じ賞をいただけたことは深い喜
びであります．また，私がデータ制作を担当した
トロフィーを藤井さんにご覧いただけたことも大
変嬉しく思っております．

謝 辞
まず，天文・宇宙のデータを無償で公開してい
る世界中の研究機関に対して感謝の意を表します．
こうしたオープンなデータは，天文学の研究のみ
ならずその教育普及に対しても多大な恩恵を与え
ています．それを享受することで，私もMitakaの
開発という形で天文学の教育普及に微力ながら貢
献することができました．
国立天文台の4次元デジタル宇宙プロジェクト
では合計で13年5ヵ月もの長い間お世話になりま
した．その間，比較的自由に開発を行う機会を与
えていただいたこと，3Dモデルの作成などでご
協力いただいたこと，そして現在もサポートをし
ていただいていることに感謝しております．
また，プロジェクト以外にも実に多くの方々に
ご支援をいただきました．開発やその普及活動に

関わることなど多方面にわたってサポートをして
くださった国立天文台天文情報センターの皆さ
ん，波田野聡美さんをはじめとする日本天文教育
普及研究会「Mitakaワーキンググループ」の皆
さん，特に，教育の観点からご教示いただき科研
費による共同研究でもお世話になりました松村
雅文さん，そのほかご協力やアドバイスをいただ
いた多くの方々に心より感謝申し上げます．
教育や普及の現場でMitakaをご活用いただいて

いる皆様にも厚く御礼申し上げます．様々な場所で，
世代を問わず多くの方々から「Mitakaを知っていま
す」「授業で見ました」というお声を伺い，その度に
Mitakaが天文教育普及の一助となっていることを実
感いたします．それはまさに開発者冥利に尽きるこ
とであり，皆様には感謝の念に堪えません．
そして，Mitakaを使ってくださったすべての

皆様にも心よりお礼を申し上げます．皆様からの
ご声援が大きな励みとなり，これまで開発を続け
ることができたと言っても過言ではありません．
最後に，Mitakaの開発につながる様々なきっ
かけを与えてくれた両親と，いつも支えてくれて
いる妻に心からの感謝を伝えたいと思います．

図3　天文教育普及賞のトロフィー．
（a）全体，（b）天球儀部分のズームアップ．
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�e Development History of the Astro-
nomical Simulation So�ware “Mitaka”:  
A Journey of Over 20 Years
Tsunehiko Kato
Graduate School of Arti�cial Intelligence and 
Science, Rikkyo University

Abstract: I am deeply honored to receive the 2024 
ASJ Award for Education and Public Outreach in 
Astronomy for the “Development of the 4D Digital 
Universe Viewer Mitaka.” For over 20 years, I have de-
veloped this so�ware to clearly visualize the latest, sci-
enti�cally-backed universe using 3D CG. �is paper 
reviews the origins and journey of its development.
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