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Abstract: Unity, a game engine, can easily represent volume by using 3-dimension (3D) images called 3D textures. In this study, we 

investigate the visualization of 3D textures applied to analysis of electromagnetic potentials. The advantages of Unity for 3D 

visualization is discussed and clarified. 

 

ゲームエンジンである Unity は 3D テクスチャという 3 次元画像を利用した体積密度の表現が容易である[1]．本研究

では，3D テクスチャを用いた電磁ポテンシャルの可視化について検討し，電荷密度が時間的に変化した場合のスカラ

ポテンシャルの解析及び 3次元描画を行う． 

密度𝜌の電荷が作るスカラポテンシャルΦは，以下の関係式より求まる[2]．  
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ここで，𝜇は透磁率，𝜖は誘電率，𝜌は電荷密度である．式 (1) を差分近似により逐次計算を行い，得られたスカラポテ

ンシャルから 3Dテクスチャを作成し，3次元描画を行う．3Dテクスチャは空間を格子状に細分化し，その微小領域内

に色情報と不透明度情報を持たせたものである．図 1 に示した作成例では，ある時間の解析空間を表す１つの立方体

を，解析時間全体に対して 1次元的に配列し，3D テクスチャの不透明度に電荷密度𝜌を反映させる．その後，3D テク

スチャ全体を描画した．時間経過と共に 3Dテクスチャの参照領域を移動させることで，全体的な把握を保つと共に時

間変化に対する解析結果を可視化できる． 

 

 

電荷密度𝜌の分布を作成する際，位置情報を参照するための 3Dオブジェクトを別途用意する．その 3Dオブジェクト

を回転移動させることで電荷の移動を再現する．Unity において 3D オブジェクトを回転させる場合の計算過程ではク

ォータニオン[3]が使用されている．クォータニオンはオイラー角といった他の回転表現と比較して，始点から終点に最

短距離で移動する補間を直線的に表現できる．オイラー角で発生する可能性がある回転の自由度が 1つ落ちてしまうジ

ンバルロックが発生しない．といった利点がある． 
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図 1 Unityにおける 3次元画像の描画 
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