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１.研究背景

Unity上で五胞体のサーフェスモデルの描写に成
功した。クォータニオンで4D回転をしていると
一定の周期で形が崩れてしまう事態が発生した。

その原因を調べ、対処することが直近の課題であ
る。
今後は、三角形以外の面を持つ凸な四次元胞
体(正八胞体、正十六胞体など)について面を描画

するコードの制作、胞が観察しやすいような色を
分けた描画、VR上での表現に挑戦予定である。

3.研究結果
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①射影
ｎ次元図形の(n-1)次元図形(n次元図形における
面のようなもの)へ投影することをｎ次元空間で

の投影として定義する。ｎ次元空間での投影は③
次元空間での投影をもとに自然に拡張すると、以
下の式で表せる。[1]

平行投影

中心投影

②回転移動の拡張

クォータ二オンによる回転を４次元に拡張する
と、 のように表すことができる。

(Left-isoclinic)      (Right-isoclinic)は各々３自
由度の回転をもち、独立な単位クォータ二オンで
あり、これらの積は自由度6の回転(４次元の回
転)となる。[2]

概要：
Unityを用いて４次元図形を３次元にサーフェスモデルとして投影し、回転などの様子をVR上で観察
する行為をできるようにすることを目指して研究している。特に四次元空間内での回転をクォータニ
オンを用いて表現する方法を中心に研究を行い、4次元の正五胞体をUnity上で描画することができた。

２.研究手法

図１は正五胞体をサーフェスモデルとして
Unity内で描画した図である。各面に半透明の面
を描画することで内部構造が観察できるようにし
ている。図２は図１の正五胞体を4次元空間内で
クォータニオンを用いて回転させた図である。

４.考察・展望

図１ 図２
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