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WebGLを用いた三次元グラフ描画ツールの作成                        
A development of a web application to draw  3-dimentional graphs by using WebGL                                        
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１．はじめに 

 グラフの描画とは，数式の解をディスプレイやプリ

ンターなどを用いて表示することである． 

 様々なソフトウェアにグラフ描画機能は実装され

ているが，グラフの正確さを保証しているものはほ

とんど存在しない． 

本研究では，Cell 型アルゴリズムを用いて数学

的な正しさを保証する 3 次元グラフを描画できる

Webアプリケーションを作成する． 

 

２．研究のアプローチ 

 WebGL は Web ブラウザ上で 3DCG を表示する

標準仕様である． 

 Cell型アルゴリズムは，描画領域を Cell と呼ばれ

る四角形に分割し，Cell 内に解となる点が存在す

るかどうかを判定して解が存在しないCellを全て消

すことによりグラフ描画を行うアルゴリズムである． 

 本研究で使用する Signature Character は，Cell

の格子点の符号を判定して，符号が異なっていれ

ば Cell 内に解となる点が存在すると判定する指標

である．この指標には 

・計算が簡単であるため動作が軽い 

・描画する関数が代数関数でなくても利用できる 

という 2 つの特徴がある．しかし，Cell の一辺を解

曲線が偶数回交わる場合，Cellの内部に完全に含

まれる閉曲線，孤立点は，格子点の符号が変化し

ないため，解が存在しないと判定されてしまう．しか

し，二次元の場合，これ以外の場合は確実に描画

可能である．このSignature Characterを三次元での

描画用に Cellから Voxel（立方体）に拡張して使用

する． 

３．結 果 

 WebGL と Signature Character を用いて 3次元描

画機能を実現する．Web アプリケーションのスクリ

ーンショットを図 1に示す． 

 機能は次の通りである． 

・テキストボックスに入力された数式のグラフ描画 

・グラフの色の指定 

・グラフの拡大・縮小 

・視点の変更 

・Voxelの細かさの指定 

・半透明化 

 図中で 8868示しているグラフは式 

𝑥2 + 𝑦2 + 𝑧2 − 16 = 0を描画したものである． 

 
図 1 Webアプリケーションのスクリーンショット 

 

４．結 論 

 WebGLと Signature Characterによるグラフ描画が

できるWebアプリケーションを作成した． 

 インターネットブラウザ上で実行可能であるため，

PC だけでなくスマートフォンなどハードウェアを選

ばず動作可能である． 

 

５．今後の発展 

 今回作成した Web アプリケーションでは，

Signature Characterによるグラフ描画機能のみを実

装した．Signature Character では理論上必ず描画

できない点が存在するため，それらの点が描画可

能になる Signature Character以外の Cell型アルゴ

リズムによる描画機能の実装を目指す． 
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