
Ⅴ ６つの四角形で囲まれた六面体の「面積法ベクトル＊」の和は0 になる 

 （＊名称は Yahoo！知恵袋＝ID「灰色トム号」さんの造語。） 

 

１ ６つの四角形で囲まれた六面体の「面積法ベクトル」の和は0 になる。 

 (1) 六面体を、５つの四面体に分割してみる 

 「六面体ＯＡＶＢ－ＣＵＰＴ（六面体①）」から 「四面体ＰＴＵＶ（四面体❶）」を切り出し 

 

このような「七面体②」を残す。 
 

次に「四面体ＡＯＵＶ（四面体❷）」を切り出し 



 

このような「七面体③」を残す。 

 

さらに、「「四面体ＢＯＶＴ「（四面体❸）」を切り出し 

 

 このような「六面体④」を残す。 

ここから、「四面体ＣＯＴＵ「（四面体❹）」を取り除

けば、 

 

 「四面体ＯＴＵＶ（四面体❺）」が残る。 

 

 このように、「六面体①」は、五つの四面体に分割される。 

  

 

 

 

 

 

 



 

(2) この「六面体①」の面積法ベクトルの和が0 になることの説明 

 

前述のように❶❷❸❹❺の各四面体において、「面積法ベクトル」の和は0 となることを用いる。 

(1)の図を逆にたどっていくことにする。 

 

 

「四面体❹」と「四面体❺」をくっつけたとき、 

共通する面（△ＯＴＵ）の面積法ベクトルは、互いに逆ベクトルになることから、 

やはり、「六面体④」の面積法ベクトルの和は、0 になる。 

 

 

・そこに「四面体❸」をくっつけたとき、 

共通する面（△ＯＶＴ）の面積法ベクトルは、互いに逆ベクトルになり、 

△ＯＢＴと△ＯＣＴは四角形ＯＢＴＣとなるときに、二つの三角形の面積法ベクトルは、 

同じ向きであることから、統合されて、四角形ＯＢＴＣの面における面積法ベクトルに変換される。 

よって「七面体③」の面積法ベクトルの和は、0 になる。 

 

 

そこに「四面体❷」をくっつけたとき、 

共通する面（△ＯＵＶ）について、および四角形ＯＡＶＢと四角形ＯＡＵＣの面をについて、 

同様に考えることにより、「②七面体」の面積法ベクトルの和は0 になる。 

 

 

そこに「四面体❶」をくっつけたとき、 

共通する面（△ＴＵＶ）について、および四角形ＰＴＶＢと四角形ＰＵＡＶと四角形ＰＴＣＵについて、 

同様に考えることにより、「六面体①」の面積法ベクトルの和は0 になる。 

                                            

 

 ２ 任意の多面体の「面積法ベクトル」の和は0 になる 

 

１のように、任意の多面体は、四面体に分割できる。 

この分割を逆にたどっていけば、 

任意の多面体の「面積法ベクトル」の和は0 になる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



３ 参考サイト 

 

以下は「物理のかぎしっぽ」の中の「面積ベクトル」のページ 

https://hooktail.sub.jp/vectoranalysis/AreaVector/  

の画面コピーです。 

 

 

 

 

確かに・・・物体は勝手に転がり始めたりしませんからね。 

こちらのサイトでは「面積ベクトル」と表現されています。 

https://hooktail.sub.jp/vectoranalysis/AreaVector/
https://hooktail.sub.jp/link.html

