
Blenderでは水

切りを再現出来

なかった。

群れシミュ

レーション

であれば可

能。

防衛の観点

での群れの

効果を検証

した。

１ 動機と目的                    １ 目的 

 

 

 

 

Blender による 3D シミュレーション 
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水切りは身

近である。

しかしその

原理は知ら

れていない。

そこで最適入射角

と最適速度を調べ

ようと試みた。
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Blender での水切りは諦めたが、他ソフトでは可能だろう。 

 

 

５ 展望 

剛体が流体に影響を与えることはあったが、流体が剛

体に影響を与えることはなかった。よって、Blender によ

る水切りについての実験は断念した。 

 

 

４ 結果・考察 

① 最適入射角は、先行研究より 15 度とした。 

② 入射速度は、速ければ速いほど石が跳ねる回数が増加

するとした。 

３ 実験 

① 右図は、剛体が流体に

影響を及ぼしている様

子である。しかし、そ

の反作用による剛体の

動きの変化は見られな

かった。 

② 右図は、剛体がドメイ

ンからの反作用を受け

ている様子である。し

かし、剛体が流体から

の反作用を受けている

わけではなかった。 

③ 右図は、流体をパーテ

ィクルシステムを用い

て表したときの様子で

ある。しかし、同様に

剛体が反作用の影響を

受けることはなかっ

た。 

 実験１，２より、群れの規模と捕食者の数がどちらも大

きくなると生存率は減少した。つまり、この実験では生存

率について群れの効果は見られなかった。 

 

 

 
 捕食時以外での群れることの効果を検証する。 

   

 

５ 展望 

 

２ 仮説 

自然界で魚が群れていることから、魚が群れることは生

存において有利である。 

 

 ３ 方法 

実験１ 

捕食者と被食者の個体数の比

を固定し、実験の範囲を個体

数に合わせて変化させる。 

実験２ 

範囲内の個体数を固定し、群

れの数を変化させる。 

 

４ 結果・考察 

２ 仮説 


