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■研究の背景
感染症の流行、外国の日本産食品の輸入規制等により道産食品の売上が大きく低下し、企業は

その対策としてネット販売の強化を志向しています。食品のネット販売や広告では、消費者が
「美味しそう」といった印象を持つ画像や動画コンテンツが重要です。

一方、近年3DCG（３次元CG）技術が急速に進展し、広告等の画像や動画にも同技術が採り入
れられてきています。しかし、消費者が違和感を覚えない、「美味しそう」と感じるCGを制作す
るには多くの専門知識や経験が必要で、このようなCG制作には複雑なパラメーター設定、調整が
必要です。

そこで本研究では、食品（菓子）の広告等で頻繁に見られ、液体など動き方が複雑で制御が難
しい要素を含む２種の動画（クッキーの分割：対象動画１、スプーンでハチミツを掬う：対象動
画２）を対象に、物体（クッキーの破片、ハチミツ）の実際の動き方を3DCGで再現するパラメー
ター設定を効率化するプログラム等を開発しました。

■研究の要点
１．クッキーの破片の寸法など対象動画に関する物理量の調査、測定および、各物理量と3DCGソ

フトBlenderの物理シミュレーションのパラメーターとの関係把握
２．物体の実際の動き方を3DCGで再現する設定値群の決定
３．決定した設定値群のソフトへの入力作業を効率化するためのプログラムやプリセットの開発

■研究の成果
１．本研究で対象とした２種の動画に関する物理量を調べ、これらの値を参考にオープンソース

の3DCGソフトBlenderの物理シミュレーションで類似した動きを再現する設定値群を得ました。
２．上記設定値群の入力作業を効率化するためのプログラムやプリセットを開発、作成しました。
３．Blenderの利用者を対象に、開発プログラム等の効果を確認する実験を行った結果、開発手法

により設定値入力作業時間を従来手法の20% ～ 40%程度に短縮できることを確認しました。
４．開発手法を用いて制作したCG動画の物体の動き方と実写の物体の動き方との類似度を評価す

るWebアンケートを実施し、類似度が５点満点中平均約４点と概ね高い評価を得ました。

3DCGソフトBlender上で動作する設定入力
作業効率化プログラムとプリセット表示画面

シミュレーションの基本的な項目の
設定値の初回入力作業時間 
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