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Abstract

HulahasbeendevelopedintheHawaiianIslandsbythePolynesianswhoorlglnallysettledthere.There

arealotofstylesofhula.Ingeneral,theyaredividedintotwobroadcategories:Oneistheancienthula.Itis

calledk̀ahiko'.Itisaccompaniedbychantandtraditionalinstruments.Theotheristhemodernhula.Itis

thehulaasitevolvedunderWesterninfluence,inthe19thand20thcenturies,andiscalledàuana'.Itis

accompaniedbysongandWestern-influencedmusicalinstrumentssuchasthesteelguitar,thèukulele',and

sofわrth.Moreover,costumesplayaroleinillustratingthehulainstructor'sinterpretationofthem̀ele'(i.e.

thechantorsong)inthecaseof̀auana'.Womengenerallywereskirtsordresses.Ontheotherhand,men

wearlongorshortpants,skirts,ora'malo'(i.e.aclothwrappedunderandaroundthecrotch).Especially,for

slow,gracefuldances,thedancerswillwearformalclothingsuchasa'muumuu'forwomenandasashfor

men.Recently,ahealthyboom occurs,andhulaispopularinJapan.Selectionofcostumesisoneofthe

pleasurefordancers.However,designingdressesforhulaisdifficultfordancerswhohavenoknowledge

aboutdesign.Inthispaper,Weinvestigateaboutdevelopmentofsoftwarefわrdesignlnghuladresses,and

showourfirstexperimentalprogramwhichwecaneasilydesignhuladressesbyusingVisualBasic2005.
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1.はじめに

フラ(ハワイ語 :hula)はハワイの伝統的な歌舞音曲であ

り､ダンス､詠唱､歌唱の全てが含まれる｡現在のフラの

起源は､約 1(X氾年前からあったとされる古代フラで､この

原点はマルケサス､タヒチ､トンガ､サモア等ポリネシア

各地の踊りと共通の起源を持つものと考えられており､こ

れらがハワイに入りハワイの自然観や宗教観の強い影響を
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受け､ハワイのフラとして独自に発展したと言われる｡

文字を持たなかった古代ハワイ文化は､後世に様々な出

来事を伝えるための手段として踊りを用いた｡ハワイが西

洋と接触する1778年以前からのフラは宗教儀式と密接に結

びついた神聖なものであり､宗教的行為として神々に奉納

されるものであった｡この古代フラの流れを受け継ぐのが

現在古典フラと呼ばれているカヒコである｡

これに対し､日本で一般的にフラと呼んでいるのは現代

フラであるアウアナのことであり､19世紀後半に登場した

ウクレレやギターの伴奏を従えた新しいスタイルのハワイ

アンミュージックに合わせて踊るものである｡
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従って､カヒコとアクアナは歴史の違いによるものが大

きく､歌も踊りも衣装も歴然と異なっているが (図1､2参

照)､元々カヒコの詩にアクアナのメロディーを乗せて現

代風にアレンジしたものが多い [14,8,10]0

一方､現在フラダンサーの衣装デザインの多くは手作り

である｡複雑なデザインの場合には時間と労力を要し､コ

ス トもかかる｡そこで､本研究ではコンピュータを用いて

衣装デザインを制作したり､その補助を行ったりするため

のソフト開発を目指し､今後の方向性を検討するために簡

易的なフラダンス表装用のデザインプログラムを試作した｡

図1:アウアナの衣装例[12]. 図2:カヒコの衣装例[12].

2.プログラム

2.1プログラム概要

本プログラムを作成するにあたって､VisualBぉic2005を

使用した[5]｡本文中の衣装データはオリジナルの画像を使

用している｡

本プログラムではフラダンス用の衣装をデザインする

にあたり､生地のプリントパターンのデザインに焦点を絞

っている｡ユーザーが衣装上にプリントしたい模様を任意

に配置していくことにより衣装全体をデザインしていく｡

プリン ト､衣装の型は数種類ある中からユーザーが自由

に選択できるものとする｡衣装のプリントパターンは､あ

らかじめ用意されているものの他jpeg､bnp､由f形式の画像

であれば衣装上に配置できるパターンとして処理を行う｡

よってユーザーがペイントソフトで描画､加工した画像も

パターンとして処理できる｡パターンの編集はマウスによ

る操作と数値入力による操作が主である｡

衣装データはbrTP画像を重ね合わせた形式のデータであ

るため､用意されたものの他ユーザーが自分で作成するこ

とも可能である｡

衣装の生地の色は､カラーダイアログボックスの操作に

よりユーザーが任意に決定できる｡あらかじめ用意されて

いる色だけでなく､ユーザーがカラーダイアログボックス

上で作成した色を生地に適用することもできる｡単色設定

の他､2色のグラデーションにも設定できる[6,7,9,111)

2.2プログラム内容

2.2.1衣装デ｣タの選択

フラダンス衣装は様々な形式のものがあるが､代表的な

形のものを数種類データとして用意し､その中からユーザ

ーが任意で選択するoこの衣装データはbmp形式の画像の

重ね合わせにより作成されている｡

本プログラムで使用する衣装データは､画像を重ね合わ

せることにより表現されている｡これは､衣装の色の編集

とパターンのデザイン､さらに衣装の形の選択を行う際､

それぞれの作業に独立性を持たせるためである｡このため

衣装データは､衣装の生地色を表す最下層のPictureBDX､坐

地上に配置されるパターンを表示する中間画像､衣装の型

を示す最上層画像の3枚で構成される｡中間画像と最上層

画像はbTP形式をはじめとする画像データであるが､最下層

がPicturelhxなのはPictureBox自体の色を変更出来る

FillRectangleメソッドを利用するためである｡それぞれの

層を独立して編集することにより､より自由度の高い衣装

のデザインが可能となる(図3から図6参照)｡

i )

(編集層)

図5:衣装データ最上層. 図6:衣装データ
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2.2.2パターンの選択

フラダンス衣装に使用されるモチーフをサンプルデータと

して数種類用意するが､jrg､或 bmp形式の画像であれば衣

装上に配置できるパターンとして処理できるため､パターンの

選択棚垂めてユーザーの自由度が高くなるように設定してある｡

メニューバーの｢編集｣コマンド中の｢パターン読み込み｣を

選択するとq即Filemalpgが起動し､画像ファイル選択画面

に移行する｡選択画面において､ユーザーは任意の画像フ

ァイルを選択し､選択されたファイルはDm肌′hngeにより

pichneBox上に展開される (図7参照).

図7:プリントパターンの選択画面.

2.2.3パターンの編集

パターンの配置と編集に関する作業はメニューバー上の

｢変形｣コマンドにて行う｡パターンの配置､拡大縮小､ま

た回転などの作業は､衣装データ中の中間画像の編集によ

って行う｡利便性を考慮してマウスによるドラッグによっ

てこれらの作業を行えるようにした｡

●パターンの移動

.衣装上に展開されるパターンの移動は､マウスの ドラッ

グによって行う｡これにより､ユーザーは衣装上の任意の

位置にパターンを配置することが出来る (図8参照)｡

マウスの ドラッグによりパターンの位置を決定する式を以

下に示す｡

DBt-PicFronLI.ccadon+NewSk<e.X,eY)-NewS吻p肝oint)

D缶t :パターンの位置

n血 1tI_瓜adon :現在のパターンの左上の座標

(ejte.Y) :現在のマウスの座標

Di肝oinI :ドラッグを開始したときのマウスの位置

図8:パターンの移動のようす.

●パターンの拡大縮小

:パターンの拡大縮小法は､マウスによるドラッグまたは

数値入力のいずれかをユーザーが選択出来る｡

(丑 ドラッグによる拡大縮小

:メニューバーの｢変形｣コマンドから｢拡大縮小｣､さらに

｢任意｣を選択する｡パターン画像の右下の位置をマウスの

ドラッグで指定することより､パターン画像の大きさを変

更出来る｡ユーザーが直感的に大きさを変更出来る｡

② 数値入力による拡大縮小

:メニューバーの｢変形｣コマンドから｢拡大縮小｣､さらに

｢数値入力｣を選択する｡

●パターンの回転

:数値入力またはツールバーによる回転を行う｡

① 数値入力によるプリントの回転

:メニューバーの｢変形｣コマンドから｢回転｣を選択する｡別

フォームが開き､パターンの回転角度を指定する画面に移

行する｡回転角度はユーザーによる数値入力で決定される｡

パターン画像を二次元行列 mxに変換し､RotateAtメソッ

ドによりnRを時計回りにユーザーの入力値K度回転させるo

mxTRotateAG NewPoht(sill血1Widdv2,shtx)I_HeightF2))

lnX 画像の二次元行列

K ユーザーの入力値

S血boIWiddl : パターン画像の横幅

Simtx)1Hejght: パターン画像の縦幅
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② ツールバーの回転ボタンによる90度単位回転

:ツールバーの回転ボタン(図2.6参照)をクリックすると､

右のボタンならば右に90度､左のボタンならば左に90度回

転するo読み込んだ画像を 90度回転させる式を以下に示す｡

数値入力時のRotateAt関数とは別のRotateFup関数を使用す

る｡Rotatemp関数は90度単位で与えられた画像を回転させ

る関数である (図9参照)0

<右に90度回転させる式>

mi血)lRotatenBO tatdqbType.RotatdX)FllPY)

<左に90度回転させる式>

dmtx)I.Rota蛭Fur¢otatdFlipTypeRdate270mpY)

血血)1:読み込まれたパターン画像

図9:ツールバーの回転ボタン.

2.2.4衣装の色の編集

メニューバーの｢色｣コマンドにより､衣装データの最下

層にあたるPichJreBoxの色を操作することで衣装の色を編隻

する｡カラーダイアログボックスの色を選択することによ

り衣装の色をユーザーが決定する｡基本となる48色以外に

ユーザーが作成 した色も選択できる (図 10参照)0

① 単色

:衣装全体をカラーダイアログボックスから選択 した 1色

で統一する｡

② グラデーション

:カラーダイアログボックスを2つ表示 し､それぞれから

一色選択する｡最初に選択 した色から後に選択した色-､

衣装の上から下に向かって衣装の色がグラデーションにな

る｡

図 10:衣装の色設定画面

3.実行結果

本プログラムを実行 した結果を以下の図 11から図 15に示

す｡

千 野

図 11:編集パターン.

図 12:編集パターンを 図 13:編集パターンを

EX)度回転させた結果. 縮小した結果.
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図14:生地の色を単色 図15:生地の色をグラデー

にした結果の一例. ションにした一例.

4.今後の改善点

本プログラムは､衣装デザイン時最低限必要な動作のみ

実装した結果となったが､操作が単純なため初心者にも使

いやすく､パターンと生地の色の組み合わせのおおまかな

印象を見るために適している｡

まず､パターンの拡大縮小と移動の換作において､初心

者にも扱いやすく､またユーザーが直感的に作業を行える

ようにマウスのドラッグによる操作を実装したが､数回処

理を行うと誤作動を起こす場合があった｡これについては

おそらく移動と拡大縮小それぞれの処理を行う過程での引

数の受け渡しが問題であると推測している｡この点につい

ては今後改善を行いたい｡

今回のプログラムは衣装の生地のプリントの編集に焦点

を絞ってプログラムを作成した｡そのため画像パターンの

編集のみに力を入れた結果となり､現段階では実際の衣装

デザインに実用的なプログラムであるとは言い難い｡

今後より実用的なプログラムにするために､生地のパタ

ーンの編集時､今よりさらにユーザーの自由度を高めるべ

きであると考えている｡そのために､マウスのドラッグに

よるパターンの移動と拡大縮小の操作をより充実させたい｡

また､現段階でパターンの回転は90度回転のみであるが､

数値入力､またはマウスのドラッグによるパターンの回転

も実装したい｡その他､生地の色のグラデーションの方向

もユーザーが決定できるようにし､生地の編集の選択肢も

広げ､パターンの編集以外にもユーザーによるデザインの

自由度を重視したプログラムに改善していきたい｡

5. おわりに

かつての常磐ハワイアンセンター (現スパリゾー トハワ

イアンズ)にてフラの普及に貢献された全日本フラ協会会

長のカレイナニ早川先生を描いた映画 ｢プラガール｣が､

昨年度の第30回日本アカデミー賞最優秀作品賞を始め各賞

に選に封-した｡日本においてフラダンスは人気が高く､特に

最近は健康志向や趣味の多様化を背景に幅広く親しまれて

いる｡各地ではフラダンス教室が開設され､フラダンス人

口も年々増加している｡ここ宮崎は特に多く､県内各地で

フラダンスチームによるホイケ (発表会)や各種ステージ

が催されている｡平成 18年の6月からは ｢モク･オ ･ケア

ヴェ･インターナショナル ･フェスティバル｣と称する国

際 ･フラ･コンペティション (国際プラ競技大会)のアジ

ア予選が宮崎にて開かれ､各地から強豪チームが参加して

ハワイでの本選に向けて競い合った｡今年は第3回目で7

月初旬に開催予定である｡このようなフラダンスの陰では､

衣装､小物､伴奏音楽などにも細かい配慮がなされている｡

特に､衣装のデザインについては､振り付けをより効果的

にするためにたい-ん重要な位置を占める｡しかし､その

多くは手作りで時間と労力を要しコストがかかる｡

本研究では､フラダンス表装用の簡易的なデザインプロ

グラムを試作した｡今後､実用性の高いプログラムに昇華

するためには､プログラムの機能改善に加え､衣装データ

数と配置パターンのバリエーションを増やすことも重要で

ある｡それについては今後様々な角度から検討してより現

実的に有用なものを作っていきたい｡
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