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（図１２：一般ユーザーによるデザイン

（フラ衣装） ）

（図１３：一般ユーザーによるデザイン

（アロハシャツ） ）

今後の改善点

本プログラムは、衣装デザインを行う上で必要とする

であろう機能が存在し、また操作が単純なため、初心者

にも使いやすく、モチーフ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。

今回のプログラムでは、デザインの自由度を高めるた

めに自由線の実装を行った。これによりモチーフ以外で

ユーザーが自由なモチーフを追加することが可能とな

った。しかし、消しゴム機能が未実装であるため、モチ

ーフや背景に影響を及ぼさずに自由線だけ消すことの

できるような消しゴム機能が必要であると感じた。

また今回のプログラムでは生地の作成も可能になる

ようにした。しかし、完成した生地を保存する機能は追

加しておらず、実際に業者に生地作成を頼む場合には生

地のデザインのファイルが必要となる。調べたところ

形式が多く、完成した生地を 形式で保存する機

能が必要となる。この保存の機能は本ソフトで大まかな

デザインを作成後に別の慣れた画像編集ソフトやペイ

ントソフトで加工を施したいと考えるユーザーのため

にも実装が必要だと考える。

今後、より実用的なプログラムにするために

ユーザーがよりわかりやすく、自由にデザインするため

にマウスによるモチーフの拡大縮小、またデザインする

画面自体の拡大縮小機能を付け加えたい。デザインする

画面とは のことを指す。この拡大縮小する

ことにより、より細かなデザインを作成することが可能

であると考える。

一般ユーザーが直感的に使用でき自由度のあるプロ

グラムにしていきたい。

終わりに

本研究では、フラに使用するためだけの生地デザイン

制作でなく、シャツや手作りの鞄などに使えるようなモ

チーフを追加している。

今回追加したモチーフ数ではまだ目標である自由に

オリジナルデザインを作成とは言えない。 まだたくさ

んのモチーフを追加する必要があるといえよう。また、

画像ファイルを追加して使うモチーフをユーザー自身

の手で追加できるような機能を追加すれば自由度が広

がると思う。自由なデザイン作成ができるよう、今後も

検討していきたい。

最後に、日頃お世話になっているプアマエオレ・メ

レ・フラクラブ主宰の海野比呂実先生（宮崎市）、ケ・

アラ・スクール・オブ・フラ主宰のクムフラ カオル ケ

アラアヌヘアオプアラニ マエダ先生（神戸市）に深く

感謝の意を表する。また、両主宰の家元である著名なロ

エア（クムフラの師） 先

生（ハワイ州）に敬意を表する。
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Fundamental Study on Automatic Pattern Making Program 

 for the Hula Dress 
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Abstract 

 
   Hawaiian Hula was considered to be a religious holy performance by chant and traditional instruments. On the 
other hand, the hula is good for health and very popular today. However, designing dresses for hula is difficult for 
dancers lacking in knowledge about apparel. Especially, in general, it is difficult to arrange a pattern efficiently 
without knowledge about sewing. In this paper, we continue to study various algorithms for two-dimensional apparel 
pattern making, and we deal with automatic pattern making program of dresses for hula. The algorithm is 
implemented in the Visual Studio 2010 (C/C++). 
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 まえがき
フラの楽曲の解釈・表現において、衣装は振り付けと並

ぶ重要な役割を担っている。しかし、フラが浸透しつつあ

る現在でも、専用の衣装を取り扱う店舗は少ない。また、

レディメイドはデザインの幅が限られ、オーダーメイドは

非常に高価である。一方、ハンドメイドは自分のイメージ

どおりのデザインができ、比較的安価である。このことか

ら、フラダンサーの間でハンドメイドは一定の需要がある

ものと考える 2,6)。 
ハンドメイドの中でも、特に洋裁の場合は型紙が必要と

なる。しかし、書籍の付録やキットの型紙は必ずしも着用

者の体型と一致せず、自作するには多くの時間と労力を要

する。アパレル企業向けの型紙自動生成ソフトも存在する

が、そのほとんどは高価で難解である。 
このような背景を踏まえ、本研究では初心者でも簡単に

型紙を作製できるプログラムを検討した。なお、先行研究

では旧文化式原型を採用しているが、本研究では新文化式

原型を採用する 3～6)。 

 原理
原型とは、立体である人間の体を平面に表した図のこと

である。着用者の体型が変わらない限り、何度でも繰り返

して使用できる。この原型を作りたいアイテムに合わせて

展開し、型紙を作製する。

原型の主な種類には、ドレメ式原型と文化式原型がある。

ドレメ式原型とは、ドレスメーカー学院発祥の原型を指

a) 情報システム工学科准教授

b) 情報システム工学科学部生

す。特徴としては、必要な採寸箇所が多いこと、ゆとりが

少なく身体に沿った形になることが挙げられる。

文化式原型とは、文化服装学院発祥の原型を指す。女子

学生の平均的な体型から割り出した数値を用いて作図す

る。特徴としては、必要な採寸箇所が少ないこと、単純な

形をしており作図が容易であることが挙げられる。文化式

原型には旧原型と新原型がある 。近年、二十代から四

十代の日本人女性の体位が向上し、立体的な体型になって

きた。それに対応するよう、旧原型にダーツを入れるなど

の変更を加えたものが新原型である。

 
 曲線
原型および型紙は、複数の直線と曲線から成る。曲線を

描く方法は多数あるが、今回はより直感的な操作が可能な

ベジェ曲線を用いる。

ベジェ曲線

ベジェ曲線とは、二つの端点と二つの制御点を基準に描

かれる曲線である。基本的に制御点は曲線上には存在しな

い。

ベジェ曲線は次の式(1)で表現される。

                      
   (1)

ここで、      はバーンスタイン既定関数のブレンディ
ング関数で、次の式(2)で表わされる。

                     (2)
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tが 0から 1まで変化するとき、  と    を両端とする

ベジェ曲線が得られる。

ベジェ曲線の定義式は複雑だが、描画方法は比較的簡単

である。端点 P0、P3と制御点 P1、P2を与えたうえで、ベ

ジェ曲線 P0 P3を t：1 t 0 t 1 の比率で分割する点 P9を

求めるには、次のように計算すればよい。

 まず、端点と制御点を順に結んで得られる三つの線分
P0P1、P1P2、P2P3をそれぞれ t 1－tの比率で分割す
る点 P4、P5、P6を求める。

 次に、これらの点を順に結んで得られる二つの線分
P4P5、P5P6をそれぞれ t 1－tの比率で分割する点P7、

P8を求める。

 最後に、この二点を結ぶ線分 P7P8を t 1－tの比率で
分割する点 P9を求める。

この作業を 0 t 1の範囲で繰り返し行う事により、P0、

P1を端点とし、P2、P3を制御点とする三次ベジェ曲線が

得られる(図 1)。

図 1：ベジェ曲線

 
これを式に表すと、点P4～P9は次の式(3)のようになる。

              
              
              
              
              
              

 (3) 

上記の式を連立し解くと、P9 は次の式(4)でも表わすこ
とができる。

                                      
 (4) 

一点を通るベジェ曲線

前述の通り、ベジェ曲線は制御点を通らない曲線である

が、原型および型紙の作図においては、特定の点を通る曲

線が必要となる。特定の点を端点とする方法もあるが、曲

線を多く分割するとその分曲線を描く操作が増えるうえ、

描き方によっては曲線全体が滑らかに繋がらなくなって

しまう。そこで、特定の点を通るようなベジェ曲線を描く

ための制御点を求めるアルゴリズムを考えた 5)。

まず端点 P0、P3と特定の点 Pxを与える。Pxがベジェ

曲線P0 P3を t：1 t 0 t 1 の比率で分割する点とすると、
求める制御点 P1、P2を結んで得られる線分 P1P2を t 1 t
の比率で分割する点 P5は次の式(5)で表わされる。

                      
       (5)

このとき、制御点同士を結ぶ線分 P1P2が端点同士を結

ぶ線分 P0P3と平行であるとすると、制御点 P1、P2は P5

を用いて次の式(6)、(7)のように表わせる。

                 (6)

                     (7)

なお、これらの式の最後にかけている T は、制御点同
士を結ぶ線分 P1P2の長さに係わる値である。T=1のとき、
端点同士を結ぶ線分 P0P3と同じ長さとなる。原型および

型紙の曲線を見て、ベジェ曲線の山の形は尖り過ぎず膨ら

み過ぎない方が良いと考え、今回は T=1/2を用いた。
また線分 P1P2が線分 P0P3と平行であるとしたのは、原

型および型紙の作図においてはそれで十分であると判断

したためである。

 
 プログラム内容
本プログラムは、Microsoft Visual Studio 2010を使用
して、C/C++言語で作成した 1,7,8)。

機能としては、原型 ラウンドネック 描画、トップス ボ

ートネック、スクエアネック、 ネック の型紙描画、ス

カート タイト、台形 の型紙描画、印刷プレビュー、印刷

がある。

原型および型紙の描画は、ユーザが入力した寸法と既存

の製図法を基に表示画面に描画することで実現する。

印刷プレビューおよび印刷は、表示画面への描画と同様

の手法で、印刷ドキュメントに印刷用の オブジ

ェクトを用いて描画することで実現する。

 
 結果
本プログラムは、 Intel Core i7 OS : Windows Vista 

Business 上で実行した。
パラメータとして、バスト 82cm、背丈 38cm、ウエス
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ト 62cm、ヒップ 90cm、腰丈 20cm、スカート丈 42cmを
使用している。これは婦人服の標準 9号 M サイズである。

実行結果を以下に示す（図 2～図 9）。向かって右側が
前身頃、左側が後ろ身頃である。

図 2：原型 ラウンドネック 作製実行結果

図 3：トップス ボートネック の型紙作製実行結果

 

 
図 4：トップス スクエアネック の型紙作製実行結果

 

 
図 5：トップス ネック の型紙作製実行結果

 
図 6：スカート タイト の型紙作製実行結果

 
図 7：スカート 台形 の型紙作製実行結果

 
図 8：印刷プレビュー実行結果（用紙横向き）
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図 ：印刷プレビュー実行結果（用紙縦向き）

 
 考察
本プログラムは、入力値が少なく、手軽に型紙を作製す

ることができる。また、必要なボタンは初めから並んでお

り、マウス操作も少ないため、初心者でも簡単に扱うこと

ができる。さらに、印刷すれば原寸大の型紙として使用で

きるため、実用的である。

本プログラムでは、円を基にしたサーキュラースカート、

フレアスカート、長方形を基にしたギャザースカート、タ

ックスカート、ティアードスカートなどに関しては実装し

ていない。これは、数値計算のみで、型紙を作製する必要

がないからである。これらのスカートと、本プログラムに

よって作製できる型紙を組み合わせることによって、幅広

いデザインに対応することが可能となる。

 
 むすび
本研究では、フラにおける衣装の重要性およびハンドメ

イドの需要を背景に、初心者でも簡単に型紙を作製できる

プログラムの検討を行った。

本プログラムは、入力値が少なく、操作も簡単である。

また、印刷すれば原寸大の型紙として使用できるため、実

用的である。よって、「初心者でも簡単に型紙を作製でき

る」という当初の目的は達成されたものと考える。

今後の改善点として、次の三点を挙げる。

一つ目は、袖の型紙作製である。原型、トップス、スカ

ートに加え、袖の型紙を数種作製することができれば、更

に幅広い衣装デザインに対応することが可能となる。

二つ目は、衣装完成予想図の表示である。ある程度洋裁

に詳しい者であれば、型紙から出来上がりをイメージでき

るが、初心者には難しい。衣装完成予想図を表示すること

によって、自分の作りたいものにより近い型紙を選択・作

製することができると考える。また、衣装完成予想図を原

寸大で印刷できれば、それを刳り抜いた残りの用紙を生地

に当てることにより、衣装デザインと生地のイメージが合

うかを確かめることもできる。

三つ目は、ファブリックパターン別型紙配置例の表示で

ある。ファブリックパターンにはモチーフを全面に繰り返

すオールオーバーパターン、モチーフを縞に配置するボー

ダーパターン、モチーフを一枚の絵のように配置するホリ

ゾンタルパターンがある。オールオーバーパターンであれ

ば、型紙を反転・回転させることで生地の無駄を減らすこ

とができる。しかし、ボーダーパターンとホリゾンタルパ

ターンに対しては、この手法を用いることができない場合

がある。両袖の縞の向きが違ったり、モチーフの天地が逆

になったりしてしまうからである。ファブリックパターン

別型紙配置例を表示することにより、生地の向きが正しく、

かつ最も無駄の少ない裁断方法を示すことができる。

今後も改善を加え、より多様な衣装作製の手助けになる

プログラムを目指したい。

最後に、日頃お世話になっている宮崎市プアマエオレ・

メレ・フラクラブ主宰の海野比呂実先生、神戸市ケ・アラ・

スクール・オブ・フラ主宰のクムフラ カオル ケアラア

ヌヘアオプアラニ マエダ先生に深く感謝の意を表する。

また、両主宰の家元である著名なロエア（クムフラの指導

者） 先生に敬意を表する。
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