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スケッチベースの草花のモデリングシステムの開発 
―生物学の知識を利用した花のモデリングインタフェース― 

 

１．背景 
 
都市景観シミュレーションや室内空間シミュレーションなどが身近な存在になっ

てきている。これらの仮想現実の完成度を高めるため、草花の 3D モデルは欠かせな

い存在である。しかし、花は、花弁や萼片、しべなどといった自由曲面が複雑に絡み

合った構造をしており、これらをモデリングするのはとても困難な作業である。現在、

すでにいくつかの植物のモデリングシステムが開発されている。しかし、そのほとん

どが、インタフェースが難しく一部のエキスパートにしか利用できないものであるか

あるいは、インタフェースは単純であるがモデリングの自由度が低いものである。 
 
 
２．目的 
 
 より直感的で自由度が高く手軽な手描きスケッチによるモデリング手法を提案する。これ

により、エキスパートにも困難であった植物という複雑な形状を持つ三次元モデリングの敷

居を下げ、一般のカジュアルなユーザにも利用できるようにする。これにより、現在までは

見るだけであった三次元グラッフィクスコンテンツを、コンピュータを利用するすべてのユー

ザが自ら創造できるようになり、可能性が大きく広がる。 
 
 

３．開発の内容 
 

植物の“花”に注目し、その 3Dモデリングをするシステムを開発した。花の 3Dモデルの生

成に必要なのは、ジオメトリのモデリングとトポロジーのモデリングである。ここで言うトポロ

ジーとは、ひとつの花における花弁や萼片などのレイアウトと、複数の花のついた枝の分

枝構造のことである。 

 

図 1. 派のモデリング例．初期生成(a)と変形ストロークによる形付け(b),(c),(d) 



本システムでは、ジオメトリのモデリングはすべてスケッチインタフェースによりなされる

ので、複雑なコマンド操作や、制御点操作の必要が無い。例えば、花弁をモデリングする際

には、まず、輪郭と中心を通る脈を表す三本のストロークを描く。するとシステムが平面状

のオブジェクトを生成する(図 1a)。さらに、そのオブジェクトの上から変形ストロークを描くこ

とで、花弁オブジェクトに形状をつけていく(図 1b, c, d)。 

図 2:花式図エディタ                図 3: 花序エディタ 

  
図 4： 花式図の例          図 5： 花序の例 

また、トポロジーのモデリングは、花式図エディタ(図 2)と花序エディタ(図 3)により行う。

この両エディタのデザインの基になった、花式図・花序(図 4,5)とは、生物学で花の構造を

記述するために実際に利用されている枠組みあり、植物の三次元的な構造を二次元の絵

で単純化した表現であるため、ひと目で構造が理解できる。このような、視覚的に解りやす

い枠組みをベースにしているため、花式図・花序エディタは、複雑な分岐構造をシンプルな

操作で扱うことを可能にする。 

 図 5 に本システムを利用してデザインされたモデルを載せる。このようなモデルを30 分程

度で生成することが可能であり、既存システムと比較してユーザの手間を削減したといえ

る。 

   
図 6:本システムによるモデリング例 



 
４．従来の技術（または機能）との相違 
 
本システムが既存システムと比べて優れた点は下記の 3点である。 
 
・ 初心者にも利用できる簡単なモデリング環境を提供 
・ スケッチによる自由度の高いモデリングインタフェース 
・ 生物として常に正しい構造を保障する 
 
既存の植物をモデリングするシステムは、ルールベースのもの、ライブラリベースの
ものの 2種が知られている。 
L-System とは、生物の生長の様子を記述するために発明されたもので、文脈自由

文法に似た置き換え規則を繰り返し適用することにより、生長していく生物の構造を
シミュレートする。これを植物（主に木）に用いると、生成規則により枝別れの様子
や、葉の付き方、枝の伸びる方向などをモデリングすることができる。しかし、この
手法でモデリングするには、テキストで生成規則を書かなくてはならず、これは 3
次元モデリングというより、プログラミングに近く直感的でない。 
 また、ライブラリベースの手法では、既存のモデルをそのまま、もしくはパラメー
タ編集して利用する。この手法では、生成できるモデルのデザインが与えられた元の
モデルに大きく影響を受けるため、自由なモデリングは出来ない。 
 一方、本システムでは、何も無い状態からシンプルなインタフェースを通じて 3D
モデル構築が出来るため、より簡単かつ自由なモデリング環境を実現したといえる。 
 
 
５．期待される効果 
 
 この成果は、”花”のモデリングシステムであり、私のプロジェクトである植物の
モデリングシステムの一部分である。つまり、現在のところは、花のみのモデリング
しか出来ず実用的ではない。しかし、プロジェクトが完成し、植物全体のモデリング
がサポートできた後には、以下のような応用が考えられる。 
 
・ デザイナが CG シーン製作のために利用する 
・ 一般のユーザが娯楽として、三次元モデリングをして遊ぶ 
・ 生物の教育に利用 
・ 日本固有の文化である活け花への応用 
 
 
６．普及（または活用）の見通し 
 
現在のシステムは、下記 URL において無償で公開する予定であり、多くのユーザに

広く利用されることを期待している。 
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