
Generative Components 
マニュアルマニュアル
基本モデルの作成

Generative Componentsの簡単な使い方を説明します。

Generative Componentsは点、線、面といったプリミティブな要素(Feature)
を組 合わせ 形態を生成す ト すを組み合わせ、形態を生成するソフトです。

本ソフトは、Feature同士を関連付けさせる関数を容易に設定することが出
来、従来の形態生成アルゴリズムを書くのに必要な知識は必要ありません。

生成されたモデルは、Feature同士を関連付けさせる関数に沿って連動する
ため、複雑な形態を統合的かつ直観的に変形させることができます。

本マニュアルは モデル作成の演習として 二点間の距離によって 任意に本マニュアルは、モデル作成の演習として、二点間の距離によって、任意に
曲率が変更するBスプラインサーフェイスを作成するためのものです。
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Bスプラインサーフェイスの作成
新規フ イル作成新規ファイル作成

プログラム一覧より[Bentley 
Building V8 XM][Generative 
Components][Generati e

1
Components][Generative 
Components]をクリック

[MicroStation Manager]ダイアログ2 [MicroStation Manager]ダイアログ
の[New file]をクリック。

2

2



Bスプラインサーフェイスの作成
新規フ イル作成

[New]ダイアログの[ファイル名]に任
意の名前を付け[保存]をクリック。3

新規ファイル作成

[MicroStation Manager]ダイアログ
の[フ イル名]に作成したフ イル4 の[ファイル名]に作成したファイル
名が書かれていることを確認し、[開
く]をクリック。

4
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Bスプラインサーフェイスの作成
新規フ イル作成

[Information]ダイアログの[ok]をク
リック。

が表 されな 場合は

5

新規ファイル作成

[Information]が表示されない場合は
そのままステップ６へ。

新規ファイルが立ち上がりました。
66
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Bスプラインサーフェイスの作成
新規フ イル作成

ウィンドウが整理されていないので、
整理します。7

新規ファイル作成

画面下ツールバー上
[MicroStation][Window][Tile]
をクリック。

ウィンドウが整理されました。
88
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

Generative Components(以下GC)で
は縦長の３つのウィンドウで作業を
行います

1

モデリング

行います。

中央ウィンドウに、形態生成アルゴ
リズムが図式化され表示されます。

中央ウィンドウで作成したアルゴリ

ズムによって作られる形態が、右
ウィンドウに三次元的に表示されま
す。

左ウィンドウで細かなアルゴリズム
の設定を行います。

形態生成の元となる２点を配置しま
す [C t P i t]をクリ ク2 す。[Create Point]をクリック。2
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

右ウィンドウ内で任意の場所を２カ
所クリックしてください。3

モデリング

２つの点が配置されました。4
＜３次元ビューの操作について＞

右図の状態ではXY平面を上から見
た状態となっています。

始点を変更しつつ、モデリングした
ものを３次元的に確認するには画面
下ツールバーのビュー制御ツールを

4

下ツ ルバ のビュ 制御ツ ルを
使います。本マニュアルではアイソ
メの視点で進めていきます。

[Rotate View] :ビューを回転

[Top View] :真上からの視点

[Front View] :正面からの視点

[Isometric View] :アイソメ

[Left View] :左からの視点

7

[Left View] :左からの視点



Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

View Controlツール5

モデリング

作業中、右ウィンドウや中央ウィン
ドウが見づらくなることがあります
。その時は、 View Controlツール
を使い、目線の調整をします。

主なView Controlツールの機能6

更新

拡大

縮小

8

全体表示



Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

次に２点を結ぶ線を引きます。

左ウィンドウの[Feature Type]の中
か を選択

7

モデリング

から、[Line][By Points]を選択。

[Feature Type]からある特性を持っ
た形態要素[Line]を選択し、どんな
特性を持たせるかを [By Points]で設
定します。

選択した[By Points]では 線の始点8 選択した[By Points]では、線の始点
と終点を設定することが出来ます。

[Start Point:Ipoint]セルに始点の情報
を格納し、[End Point:Ipoint]セルに
終点の情報を格納します。

8
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

[Start Point:Ipoint]セルに始点の情報
を格納するには、 [Start Point:Ipoint]
セルをクリック

モデリング

9
セルをクリック。

セルがアクティブな状態(緑と青の

四角いアイコンがセル右端に表示さ
れている状態)で中央ウィンドウの
[Point 01]上に[Ctrlキー]を押しなが
らカーソルを重ねると、

[Start Point:Ipoint]セルに[Point01]と
表示されます。クリックすると、表
示された情報がセルに格納されます。

この場合、「線はPoint01を始点と
する」という情報が格納されます。

同様に[End Point:Ipoint]セルに
Point02を格納します10 Point02を格納します。

以上で「始点Point01から終点
Point02へ線を引く」というFeature
の設定が完了したので、左ウィンド
ウ右下の[OK]をクリック。

10
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

Point01とPoint02を結ぶ線が引かれ
ました。

モデリング

11

次にPoint02から２点間の距離をそ

まま反映させた垂直な線を配置し12 のまま反映させた垂直な線を配置し
ます。

配置した線をコピーします。

左ウィンドウ下の[Create Copy]をク
リック。

12
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Bスプラインサーフェイスの作成

12

モデリング

Point02から垂直に線を引くには、
線の向きを設定する必要があります。

左ウ ドウか

13

モデリング

左ウィンドウから[By Start Point 
Direction Length]を選択。

選択した[By Start Point Direction 
Length]では、線の始点、線の向き、
線の長さを設定することが出来ます。

1414 [By Start Point Direction Length] の各項目に

以下のように入力する。

また、情報格納方法は 9 を参照してください。

[Start Point:Ipoint] : point02

[Direction]             : baseCS.Zdirection」

[Length]                : line01.length

を格納します。

以上３箇所のセルに情報を格納したら左ウィン

ドウ右下の [OK] をクリック。

（右ウィンドウの中心座標の Z 軸方向に伸びる軸線をスナップすると格
納されます )

（Line01 の長さを格納するには末尾に [.length] と書き込む必要があ
ります。[line01] と格納された後、ドットを入力すると、末尾に入り
得るリストが呼び出されるので、その中から [length] を選択します )



Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

Point02に垂直な線が配置されまし
た。15

モデリング

この垂直な線は２点間の距離をその

まま垂直に立ち上げている で16 まま垂直に立ち上げているので、
Point01を移動すると、長さが変わ
るはずです。

Point01を移動させて、確認します。

左ウィンドウ上部ツールバーより
[Move Feature]をクリック。

16
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

Pointの周りの、x,y,z方向を示す点
をドラッグします。17

モデリング

次に2点間の距離によって伸縮する
Li 02を ピ します18 Line02をコピーします。

Line02はPoint02から伸びるように
なっているので、Point02をコピー
します。

左ウィンドウ上部ツールバーより
[Edit Feature]をクリックし、中央
ウィンドウの[Point02]をクリック。

18
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

左ウィンドウに、Point02のプロパ
ティが表示されます。

プ パ 座標値を設定 ます

19

モデリング

プロパティの座標値を設定します。

[Xtranslation:double(repl),]セルをク

リ クすると 緑と青 アイ ンが20 リックすると、緑と青のアイコンが
表示されます。緑のアイコンをク
リックします。

20
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

[Script Expression Builder –
Generative Components Beta]ウィ
ンドウが表示されます

21

モデリング

ンドウが表示されます。

[Script Expression Builder –
Generative Components Beta]ウィ22 Generative Components Beta]ウィ
ンドウの[Functions]タグを選択。

表示されたFunctionから[Series]を探
し、ダブルクリック。

[Close]をクリックし、ウィンドウを
閉じます。

22
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

[Xtranslation:double(repl),]セルの青
いアイコンをクリック。23

モデリング

[point02 Xtranslation]ウィンドウが
表示されます24 表示されます。

[Xtranslation:double(repl),]セルに格
納されている関数が表示されます。

series関数はFeatureを連続させる時
に使います。

series関数は

24

series関数は

start(始まりの値)
final(終わりの値)
increment(いくつずつ増加するか)を
設定できます。

今回は

17

今回は

Series(5,10,1)
と入力し[OK]をクリック。

Xの値が5から10まで１ずつ増加します。Yにも

同様に入力するので、(5.5) (6.6) (7.7) (8.8) (9.9) 
(10.10)の座標を取ることになります。



Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

[Xtranslation:double(repl),]セルに
Series関数が格納されました。

様 セ

25

モデリング

同様に[Ytranslation:double(repl),]セ
ルに同じ関数を格納します。
[Xtranslation:double(repl),]セルの関
数をコピー&ペーストで格納できま
す。

Series関数の格納が完了したら、26 関数の格納が完了したら、
[Apply]をクリック。

26
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

(5.5) (6.6) (7.7) (8.8) (9.9) (10.10)の
座標に点と、そこから伸びる垂線が
定義されました

27

モデリング

定義されました。

(見えづらい場合は、View Control
ツールで回転、拡大すると確認でき
ます。)

次に、定義した点と垂線を複写しま
す。24での定義では、XY座標を一

対一で掛け合わせて座標を定義して
います。28
5 5 (5.5)

6 6 (6.6)

7 7 (7.7) 

8 8 (8.8) 

9 9 (9.9)

10 10 (10.10)

28

複写する際にはXY座標をクロス掛
けして座標を定義します。

5 5(5.5) (5.6) (5.7) (5.8) (5.9) (5.10)

6 6 (6.5) (6.6) (6.7) (6.8) (6.9) (6.10)

7 7････

8 8

19

9 9
10 10
左ウィンドウ上部ツールバーより
[Replication Min/Max]をクリック。



Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

中央ウィンドウの[Point02]をクリッ
ク。29

モデリング

5から10までのXY平面に、1ピッチ
の点が定義されました30 の点が定義されました。30
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

Point01を動かして、コピーした垂

線が伸縮するか確認します。見にく
いので 視認性を高めるため 必要

31

モデリング

いので、視認性を高めるため、必要
の無いFeatureを非表示にします。

左ウィンドウ上部ツールバーより
[Toggel Visibility]をクリック。

[Point02][Line01]をクリック32 [Point02][Line01]をクリック。

[Point01]と[Line02]のみが表示され
た状態になります。

32
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

次に[Line02]の終点を表示させます。

左ウィンドウ上部ツールバーより33

モデリング

[Toggle Visibility of Construction]
をクリック。

中央ウィンドウの[Line02]をクリッ
ク34 ク。

右ウィンドウに表示された垂線の終

点がオレンジ色に着色され、見やす
くなりました。

34
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

31と同様にPoint01を移動させ、
Line02の伸縮を確認することが出来
ます

35

モデリング

ます。

最後にBスプラインサーフェイスを

垂線の終点を拾って定義します36 垂線の終点を拾って定義します。

左ウィンドウ上部ツールバーより
[Create Feature]をクリック。

36
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Bスプラインサーフェイスの作成
モデリング

Feature Typeから、[Bspline 
Surface][By Points]を選択。

セ

37

モデリング

[Points:Ipoint[][](repl),]セルに
line02.EndPoint
を格納。

[ＯＫ]をクリック。

Bスプラインサーフェイスが定義さ
れました38 れました。38
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作成したモデルを用いたシミュレーション
シミュレ ション

画面下の[Display Mode Smooth]を
クリックするとサーフェイスが見や
すくなります

1

シミュレーション

すくなります。

p21の31同様、点を動かすと、サー
フェイスの曲率が変わります2 フェイスの曲率が変わります。2
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作成したモデルを用いたシミュレーション
シミュレ ション

Bスプラインサーフェイスはline02
に格納された長さに依存して曲率を
変えるせいであり li 02のl th

3

シミュレーション

変えるせいであり、line02のlength
セル内を変更すると多様な曲面を生
成することが出来ます。

ex1) 1+line01.Length*3

ex2) 5/line01 Length4 ex2) 5/line01.Length4
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Bentley Architectureへの変換
作成したモデルの変換作成したモデルの変換

Generative Componentsで作成され
た三次元モデルは、1
Bentley Architectureに特別な操作を

必要としないで、簡単に取り込むこ
とが可能です。

まず、ここまで作成したモデルを別
名保存します。

画面下のツールバーの2 画面下のツ ルバ の

[Math][File][Save as]を選択します。

2
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Bentley Architectureへの変換
作成したモデルの変換

[名前をつけて保存]が表示されます

[ファイル名]を設定し、[保存]をク
ク ます

3

作成したモデルの変換

リックします。

(このとき拡張子が.dgnになっている
ことを確認します。)

一度、Generative Componentsを終
了します4 了します。

画面下のツールバーの

[File][close]を選択します。

4
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Bentley Architectureへの変換
作成したモデルの変換

[Generative Components Bate]が表
示されますが、[いいえ]をクリック。

が終 され

5

作成したモデルの変換

Generative Components が終了され
ました。

Bentley Architecture
を起動させます6 を起動させます。

(Bentley Architectureの操作に関しま
しては、ITAILABホームページ内の
[マニュアル]_[OBJECT CAD]内の
[基本操作マニュアル]を参照してく

6

[基本操作マニュアル]を参照してく
ださい。)

Bentley Architectureマニュアル：

http://www.itailab.se.shibaura-
it.ac.jp/kyouzai/manuals/bentley/Ben
tley_Arhitecture.pdf

29

http://www.itailab.se.shibaura-it.ac.jp/kyouzai/manuals/bentley/Micro_Station_namual.pdf


Bentley Architectureへの変換
作成したモデルの変換

[Microstationマネージャ]が表示され
ます。

先 ど保存 た を選択

7

作成したモデルの変換

先ほど保存したファイルを選択し、

[OK]をクリック。

[ファイルをアップデートしますか]8
と聞かれます。

保存したファイルがV7(古いバー
ジョン)のため、ファイルをアップ
デートする必要があります。

[V8フォーマットにアップグレード
する]にチェックを入れ、

[OK]をクリック

8

[OK]をクリック。

30



Bentley Architectureへの変換
作成したモデルの変換

Bentley Architectureにインポート
されました。9

作成したモデルの変換

取り込まれたモデルは通常のオブ

ジ クトと同様に変形や回転とい10 ジェクトと同様に変形や回転といっ
た一通りの操作が可能です。

＊右画面は作成したモデルを変形し、
レンダリングをかけてものです。

10
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