
  
 

  
 

Replica2：模写過程の模倣による 
初学者のための描画練習支援システムの提案 

 

上岡勇介†1 高島健太郎†1 西本一志†1 
 

概要：絵の練習方法の 1 つとして模写がある．この練習では，作品の制作プロセスを推察することが重要である．し
かし，このような推察力が十分でない絵画制作初級者は，模写から学習効果を十分に得ることが難しい．従来多くの
描画学習支援システムが提案されているが，具体的にどのような制作プロセスを踏めば作品を制作することができる

かを教示する機能を有する事例は見当たらない．そこで，絵画制作の中・上級者による模写過程を記録し，これを初
級者に提供して模倣させる模写による描画練習支援システム Replica2を提案する．提案手法の基礎的な有用性を検証
する被験者実験を実施した結果，本手法によって被験者は中・上級者の模写過程を模倣した際に得られた気づきをも

とに，自身の模写過程を改善している可能性があることが示唆された． 
 
 

1. はじめに 

 絵の練習方法の 1 つとして，模写がある．模写とは，他

者の絵を写し取ることであり，一般に他者の技術を習得す

ることを目的としている．19 世紀フランスの美術アカデミ

ーでは，古典作品の模写が主要な教育課程の 1 つとして行

われていた[1]．また，有名な画家ではゴッホが模写を行っ

ており，自身が関心を抱いている作家の作品を模写してい

たといわれている[2]．石橋ら[3]の研究では，初級者に対し，

画家の抽象画を模写した後で独自の絵を描画させた結果，

模写対象の絵とも異なる創造的な作品が制作されることが

示されている．プロトコル分析の結果，模写を通して，既

存の写実的制約が緩和されたことと，新しい着眼点の構築

が生じたことにより，創造的な絵が生み出されたことがわ

かった．この研究の中で石橋らは，模写を他者の作品を媒

介とした協働として捉えており，次の 3 つの理由から，作

品について深く考える活動が促進されると論じている： 

1. 自らの作品を生み出すという明確なゴールが設定さ

れるため，観賞するよりも時間をかけてその作品につ

いて考える状況が生まれる． 

2. 単に視覚的に見るだけでなく，身体感覚も使いながら

同じものを描くことで，作者がその作品を生み出した

プロセスを追体験する． 

3. 人間が行う模倣は，単なる行動の再現ではなく，背後

にある他者の心的状態の推測を伴うといわれている．

模写は他者が描く行為そのものを模倣するわけでは

ないが，同様に背後にある作者の意図の推測を促す働

きをもつと考えられる．  

これらの働きにより，模写を通じて絵画を描画する技術や，

作者の画風を取り入れることができると考えられる． 

 我々は，上述した石原らによる指摘の 2.にある，模写に

よって制作プロセスを追体験することの重要性に着目する．

残念なことに，最終的な成果物に行き着くまでの制作プロ

セスに関する情報は，完成した作品自体には残されていな

い．正確かつ詳細な制作プロセスを知り，追体験するため
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には，その作品の作者に直接尋ねるのが最良の手段であろ

う．しかしながら，古典的な絵画作品であるならば，作者

はすでに他界していて尋ねようがない．最近の作品で，作

者が存命している場合でも，多数の学習者が作者に教えを

請うことは現実的ではない．制作プロセスを記録した動画

などがあればそれを活用することができるが，そのような

情報が教材として利用可能な形式で記録されていることは

きわめて稀である．教材製作のためにそのような記録をと

ることが創作意欲や試行錯誤的行為を阻害する危険性もあ

るので，画家に対して安易に記録を依頼することも好まし

くない． 

そのため，模写を通して作品の制作プロセスを追体験す

るためには，制作プロセスを推察することが必要になる．

このような推察力を身につけることは，絵画の技能習得に

おいて必要なことではあるが，絵画制作経験に乏しい初級

者にいきなり推察力を求めることには無理がある．それゆ

え，初級者が模写による学習効果を十分に得ることは難し

いのが現状であると考える． 

 本稿では，上述の問題を解決し，初級者にとって難しい

絵画制作プロセスの把握を可能とし，模写による学習を支

援する新たな描画練習支援システム Replica2 を提案する．

被験者実験により，提案手法の基礎的な有用性を検証する． 

2. 関連研究 

 絵の練習支援に関する研究は多数存在する．支援のアプ

ローチ方法としては，描画成果に対して評価やアドバイス

といったフィードバックを返すものが主である．高木ら[4]

は，基礎的な鉛筆デッサン学習支援システムを提案した．

このシステムはモチーフに関するデータとユーザが鉛筆で

画用紙に描いたデッサンの画像を入力として，ユーザへの

アドバイスを出力するものである．山田ら[5]は，アニメキ

ャラクタの顔に特化した模写の評価システムを提案した．

評価システムはユーザが模写した画像を入力とし，模写の

対象にどれほど近く描かれているかを数値化し出力する． 

また，描画作業を補助することで支援する研究も存在す

る．黒滝ら[6]は，イラストの編集操作の 1 つである消去に
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着目した消去指向型描画スタイルを提案した．複数の図形

を組み合わせ，不要な部分を消去する描画方法をとること

で，複雑な模写対象を単純な描画によって描画する手法で

ある．西澤ら[7]は，人物モデルを対象とした描画の学習支

援システムを提案した．人物モデルの姿勢情報を抽出し，

得られた姿勢座標を利用して実物のモデルに骨格線分を重

ねて表示することで，骨格構造の理解促進を図るものであ

る． 

 しかしながら，これらの描画練習支援には，具体的にど

のような制作プロセスを踏めば作品を制作することができ

るかを教示する機能が欠けている．特に模写においては，

制作プロセスを推察することが重要であるため，この点に

おいて支援が必要であると考えられる． 

3. 提案手法 

 本研究では，模写対象作品の制作者自身による制作プロ

セス情報の代替情報として，作品制作プロセスの推察力を

身につけている絵画制作の中・上級者が，日常的な自己訓

練として行っている模写の過程を記録し，これを絵画制作

経験に乏しい初級者に提供して模倣させる手法を提案する．

これは，中・上級者が有する推察力を拝借して，初級者に

よる制作プロセスの追体験を支援することを通じ，初級者

の推察力を育む試みであると言える． 

同じ作品を模写する場合であっても，各中・上級者によ

る推察結果には違いがあると予想される．初級者は，その

ような違いが，なぜ，どのような解釈の違いに基づいて生

じたのかを深く考察することにより，より効率的に描画学

習を行うことができるようになると期待される．また，中・

上級者らが自分たち自身の技術向上のために行っている模

写活動が，後進の学習にとっても有益に活用できるように

なるとすれば，本手法は美術界全体の発展にとっても有用

な手段になると考えられる．なお，本稿では，今回提案す

る手法を Process 模写と呼ぶ．これに対し，完成した作品

のみを見て模写を行う既存の手法を Product 模写と呼ぶ．  

4. 実験 

 Process 模写によって初級者の描画行為にどのような変

化が生じるか，また Product 模写を行った場合と比較して

どのような差異があるかを調査し，提案手法の基礎的な有

用性を検証するための実験を実施した． 

4.1 実験システム：Replica2 Ver.0 

 Process 模写の要件を満たすよう構成した Process 模写シ

ステム Replica2 Ver.0 を図 1 に示す．システムは，ディスプ

レイによる模写過程表示部と，液晶タブレットによる描画

作業部とで構成される．模写過程表示部は，録画した中・

上級者の模写過程を表示する部分であり，Windows10 標準

の動画再生ソフトを使用している．動画再生の機能として

は，動画ファイルを再生する他，再生位置の指定や，30 秒

の早送り，10 秒の巻き戻しができる．描画作業部は，実際

に模写のための描画を行う部分であり，既存のペイントソ

フト CLIP STUDIO PAINT PRO を用いている．液晶タブレ

ットには WACOM Cintiq Pro 16 を使用しており，付属のペ

ンデバイスで線の描画，消去ができる． 

4.2 実験手順 

 初級者による模写の対象となる制作プロセス情報を取得

する中・上級者として，普通・一般教育での美術授業を除

いた絵画制作経験の継続年数が 1 年以上であり，現在も絵

画制作を継続している本学の学生 1 名を採用した．この学

生が，4.1 節で述べた液晶タブレットとペイントソフトを

使用して模写を行っている作業中のウィンドウをキャプチ

ャすることで，模写過程を記録した．模写対象には，図 2

に示す，参考文献[8]の人体デッサンを用いた． 

 4 名の絵画制作の初級者 A～D を，被験者として採用し

た．これらの被験者を Process 模写（A，B）および Product

 

図 1  Replica2 Ver.0 のシステム構成 

 
図 2 使用したデッサン（文献[8]より引用） 
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模写（C，D）を行うものに分けて実験を行った．被験者に

は，計 3 回の模写を行ってもらった．いずれの被験者につ

いても，1 回目の模写では，図 2 の左の人物像を対象とし

て Product 模写を行ってもらった．2 回目の模写では，図 2

の右の人物像を対象として，被験者 A と B には Process 模

写を，被験者 C と D には Product 模写を行ってもらった．

最後に，3 回目の模写では，再び図 2 の左の人物像を対象

として，いずれの被験者にも Product 模写を行ってもらっ

た．Product 模写では，模写対象を実験用システムの模写過

程表示部に静止画として提示し，描画作業部で模写を行わ

せた．Process 模写では，あらかじめ録画していた中・上級

者の模写過程を提示して，模写作業を行わせた．どちらも

提示した情報の参照の仕方については指定せず，自由に参

照してもらった．3 回の模写が終わった後にインタビュー

を行った． 

4.3 分析方法 

 模写過程の変化を分析するために，まず 1000pixel×

1000pixel の描画領域を 10×10 の 100 領域に区分した．区

分して割り振られた各領域の番号を図 3 に記す．こうして

各領域においてどのような描画が行われているか，どのよ

うな順序で領域を遷移し，身体の各部位を描画していった

かを調査した．1 回目と 3 回目の Product 模写におけるこれ

らの分析結果を比較して，どのように描画行為が変化して

いるかを確認した．本実験では，1 回目と 3 回目では同じ

人物像（図 2 左）をデッサンしている．その描き方になん

らかの変化が生じていた場合，それは模写を通して被験者

がなんらかの気づきや学びを得た結果である可能性が考え

られる．特に，2 回目で Process 模写を行った被験者と，

Product 模写を行った被験者との間で，3 回目の描き方に違

いが見られた場合，それは，2 回目の模写の仕方の違いに

よる影響であると考えられる．そのため，それぞれの点に

おいて変化が見られた場合，その変化に対してインタビュ

ー時になぜそのように変えたのかを聴取した． 

4.4 結果 

 被験者ごとに，それぞれ 1 回目と 3 回目の模写を比較し

て見られた模写過程変化の内容と，インタビューから得ら

れたその変化の意図を記す． 

4.4.1 被験者 A（Product→Process→Product 模写） 

 やり直しの有無 

 1 回目（図 4 左）では，最初，身体の胸から上の上半身

の描画が見られたが，その後，左隣に同様に上半身が描か

れた．さらにその後，最初の描画が消去され，人体を描画

している．だが，3 回目（図 4 右）ではやり直しは見られ

なかった．また，1，3 回目で見られた身体全体の描画では，

精密な輪郭線を描く前に，丸によって身体全体の頭身の測

定，そして単純な図形でのアタリの描画が見られた． 

被験者 A は，この変化の意図として「1 回目の時のやり

直しは，上半身を描いている途中で顔が大きすぎると感じ

て行った．その中で，今回提示された動画とは別の，以前

見た動画から丸を描いてバランスをとる手法を思い出し，

それを実践している．これがしっくりきたので 3 回目でも

同様に描画した．」と回答した． 

 身体の質感描画の後回し 

1 回目では頭部から人体の各部を輪郭線→質感の順で描

画していった，しかし 3 回目では先に人体全体の輪郭線を

描いてから人体各部の質感を描画していった． 

この変化の意図として，被験者 A は「1 回目では顔を基

準にして全体のバランスをとろうとしていたが，結果的に

満足のいくバランスをとることはできなかった．そこで 2

回目の Process 模写をするときに，動画のアタリの取り方

を重点的に参照した．このやり方を自分なりに取り入れよ

うとして，3 回目のような描き方になった気がする．」と回

答した． 

4.4.2 被験者 B（Product→Process→Product 模写） 

 頭身の測定の有無 

 1 回目では最初の描きだしのときに身体全体のアタリを

とっていたが，3 回目ではこのアタリ描画の前に，丸や四

角形を用いて全身のバランスを測っていた ． 

 この変化の意図として，被験者 B は「1 回目のときに顔

が大きすぎることによって下半身のバランスが崩れてしま

っていると感じた．そこで 3 回目は身体が顔いくつぶんな

のかを丸を描いて測定することでバランスをとろうとした．

四角形についても，縦の比率を測定したので，横も測定し

ようとして描いた．」と回答した． 

 アタリの情報量の増加 

 1 回目ではアタリをとるときに身体全体の輪郭線を描い

ていたが，3 回目のアタリでは，胴体の中心線や脚の付け

根の境界線等の描画が増加していた． 

 

図 3 分析指標の区分 
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 この変化の意図として，被験者 B は「線の重要さの意識

が変化したと思う．1 回目は輪郭線のような濃い線を集中

的に写し取ろうとしていた．そこで，2 回目の Process 模写

で中・上級者をとりあえず模倣していたが，その模倣の中

で，濃い線は輪郭線内部の薄い線をもとに描かれているの

ではないかと考えた．そのため，3 回目の模写で薄い線を

もとに濃い線を描こうとしていたのだと思う．」と回答した． 

4.4.3 被験者 C（Product→Product→Product 模写） 

 身体の質感描画順序の変化 

 1 回目では人体の下方から質感を描画していたのに対し，

3 回目では人体の上方から質感を描いていた． 

この変化の意図として，被験者 B は，「1 回目での模写で

は，顔を描くのが苦手なので，後回しにして足から描いて

いた．それが身体のバランスを崩している原因だと思い，3

回目では顔の付近から描いた．」と回答した． 

4.4.4 被験者 D（Product→Product→Product 模写） 

 身体の輪郭線描画順序の変化 

 1 回目（図 5 左）では身体左半分の上半身の輪郭線を描

き，その後残りの右半分の上半身の輪郭線を描いて，それ

を足掛かりに上半身を描いてから下半身を描いている．し

かし，3 回目（図 5 右）では左上半身→右下半身→左下半

身→右上半身の順で輪郭線を描画している． 

 

図 4 被験者 A のやり直しの有無の変化 

 

 

図 5 被験者 D の身体輪郭線描画順序の変化 

 

 

図 6 被験者 D のやり直しの有無の変化 
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 この変化の意図として，被験者 D は「1 回目のやり方で

は上半身が大きすぎて，下半身をバランスよく描くことが

できなかった．そこで，対角線を意識して輪郭線を描くこ

とで身体全体の枠をとり，バランスをとることができない

かと考えた．」と回答した． 

 やり直しの有無 

 1 回目（図 6 左）の描画ではやり直しが見られなかった

が，3 回目（図 6 右）の描画では，身体全体の輪郭線を描

き，胴体の質感を描く途中で，右隣に人体を描画している． 

 この変化の意図として，被験者 D は「3 回目での最初の

描画で胴体を描いているときに，バランスの悪さを感じて

描画をやり直している．」と回答した． 

4.5 考察 

 すべての被験者らは，1 回目の Product 模写を経て，自身

の模写に何かしらの問題を感じており，後の模写において

これを改善しようと試行錯誤していることがわかる．その

ため，3 回目の模写はどの被験者も，1 回目の模写と比較し

て，何かしらの変化が見られた．このように，模写を繰り

返すことで，自身の模写過程でのやり方を自身が思いつく

範囲で改善しようとする働きが生じる．しかし 2 回目に

Process 模写を行った被験者は，他者の模写プロセスをもと

にした気づきや，有用だと思われる手法を取り入れること

による自身の模写過程改善が見られた．このことから

Process 模写は他者の模写過程を取り入れ，自身の模写過程

を改善することのできる絵の練習方法となることが示唆さ

れた． 

5. おわりに 

 絵の練習方法の 1 つである模写において，初級者にとっ

ては難しいと考えられる作品制作プロセスの把握を，中・

上級者の模写過程を提示することによって支援する描画練

習支援システム Replica2 を提案した．実験の結果，本手法

によって他者の模写過程を取り入れ，自身の模写過程を改

善できる可能性があることが示唆された． 

 今後の展望としては，まだ実験データ数が不十分のため，

追加実験を行う．加えて，今回の実験では模写過程に関す

る情報を提供する上級者は 1 人のみであったが，多数の上

級者による模写過程の Process の模写を行った場合どうな

るのか検証する必要がある．今後は，さらに練習支援の有

効性を高めるような提示手法を提案する必要がある．例え

ば，今回は上級者の模写プロセスを動画という形で提示し，

自由に参照してもらったが，これをペンのワンストローク

ごとに模倣させるシステムを考えている． 

 

 謝辞 実験にご協力頂いた皆様に，謹んで感謝の意を表

します． 
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