
 
 

初心者のためのホロウマスク効果のある 3DCGモデルを利用した

キャラクタの目の描画支援 
 

飛鳥 惇 1,a) 東 孝文 1,b) 
 
概要：本研究では，主観視点の構図を描画する初心者を対象に，視聴者の視線と一致するキャラクタの目の描画につ

いて支援し，初心者でも主観視点の構図を正しく描画することができるようにすることを目指す．本稿では，初心者
と上級者が正面・上下左右・斜め方向の 9方向の構図で目を描画する実験を通して，目の描画技能の違いについて説
明する．そのために，主観視点の構図の視線として被験者らが描画したキャラクタの目が適切であるかを評価する．

その結果，上級者は全ての構図で適切な視線を持つ目を描くことができていた．一方で，初心者は左右の目で異なる
方向を見るなど適切な目を描画することが困難であることを確認した．以上の結果を踏まえ，初心者でも適切な目を
描画することができる支援システムの提案をする．本システムはキャラクタが常に主観視点の構図で視聴者を見るホ

ロウマスク錯視を利用することで，構図に対し適切な視線を持つ目を提示する．これにより，初心者でも構図に対し
適切な視線を持つ目を描くこと期待する． 
 
 

 
 

1. はじめに 

 現在，キャラクタを始めとするイラストはインターネッ

ト上の特にソーシャルネットワーキングサービス（SNS）

にアップロードされているものも多い．書籍などと異なり，

無料で手軽にアップロードすることができるサービスも多

いことから，プロのイラストレータだけでなくイラスト制

作経験の浅い初心者がイラストをアップロードすることも

珍しくない．初心者のイラストには基礎的な描画技術要素

が不十分なものも多く存在する．例えば，描画するキャラ

クタの目の形状や位置が適切でないイラストがある．キャ

ラクタの描画において目は重要なパーツであり，描画位置，

大きさ，形状でイラストの世界観やキャラクタの動作，表

情，感情を表現する． 
 イラスト制作における描画技術要素は多く，描画する対

象の形状やパース，色使いのような技術表現に関するもの

に限らず，対象がキャラクタであればその表情や性格のよ

うな内面的な表現，躍動感などの身体的な表現など多岐に

渡る．初心者はこれらの技術的表現を描画することが困難

である．描画技術要素の 1 つにイラストの構図がある．構
図は，イラストのキャラクタや小物，背景の配置や角度を

設定させるものであり，イラスト全体の印象に影響する．

構図の 1つにイラストを見る視聴者の主観視点がある．こ
れは，イラスト内では描画されたキャラクタがイラストを

見る現実世界の視聴者を見るように描画される構図であり，

SNS 上では人気のある描き方の 1つである．しかし，主観
視点の構図のイラスト制作時に初心者はキャラクタの目を

適切に描画することができず，視聴者とキャラクタの視線

が逸れる，もしくはキャラクタの視線が不明なイラストを

制作する． 
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 そこで本研究では，主観視点の構図のイラストを制作す

る初心者を対象に，キャラクタの目において，視聴者の視

線と一致する描画について支援し，初心者でも主観視点の

構図を正しく描画できるようにすることを目指す．本稿で

は，初心者は目の描画が困難であるという仮説を検証し，

ホロウマスク効果のある 3DCGモデルを利用した描画支援

システムの提案する． 
 本稿の構成は，1 章でイラスト制作における主観視点の

構図でのキャラクタ描画について，初心者の課題点につい

て述べる．2章では本研究の関連研究について述べる．3 章
で初心者はキャラクタの目を適切に描画することが困難で

あるという仮説を検証するための実験内容を提示し，4 章

でその検証の結果と考察をまとめる．5 章では，初心者が
主観視点におけるキャラクタの目を描画できるようになる

システムを提案し，6 章で提案したシステムの有効性を調

査する．7 章では本研究をまとめ，これからの展望を述べ

る． 
 

2. 関連研究     

2.1 視線認知に関する研究 

 人間の視線認知の情報モデルでは，無意識下で相手に見

られていることが確認されており，視線を感じることがで

きる通話システムに関する研究が行われている[1]．また，

実際に視線が一致していなくても一致しているように感じ

るという錯覚，モナリザ効果を用いることにより無意識下

で視聴者に視線を感じさせるディスプレイ表示の研究が行

われている[2]．しかし，モナリザ効果は正面から対象物を

見た際に効果を発揮しなかった． 
これらの研究は，ディスプレイの先に映る人物からの視

 



 
 

線にもとづいて，見られているという視覚効果について研

究している．本研究では，これらの研究と同様に「見られ

ている」という点について着目し，主観視点のような構図

となる目の描画方法についての支援を目指す． 
 

2.2 描画技能向上支援に関する研究 

 イラスト制作の技能を向上させるための研究として，シ

ステムからの客観的な指示による描画修正を用いられてい

るものが多くある．イラストを制作している時，制作者は

十分に描画できているという思い込みから，構図が崩れて

いるということに気づかないことがある．これは初心者ほ

ど陥りやすい問題の 1つである． Yi-Ching Huang らの研究

では，Web ブラウザベースの描画アプリケーション「Sh are 

Sketch」を開発し，イラスト制作者同士のコミュニティを形
成し，コミュニティ内で描画過程を観察してもらうことに

より，自身のイラストについて指摘してもらうことで，ユ

ーザへの技能向上について研究している[3]． 
 一方で，イラスト制作者一人でも客観視による描画修正

を可能とする研究が行われている．イラスト制作ソフトが

描画されたイラストを部分的に遮蔽することにより，視覚

保管能力を用いて客観視をするシステム[4]やイラストを

幾何図形の組み合わせに見立てることにより，客観視を可

能とするシステム[5]の研究が行われている．また，観察対
象を言語化することによりシステムがユーザへ新たな気づ

きを促し，より精密な模写が可能となるシステム[6]の研究

が行われている． 
これらの研究はシステムを通じて修正箇所を指摘する

ことでユーザへ気づかせ，自身の失敗の修正を促す．本研

究では，イラスト制作での主観視点の構図をもとに，キャ

ラクタの視線について着目し，錯視効果を持つ 3DCG モデ

ルを利用し，それを下絵とすることで任意の角度からでも

キャラクタがデバイス越しに視聴者を見ているような構図

となる描画を促す支援を目指す． 
 

3. 初心者の目の描画技能の調査 

3.1 実験手順  

先述したように，初心者はキャラクタの目を適切に描画

することが困難であると言われている．この事実を検証す

るために，初心者と上級者それぞれに同様のキャラクタの

目のみを描画させる．また，視聴者が客観的に初心者と上

級者とのキャラクタの目を適切に描画できているかを評価

することで，その差異を評価する． 

  初心者と上級者は課題イラスト(図 1)に目を描画する．イ

ラストの描画はパソコンと液晶タブレットを用いる．この

時，課題イラストを重複しない順不同に提示する．その後，

視聴者は重複しない順不同に表示される各イラストのキャ

 
図 1 課題イラスト 

 

ラクタの視線方向を右目のみの場合，左目のみの場合，両

目の場合の 3パターンで回答する． 
 

3.2 被験者  
 被験者は 15名で，初心者 5名，上級者 5名，視聴者 5 名

である．被験者は 20 代から 30 代までの大学生と社会人で

ある．初心者とした被験者は小学校から高校までの学校教

育で絵を描画した経験はあるものの，キャラクタのイラス

ト描画経験が全くない，もしくは積極的にイラスト描画経

験を持たない．上級者は，イラスト制作の経験があり，制

作したイラストを販売するなど積極的な活動をしている．

視聴者は，初心者上級者のようにイラスト制作の経験に関

わらない． 
 

3.3 課題イラスト 

 図 1 は初心者と上級者が描画する課題イラストである．
課題イラストは目以外の形状に影響されないようにキャラ

クタと判断できる部分以外の描画を除外したモデルである．

また，課題イラストのキャラクタの顔の向きは，水平方向

に正面と左右の３種類，垂直方向に水平，煽り，俯瞰の 3

種類である．水平方向と垂直方向の種類を組み合わせた合

計 9種類の課題イラストがある．これらを課題１から課題
９とする．これらのパターンはキャラクタなどの人物デッ

サンの練習で頻繁に用いられる．被験者はイラストを見る

視聴者とキャラクタの視線が一致するように目を描画する．

本実験では，作画の違いによる差が出ないように，図 2 の

ように黒目の輪郭と中心の点のみの作画に統一するように

指示する． 
 

3.4 評価システム 

 図 3 は視聴者が感じたキャラクタの視線方向を記入する
評価システムである．視聴者はキャラクタ側の赤い点を軸 



 
 

 

図 2 目の描画の例 
 

 

図 3 評価システム 
 

に，視聴者自身が感じるキャラクタの視線を描画する．視

聴者自身とキャラクタの視線が一致しているように感じる

のであれば点線通りに直線を記入する．また，キャラクタ

の視線が不明である場合，直線は記入しない．視聴者は各

課題イラストに合った水平方向の評価システム，垂直方向

の評価システムの組み合わせで，初心者と上級者が描画し

たイラストのキャラクタの視線を評価する．視聴者はこれ

をキャラクタの右目のみの場合，左目のみの場合，両目の

場合でそれぞれ記入する． 
 

4. 結果 

記入された評価システムを用いて，描画された課題イ

ラストの視線のずれを評価する．視聴者がキャラクタと視

線が一致すると感じる度数法を用いた角度を 0 度とし，評

価システムに描画された直線とのずれの角度を測定する．

この時，角度は絶対値で測定する．これにより，初心者と

上級者の目の描画の差を評価する．この時，p<0.05 にお

いてマン・ホイットニーの U 検定を用いる．図 4から図 9

に３章で述べた評価手法による検定結果をまとめる． 
視線の水平方向の評価では，3つの評価以外で初心者の

イラストと上級者のイラストに有意差を確認した．一方

で，視線の垂直方向の評価では，約半数の評価で有意差を

確認した．また，全ての評価において，本実験では初心者

の平均値が上級者の平均値を上回った． 

 
図 4 右目視線水平方向の平均値 

 

 
図 5 左目視線水平方向の平均値 

 

 
図 6 両目視線水平方向の平均値 

 

 
図 7 右目視線垂直方向の平均値 



 
 

 
図 8 左目視線垂直方向の平均値 

 

 
図 9 両目視線垂直方向の平均値 

 

以上の結果から，水平方向の視線は両目の場合で 8種

類の顔の角度で初心者のイラストと上級者のイラストに有

意差を確認した．視線水平方向に関して，初心者は上級者

の様に目を適切に描画することが困難であることが分かっ

た．また，両目の評価で有意差を確認できなかった課題 3
に関して，上級者の平均値が上級者の各項目の中で最も高

いことから，上級者で適切に描画できなかった被験者もい

た．このことから，上級者もすべての角度で適切な目を描

画することができるとは限らないということがわかる． 

 垂直方向の検定結果と水平方向の検定結果を比較した時

に，多く有意差の確認きたのは水平方向であった．このこ

とから，初心者は上級者よりも描画したキャラクタの視線

が水平方向に逸れてしまうことがわかる． 
 

5. キャラクタの目の描画支援の提案手法 

 検定結果より，初心者と上級者の目の描画には差があり，

初心者が適切に目を描画することは困難であることが確認

できた．顔の角度に関わらず有意差を確認することができ

たため，顔の角度によらず適切な目の描画ができる支援シ

ステムを提案する． 
支援システムに 3DCG モデルを利用することにより，シ

ステムがキャラクタの顔の角度によらず形状を提示するこ

とができる．また，一般的にデジタルイラスト制作におい

て，図 10のように描画レイヤーの下部レイヤーに 3DCG モ

デルを表示し描画支援として用いる．そのため，本研究で

はキャラクタの視線が常に視聴者と視線一致させるため，

ホロウマスク効果のある３DCG モデルを利用する．これに

より，初心者が適切な目を描画することができる． 
ホロウマスク効果とは，凹面の顔を凸面の顔として認識す

る視覚バイアスにより立体の陰影の手がかりが反転し，通

常の顔として認識する錯視である[7]．ホロウマスク錯視の
視聴者が顔として認識する面は凹面であるため，顔の回転

に対応して常に視聴者と視線が一致する． 
 

5.1 本研究とホロウマスク効果の関係性 

 ホロウマスク効果のある 3DCGモデルを利用することに

より，常に視聴者と視線が一致するキャラクタの目を表示

することが可能となる．これにより，初心者でも視聴者が

適切であると感じる黒目を描画することができる(図 10)． 
 

5.2 支援システムの製作 

 ホロウマスク効果のある 3DCG モデルは Blender[ 8]を利

用して製作する．図 11 は実際に製作した 3DCG モデルで

ある．眼球の形状は白目を凹面とし，その輪郭平面上に黒

目の輪郭部分となる円，凹面と凹面の輪郭平面で覆われた

部分の中心に黒目の中心となる楕円球を配置し，これを瞼

の 3DCG モデルで囲う．瞼の形状はツリ目やタレ目という

特徴のない一般的な形状とする．このような目の 3DCG モ

デルを両目それぞれで製作する．それを凸面の顔の 3DCG
モデルに挿入する． 

 

図 10 3DCG モデル利用のイメージ 
 



 
 

 
図 11 製作した 3DCG モデルによる水平，煽り，俯瞰か

ら見た場合の用例 
 

6. ホロウマスク効果の検証 

6.1 実験手順・被験者 

 製作した 3DCGモデルのホロウマスク効果の発生する顔

の角度の限界を調査する．本稿では，被験者が製作した

3DCG モデルの視線を 8 方向で評価する．3DCG モデルは

パソコン上で表示し，角度を変化させることで各方向の限

界値を測定する． 被験者は 20 代の大学生 5名であり，イ
ラスト制作の経験に関わらない． 
 

6.2 測定箇所  
 図 12 は測定方向を示したものである．上向き，下向きの

測定は顔の水平方向の角度を 0 度の状態で測定する．右向

き，左向きは顔の垂直方向の角度を 0 度の状態で計測する．
右上向き，右下向きは顔の水平方向の角度を右向きの角度

で測定した数値を用いて顔の垂直方向の角度を測定する．

同様に，左上向き，左下向きは顔の水平方向の角度を左向

きで測定した数値を用いて顔の垂直方向の角度を測定する． 
 

6.3 結果  
 図 13 は測定した 8 方向の被験者と 3DCG モデルの視線

が一致する顔の角度の平均をまとめた図であり，上向きの

場合，左右の角度は 0.0度，上向きに 32.3 度までホロウマ
スク効果が有効であることを確認したため，(0.0, 32.3)と表

記する． 

 水平方向の顔の角度において，被験者が 3DCG モデルの

黒目の中心の点を認識する場合にホロウマスク効果を確認

し，限界の角度は左右それぞれで 90 度以上であった．これ

により，キャラクタの顔が真横を向いている構図であって

も目の描画を支援することができる．また，垂直方向の顔

の角度において，被験者が 3DCG モデルの黒目を認識する

場合にホロウマスク効果を確認した．水平方向の変化と垂

直方向の変化が組み合わさっている角度では，水平方向，

垂直方向でのホロウマスク効果を確認した条件を共に満た

している場合にホロウマスク効果を確認した． 

 

図 12 測定方向 
 

 

図 13 視線が一致する角度の平均 
 

7. おわりに 

本研究では，主観視点の構図を描く初心者を対象に，視

聴者の視線と一致するキャラクタの目の描画について支援

し，初心者が主観視点の構図を適切に描画できるようにな

ることを目的とし，本稿では，初心者と上級者の目の描画

を比較し，初心者の目の描画が適切でないことを検証した．

また，初心者に適切なキャラクタの目の描画を可能にさせ

るホロウマスク効果のある 3DCGモデルを利用した支援シ
ステムの提案をした．今後，提案したシステムの実装と支

援の有効性の検証を目指す．支援の実装手段として，デジ

タルイラスト制作ソフト内に 3DCG モデルを実装し，キャ

ラクタの描画時に 3DCG モデルを表示し，角度を調整する

ことを可能にする． 

 本研究では主観視点のキャラクタと合致する視線を適切

とし，その目の描画を支援するシステムを提案した．しか

し，他の視線には対応していないため，描画できる視線が

限定されてしまうことを今後の課題とし，これらについて

も取り組む予定である． 
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