
1. はじめに 

筆者らはSynergistic Image Creator(SIC)1) を

用いてNon-Photorealistic CGの作品を作り出

す活動を行っている。SIC は GIMP と い う

Photoshopに似た画像処理ソフトのプラグイン

モジュール集であり、GIMPを立ち上げる際に

SICを読み込ませることでアルゴリズミックな

二次元CGが制作できるようになる。プラグイン

のパラメータを変えることで、多様な画風を作

り出せることと、画像を荒らすことなくポス

ターサイズに拡大できるところにこのプラグイ

ンの特徴がある。また、利用者はプログラムの

数行を変化させるだけで、自分自身のタッチを

あらまし 
SICは単なる絵画作成ファルターとは異なり自らの表現の手段として開発されたものである。他の一

般の絵画作成ファルターにはないSICが持っている特徴と自己の表現として作り出された作品の質を

高める要素との関係について考察した。その中で特に対比効果と統一感を効果的に生み出すことが

大切であり、SICはそのためにテクスチャーを効果的に利用できることを示した。 
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Abstract 
Synergistic Image Creator (SIC) was produced as a tool creating CG art works. A relation between 
characteristics of SIC different from other ordinal painterly rendering filters and elements enhancing 
quality of art works is discussed. It is shown that abilities of controlling contrast and unification among 
these characteristics are most important and SIC has an ability of utilizing texture for this purpose. 

作り出す新たな処理を作り出せることも特徴の

一つであり、作り出した処理をSynergistic 

Art Projectに登録することで、新しいバー

ジョンのSICにはその処理が登録され、多くの

人に使ってもらえるようにもなる。 

現在SICはLinux上とwindows上で利用可能な

オープンソースとして公開できるように

Synergistic Art Projectのコア・メンバーと

準備をすすめている。コアメンバーは各自の所

属と関係なく個人的な興味で集まった仲間で構

成されており、このような活動自体が金銭的な

つながりとは異なる新しい価値を作り出すもの

と筆者は期待している。さらに多くの人とこの
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れを利用して画像全体に渡る補正をするといっ

た処理をおこなう。 

5. ここで作られたmapの情報をもとに一つの領

域を一つの筆触とみなして、これをいろいろな

形に変換する。また、作品の最終的な大きさと

解像度を考えて拡大率も決定する。 

6. 形が作られた筆触に色を付けて作画として

の処理を終える。 

7. 最後にL*a*b*空間の画像をRGBに変更する。 

以上が処理の概略である。 

実際に作品を作制する際に、作品の表現を大き

く変えることのできるプラグインは上の手順5

に関係するプラグインと手順6番目のプラグイ

ンである。実際にはこれ以外にも作品としての

質を高めるためのプラグインが複数あり、それ

らを適切に組み合わせて作品を作り上げること

になる。 

 

3. 作品性と関係する要素 

工学的なまたは商業的な応用を目的とするので

はなく、自分の表現としてCGを作ることを考え

てみる。一般にフォトレタッチソフトを使って

自分で撮影した写真が気に入るように加工する

ような場面を例に取って考えてみる。まず、写

真の状態に合わせて、明るさやコントラストの

補正、そして色調を変えたりする。このような

作業はいわゆる劣化または不適切な撮影条件の

修正の目的でも行われるが、さらに、自分好み

のハードな仕上がりにするためにアンシャープ

ネスマスクを適用したり、暖かみを出すために

暖色系の色調を強調するなどの作業がなされる

場合がある。このような簡単な作業でも自分の

好みに合わせて加工するという行為は作品性を

高める行為といえる。つまり、客観的な目標値

ではなく、自分の主観的な満足を目標として画

像を加工していくような要素が作品に個性を与

え、結果的にその個性が鑑賞者にCGを一つの作

品として鑑賞させる力になると考えられる。つ

まり、CG作品を作り出す道具としては、制作者

の個性をCGに入れ込めないと、制作者は質の高

い作品を作り出すことはできないことになる。 

もう一つの大切な要素として、制作者が使って

みて面白いと感じられる要素をその道具が持っ

ていることが挙げられる。これは、いわゆる使

いやすさとは違い、制作という行為にのめり込

めるかどうかが問題になる。もちろん、使い易

さは大切な要因ではあるが、たとえば、単に一

ようなつながりを作り出していけるように現在

SIC公開のための準備を進めているところであ

る。 

SICは単純に写真を絵画風に変えるフィルター

とは異なり、１つのCG作品としての完成度を

持った作品作りを目的としている。つまり、

SICを写真に適用すれば、とりあえず絵画風に

はなるという単なるフィルターではなく、絵心

のある人が使うと、ある意味で芸術としての価

値を持つ作品を生み出せるようような作品制作

の道具にすることが目標である。 

従って自然な絵に見えるとか、印象派っぽい絵

になるというレベルではなく、作者のアイディ

アや個性を投影できるだけの性能を持っていな

くてはいけない。また実際に作品として展示で

きるものが作り出せるようにするためには、こ

のSICを用いて作り出された作品から高解像度

の作品が作り出せる仕組みも必要になるため、

SICは解像度を任意に高めることもできるよう

に作られている。以上の特徴をもつSICである

が、最も大切なのはSICを用いて作り出される

CGの作品性が高いことである。従って本論文で

はまずSICの概略を説明した後、作品性を高め

るのに必要な要素について考察し、さらに、作

品の質を高める要素をSICの特徴と関係づけな

がら具体例を挙げつつ論じていく。 

 

2. SICの概要 

SICの処理については既に論文2)で述べているた

め、ここでは簡単にSICについて紹介する。SIC

は人間に訴える作品を作成することを目的とし

ているため、人間の視覚処理を参考にして、プ

ラグインが構成されている。以下に一般的な処

理の手順に従って説明する。 

1. SICでは人間の視覚と同じように色を感じ

る必要があるため、スキャナで取り込んだRGB

画像を人間の視覚に近いL*a*b*空間に変換す

る。 

2. 画像から絵を描く際の特徴となるエッジを

線素として抽出し、それを保存しておく。 

3. 先のL*a*b*画像と上で抽出された線素の情

報を用い細かく領域分割し、それぞれの領域に

番号をつけ、その領域に含まれている画素の色

や線素の方向を計算してmapに書きこんでお

く。 

4. 3.で作られたmapをもとに画像の部位ごとに

処理を変えるためのインデックスをつけたりそ
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回クリックするだけで処理が終わってしまうよ

うなものでは、だれがやっても同じであると感

じさせてしまうので、そのような道具を使って

自分の作品を作ることに、面白さは感じないで

あろう。従って制作者をのめり込ませるには、

制作者のさまざまな主観的な意図を実現できる

だけの豊かな現力を持っていることが大切であ

り、さらにそれだけではなく、制作者を飽きさ

せない大きな要素として、制作者自身も驚くよ

うな意外性のある効果を持っていることが必要

である。 

また、ある程度表現が決まった後には、それを

よりきめ細かくコントロールできる仕掛けも必

要である。さらに、作品として成り立たせるた

めには、構図をデザインする必要が出てくる。

どのようにトリミングするかに始まり、作品全

体をまとめ上げる統一感や、逆に視線を引きつ

ける対比の効果をどのような要素で作り出すか

などを決めていかねばならない。従って、この

ような行為をCGを制作していく際に盛り込める

ことが大切になる。 

また、もちろん、いくら表現の種類が多くて

も、それが制作者にとって満足のできる結果を

生み出せないのであれば、意味のないものに

なってしまう。加えられた表現の質つまり、制

作者を満足させる品質については議論するのが

難しいが、たとえば、新しい作品を作る際には

誰々のような画風をもとに自分の個性を加えた

いということがあるので、既存の画風はある程

度の品質で作り出すことができるということが

１つの基準と考えられる。 

さらに、たとえば画家は自分の画風が確立して

くると、その画風にあった題材を多く描くこと

になる。自らの画風は制作に利用する道具に大

きく依存しているので、道具への理解が深まる

と、その道具に適した主題を逆に見つけるよう

になるともいえる。つまり、高い効果を出すた

めには熟練や処理のための前準備が必要であ

り、ある意味での難しさが制作者を熱中させる

要素にもなる。制作者が熱中して高い質の作品

を作り出せるようにするためには、作品を作り

出す道具に熟練を要する要素が含まれている必

要がある。 

最後に、制作者は写真に処理を加えたいと思う

場合、局所的な表現のみを考えているのではな

く、写真全体を見ながらどのような処理にする

かを考えているので、処理に関しても大局的な

とらえ方ができる必要がある。 

以上を整理すると、 

 

1 豊富な表現種類をもっており、その中には意

外性のある表現も含まれていること。 

2 細かい表現の調整が可能であり、この特徴を

生かして、要素ごとに対比や統一感を高める処

理を行うことができること。 

3 既存の画風もある程度の品質で再現できるこ

と。 

4 道具(表現処理)に対して熟練を要する要素が

あり、熟練した制作者にその処理に適した写真

画像を探させたり、その処理に必要と考えられ

る前処理を行わせることのできる要素を持って

いること。 

5 画像の大局を見ながら処理ができること。 

 

の5つにまとめられる。 

 

4. SICの作品性を高める要素 

前章で考察した作品性を高める要素について、

SICがどの程度のことができるかについて、考

えてみる。 

 

4.1 表現の種類の豊富さと意外性 

SICでは豊かな表現を豊富に作り出せるように

いくつかの工夫をしている。 

 

4.1.1 プラグインの組み合わせ 

SICを利用したCGの制作では2章で述べたように

多くのプラグインの組み合わせで表現される。

従ってそれらを組み合わせることで多様な表現

が可能になる。細かい処理を無視すると表現に

大きく関わるプラグインは、マップを作り出す

プラグインと筆触の形を作るプラグインと筆触

を塗りつぶすプラグインの大きく分けるて3つ

である。したがって、組み合わせの種類は、こ

の三つそれぞれがもつ表現を掛け合わせた数だ

け作られることになる。 

また、プラグインに新しい表現を付け加える際

には、基本的に一通りの組み合わせを想定して

作り出しているので、それ以外の組み合わせで

は思わぬ意外な表現も生み出されることがあ

る。また、SICは公開してからも、筆触の表現

を増やしていく予定なので、組み合わせの数は
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増えていくことが期待される。筆触と彩色のい

ろいろな組み合わせを試した例を図1に示す。

これらは、作り出した際には、どれも予測を大

きくはずれた意外性のある筆触である。このま

までは、一つの作品にはなりにくいが、こらを

洗練し作品の中で効果的に使うことで、作品を

個性的にすることが可能になる。 

 

4.1.2 表現の使い分け 

画像全体を一種類の筆触のみで作品を作るだけ

でなく、画像の部分部分を異なる表現で作品作

りをすることもSICには可能である。この手法

は、はっきりと処理する部分を分けることので

きる写真画像でないと、自分の意志通りにはう

まく機能しないが、可能性を秘めた表現であ

る。 

例として、花火をもとに作品にしたものを図2

に示す。ここでは、4種類の筆触が盛り込まれ

ているが、現状では9種類までの筆触を盛り込

むことが可能になっている。 

 

4.2 表現の調整及び対比と統一感の制御 

作品を作り出す際には、意識的にしろ無意識的

にしろ一つの作品の中での統一感と対比の関係

をどのようにまとめ上げるかが最も重要にな

る。例えば図3では、色彩に関しては淡いパス

テル調で統一感を出し、テクスチャーに関して

は、水面の水平方向と陸上の垂直方向の対比効

果を強調している。このように、彩度で統一感

を出しながら、単調になりすぎないように、テ

クスチャーの方向性の対比でしまりのある画像

を作り出している。 

図1 様々な表現の例 図2 4種類の筆触を一つの画面に盛り込んだ作品の例 
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作品を作り出す際にコントロールすることで高

い効果が期待できる要素としては、明度、彩

度、色度、テクスチャーの方向性、テクス

チャーの大きさ、テクスチャーの形などがあ

る。特にSICならではのコントロール可能な要

素としては、上に述べたテクスチャーの方向性

の他、背景部分は大きな筆触で描き、対象部分

のみ細かく細密に描くというような際に用いる

テクスチャーの大きさや形である。明暗の対比

については、後の節で述べる。 

 

4.3 既存の画風を模倣できる表現力 

ここでは、図4に既に見慣れている画風を狙っ

て調整した作品を示す。この作品については既

に数カ所で展示している。また、ここには示し

ていないが、SICを用いて作成した作品の中に

はコンテスト等に入選している作品3)もある。 

 

4.4 熟練の技を生み出す奥深さ 

作り出す筆触が周りの筆触の影響を受けて大き

く変形するような表現を選択すれば、それは、

川の流れや木の枝振りなどを表現するには適し

ているが、人間のポートレートを描き出すには

不向きなものになる。作品のもとになる写真に

適した処理を見つけだすだけでなく、是非使い

たいと思う表現を際だたせる画像を見つけだす

という作品の作り方もありうる。 

また、使いたい処理に向いていないものでも、

多少の前処理をすることで適切な画像になるこ

ともある。図5はGIMPの指先ツールを用いてネ

コの背景をテクスチャーに溶かし込むという準

備をしておいて、次にSICの周りの筆触の影響

を受けて大きく変形するような表現で作品を作

り出してた例である。 

 

4.5 画像の大局的な処理 

この処理は今まで示してきた全ての作品にもり

込まれていたのであるが、ここでは、図3を例

に説明する。4.2節で対比にテクスチャーの方

向を用いたことを説明したが、実は、明暗にも

強い対比効果を盛り込んである。ビルの陰の部

分などを写真のものよりかなり暗く表現してい

る。このような明暗の効果は、画像全体に近い

広い範囲を解析した上で大局的な処理を行うこ

とで実現できる。ここで示した明暗の特徴は写

図4 既存の画風に似せて作り出した画風 

図3 対比効果と統一感を強く意識して作成した作品 
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真とは異なる絵画としての重要な特徴の一つで

もある。 

 

5. まとめ 

自己の表現としてSICを用いて作品を作り上げ

るということを前提に、CGの作品性を高める要

素をSICが持っているかどうかを考察してき

た。以下にその要素を再掲する。 

1 豊富な表現種類をもっており、その中には意

外性のある表現も含まれていること。 

2 細かい表現の調整が可能であり、この特徴を

生かして、要素ごとに対比や統一感を高める処

理を行うことができること。 

3 既存の画風もある程度の品質で再現できるこ

と。 

4 道具(表現処理)に対して熟練を要する要素が

あり、熟練した制作者にその処理に適した写真

画像を探させたり、その処理に必要と考えられ

る前処理を行わせることのできる要素を持って

いること。 

5 画像の大局を見ながら処理ができること。 

以上の要素を完全ではないにしろ、SICが持っ

ていることを示した。この中でも筆者は、特に

「要素ごとに対比や統一感を高める処理を行う

ことができる」という特徴は重要であると考え

ている。構図は重要であるが初めに決定する要

素であり、これはSICの前処理に当たる。画面

の設計をする上で統一感、リズム、対比、流

れ、バランス等が重要であるが、特に対比と統

一感は中心的な役割を演じる要素である。 

SICで作り出すCGの作品性をより高めるには、

より、明確に対比や統一感を扱えるようにして

いく必要がある。そのために、もっとも重要な

研究は画像の領域の指定がより精度良く行える

ようにすることである。つまり、どの部分とど

の部分が対比的に働き、どの部分とどの部分が

統一的に働くかを記述できるようにする必要が

あるためである。 

また、このSICを使った作品作りのプロジェク

トはウエッブサイト上で展開していく予定であ

る4)。尚、図2,3,4は大沢唯氏の作品を許可を得

て掲載させていただいたものである。 
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図5 元の画像(a)と処理前に下準備をした画像(b)そしてそれを元に作り出された作品(c) 

(a) (b) 

(c) 
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