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タブレットを用いた切り絵練習帳の開発 

 

東 孝文†1，金井 秀明†2
 

 

概要：本稿では切り絵の初心者を対象に，タブレット端末とタッチペンを用いた切り絵制
作を練習するための「切り絵練習帳」を提案する．切り絵練習帳とは，切り絵を制作する
ための経験者の切り方等の知識を提供するためのモノである．切り絵には難しいとされる
要素がいくつかあり，千切れる等の失敗が頻繁に発生する．しかし，失敗に対しやり直す
ことや，事前に失敗しやすい場所を繰り返し練習することが不可能という問題がある．そ
こで，初心者と経験者に切り絵をさせ，時間やデザインナイフの使い方の差から，経験者
の切り方を明らかにした．この知見に基づいて，切り絵練習帳での初心者への支援機能に
ついて検討し，本稿で報告する． 

 

1. はじめに   

 近年，CAD（Computer-Aided Design）と 3D

プリンタを利用したモノ作りに代表されるように，

高精度なモノ作りを容易に行うことが可能になり

つつある[1]．これにより，伝統工芸や芸術活動等

長い時間や経験を経なければ作ることが困難なモ

ノを熟練者でなくとも容易に作ることが可能にな

る[2]．一方，試行錯誤しながら手作業でモノを生

み出す「クラフトアート」といった，自分の手で

モノを作る分野もある．クラフトアートは機械で

はなく，手作業で作る等の過程を重要とし，また

自らの手で作ることでの楽しみや充実感がある．

クラフトアートの 1 つに切り絵がある． 

切り絵は，白黒に染め分けた下絵を色紙の上に

重ね，デザインナイフ等を用いて不要な部分を切

り抜いて絵を作り上げていく絵画手法の 1 つであ

る[3]．切り絵の基本的な表現は，線によって分け

られた白の領域を切り抜き，黒の領域のみを残す

ことで表現する[4].また，紙を折り曲げハサミで

切り抜く「紙切り」とは異なる(図 1). 

切り絵は細かい作業が多く，切り方や道具の使

い方で作品の完成度に大きく影響する．本研究を

行うにあたり事前に調査した切り絵教室では，授

業の始めの段階では切り絵講師が用意した下絵を

生徒に勧め，それを切ることで段階的に上達をさ

せる．講師が生徒へどのような絵柄を勧めるかに

ついて話を伺ったところ，初心者に勧める絵柄は

単純で太い線の絵柄の切り絵から始まり，そこか

ら様々な切り絵を経験することで徐々にデザイン

ナイフの使い方や切り方等切り絵独特の要素に適

応できるようになることを目的としている．そこ 
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図 1 : 切り絵の作品(左)，紙切りの作品(右) 

 

 

までの経験を経た後に，生徒は自分の好きな絵柄

で切り絵をするという形をしているとのことだっ

た．  

初心者には難しいとされる要素がいくつかある．

例えば，細い部分で千切れる等の失敗や，デザイ

ンナイフに不慣れな初心者には切る作業も簡単で

はない．また，切り絵の場合，紙が切り抜かれて

いくため，作業が進むにつれて徐々に破れやすく

なる等があり，容易に切り絵をすることは難しい． 

紙とデザインナイフで行う切り絵には，失敗し

た時にやり直すことや，事前に失敗しやすい場所

を繰り返し練習することが不可能という問題があ

る．本研究では，初心者を対象に，切り絵を制作

するための経験者の切り方の知識を提供し，切り

絵制作を練習するための「切り絵練習帳」を提案

する 

 

2. 切り絵練習帳とは   

例えば，ボールペン字を上達するための字を書

く練習をする冊子がある．完成形，書き方の説明，

繰り返し練習が可能な練習帳である．それらの説

明を参考にし，利用者が字を書いて練習をする．

利用者は練習帳を用いた練習をすることで，これ
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らを効率よく上達することが可能となる． 

切り絵は，実際に紙をデザインナイフで切り抜

くため，やり直しが困難である．一度紙を切って

しまうと，ビデオ等で切り絵作業を録画しない限

り，デザインナイフを把持する手の動きを確認し

ながら，自分の動作を振り返ることが難しい．特

に，初心者にとっては紙のどの部分から切るべき

かを把握することは困難であり，それらの情報を

分かりやすく提供することは，切り絵を上手に行

う上で重要である．  

そこで，切り絵練習帳をデジタル機器で作るこ

とにより，手の動きや時間等様々な情報を振り返

ることが可能になる．本研究では紙の代わりにタ

ブレット，デザインナイフの代わりにタッチペン

を使うことで，紙とデザインナイフを使う切り絵

の動きを再現しながら，デジタル機器による仮想

的に切り絵を作成する． 

実際の紙とデザインナイフの切り絵の工程には，

紙を切る前や切る最中にも注意するべき点がいく

つもある．例えば，細かい部分や，小さいパーツ

を見つけることや，似た形のパーツがあるかを見

つけることは切る順番を決めるために重要な情報

である．また，切る時に，デザインナイフにかか

る筆圧や，どこまで切り進めているか等がある． 

4 章で述べる予備実験により，初心者と経験者

との切り絵をする動作や作品を比較し，それらの

差異の原因について，以下の３点が挙げられる． 

・ 切る順番 

・ デザインナイフの力加減 

・ 切り抜く時の動作 

 それらの点の原因となる初心者の動きを明らか

にする．本研究で提案する切り絵練習帳では，そ

れらの原因に対し，それぞれ以下の機能を提供し，

初心者に経験者の切り方の向上を目指す．詳細に

ついては 6 章で述べる． 

・ なぞる順番に枠を表示する機能 

・ 筆圧の値で筆跡の色を変えて表示する機能 

・ 切り直しが必要な箇所を表示する機能 

 

3. 関連研究 

Xu らは写真から切り絵の下絵を作り出す手法

を提案した[5]．この手法では画像の選択された部

分において，二値化を繰り返すことで白と黒で色

分けし，面積の小さな黒領域と他の黒領域が繋が

るまで元の画像の輝度値を考慮しながら領域を変

形させる．これにより全体が 1 つの黒領域になる

まで繰り返すことで，切り絵の下絵を作成する．

この手法では切り絵の下絵を作成することを支援

している．一方，本研究では下絵ではなく，切る

動作を支援することを対象としている． 

中島は切り絵の制作支援として，切る順番のた

めの支援ツールを提案した[6]．この手法では切り

絵の切る時に紙が部分的に「ずれる・ずれない」

ことに着目し，紙の端を固定した状態から既に切

られている線と，これから切る線の関係から紙の

「ずれる・ずれない」を判定した．そこから，コ

ンピュータに複数の切る線を入力することでずれ

ることなく切ることが可能であるかをシミュレー

ションし，利用者の切るべき線が順番に表示され

る．この手法では主として切る線の順番を対象と

している．一方，本研究では切る順番の他にもデ

ザインナイフの筆圧や利用者が紙を千切る行動を

抑えることも対象としている． 

Dixon らは人の顔をスケッチするための練習ツ

ールを提案した[7]．コンピュータに人物の顔写真

とスケッチするためのウインドウを設置する．そ

の顔写真に対し，輪郭はどのような形で目や鼻，

口はどの位置にあり，どのような傾向があるか等

の情報が表示される．利用者が描いたスケッチに

対して，元となる顔写真とどのような差があるか

が表示されることで，どのように描くべきか，ま

たどのように修正をすべきかが表示される．その

結果，利用者は顔のスケッチが上達する．一方，

切り絵の場合，ペンと紙で描くことに対しデザイ

ンナイフで紙を切断し，紙にかかる負担等様々な

点で異なる． 

 

4. 予備実験 

切り絵練習帳を通して初心者が上達するために

必要となる機能を調査する．そこで，複数人の初

心者と経験者に切り絵をさせ，初心者と経験者の

動きの差異を見る．それにより，切り絵を経験す

ることで変化する動きの差を明らかにする． 

初心者 3 名と経験者 2 名(切り絵歴 4 年,6 年)に

対し，同じ下絵と黒い紙を 2 枚重ねの状態で切り

絵をさせ，その様子を録画，完成後にインタビュ

ーをした．今回，利用した下絵は A4 サイズで，

絵柄の線の太さは 3mm からなる(図 2)．本実験

では初心者と経験者の切り絵作品以外に，切る動

作を見るために，以下の 3 つに着目した． 

・ 完成までの時間 

・ デザインナイフの入刀回数 

・ 切り直しの回数 
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図 2 : 予備実験で利用した絵柄 

 

 

作品を完成させるまで時間が長いほど切り絵が

不慣れであると考えられる．また，初心者と経験

者で何回の切る動作から作品が完成したかを数え

る．入刀回数が多いほど，頻繁にデザインナイフ

を利用していることが分かる．他に，入刀回数と

は別に，既に一度切り終えた場所に対して再び切

る行動が初心者，経験者ともに見られたため，そ

の回数も数えた． 

 

4.1 初心者への予備実験の結果 

初心者 3 名に対し，切り絵の実験を行った．初

心者の予備実験から時間，入刀回数，切り直し回

数について表 1 に示す． 

表 1 に示すように，切り絵が完成するまでの時

間は 3 名とも 90 分を超え，長い者は 140 分であ

った．初心者の切り方の傾向として，デザインナ

イフに不慣れなことから，一度切り終えた場所を

もう一度切り直す動作が頻繁に見られた．切り直

しをする原因は，筆圧の調整が分からず，下絵と

黒い紙の両方を一度に上手く切ることができない

ためであり，その結果，黒い紙を切り直していた．

また，刃を入れてから出すまでの一筆に長時間か

けていた．他に曲線や円を切る時は，角度を変え

ながら短い直線をつなげて切る傾向， その他にも，

切り抜く部分がわずかに繋がってしまったときに

手で千切ることで切り離す傾向が見られた．また，

インタビューから，「どこから切ればいいかが分か

らない」 という戸惑いの意見があった． 

 

 

 

 

表 1 :予備実験の結果(初心者) 

 初心者 A 初心者 B 初心者 C 

完成までの時間 100 分 140 分 95 分 

入刀回数 369 回 349 回 332 回 

切り直し回数 15 回 22 回 25 回 

 

表 2 : 予備実験の結果(経験者) 

 経験者 A 経験者 B 

完成までの時間 45 分 62 分 

入刀回数 208 回 235 回 

切り直し回数 13 回 13 回 

 

 

4.2 経験者への予備実験の結果 

経験者 2 名(切り絵歴 4 年,6 年)に対し，切り絵

の実験を行った．今回の実験の経験者らは自身の

切り絵作品を作品集として本にし，販売する等，

切り絵に関して熟練者である．  

経験者 2 名に対し，予備実験から時間，入刀回

数，切り直し回数について表 2 に示す． 

表 2 に示すように，切り絵の作品が完成するま

での時間はそれぞれ 45 分，62 分であった．実験

開始から紙を切り始めるまでの時間が短く，また

切るまでの考える時間が短い傾向や，デザインナ

イフの使い方にも慣れていることから，曲線や円

を切る動作も，スムーズな流れで紙を切る傾向が

見られた．経験者にも一度紙を切り，もう一度切

り直す動きが見られた．この動きは切り終えた後

の線のブレや，より滑らかな線にするという，切

り絵作品としてより良くするための工夫の手段の

1 つとして切り直しをしていた． 他にも，切る前

に実験で利用した絵の印象について，中心部分に

ある切り離す面積の大きい部分を最後に切るべき

と判断をしていた． 

 

4.3 初心者と経験者との予備実験の結果の比較 

初心者と経験者で比較すると時間や入刀回数の

点で大きな差が見られた． 

「完成までの時間」を比較すると， 1 つのパー

ツを切り終えてから，次のパーツを切るまでの時

間の差が見られた．初心者はどのように切るかを

考える時間が長く頻繁に費やしていた．しかし，

経験者は始めの段階でどのように切るかを考え，

それ以降，切ることを止めて考えることなく円滑

に切り続けていた．つまり初心者は切る順番に悩

む傾向があるのに対し，経験者はあまり悩まずに

切ることができていた．したがって，初心者と経 
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図 3 : 訂正の切り直し(左)，修正の切り直し(右) 

 

 

験者との時間の差の原因は，「切る順番」の判断が

できるかであると考えられる．  

「入刀回数」を比較すると，初心者の入刀回数

は経験者よりも 100 回以上多く，明らかな差が見

られた．それぞれの切る動作を比較すると，初心

者はデザインナイフにかける筆圧が弱く，同じ場 

所を再び切る動作をしていた．一方，経験者はデ

ザインナイフを安定した筆圧で切っていたため，

二枚重ねの紙を一回の動作で切り落としていた．

つまり，初心者と経験者との間で入刀回数の差が

見られた原因は，「デザインナイフの筆圧」を上手

く調整することができているかということである．  

「切り直し回数」を比較すると，初心者と経験

者の両方に切り直しをする行動が見られた．しか

し，それぞれが切り直しをする場面を比較すると，

初心者が切り直しをする時は一度切り終えた線に

対し上手く切ることができなかったために行う

「訂正のための切り直し」である．一方，経験者

の切り直しは初心者と異なり，既に切り離すこと

に成功をしているが，切り終えた線に対してより

作品の見栄えを良くするために行う「修正のため

の切り直し」であることが分かる．(図 3) 

他に初心者と経験者の動きを比較して見られた

ものとして，「切り抜く時の動作」が見られた．こ

の点については，次章で詳細に述べる． 

 

5. 初心者と経験者との差異 

4 章より予備実験の結果から，初心者と経験者

を比較することで大きな差異が見られた．予備実

験で比較した「完成までの時間」，「デザインナイ

フの入刀回数」及び「切り直しの回数」の 3 点に

ついて，初心者と経験者との間で，それぞれ「切

る順番」，「デザインナイフの筆圧」及び「切り抜

く時の動作」について相違があることが明らかに

なった． 

 

図 4 : 初心者の切る順番(左)，経験者の切る順番(右) 

 

 

5.1  切る順番 

初心者の切る順番は右から左という単純な流れ

で，切る形や大きさ等は無関係に切り進められて

いた．一方，経験者の切る順番は，「切る面積の小

さいもの」，「細かい場所から順番に切る」や「似

た形のものはまとめて切る」という動作が見られ

た(図 4)．経験者は「大きいものから切ると紙が千

切れやすい状態になるから」という理由から切る

順番を判断していた． 

切り絵教室で切り絵講師に初心者が一番気を付

けるべきことは何かと聞いたところ，「切る順番」

が一番重要であると回答した．また，その切り絵

教室に通う生徒からも同様の答えを得た．切り絵

において，切る最中に千切れる失敗は致命的であ

る．経験者たちはその失敗を防ぐために，常に気

を配りながら作業をし，切り絵をしていることが

分かった．一方，初心者はどこから切るべきかの

判断をすることが難しく，切ることのみに集中し

作業をしていた．経験が浅いため，失敗の起きや

すい順番についての知識を持たず，後々になって

失敗しやすい状況に直面し，より難しい状況で作

業をせざる負えなくなる． 

以上のことから，「切り離す面積の小さい順」及

び「似た形のものはまとめて切る」という切り方

が，切り絵を上達するための切り方につながると

考えられる． 
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図 5 : 初心者の切る円(左)，経験者の切る円(右) 

 

 

5.2  デザインナイフの筆圧 

切る動作に着目すると，初心者はデザインナイ

フにかける筆圧が弱くなりがちになり，上手く切

り離すことができずに，同じ箇所を何度も切る動

作が見られた．また，一部では筆圧が強すぎたた

めに滑らかに曲線を切ることができず，短い直線

をつなげて切るような形をしていた．一方，経験

者は安定した筆圧でデザインナイフを使うことで

二枚重ねの紙を 1 回で切り，円や曲線を滑らかな

曲線で切る様子が見られた．  

以上のことから，デザインナイフの筆圧が弱す

ぎた場合，二枚重ねの紙を一度に切ることができ

ずに切り直す行動が見られた．また強すぎた場合，

なめらかな曲線を切ることができず，円が粗い多

角形になる（図 5）． 

 

5.3  切り抜く時の動作 

初心者の切る動作の中には，紙を切り離す時に

周囲の部分とわずかな繋がりのある部分に対し，

千切る動作が見られた．その結果千切った跡が残

り，作品の見栄えを大きく損なう（図 6）． 

切り離す時，切り始めや切り終わりが繋がるよ

うに線を切らなければ，切り離すことは出来ない．

同様に，角の部分でも一筆で切ることが難しく分

けて切る場合，1 画目と 2 画目が繋がるように切

る必要がある．初心者は切る線を繋げることに気

付かず切り進めた結果，周囲の紙の一部と繋がり

のある場所を千切ることで切り離した．経験者は

それを防ぐために，自分がどこまで切り進めてい

るかを意識し，周囲の紙と繋がりが残った状態で

切り離そうとする時も，繋がりの残った場所を千

切らずにデザインナイフで切る．  

 

図 6 : 紙を千切ることでできる跡 

 

 

表 3 : 初心者の切り直し 

 初心者 A 初心者 B 初心者 C 

訂正の切り直し 14 か所 18 か所 22 か所 

修正の切り直し 1 か所 4 か所 3 か所 

 

表 4 : 経験者の切り直し 

 経験者 A 経験者 B 

訂正の切り直し 5 か所 2 か所 

修正の切り直し 8 か所 11 か所 

 

 

5.4  切り直し 

初心者と経験者に対して「訂正の切り直し」，「修

正の切り直し」の両方がどれだけの回数を行われ

ているかを数えた．その結果を表 3，4 に示す．

初心者は「訂正の切り直し」の回数が多く，それ

に比べ「修正の切り直し」の回数は少ない．一方，

経験者は「訂正の切り直し」は少なく，「修正の切

り直し」の回数が多いという結果が出た． 

 

 

6. 実装システム 

予備実験の結果から，以下の３点について初心

者と経験者との間で差異が見られた． 

・ 切る順番 

・ デザインナイフの筆圧 

・ 切り抜く時の動作 

 

 切り絵練習帳では，以下の機能を提供すること

で，それらの差異を補完することを目指す．これ

らの機能は，経験者の動きや考えに基づいた内容

を表示する機能により初心者の切り絵上達に繋げ

ることを目指す． 
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図 7 : タブレット(左)，タッチペン(右) 

 

図 8: 用意した画像 

 

 

・ なぞる順番に枠を表示する機能 

・ 筆圧の値で筆跡の色を変えて表示する機能 

・ 切り直しが必要な箇所を表示する機能 

 

6.1  システム構成 

タブレットとタッチペン（図 7）で切り絵練習

帳は構成される．予備実験の結果から「デザイン

ナイフの筆圧」を測定する必要がある．よって，

タッチペンは筆圧の測定が可能な「Jot Touch 4」

を利用する．このタッチペンは筆圧を 2048 段階

で測定することが可能であり，この機能によって，

筆圧を測定する．タブレットは紙の代わりに利用

し，予め用意した画像(図 8)を表示し，その画像に

適切な「切る順番」を表示する．さらに，タッチ

ペンの筆跡から，なぞり始めとなぞり終わりの線

の繋がりを判定する． 

 

図 9 : 全体の流れ 

 

 

6.2  システムの流れ 

切り絵練習帳の流れを図 9 に示す． 

「1．なぞる場所を表示」では，順番に赤色の

枠を表示する．また，なぞり終えた場所を青色で

塗りつぶすことで，どこまでをなぞり終えたかを

見やすくする．これにより，経験者が意識するよ

うな「切る順番」を利用者に提示する． 

「2．タッチペンでなぞる」では，利用者が赤

色の枠の部分にあわせて，タッチペンでなぞる．

その筆跡を表示することで，利用者がどのような

なぞり方をしているかを分かりやすく表示する．

また，タッチペンにかかる筆圧が基準より強い時，

また弱い時に筆跡の色を変えることで，利用者は

基準を維持した状態の筆圧でなぞることができる

ようになる．この機能により，なぞる行為の中で

経験者のような「デザインナイフの筆圧」を利用

者に体験させる． 

「3．切り抜きボタンを押す」では画面内に「切

り抜きボタン」というボタンを用意し，表示され

る場所をなぞり終えた時に，このボタンを押すこ

とで，なぞり方を判定する． 

「4. なぞり方の判定」では，上手くなぞること

ができた時，「5．次のなぞる場所を表示」につな

がる．タッチペンの筆圧を一定でなぞることがで

きていない場合や，なぞる線が一つに繋がるよう

になぞることができていない場合は，切り直す必

要があると切り絵練習帳が判断する．その場合，
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図 10 : なぞる場所(左)，青色で塗られ次の場所が(右) 

 

 

もう一度同じ場所を利用者になぞらせる． 

線が繋がるようになぞることができるまで利用

者に繰り返しなぞらせることにより，経験者が気

を付けている「切り抜く時の動作」を初心者に体

験させる． 

 

6.2.1  なぞる順番に枠を表示する機能 

予備実験の結果から経験者のような「切る順番」

を利用者に学習させるために，なぞる場所を順番

に赤色の枠で表示させる．切り絵はどの場所から

も自由な順番に切ることが可能である．しかし，

その自由に対し経験や知識から順番を考えること

が初心者には難しい．切り絵練習帳では画像に赤

色の枠を表示することで，利用者に経験者の切る

順番を意識させる． 

利用者はタッチペンで画面の赤色の枠部分をな

ぞる．その後，利用者が「切り抜きボタン」を押

し，なぞり方の判定が成功した時，先に囲まれた

領域が青色に塗りつぶされ，次になぞる場所が赤

色の枠で表示される(図 10)．  

 

6.2.2  筆圧の値で筆跡の色を変えて表示する機能 

「デザインナイフの筆圧」を利用者に学習させ

るために，タッチペンの筆圧を計測する機能を利

用する． 初心者はデザインナイフを基準を維持し

た状態の筆圧で作業し続けることが難しい．そこ

で，タッチペンにより自身の筆圧を可視化するこ

とで，経験者のような筆圧を維持することを意識

させる． 

筆圧の変化にあわせて，画面に表示するタッチ

ペンの筆跡の色を変える．経験者のような筆圧を

維持できている場合は黒色で筆跡を表示し，筆圧

が強くなりすぎると赤色，弱くなりすぎると青色

で表示する(図 11)．なぞり方の判定では，全ての

 

図 11 : 筆圧が強すぎた時(左)，筆圧が弱すぎた時(右) 

 

 

図 12 : なぞり方が失敗した時 

 

 

筆跡が黒で表示された時，成功したと判定される． 

 

6.2.3  切り直しが必要な箇所を表示する機能 

「切り抜く時の動作」にも注意することを利用

者に意識させるために，なぞり始めとなぞり終わ

りに線の繋がりがあるかどうかを見る．切り直し

が必要かを筆跡の座標から判定する．初心者が紙

を千切ることで切り離し，見栄えが悪くなる作品

を作ることを防止する．そのために，千切る原因

となる紙を切る時に切り始めと切り終わり等，切

る線に繋がりがない状態を防ぐ． 

タッチペンでタブレットをなぞり終え，なぞり

方の判定を行う時，なぞり始めとなぞり終わりが

繋がるように線をなぞることができている場合は

その部分を青色で塗りつぶし，それができていな

い場合はその部分を赤色で塗りつぶされる(図 12)．

判定時には青で塗りつぶされている場合は成功，

赤で塗りつぶされている場合は失敗とする．  

 

7. おわりに 

本研究で提案する切り絵練習帳は，初心者に対

して，切り絵に重要な「切る順番」，「デザインナ

イフの筆圧」，「切り抜く時の動作」の 3 つの要素

に対し，それぞれ「なぞる順番に枠を表示する機
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能」，「筆圧の値で筆跡の色を変えて表示する機能」

及び「切り直しが必要な箇所を表示する機能」を

提供することで，経験者の切り方を学習させる． 

タブレット端末を用いた切り絵練習帳では，従

来の紙とデザインナイフのみでは不可能であった，

繰り返し練習することや，利用者の手の動かし方

といった情報の振り返りが可能となる．それによ

り，初心者が切り絵を効率よく上達することを支

援する． 

本研究では切り絵練習帳を通して，初心者が上

達するために必要となる機能を調査するため，予

備実験で初心者と経験者に切り絵をさせ，初心者

と経験者との動きの差異を発見した．以上から，

初心者は切り絵練習帳を利用することで，経験者

の切り方を体験する．初心者は，切り絵練習帳を

利用しない初心者よりも経験者に近い動き方が可

能となる．それにより，初心者に対し切り絵の上

達を効率的に支援することが可能であると考えら

れる． 

今後の課題として，切り絵練習帳の効果につい

て検証する．例えば，初心者を対象に，切り絵練

習帳の効果を検証するため，2 つのグループを用

意し，それぞれのグループに同じ絵で切り絵をさ

せる．その後，片方のグループにのみ切り絵練習

帳を利用させる．最後に，再びそれぞれのグルー

プに切り絵をしてもらう．1 回目と 2 回目の切り

絵作品と切る動作を比較する．切り絵練習帳の 3

つの機能による学習効果を検証するため，1 回目

と 2 回目の切り絵の「切る順番」，「デザインナイ

フの筆圧」及び「切り抜く時の動作」について，

その変化を検証する．さらに，切り絵練習帳を利

用したグループに見られた変化が，予備実験の経

験者の切り方に近づくか，また，時間や入刀回数，

切り直しの回数が経験者に近づくかを評価する．

このような予備実験を行うことで初心者が切り絵

練習帳により経験者らしい動きをできたかを検証

する． 

今回の切り絵練習帳では学習効果を検証するこ

とが目的となるため，切り絵練習帳に用意した画

像は切る順番を間違えると切ることが難しくなる

絵や，筆圧が強すぎると切ることが難しくなる単

純な複数の絵柄としている．今後はより初心者が

切り絵練習帳を積極的に活用するための改良をす

る．例えば，切り絵練習帳に表示される画像を利

用者が選択し，その画像から切る順番等の情報を

提示することで利用者が選んだ画像で切り絵の学

習をすることが可能となれば，より初心者が切り

絵を楽しむことができる．その画像での切り絵で

も利用者が経験者らしい切り方を学習することで，

紙とデザインナイフを利用した切り絵でも経験者

らしい切り方ができるかを評価する予定である． 
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