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概要：近年，新型コロナウイルス感染症（COVID-19）の影響によりダンサーがパフォーマンスを披露す
る場はステージからメディアへと変化しており，高校生のダンス部を応援するために，2020年よりテレ
ビ局の企画として「ダンス ONEプロジェクト」が実施されている．ダンス ONEプロジェクトに参加す
る高校生は，撮影および動画制作に不慣れであり，そのサポートや新たな教育実践法が不可欠である．
我々は，ITの活用体験を向上させることを目的として，コンピュータビジョンの最先端技術を活用した
映像生成手法をサポートした．研究協力校ダンス部の高校生とコンセプト作りや撮影作業などに取り組
み，音源のビート検出手法とオブジェクト検出アルゴリズムを活用したダンスと場景を連動させた「高揚
感のある」映像生成法を提案した．信号機の色を映像処理によって拡張し，場景とダンスが一体化してい
るような効果を狙い，違和感のない映像の生成方法を開発した．動画編集の難しさを解決するためにカッ
ト割りとズーム設定の自動処理を提案した．また，ダンス ONEプロジェクトを通して，高校探求学習科
目「総合的な探究の時間」と同様の取り組みが，部活動にも展開できることを示した．「総合的な探求の
時間」に向けて，高校生に対しソフトウェアを用いた動画編集方法とコンピュータビジョン技術を活用し
た映像生成手法について講義した．ITの活用体験の向上に関する意向調査によって，ダンス ONEプロ
ジェクトと本研究活動を通して参加者の ITの活用体験が向上したことを確認した．
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 Abstract: In recent years, due to the effects of COVID-19, the venues for dancers to perform have changed 
from the stage to the media. In order to support high school dancers, “Dance ONE Project” has been im-
plemented as one of the TV stations’ projects since 2020. Our goal was to improve the IT utilization expe-
rience of the high school students participating in the Dance ONE Project by supporting the filming and 
video production. In this paper, we propose a video generation method that utilizes the latest technology 
in computer vision. We propose a video generation method that links dance and scenery by using a sound 
source beat detection method and an object detection algorithm. The color of the traffic lights is extended 
by video processing to create the effect that the scene and the dance are unified, and the video is generat-
ed without any sense of discomfort. Through the Dance ONE Project, we propose a new educational model 
by making the same approach as the inquiry study subject “Time for Comprehensive Inquiry” a part of 
club activities. In order to solve the difficulty of video editing, we propose an automatic process for detect-
ing the cut and zoom settings. In the survey on the improvement of IT utilization experience, it was con-
firmed that the participants’ IT utilization experience was improved through the Dance ONE Project and 
this research activity.
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1.　 はじめに

新型コロナウイルス感染症（COVID-19）パンデミック
が宣言された 2020年 3月以降，人前でステージパフォー
マンスを披露する機会が失われている．なかでも，ダンス
パフォーマーは生のパフォーマンスと観客の歓声が一体と
なる演出を重要視しているが，近年の状況では実現が困難
である．特に現役高校生においては，パフォーマンスの重
要な機会である文化祭が中止され，ダンスに対するモチ
ベーションが低下している．
そこで，高校生のダンス部を応援するために，2020年

よりテレビ局の企画の 1つとして「ダンス ONEプロジェ
クト」が実施された [1]．参加高校が課題曲に対してダン
ス動画を制作することで，テレビ放送や YouTube配信に
よりダンスを多くの人に披露する機会を提供するプロジェ
クトである．参加する高校生にとっては，作り上げた作品
を発表する数少ない機会である一方で，文化祭のステージ
パフォーマンスよりも広範囲な視聴層をターゲットとでき
る．実際に，2020年に実施されたダンス ONEプロジェク
トでは，全国で 153の高校が参加し，多くのダンス部の高
校生および学校関係者から注目を集めた．参加者の高校生
はダンス動画の制作に関して未経験であるが，視聴者の目
を引くような衣装，特色ある地元のロケーション，ダンス
の躍動感を際立たせるカメラワークなど工夫して制作に取
り組んでいる．
このように，2020年に実施されたダンス ONEプロジェ
クトは高校生が積極的に参加し，YouTube配信では学校
関係者以外の方々からも称賛や励ましのコメントが溢れ

た．しかし，高校生としては高揚感のある映像の制作方法
が不明であることや，特色のある映像の制作に難しさを感
じている．本稿における高揚感とは，気持ちが高ぶり興奮
した感覚と表現できるものと捉えている．このことは高校
生らとの意見交換で確かめている．
本研究では，高揚感のある映像制作および映像編集に焦
点を当て，図 1に示すようにダンスと場景が連動する映
像生成手法を提案する．ダンス映像の主体はダンサーであ
り，ダンスミュージックである．ダンサーより目立った違
和感のある変化はこの意識を妨げてしまう．したがって，
高校生の要求を満たすような意識を妨げずかつ高揚感のあ
る映像生成を狙う．
我々は，ダンス ONEプロジェクトに参加する高校生の
撮影および動画制作をサポートする形で協力し，高校生の
IT活用体験を向上させることを狙った教育活動に取り組
んでいる．具体的には，日常的に利用しているスマート
フォンによる動画撮影ではなく一眼レフカメラとカメラス
タビライザーを使用した撮影体験，動画編集ソフトウェア
を活用したスマートフォンよりも高度な動画編集の体験を
提供する．さらに最先端のコンピュータビジョン技術やそ
の活用による映像生成手法に関する講義およびディスカッ
ションを実施し，最先端の技術に触れる機会を提供する．
高等学校では，探求学習科目として「総合的な探究の時
間」があり，生徒が主体的に課題を設定し，情報の収集や
整理・分析をしてまとめるといった能力の育成を目的とし
ている．このような教育活動の中で，研究協力校の茨城県
立竹園高等学校では探究を「探 Q」（Qは qualia（「感覚
質」）の意味）と呼び，論理的思考力，知的好奇心，表現
力，情報発信力を育成するための学究的な活動として，最
先端の研究内容に触れながら，週 1回，探究型学習を行っ

図 1　上段：音源のビートに対応する信号機の変化　下段：取得されるオンセット強度とビート
Fig. 1　Upper row: Traffic light changes in response to the beat of the sound source.

Lower row: Onset strength and beat acquired from the sound source.
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ている．ダンス ONEプロジェクトの活動においてダンス
パフォーマンス動画の制作過程は，ダンスパフォーマンス
の振り付け，撮影方法，動画編集などの情報を調査し実践
するものであり，探求学習科目「総合的な探究の時間」と
同様の経験が部活動の一環として可能である．我々は，ス
ポーツ・文化を通した教育活動において，最先端のコン
ピュータビジョン技術を活用した映像生成手法を提案し，
高校生がダンス ONEプロジェクトへ取り組む活動をサ
ポートすることで，高度な教育活動を行い，新たな教育モ
デルを実践する．

2.　 ダンスパフォーマンス映像表現の高度化

ダンサーのパフォーマンスをより魅力的に視聴者に伝え
られるようダンスパフォーマンス映像表現の高度化を狙
い，日常的な変化に見慣れている信号機を変化させること
でダンスと場景が連動した映像を生成する．高校生への意
向調査により，高揚感があり，かつ違和感のない映像生成
の実現を確認した．

2.1　 ダンスONEプロジェクト
ダンス ONEプロジェクト [1]とは，全国の高校生を対

象に，参加する高校生が課題曲に応じたダンス動画を制作
することで，テレビ放送や YouTube配信を通して多様な
人へ披露できる機会を提供するプロジェクトである．部分
的な見本となる振り付けダンス（決まりパート）が提供さ
れており，決まりパートの振り付けは全身を使った高校生
の元気さを表現できるものとなっている．決まりパート以
外は各校が自由に振り付け可能である．全体的に動画撮
影・編集に制限はなく，自由に考えられるダンスパフォー
マンス動画のコンセプトが各校の個性が際立つポイントと
なる．課題曲は YOASOBIの「群青」に設定され，昨年
と同様にアップテンポなリズムの曲調である．

2.2　 ダンスパフォーマーとの連携によるコンセプト作り
研究協力校の茨城県立竹園高等学校では第 1回のダンス

ONEプロジェクトへ参加した実績を持つ．このときは初
めての参加ということもあり，撮影場所は高校の敷地内の
み，撮影方法・動画編集方法はすべてスマートフォンで実
施し，即興で作られたものであった．このような経験を踏
まえ，第 2回の参加では，探求学習科目「総合的な探求の
時間」を意識した活動に方針を定め，撮影方法・動画編集
方法について調査した．ダンスパフォーマーである高校生
は，考案した振り付けとダンスパフォーマンス動画の完成
イメージを我々と共有し，ダンスパフォーマンス動画の基
礎や可能な撮影方法を学習し，ディスカッションを行うこ
とで完成イメージをより具体的なものとした．前年のダン
ス ONEプロジェクトの撮影より高度な方法として，同一
シーンにおける様々な角度からの撮影や高校の敷地内のみ

ならず近隣の施設での撮影を決定し，撮影方法を模索しな
がら完成イメージを修正した．

2.3　 映像表現高度化のための提案
我々は，茨城県立竹園高等学校ダンス部と協力し，ダン
ス ONEプロジェクト ’21に参加する．そこで，ダンス映
像の主体への意識を妨げず，かつ高揚感のある映像の 1つ
として，ダンスと場景が連動する映像生成手法を提案す
る．
ダンス ONEプロジェクトでは，地域の特色が出るよう
な映像が求められ，画面上でキャラクターや企業の商標・
ロゴが見えないように撮影しなければならない制約があ
る．また県内に参加する高校は多数あり，近隣の観光施設
は他校にとっても地元の特徴である．そこで，高校生と
我々はつくば市の中でも竹園高校の近隣に位置し，オラン
ダのアムステルダム駅舎をアレンジしたレンガ造りの建物
や，自転車の練習場所となる交差点のミニチュア版を保持
しているさくら交通公園を貸し切り，図 2のように 1台
の移動カメラを用いてダンサーと信号機が映るよう撮影を
実施した．交差点のミニチュア版は，横断歩道や信号機
（歩行者用含む）のサイズが通常より一回り小さく作られ
ており，ダンスパフォーマンスを撮影した場合，図 1上段
に示すように信号機が通常よりも大きく映るメリットがあ
る．このシーンの中でダンス映像の主体への意識を妨げな
い場景として，日常生活において色の変化に見慣れている
信号機とする．

2.4　 ダンスと場景を連動させた映像生成手法
ダンスと連動した映像を生成するために，ダンスモー
ションと連動している音源のビートを自動で検出する．近
年，音源のビート検出手法が提案されており，対数パワー
スペクトラムの時間方向の差分より計算されたオンセット
（音の始まり）強度の相関関係よりテンポを推定し，推定
されたテンポと一致するオンセット強度のピークを選択す
ることでビート検出を実現した [2]-[4]．ダンス ONEプロ

図 2　さくら交通公園での撮影の様子
Fig. 2　Shooting at Sakura Transportation Park.
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ジェクト ’21の課題曲（ファイル形式：wav）に対して Li-

brosa [2]を用いてビート検出を適用し，手動でアノテー
ションを付与した値と比較した結果，許容誤差範囲（2フ
レーム）以下で一致することを確認した．したがって，本
研究においても従来手法を採用し，映像と同期した音声ク
リップを入力し，図 3に示すように楽曲信号のオンセッ
ト強度の時系列データよりビート情報を取得する．Libro-

saの onset検出には librosa.onset.onset_strength関数を使
用し，ビート検出には librosa.beat.beat_track関数を使用
する．次に図 4に示すようにダンス映像（ファイル形式：
mp4）から静止画像（ファイル形式：jpeg）を切り出し，
フレームごとに信号機を検出する．セマンティックセグメ
ンテーション [5]を用いた場合，信号機は検出されるが，
セグメンテーション領域が不完全であった．そこでより検
出精度の高いオブジェクト検出アルゴリズムである
YOLOR（You Only Learn One Representation）を使用す
る [6]-[8]．検出された信号機領域から点灯する円形領域を
抽出する [9]-[11]．点灯領域内においても画素値が異なる
ため誤検出が発生するが，パラメーターの調節により許容
範囲内の検出精度を確認した．cv2.HoughCircles関数にお
いて各パラメーターは，円同士が最低限離れる距離：
10 pixel，円の中心を検出する際の閾値：30，検出する円

の半径の範囲：5–50 pixelと設定した．意図した色の位置
に点灯もしくは消灯のテンプレート画像を貼り付け，ビー
トに合わせて様々なパターンに変化させることで，ダンス
と連動した映像を生成し，音声付き動画クリップを出力す
る．提示パターンは図 5のような青，黄，赤それぞれが
単独で点灯する一般的な提示に加え，図 6のように複数
点灯や全色消灯といった拡張したパターンを含める．

2.5　 信号機の色を拡張したパターン提示
信号機の色を拡張したパターン提示について，図 8に

示すように，場景がダンスと一体化しているような効果，
違和感のない提示を検討した．提案手法を適用した交通公
園のシーンは 1ビートごとにリズムをとるような曲調であ
り，高校生が考案したダンスの振り付けも 1ビートごとに
変化する．また，緩やかな曲調になるほど振り付けも緩や
かとなる．そこで，序盤では単独で点灯する一般的な提示
を 1ビートごとに変化させ，その後拡張したパターンを 1

ビートごとに変化させる．次に，緩やかな曲調になるほど
拡張したパターンを含めて 2ビートごとに変化させる．こ
のような信号機のパターン提示によって，場景がダンスと
一体化しているような効果を狙った．また，全体で 2分
15秒の作品のうち，提案手法を適用した交通公園のシー

図 3　 上段：音源の音声波長
下段：取得されるオンセット強度とビート

Fig. 3　Upper row: Audio wavelength of the sound source.

Lower row: Onset strength and beat.

図 4　信号機点灯領域の色変化の流れ
Fig. 4　Flow of color change in the traffic light lighting.

図 5　車両用信号機の一般的な色パターン
Fig. 5　General color patterns for vehicle traffic light.

図 6　車両用信号機拡張した色パターン
Fig. 6　Expanded color patterns for vehicle traffic light.

図 7　 実際の信号と提案手法の信号の点灯から消灯までのフレーム
遷移の比較

Fig. 7　Actual frame and edited frame from light on to light off.
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ンは，14秒（1/9程度）とすることで，違和感の低減を
狙った．
次に，信号機の点灯・消灯の提示方法について検討し

た．図 7に示すように実際の信号機は，30 fpsの動画では
3フレームにかけて点灯から消灯へ変化する．1フレーム
0.03秒であることから点灯・消灯の中間色は簡略化が可
能であり，点灯および消灯の変化を容易に生成できること
が事前調査より判明した．したがって，色パターンの変化
は，点灯・消灯する領域の 2種類のみで提案手法は適用可
能である．

2.6　 映像生成手法の効果に関する意向調査
ダンスと場景を連動させた映像生成手法を適用したシー

ンに関して，本研究の協力者であるダンス部員 24名に対
して映像生成手法の効果に関する意向調査を行った．提案
手法の効果において「高揚感」「違和感」といった感性に
基づく評価が必要であることから，意向調査を選択した．
図 9のアンケート結果より，生徒全員が高揚感に対して

効果があり，違和感がないと感じていることを確認した．
「信号機の色が変わった前と後の動画を並べて見たときに，
変わった後のほうが明るく楽しげなようにみえた」という
コメントや「実は信号機の色が変わっていたことは知らな
かった」など，高校生の要求を満たすような高揚感があ
り，かつ違和感のない映像生成が実現されていることを確
認した．ダンサーの動きに合わせて周囲の風景（本提案対

図 8　ビートに合わせて変化させた信号機のパターン提示
Fig. 8　Presented traffic light pattern that changes with the beat.

図 9　映像生成手法の効果に関する意向調査
Fig. 9　 Results of an intention survey on the effectiveness of image 

generation methods.
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象の信号機）が変化することで，映像中のダンサーだけで
なく，映像全体が踊っているようなより迫力のある映像の
生成を実現した．
今回の意向調査では対象者を参加者の高校生に限定して

いることから，一般的な視聴者に対する意向結果と異なる
可能性がある．したがって，次のプラクティスにおいては
ダンス経験のない一般的な視聴者も含めた意向調査を実施
し，異なる調査結果やコメントの獲得を期待する．

3.　 ダンスONEプロジェクトにおける映像制
作支援と得られた知見

高校生の未経験デバイスの利用抵抗感を払拭するため，
撮影や編集作業を高校生と共同で行い，ダンスパフォーマ
ンス動画制作の支援を行う．高校生が普段使用することの
ない一眼レフカメラとカメラスタビライザーの利用体験や
PCを用いた動画編集の機会を提供した．その中で，動画
編集作業において労苦がみられたことから，動画編集の難
しさを解決するための自動処理の提案を行う．

3.1　 ダンスパフォーマンス映像クリップの編集
ダンス ONEプロジェクトへ投稿する動画のオープニン
グでは，高校生のメッセージ動画クリップから開始され
る．一般的な曲の構成は，イントロ，Aメロ，Bメロ，サ
ビ，間奏と続く．課題曲の「群青」では，イントロはな
く，Aメロが穏やかな曲調から始まる．Bメロは曲調が大
きく変わりリズムに手拍子が入り，ビートを強調する曲調
である．わずか 13秒の Bメロからサビへと移る．我々
は，このリズムを強調する曲調が，視聴者に躍動感を感じ

させる最適な箇所と判断し，図 8に示すように，ダンスと
場景を連動させた映像を適用した．
撮影は，竹園高校の校内，つくば市さくら交通公園，つ
くばセンター広場の中の合計 8個所で実施し，各シーンに
はダンサー全体が映る映像と中心のダンサーが大きく映る
映像の引きと寄り 2種類を各々 2, 3クリップ撮影した．
編集は，ダンサーが良く踊れているクリップと良く撮影で
きているクリップを厳選し，各シーンにおいて引きと寄り
の映像を 1つずつ用意した．次に，引きの映像と寄りの映
像をどのように切り替えるかについて，高校生に映像を提
示しながら協議した．この際，複数のパターンの中から複
数の切り替えタイミングを決定する作業には多くの時間を
要した．動画編集には，膨大なクリップの管理，それぞれ
のクリップと音響の同期，クリップ切り替えなどが，大画
面で容易に可能である PCのソフトウェアの Adobe Pre-

miere Proを使用した．2.4節の手法にて取得されたビー
ト情報を利用して，高校生との協議を踏まえた動画編集を
実施した．撮影した映像クリップと音響データを Adobe 

Premiere Proにアップロードし，図 10に示す編集画面に
おいて，複数のクリップを管理し（左下），クリップ映像
（右上）を確認しながら音響の同期とクリップの切り替え
（右下）を実施した．撮影箇所や撮影方法の検討に 3日，
撮影の実施に 3日，クリップの厳選に 2時間，切り替えタ
イミングの協議に 2時間，動画編集作業に 4時間を要し，
本プロジェクトへの投稿までに 2ヵ月を要した．このよう
に，ダンスパフォーマンス映像の製作期間は多くの時間を
必要とする．ダンスパフォーマンス動画の制作の目的はダ
ンス披露であり，客前でのステージパフォーマンスの目的

図 10　Adobe Premiere Proの編集画面
Fig. 10　Editing screen of Adobe Premiere Pro.
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と同様である．したがって，高校生は制作過程においても
ダンスパフォーマンスを向上させるための重要な時間と認
識している．しかし，動画編集作業においては ITを活用
した経験の少なさから，PCの扱いや編集作業の基本操作
に対し労苦がみられた．本研究の提案手法では，ダンスと
場景の連動により高揚感のある映像生成を実現したが，動
画編集作業の難しさに関しては解決できていない．そこ
で，動画編集作業を少しでも簡単にするための解決法を提
案し，ITを活用した経験を高校生へ幅広く持たせる取り
組みを実施した．

3.2　 動画編集の難しさを解決するための自動処理の提案
ダンスパフォーマンス動画制作は，複数のロケーション

にて複数のパターンを撮影する．したがって，動画編集に
おいて，膨大なクリップを管理する必要があり，クリップ
を切り替えるタイミングと使用するクリップを決定しなけ
ればならない．この作業は動画編集者の経験スキルに依存
するため初心者にとっては難しく，我々が初めて動画を編
集した際も 3分のダンスパフォーマンス動画の制作に 2週
間を要した．そこで，見本となるダンスパフォーマンス動
画のカット割りとズーム設定の自動検出を提案し，動画編
集の難しさの大幅な改善を狙う．多数存在する編集作業の
部分的な自動化によって編集者の負担を軽減し，高校生は
好きなパフォーマンス動画と類似した動画を高品質かつ容
易に制作することが可能となる．
図 11に示すようにカットの検出は，隣接するフレーム

間差分画像を用いる．差分画像から取得される平均絶対誤
差に閾値処理を施すことによってカット情報を検出する．
ズームの検出は，「引き」で撮影された映像か「寄り」

で撮影された映像かを判定するに留める．ダンスパフォー
マンス映像ではドリー・イン/ドリー・アウトと呼ばれる
撮影方法（メインの被写体に，カメラが近寄ったり，遠ざ
かったりする撮影方法）が主流であることによる．図 12

に示すようにズームの検出は，従来手法である骨格推定ラ
イブラリ（OpenPose）[12]を使用し，ダンサーの骨格位置
を取得する．画像上の首と肩の距離に閾値処理を施すこと
によって「引き」，「寄り」のクリップを検出する．
以上の提案により，任意のダンスパフォーマンス映像か

らカット情報とズーム情報を検出することが可能となり，
制作時間の大幅な短縮が期待できる．

4.　 ダンスONEプロジェクトを通した新たな
教育モデル

ダンスパフォーマーの高校生に対し IT活用体験を提供
する．ITへの興味を向上させるために，研究協力校を訪
問し動画編集方法やコンピュータビジョン技術を活用した
映像生成手法についての講義を実施する．ITの活用体験
の向上に関する意向調査において，高校生へコンピュータ

ビジョン技術を触れる，理解する機会を提供することによ
り，高校生は実体験として新しい IT技術を学習する．

4.1　 高校探究学習科目「総合的な探究の時間」に向けて
新たな教育モデルを従来は別々であった探求学習科目

図 11　カット割り検出のための差分画像出力
Fig. 11　Difference image output for cut-split detection.

図 12　ズーム設定検出のための骨格位置情報検出例
上段：寄りの場合　下段：引きの場合

Fig. 12　 Example of skeletal position information detection for zoom 

setting detection.

Upper image: zoom in, Lower image: zoom out.
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「総合的な探究の時間」と「スポーツ・文化活動」を一体
化させることと定義し，ダンス ONEプロジェクトを通し
て実践する．
我々は図 13に示すように，研究協力校を訪問し動画編

集方法やコンピュータビジョン技術を活用した映像生成手
法についての講義を実施した．コンピュータビジョン技術
は，一般的な高等学校では触れる機会が少ない学問領域で
あり，コンピュータビジョンを知らない生徒が大半を占め
る．そこで，内容の理解を深めるためにできるだけ簡単な
言葉に置き換えて説明した．映像の生成方法や目的の説
明，生成映像の提示などにより生徒の興味向上を心掛け
た．講義後，高校生から「自分自身の映像が変化したから
こその驚きや，コンピュータビジョンが視聴体験に与える
影響を実感した」という意見があった．このように高校生
は，大学院で学ぶコンピュータビジョン技術を実体験とし
て学習できる．総合的な探究の時間の目的である“どのよ
うに社会と関わり，よりよい人生を送るか”，“何を理解し
ているか・何ができるか”，“理解していること・できるこ
とをどう使うか”について，効率的に学習できる．した
がって，学びに向かう力，思考力，判断力，表現力は，自
然な形で身に付けることが可能であり，新しい IT技術を
学習できる高度な教育活動と位置付けられる．

4.2　 ITの活用体験の向上に関する意向調査
動画編集方法やコンピュータビジョン技術を活用した映

像生成手法についての講義終了後，ダンス部員 24名に対
して ITの活用体験の向上に関する意向調査を図 14のよ
うにフォームを用いて実施した．講義の目的は生徒の IT

への興味向上であることから，体験した生徒の意向調査に
より ITの活用体験の向上に関する評価が可能である．
参加者は，以下の 2項目の設問に回答した．

 ・  ダンス ONEプロジェクトや動画編集方法について，
講義を通した動画作成への興味の向上

 ・  コンピュータビジョン技術を活用した映像生成手法に
関する講義について，コンピュータビジョンの理解や
興味の向上

参加したダンス部員は 24名中，1年生が 15人，2年生
が 9人，文系が 16人，理系が 8人，ダンス歴 3年未満が
20人，3年以上が 4人である．図 15に意向調査の結果を
示す．
ダンス動画の制作について未経験者が 8割の中で，ダン
ス ONEプロジェクトに参加する前は動画制作に興味があ
り制作してみたいと思っていた生徒が 2割，興味はあるが
制作してみようとまでは思わなかった生徒が 6割であっ
た．ダンス ONEプロジェクトに参加後，制作してみたい
と思った生徒が 2割から 8割にまで増え，ダンス ONEプ
ロジェクトを通して動画制作への興味が向上したことが分
かった．動画編集方法についての講義を実施した後，ス
マートフォンを用いてダンスパフォーマンス動画を制作し
てみたいと思った生徒が講義前よりも 1割増加した一方
で，PCを用いて高度な動画を制作してみたいと思った生
徒が講義前よりも 1割減少した．動画編集方法の実演に
よって普段から使用していない PCでの動画制作の難しさ
を感じ，意欲が減少したと考察する．また，講義ではス
マートフォンでの編集の限界について多く言及しなかった
ことから，スマートフォンにはない PCの高度な編集要素
の説明が不十分であったと考察する．図 15下に示すよう
に，生徒属性の比較では，1年生よりも 2年生，ダンス歴
が短い生徒よりも長い生徒のほうがダンス動画制作への興
味が向上している割合が大きく，ダンス経験と動画制作へ
の興味との相関がみられた．
コンピュータビジョンに関する意向調査では，コン
ピュータビジョンについて全く知らなかった生徒が 8割，
単語は聞いたことがあるが詳しく知らない生徒が 2割と，
24名全員がコンピュータビジョンについて知らなかった．
理解が深まった回答や興味が沸いた回答が多く得られたこ
とは，コンピュータビジョン技術について触れ，理解する
機会を提供できたことを示し，参加者は実体験として新し

図 13　講義の様子
Fig. 13　Scene of lecture.

図 14　Google Formを用いた意向調査画面
Fig. 14　Screen of the intention survey.
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い IT技術を学習したと考察した．
このように，スポーツ・文化を通した教育活動におい

て，最先端のコンピュータビジョン技術を活用した映像生
成手法を提案し，高校生がダンス ONEプロジェクトへ取
り組む活動をサポートすることで，探求学習科目「総合的
な探究の時間」と同様の経験が可能になる．このように，
探求学習科目「総合的な探究の時間」と同様の取り組みを
部活動の一環とすることで，新たな教育モデルを実践し
た．

5.　 本プラクティスの評価と次のダンス ONE

プロジェクトへの展望

本研究では 3つのプラクティスすなわち，ダンスパ
フォーマンス映像表現の高度化，映像制作における編集作
業の支援，高校生が探究的に学習し IT活用体験を向上さ
せることのできる教育を実践した．
ダンスパフォーマンス映像表現の高度化では，ダンスと

場景を連動させた映像生成手法を提案した．提案手法の音
響処理はオンセットのずれを想定するテンポで補正される

ため，テンポ変更やリズム変更が曲中でされないことを前
提とする．したがって，対象音以外の音が含まれる混合音
ではオンセットが不明瞭になる．テンポ変更やリズム変更
が曲中でされる場合には正常に機能しない可能性が高い．
音楽情報処理や人と共演する音楽ロボットの研究 [13], [14]

では性能のよいビートトラッキングが提案されているた
め，提案手法の拡張によってより広範囲のユーザの獲得が
期待できる．
映像制作における編集作業の支援では，動画編集の難し
さを解決するための自動処理を提案した．出力された情報
を Adobe Premiere Proへ組み込むプラグインを実装する
ことで，クリップの切り替わりを体感的に理解させること
が可能となり，動画編集への理解をさらに深められる．
高校生が探究的に学習し IT活用体験を向上させること
のできる教育では，動画編集方法やコンピュータビジョン
技術を活用した映像生成手法についての講義を実施し，高
校生へコンピュータビジョン技術を触れる，理解する機会
を提供した．高校生には各々の時代においてトレンドがあ
る．たとえば，新しい日本語や制服のアレンジ方法，特定

図 15　ITの活用体験の向上に関する意向調査
Fig. 15　Results of an intention survey on improvement of IT utilization experience.
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の SNSアプリケーションによる発信などが挙げられ，い
つの時代も高校生は流行を発信してきた．そこで，現在の
高校生の流行あるいは流行の源となる題材とコンピュータ
ビジョンをコラボレーションさせる．したがって，これま
でに実施したコンピュータビジョン技術を触れる，理解す
る機会は，高校生のオリジナリティを強調する機会へ広げ
た教育へ発展する．

6.　 おわりに

本稿では，ダンス ONEプロジェクトに参加する高校生
の撮影および動画制作をサポートする形で協力し，ITの
活用体験を向上させることを目的とした．コンピュータビ
ジョンの最先端技術を活用した映像生成手法を提案した．
ダンス ONEプロジェクトを通して，探求学習科目「総合
的な探究の時間」と同様の取り組みを部活動の一環とし，
新たな教育モデルを実践した．
研究協力校ダンス部の高校生は我々の支援のもとコンセ

プト作りや撮影作業などに取り組んだ．その中で我々は音
源のビート検出手法とオブジェクト検出アルゴリズムを活
用したダンスと場景を連動させた映像生成手法を提案し
た．信号機の色を映像処理によって拡張し場景とダンスが
一体化しているような効果を狙い，違和感のない映像を生
成した．高校生は撮影・生成された映像を使用してダンス
パフォーマンス映像クリップの編集を我々と行い，ダンス
ONEプロジェクトへ動画を投稿した．
動画編集の難しさを解決するためにカット割りの検出と

ズーム設定の検出の自動処理を提案した．高校探究学習科
目「総合的な探求の時間」に向けて，高校生に対してソフ
トウェアを用いた動画編集方法とコンピュータビジョン技
術を活用した映像生成手法について講義した．ITの活用
体験の向上に関する意向調査では，ダンス ONEプロジェ
クトと本研究活動を通して参加者の ITの活用体験が向上
したことを確認した．
本研究の実施にあたり，筑波大学倫理委員会の承認を得

た．
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