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恋ダンスの達人：ポーズ推定を利用したダンスの「キレ度」
採点システム

森 鈴果1,a) 田中 哉汰1,b) 橋田 光代2,c) 藤井 叙人2,d) 片寄 晴弘1,e)

概要：現在，“うちで踊ろう”が流行するなど未経験者でもダンスに触れる機会が増えている．カラオケの
採点機能に相当する定量的な評価がダンスに対しても提供できるようになれば，その楽しみ方をさらに拡
張できるだろう．我々は，恋ダンスを対象にダンス動画から取得した時系列ポーズデータとそれに対応す
るキレ評価結果の組みから深層学習を用いてダンス動作のキレ度を推定するモデルの構築を進めている．
本稿では，そのモデルを利用した恋ダンスの採点システムについて紹介する．

1. はじめに
今日，TikTokや YouTubeなど SNSの流行によりアイ

ドルの名前をハッシュタグとして付け，振付を模倣したダ
ンス動画をアップロードすることが流行している．このよ
うな流行はダンス経験の有無や年齢に関係なく見られてい
る．しかし，ダンスには優劣を評価する場が少ないため，
未経験者は自分が踊れているのか判断する基準を持つこと
ができない．
そこで，ダンスにもカラオケの採点システム同様の採点

基準を用意することで，ダンスにおいて優劣の解釈が生ま
れるのではないかと考えた．そこで本研究では，ダンスの
テクニックを上達させることに重要な“キレ”に注目して，
ダンサーの動きを定量的な指標で評価するシステムを作成
した．提案システムでは，誰にでも身近でダンスに触れる
機会が増えるよう，Webカメラを用いたシステムの実装を
目指す．

2. 関連研究
身体の動きの分類を行なった研究として Yadavらは深
層学習を用いてヨガのポーズの分類をリアルタイムで行う
システム [2]を提案している．このシステムでは姿勢推定
を用いてダンサーの骨格を取得し，深層学習を用いてそれ
ぞれのポーズの特徴量を見出している．また，平澤らはブ
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レイクダンスを題材にステップの種類とダンサーのオリジ
ナリティーを評価するシステム [1]を考案している．この
システムでは，ステップの動きの加速度を通してダンスの
安定性を評価している．
このようにダンスの評価によって分類を行う研究はいく

つか行われているが，これらの研究は特定のダンサーに対
して評価されたものであり不特定多数にも当てはまるかは
不明である．システムをより身近に扱えるようにするため
にダンスの経験の有無に依存しない採点が必要である．

3. アプローチ
ダンスのキレとは，一般的に“早く動くこと”と“動き

を止めること”の緩急の差のことである．“キレ”の優劣を
定めるための教師データの作成には，様々なダンス経験を
持つ多くの事例対象者が必要となる．そのため，本研究で
は YouTube[3]を用いて教師データを作成する． 今回は，
“踊ってみた”動画で有名なドラマ“逃げるは恥だが役に
立つ”のエンディングに用いられた“恋ダンス”から抜粋
した 7秒間の振付を使用する．この振付は上半身が主とな
る動きであるため左右の肩肘手首のそれぞれ xy座標の 12
変数を入力とする．出力は，キレがあるか否かの分類に加
えてどちらにより近かったか“キレ度合い”を示す．この
システムの概要を図 1で示す．

4. システムの構築
4.1 教師データ

YouTubeに“恋ダンス”の動画をアップロードしてい
る 89人を対象に主観評価を行い，ダンスにキレが見られ
たか否かを 0，1の正解ラベルとして与え分類を行なった．
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図 1 概要図

4.2 モデル構築
ダンス動画に姿勢推定（OpenPose[4]）を用いてダンサー

の骨格を取得する．取得した骨格データはカメラの位置に
よる影響を除くため首から腰までの y座標を 100とし，全
体を合わせて拡大縮小することで正規化を行う．物陰に隠
れるなど映像に映らなかった骨格は spline補間を行うこと
で想定した位置座標として近似を行なった．収集したダン
ス動画に含まれる 7秒間の振付は同じ動作を 4回繰り返し
たものである．そこで，全体の振付を 4分割したものを 1
単位とし，結果 89人に対して 356個の教師データを取得
した．これらで行列データを作成し，CNNによる 2クラ
ス分類の手法に用いることで教師あり学習を行う．
入力データは位置座標，位置座標からフレーム間差分を

行うことで速度変化を示した座標，位置座標から周波数分
析を行い座標変化の特徴を示した座標の 3種類を用いた．
また，1次元の畳み込みと，左右の動きの対象性も考慮し
た 2次元の畳み込みでそれぞれ検証を行なった．これらの
条件で 356個の全データに対し 10分割交差検証を行なっ
たところ，表 1のような精度となった．

1次元畳み込みの位置座標の条件のもとで，入力データ
で 88％の分類精度が得られた．図 2の左図のグラフから
学習も適切に行われているため，今回のシステムでは 1次
元畳み込みの条件での位置座標によるデータを用いる．速
度変化など他の条件での学習結果では右図のように学習精
度が上がっていないことから，ダンサーの個人差による影
響が大きく出力されてしまったと考える．

表 1 学習結果
位置座標 速度変化 周波数分析

Conv1D 88 ％ 72 ％ 66 ％
Conv2D 66 ％ 86 ％ 33 ％

図 2 １次元畳み込み（左図：位置座標，右図：速度変化）

4.3 モデル評価
ダンスの“キレ”ではフレーム前後の位置座標の変化が
重要となり，位置座標のデータで最も精度が高かった．他

の種類のダンスで考察すると，バレエでは“止め”ができ
ているかが重要になるので骨格の移動には場面によって差
があると予想し，速度変化や位置座標の波形も重要になる
と考える．さらに，表 1のように 2次元畳み込みでは速度
変化の精度も高かったため，バレエのような腕と脚の動き
が関連づけられているようなダンスでは速度変化の方が精
度が高くなる可能性がある．

5. 実装
前章のモデルをシステムに組み込むことでダンスの採点

システムを構築した．
作成したシステムで図 3のように採点を行なった．取得

したフレームそれぞれに対してキレの度合いをダンサーの
骨格のアニメーションとともにパーセンテージで表示させ
ている．採点が 50点以上であると，キレが“ある”とし
アニメーションの枠線を赤色，50点未満でありキレが“な
い”と判定されると青色で表示する．

図 3 出力表示

6. まとめ
本研究では，姿勢推定を用いたダンスの採点システムを

作成した．提案したシステムでは，ダンスの感性的な表現
の中で“キレ”に注目し，深層学習を用いて定量的な評価
を出力することができた．今後の課題として，現段階では
“恋ダンス”の振付の中でも一部分の振付に対応させたに
過ぎないため，ダンスの判定される振付を増やすことが挙
げられる．キレがあるダンスには，振付に関係なく何らか
の特徴によりキレを感じると考えられるので，音楽の拍に
合わせたキレの判定ができるシステムの構築を目指す．
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