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振付師が意識した楽曲パートをダンサーに
共有することによる振付指導手法

寺坂 亮祐1,a) 大西 鮎美1,b) 寺田 努1,c) 塚本 昌彦1,d)

概要：ダンスショーでは複数人の動作の同期が重要であるが，振付の動作自体が同じであっても，「背景
楽曲のなかで特にドラムの音を意識して踊る」「特にメロディを意識して踊る」といったように，意識し
た楽曲パートによって動作のリズムや細かい動きは変化するため，ダンサー全員が同じ楽曲パートを意識
して踊ることが望ましい．ダンサー全員が同じパートを意識するためには，振付師が意識したパートをダ
ンサーに伝えることが必要だが，従来の擬音語を用いた指導方法は擬音語での表現が感覚的なものである
ため理解しづらく，意識しているパートを振付師がダンサーに伝えることは難しい．そこで本研究では，
振付師が意識した楽曲パートをダンサーに共有する振付指導法を提案する．本論文では，まず質問紙調査
から従来の指導方法では意識しているパートをうまく伝えられないこと，意識しているパートを伝えるの
は編曲が有効である可能性があることを確認した．さらに，意識しているパートを推定・共有するシステ
ムの意義を明確にするため，振付師が意識したパートをダンサーに伝えた際に，ダンサーの振付の習熟度
に変化があるかを評価した．評価の結果，振付師が意識したパートをダンサーに伝えたグループは伝えな
かったグループより，ダンスのリズムが振付師の意図したリズムと合うようになった．さらに評価結果を
もとに，振付師の動作から振付師が意識しているパートを推定し，そのパートを強調した音源に編集して
ダンサーに提示するシステムを提案した．

1. はじめに
近年では，TikTokのダンス動画の流行や教育課程での

ダンスの導入 [1]などによってストリートダンスが人々に
とって身近になりつつある．また，ダンスはブレイクダン
スのオリンピック正式種目化 [2]やダンスリーグの開催 [3]
に挙げられるように，スポーツとしての一面もある．その
一つにダンスリーグでチームが競い合うダンスショーが
ある．
ダンスショーは複数人で息を合わせてダンスを披露し，そ

の完成度を競い合うものである．ダンスショーには，振付
師とダンサーの 2つの役割が必要である．振付師はショー
の曲，構成，振付の決定と，ダンサーへの指導を行う．ダ
ンサーは振付師の指導の下で振付を習得し，ショーでダン
スを披露する．振付師は振付を決める際，カウントやメロ
ディ，ボーカルといった楽曲を構成する様々なパートを意
識し，そのパートのリズムに合わせた振付を作成する [4]．
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ダンスショーではダンサー全員が同じパートを意識して
踊ることが望ましい．ダンスショーにおいてダンサーは複
数人いる場合が多く，シンクロ度が審査項目に含まれてい
るため [5]，ダンスショーの完成度を上げるにはダンサー全
員が振付動作のリズムを合わせる必要がある．振付の動作
自体が同じであっても意識したパートによって振付動作の
リズムや細かい動きは変化するため，ダンサー全員が同じ
パートを意識して踊ることでダンスショーのシンクロ度を
高められる．
しかし，ダンサー全員が同じパートを意識するのは難し

い．ダンサー全員が同じパートを意識するためには，振付
師が意識しているパートをダンサーに伝える必要がある．
しかし，意識したパートの楽器名や，意識したパートが楽
曲のどの構成要素であるかを振付師自身が理解していない
場合がある．振付師は曲を繰り返し聴く中であるパートの
音を無意識で抽出し、その音のリズムで振付を作る．つま
り，暗黙的にあるパートを意識しているが，それを自覚し
ていないことがある．その場合，振付師がダンサーに意識
したパートを伝えられない．また，振付師がダンサーに意
識しているパートを伝えることも難しい．一般的に意識し
ているパートは擬音語を用いて「タンタターンというドラ
ムの音に合わせてステップする」のように表現する．しか

c⃝ 2021 Information Processing Society of Japan 126



し，擬音語での指導は振付師の感覚に頼る部分が大きいた
め，振付師は曲の中から抽出したパートのリズムの音を，
パート名と擬音語だけで表現することが難しい．そのた
め，ダンサーがパート名と擬音語をもとに，実際に流れる
曲から指導されたパートのリズムの音を理解することも難
易度が高い．他にも，ダンサーは意識すべきパートのみを
聞き分ける必要があるが，ダンサーが曲を理解できていな
い場合，ダンサーにとってそのパートの音は聴きづらいこ
とがある．
そこで本研究では，振付師の動作から振付師が意識して

いるパートを推定し，そのパートを強調した音源に編集し
てダンサーに提示するシステムを提案する．これにより，
ダンサーが振付師の意識しているパートを理解しやすく
なることで不規則なリズムも理解しやすくなり，ダンス
ショーの完成度が上がることが期待される．
本論文では，質問紙調査から従来の指導方法では意識し

ているパートをうまく伝えられないこと，意識している
パートを伝えるのは編曲が有効である可能性があることを
確認した．また，意識しているパートを伝える場合と伝え
ない場合で，振付習得にどれ程の差が表れるかを実験を通
して評価した．
以下，2 章で関連研究を紹介し，3 章で擬音語の振付指

導とその習得における課題点の調査について述べる．4 章
で意識しているパートを伝える場合と伝えない場合で，振
付習得にどれ程の差が表れるかの評価実験について述べ，
5章でシステムの提案を行い，6章で本論文をまとめる．

2. 関連研究
2.1 楽曲のリズムとダンス動作のリズムの関係について

の研究
ダンスにおいて，楽曲とダンス動作の関係を調査する研

究は数多くある．水村は，リズムはダンスの時間的特性を
表すものであり，楽曲のリズムはダンス動作のリズムと密
接な関係があると考え，楽曲のリズムの変化によって動作
リズムがどのように変化するかを調査した [6]．調査の結
果，ダンス動作は無音になるとリズムが乱れることから，
提示されたリズムに合わせて動いている可能性がある．宮
本は，楽曲のリズムと合っているダンス動作は人々に感動
を与えられると考え，ダンサーがリズムに乗っている感覚
に注目して，ダンス動作のリズムと楽曲のリズムが合って
いる段階を 4段階にして分けた [7]．藤本は，ダンサーが楽
曲をどのように知覚し，どのような意図をもってダンス動
作を行っているのかを明らかにした．また，ダンス動作が
音と一致しているかを調査した．調査の結果，振付動作の
大半がその時に流れていた音とリズムが合っていた [4]．こ
のように，楽曲のリズムとダンスのリズムの一致は不可欠
であり，パートによってリズムは変化するため，意識する
パートをダンサー全員で統一することは重要である．よっ

て本研究では，意識すべきパートのリズムをダンサーにわ
かりやすく伝えるシステムを提案する．
楽曲のリズムに合う動作を分析する研究として，新山王

らは，楽曲のリズムと動作リズムのタイムラグが視覚的に
異なる印象を与えること着目し，上級者と初心者でマーチ
ングステップの単純な動作のリズムを楽曲のリズムとどう
合わせていくかを調査した．調査の結果，楽曲のリズムが
発生するタイミングで上級者は足を上げ，初心者は足を降
ろすことで動作のリズムを合わせることがわかった [8]．杉
本らは，ダンスを行ううえで楽曲のリズムに合わせて体の
部位を制御する必要があると考え，ジャズダンスの複雑な
動作を，楽曲リズムと同期性が高い動作と同期性が低い動
作に分けた [9]．これらの研究は楽曲のリズムに合わせた
動作が楽曲のリズムとどのように合うか，という点に着目
している．これらの研究から，ダンス動作を分析すること
で，ダンス動作に合った楽曲のリズムがわかるため，振付
師が踊りながら意識したパートを推定することも可能と考
えた．

2.2 センサを用いたダンスの練習支援に関する研究
ダンスの振付を練習支援する研究として，加速度センサ

を使用したもの，モーションキャプチャを用いたものなど，
様々な方法による支援が行われている．
加速度センサを活用した動作解析の研究は数多く提案さ

れている．藤本らは，靴に装着した加速度センサを用いて，
ダンスステップの動作認識を行い，音楽の BGM に沿っ
た音を奏でるシステムを提案した [10]．Chenらは，手足
に装着した加速度センサを用いて，体育の運動における指
導動作の正確さを測定し，学生に適切なアドバイスを提供
するシステムを提案した [11]．松村らは，腰と手首に装着
した加速度センサを用いて，サンバダンスの動作の周期性
と動作の強弱の差を測定し，サンバダンスのリズム解析を
行った [12]．本研究では，両手両足に装着した加速度セン
サから，手足の加速度の強弱の差を測定し，手足を動かし
たタイミングと止めたタイミングを抽出する．
また，モーションキャプチャを活用した動作解析の研究

も数多く提案されている．高橋らは，体の各所の軌跡を取
得するモーションキャプチャにより，撮影したリプレイ動
画から自分のダンスと手本のダンスを比較し，振付がいつ
どのように誤っていてどのように補正すればよいか文字情
報によりユーザへ提示するシステムを提案した [13]．白鳥
らは，モーションキャプチャによりダンス動作の規則性を
記録し，規則ごとのダンス動作をアーカイブ化する手法を
提案した [14]．曽我らは，モーションキャプチャによりプ
ロダンサーのダンスステップのデータを収集し，振付動作
の自動生成や振付指導に必要な要素の可視化といったヒッ
プホップダンスの多角的な学習支援を検討している [15]．
本研究では，モーションキャプチャから，ダンサーの体の
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関節角の角度を測定し，音楽のリズムに合わせて関節を伸
ばし切ったタイミングと縮ませ切ったタイミングを抽出
する．
さらに，加速度センサとモーションキャプチャの両方を

活用することで，より精度の高い分析を行う研究が提案さ
れている．林らは体の各部の軌跡を取得するモーション
キャプチャと，加速度センサを協調利用することで，モー
ションキャプチャのみを用いた場合よりも精度の高い振
付動作のデータを取得し，スコア化するシステムを提案
した [16]．本研究においても，加速度センサとモーション
キャプチャを協調利用することで，精度の高い動作解析を
行う．
このように従来のシステムではセンサやカメラを用いて

ユーザのダンス動作を推定，評価し、振付の練習支援をし
ている．これらの研究を参考に，本研究では加速度センサ
とモーションキャプチャを用いてダンサーが意識している
パートを推定する．

3. 振付指導の課題に関する予備調査
本論文では，システムが振付師の意識したパートをダン

サーに伝えることで振付習得の支援を行い，ダンスショー
の完成度を上げることを目標にしているが，システムが推
定する意識したパートをダンサーにどのように伝えるかが
定まっていない．そこで従来の擬音語を用いた振付指導の
課題点を質問紙調査を用いて明らかにすることで，その課
題を解決するシステムを設計する．

3.1 調査内容
アンケートの回答者はストリートダンスサークルの部員

及び卒業生である．アンケート調査として，まず，回答者
の基本情報となる性別，年齢，ダンス歴，経験ジャンルを
質問した．次に，複雑なリズムの振付作成経験，指導経験
についてと，複雑なリズムの振付を指導された経験につい
てを調査した．調査では，表 1の 5つの質問を行った．な
お，表 1の質問はダンサーを対象としており，振付を他の
ダンサーに教えることを「振付を落とす」と表現している．

3.2 結果と考察
回答者の基本情報について
アンケート調査の回答者は 31名であり，平均年齢は 21.9

歳であった．また，回答者のダンス経験歴の分布を表 2に
示す．回答者全員が 3年以上のダンス歴を有しており，中
には 15年以上のダンス経験歴の回答者も存在した．
回答者の経験ジャンルの分布を図 1に示す. ジャンルは

少し偏りがあるものの，幅広いジャンルのダンサーがアン
ケートに回答した．
振付作成，振付指導の経験について
複雑なリズムの振り付け指導に関する分析のために，Q1
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図 1 回答者の経験ジャンル分布

から Q3の回答結果を示す．
Q1の回答として，全体の 93.5%の回答者が「ある」と
答え，全体の 6.5%の回答者は「ない」と答えた．

Q2の回答結果を表 3に示す．全体の 10.3%の回答者が
「全くない」と答え，全体の 41.4%の回答者が「これまで
に 1回はある」と答え，全体の 13.8%の回答者が「2，3回
の振付の機会ごとに 1回は作成している」と答え，全体の
34.5%の回答者が「振付を落とすたびに 1回は作っている」
と答えた．

Q3の回答結果として，「みんなに音を聞いてもらって分
かるまで聞いてもらう時間が 1番苦労しました． 自分では
わかっている音を人に説明するのが難しかったです．人に
よって聞こえ方が違うので統一するのが大変でした．」や，
「人に伝えることが難しい．私の聞こえている音が他の人
には聞こえづらい事もあるし，同じタイミングで流れてい
る別の音（POPなら特にカウントのビート）に意識がいっ
てしまい全員で合わせた時にバラバラになってしまうこと
があった．」といった意見が寄せられた．
以上より，回答者の約 95%は振付作成経験があり，その

中で約 90%の回答者は 1回以上複雑なリズムの振付作成経
験があった．このことから，回答者のほとんどは振付師と
して複雑なリズムの振付を作成した経験があるといえる．
また，そのような複雑な振付を人に指導するときに，振付
師自身は理解できているパートの音でも他のダンサーには
理解できない音があることや，理解してほしいパートとは
別のパートの音が邪魔になることがあることがわかった．
このことから複雑なリズムの振付指導の説明が難しいこと
や，指導内容がダンサーに伝わらないといった課題をもっ
ていることがわかった．
被振付指導の経験について
複雑なリズムの振付を指導されたダンサーの割合や課題

を知るために，2つの質問を行った．
Q4の回答結果を表 4に示す．「全くない」と回答した人

は全体の 3.2%，全体の 22.6%の回答者が「これまでの経
験で 1回はある」と答え，全体の 35.5%の回答者が「2，3
回目のイベントに 1回はある」と答え，全体の 38.7%の回
答者が「各イベント毎にある」と答えた．
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表 1 アンケートの内容
質問番号 質問項目 回答

Q1: 振付を作成した経験はありますか ある，ない
Q2: 「1, 2, 3, 4,....」といったカウントではリズムを取れないような ・振付を落とすたびに１回は作っている

複雑な音取りの振付を作ったことはありますか ・2, 3 回の振付の機会ごとに１回は作っている
(例: ボーカルの独特なリズムに合わせていて「1, 2, 3, 4...」と ・これまでに１回は作ったことがある
数えながらでは教えられない振付) ・全くない

Q3: Q2 で 1 回以上あると答えた人に質問です．
自由記述それを落とすときに問題に感じた点や苦労した点があれば

教えてください
Q4: ショー，ナンバー，WS 等のイベントにおいて， ・各イベント毎にある

「1, 2, 3, 4,....」といったカウントではリズムを取れないような ・2, 3 回のイベントに１回はある
複雑な音取の振付を人に落とされたことはありますか ・これまでの経験で１回はある
(例: 「ここはカウントでは教えられないので曲をしっかり ・全くない
聴いて振付を覚えてください」などの指導をされた，等)

Q5: Q4 で１回以上あると答えた方へ質問です． ・容易に習得でき，ミスもあまりない
そのような振り付けを落とされた際，習得は容易でしたか ・カウントの振付より習得が難しかったが，慣れると

ミスはしなくなる
・カウントの振付より習得が難しく，ミスも増えてしまう
・その他（自由記述）

表 2 回答者のダンス経験歴
経験年数 (年) 3 4 5 6 8 9 10 11 15

人数 (人) 6 8 4 4 4 1 1 1 1

表 3 Q2: 「1, 2, 3, 4,....」といったカウントではリズムを取れない
ような複雑な音取りの振付を作ったことはありますか，に対す
る回答結果

回答内容 回答率 (%)

振付を落とすたびに 1 回は作っている 34.5

2，3 回の振付の機会ごとに 1 回は作成している 13.8

これまでに 1 回はある 41.4

全くない 10.3

表 4 Q4: ショー，ナンバー，WS等のイベントにおいて，「1, 2, 3,

4,....」といったカウントではリズムを取れないような複雑な音
取の振付を人に落とされたことはありますか，に対する回答
結果
回答内容 回答率 (%)

各イベント毎にある 38.7

2，3 回目のイベントに 1 回はある 35.5

これまでの経験で 1 回はある 22.6

全くない 3.2

Q5 の回答結果を表 5 に示す．全体の 10%の回答者が
「容易に習得できた」と答え，全体の 76.7%の回答者が「カ
ウントの振付より習得が難しかったが，慣れるとミスはし
なくなる」と答え，全体の 10%の回答者が「カウントの振
付より習得が難しく，ミスも増えてしまう」と答えた．ま
た，1名の回答者が「その人は、上手いからわかるかもし
れないが理解に苦しんだ。」と自由記述で答えた．
以上から，回答者のほとんどは，複雑なリズムの振付を

指導された経験があった．さらに複雑なリズムの振付習

表 5 Q5: Q4 で 1 回以上あると答えた方へ質問です．そのような
振り付けを落とされた際，習得は容易でしたか，に対する回答
結果
回答内容 回答率 (%)

各イベント毎にある 38.7

カウントの振付より習得が難しかったが，
35.5慣れるとミスはしなくなる

カウントの振付より習得が難しく，
22.6ミスも増えてしまう

その他 3.3

得は，規則正しいリズムの振付習得より難しいことがわ
かった．
これらのアンケート結果から，複雑なリズムの振付指導

において，意識したパートと同じタイミングで流れている
別のパートの音が邪魔であることや，ダンサーによって聴
こえるパートの音が異なることがわかった．そこで，意識
しているパートを強調して聴かせることで，邪魔になる別
のパートの音を意識せず，少ない回数を聴くだけで意識し
たパートの音を理解できるようになると考え，「振付の習
得には，振付師が意識しているパートを伝えることが有効
である」という仮説を立てた．

4. 評価実験
「振付の習得には，振付師が意識しているパートを伝え
ることが有効である」という仮説を検証するために実験を
行った．被験者はダンス経験歴 4年の男性ロックダンサー
2名と，ダンス経験歴 5年の男性ブレイクダンサー 2名の
計 4名である．実験はダンスができるフローリングフロア
で行った．
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動画で提示される
ダンスステップの
参考映像例

カウント 1 ・ 2 ・ 3 ・ 4 ・ 5 ・ 6 ・ 7 ・ 8 ・

1エイト

2エイト

3エイト

4エイト

図 2 (左) 振付動作の参考映像．(右) 振付のカウント毎の画像

表 6 1 カウントごとに振付師が意識したパート
(カ→カウント，メ→メロデイ，ド→ドラム)

1 2 3 4 5 6 7 8

1 エイト カ カ カ カ メ メ メ ド
2 エイト カ カ カ カ メ メ メ メ
3 エイト メ メ ド ド メ メ メ ド
4 エイト カ カ カ カ ド ド ド ド

4.1 実験手法
習得する振付
被験者は 8カウントを 1つのまとまり (以下 1エイトと

する)とした計 4エイトの振付 (図 2右参照)を習得する．
これら 4エイトのダンスステップは，7年以上のストリー
トダンス経験を有する第一著者によって，パートを意識し
ないと上手く踊れない振付が組み込まれるように設計され
た．具体的には，振付師は各カウントごとに表 6のように
パートを意識した．1エイト前半，2エイト前半，4エイト
前半は意識するパートがカウントであり，この振付はリズ
ムをとりやすいように設計されている．1エイト後半部分
のメロディパートを意識する振付は，ゆっくりなリズムの
振付でありリズムをとりやすいように設計されている．2
エイト後半から 3エイトすべてにおける振付は，複雑で早
いリズムに合わせる振付となっており，リズムをとるのは
困難な振付となっている．4エイト後半の振付は，ドラム
パートを意識した振付だが，カウントのリズムと振付のリ
ズムが合致しており，ドラムパートを意識せずとも踊れる
振付になっている．これらより，1，4エイトは振付習得が
容易であり，2，3エイトでは振付習得が困難である．
振付動画
振付習得の練習では，まず振付師がカウントと擬音語を

用いて指導する．ここでダンサーに理解できない動作が
あれば振付師が解説する．次に，ダンサーは実際に曲を流
しながら振付を習得する．本実験では，振付習得の練習に
沿った順序で振付を習得するために以下の 3つの動画を用

意し，被験者はその動画を参考にしながら振付を習得する．
動画 1: 4エイトの振付を，カウントと擬音語を用いて指導
している動画

動画 2: 振付で用いた動作を詳しく解説する動画
動画 3: 4エイトの振付を，実際に曲に合わせて踊っている
動画

振付習得の練習では，まず振付師がカウントと擬音語を
用いて指導する．ここでダンサーに理解できない動作があ
れば振付師が解説する．次に，ダンサーは実際に曲を流し
ながら振付を習得する．本実験では，被験者が振付習得の
練習に沿った順序で振付を習得する．
ダンサーは初めに動画 1を見ながら踊り，振付動作の流

れとある程度のリズムを習得する．ここでダンサーが動画
1を見て動作が理解できない場合，動画 2を見て動作の構
造を理解する．その後，ダンサーは動画 1と動画 2から，
振付動作の流れとある程度のリズムを習得した後に動画 3
を見て，振付を完璧に習得する．
習得方法
実験において被験者は，3つの振り付け動画のみを用い
て振付を習得するグループ Conventional，3つの動画に加
えて意識すべきパートを理解しながら振付を習得するグ
ループ Proposedに分かれる．

Conventionalでは実験者が被験者に動画 1，2を渡す．
被験者が動画 1，2から振付動作の流れとある程度のリズ
ムを習得したと自己申告し，その後実験者から動画 3を渡
される．被験者は振付を完璧に習得できたと感じた段階で
再度自己申告する．

Proposedでは実験者が被験者に動画 1，2を渡す．被験
者が動画 1，2から振付動作の流れとある程度のリズムを
習得したと自己申告し，その後実験者から動画 3と意識し
たパートを強調した曲を渡される．さらに，実験者が口頭
で意識したパートを説明し，被験者が意識したパートを理
解できたか確認する．その後，被験者は振付を完璧に習得
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できたと感じた段階で再度自己申告する．
なお，Conventionalと Proposedに分ける際，ダンスの

実力差が出ないように，ダンス経験歴 4年の男性ロックダ
ンサー 2名の内から 1人，ダンス経験歴 5年の男性ブレイ
クダンサー 2名の内から 1人を Conventionalに，それ以
外を Proposedとした．
また，被験者によっては，振付を習得できた後にも完成

度をさらに上げるために練習を続ける場合があり，その場
合編曲による情報提示の有無の他に練習時間の差によって
も結果に差が表れると考えた．実験者は，被験者が初めて
振付を習得できたと感じた時に自己申告させるために，時
間を測っていることを伝え，被験者に早く習得することを
意識しながら被験者が習得できたと感じたタイミングで自
己申告させた．
評価用の動画撮影
被験者が完璧に振付を習得できたと申告した段階で実験

者が動画撮影を行う．動画は被験者が満足するまで何回で
も取り直せるものとし，被験者が最も完成度が高いと判断
した動画を評価用の動画として扱う．また，被験者が明ら
かに指導した振付と異なる動作を行った場合や，ミスに
よって動きを止めた場合においては，実験者が動画の取り
直しを要求する．
評価指標
実験者は撮影した動画を評価者に渡し，評価者は渡され

た動画の評価を行う．評価者はストリートダンス経験が 10
年以上あるダンサーであり，実験者が示した 2つの評価項
目に沿って，1エイト区間ごとに 1:良くない～5:とても良
いの 5段階評価を行った．2つの評価項目は以下のように
設定した．
• 振付師が意識したパートのリズムと合っているか
• リズム以外の特徴量の差 (動きの質)
これらの項目は意識したパートと伝えるかどうかの有無に
よって差が出る項目だと考えた．「振付師が意識したパー
トのリズムと合っているか」の評価の結果からは意識した
パートを伝えることが振付のリズムの習得に有効かを調べ
られ，「リズム以外の特徴量の差 (動きの質)」の評価の結
果からは意識したパートを伝えることが振付のリズムだ
けではなく動きにおいても影響を及ぼすかどうかを調べ
られる．評価者は評価する動画が Conventionalの動画か
Proposedの動画か知らない状態で評価を行う．なお，事
前に振付師が評価者に同じ振付を指導し，振付の 1カウン
トごとに意識したパートと評価するにあたって注目してほ
しい部分を明示したドキュメントを共有した．
実験手順
被験者は実験場所に行き，最初に実験者から，これから

4エイト分の振付を習得する実験を行うという説明を受け
る．被験者は，実験中は時間を測り，習得速度も重要であ
るという説明を受ける．実験者は被験者が振付を習得した

と実験者に申告した段階でテストを行うことを被験者に伝
える．次に被験者は，動画 1と動画 2を見る．そこで，被
験者は振付動作の流れとある程度のリズムを習得できたと
感じた時に実験者にその旨を伝えるよう説明を受ける．そ
の後被験者が動画 3を視聴し，振付を完璧に習得できたと
自己申告する．被験者は，申告後に実験者が振付動作の動
画撮影を行う説明を受ける．また，実験条件を統一するた
めに実験中は実験者からアドバイス等は一切伝えられない
ことについて説明を受ける．すべての説明終了後，質問が
なければ参加同意書に署名する．

4.2 結果と考察
「振付の習得には，振付師が意識しているパートを強調
した編曲を用いることが有効である」という仮説を検証
するために，各評価項目におけるセット毎の評価値を示
す．まず，「 振付師が意識したパートのリズムと合ってい
るか」の評価値の平均結果を図 3に示す．これより，意識
したパートを伝えた Proposedの方が評価値が高いことが
わかった．また，2グループ間の評価値に対して t検定を
行ったところ，有意差があった (p < 0.05)．よって，振付
師の意識したパートを伝えることによって，ダンサーのダ
ンスのリズムが変化し，ダンスが振付師の意図したとおり
のリズムに変化することがわかった．

1エイトごとの評価値を図 4に示す．1エイトはゆっく
りなメロディパートを意識しており，4エイトはパートを
意識しなくても十分に踊れる振付なため，比較的全体の評
価値は高かった．一方で，2エイトと 3エイトは，振付の
リズムを理解することは難しく，Conventionalでの評価
値は低かったが，意識したパートを伝えた Proposedは評
価値が高かった．また，Proposedの評価値が全てのエイ
トにおいて Conventionalの評価値以上であった．これよ
り，振付のリズムを理解することが難しい際に，意識した
パートを伝えることは効果があることがわかった．
次に，「リズム以外の特徴量の差 (動きの質)」の評価値の

平均と，各エイトごとの評価値結果を図 5，Conventional，
Proposedにおいて，評価値の平均に差はほとんど見られ
なかった．また，2グループ間の評価値に対して t検定を
行ったところ，有意差はなかった．

1エイトごとの評価値を図 6に示す．意識したパートを
伝えることは動作自体に影響を及ぼすことはできなかっ
た．原因としては，実験時間が短いことが挙げられる．ダ
ンサーはダンスの動きを数か月や数年といった長い年月を
掛けて身に着けるため，編曲は数十分の実験時間では動き
に変化を及ぼせなかった．
これらの結果から，振付師が意識しているパートを伝え

ることは，リズムに関与しないダンス動作自体には効果を
示さなかったが，ダンス動作のリズムを振付師が意識した
パートのリズムに合わせることには効果があることを示
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図 3 「 振付師が意識したパートのリズムと合っているか」の評価
値の平均
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図 4 「 振付師が意識したパートのリズムと合っているか」の評価値
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図 5 「リズム以外の特徴量の差 (動きの質)」の評価値の平均
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図 6 「リズム以外の特徴量の差 (動きの質)」の評価値

した．

5. 提案システム
4章の評価実験より，練習に振付師が意識したパートを

強調した音源を用いることで，ダンスのリズムが振付師の
意図したリズムと合うようになることがわかった．よっ
て，本論文で提案した振付指導法はダンスの練習に有用で

あると考えられる．しかし，実際にダンスの練習に用いる
ためには，手間をかけずに振付師が意識しているパートを
記録する方法や意識したパートの音量を強調して提示する
方法を検討する必要がある．そこで本章では，振付師のダ
ンス動作から振付師が意識した楽曲パートを推定した後，
そのパートをダンサーに共有する振付指導システムを提
案する．楽曲パートの共有には，4章の結果から意識した
パートの音量を強調して提示する方法が効果的とわかった
ため，これを用いることとし，音量の編集を自動で行う方
法を検討する．
提案システムの構成を図 7に示す．本システムは，以下
の 2つのツールによって構成される．
• 推定ツール
•
まず，推定ツールを用いて振付師が意識しているパート

を推定する．次に，練習ツールを用いて，ダンサーに意識
すべきパートを提示する．
本論文では，意識しているパートを共有することの重要

性を示し，新たな振付指導法を提案している．この振付指
導法を実現するためには，システム実装による意識してい
るパート推定や，本論文の評価より，意識しているパート
を共有することでダンスのリズムが振付師の意図したリズ
ムと合うようになった．

5.1 推定ツール
2章で述べた林らの研究 [16]を参考に，本研究では加速

度センサとモーションキャプチャを用いた意識している
パートの推定ツールを提案する．推定ツールでは，加速度
センサとモーションキャプチャを用いて，振付師のダンス
の動作データを取得し，振付師が意識していたパートを
推定する．このとき振付師は，手足に加速度センサを装着
し，モーションキャプチャに用いるための Azure Kinect
DK[17]を正面に設置した環境で曲に合わせてダンスを行
う．加速度センサからは 3 軸加速度の合成値が閾値を超
えたタイミングを取得し，Azure Kinect DKからは関節
角の極大値，極小値の両方が発生するタイミングを取得す
る．それらのタイミングと各楽曲パートの発生タイミング
から，振付師の意識しているパートを推定する．

5.2 練習ツール
練習ツールは，ダンサーの振付習得支援をするために，

編集した曲を流すと同時に，振付のリズムを可視化する．
ダンス学習時の情報の可視化に関する研究として，曽我

らは，ヒップホップダンスの多角的学習支援のために，カ
ウントを画面上に数字で可視化させるシステムを開発し，
理解しやすいという評価を得ている [15]．また，斎藤らは，
振付動作をオノマトペで画面上に提示することで，学び
手はダンス動画を学びやすくなったという評価を得てい
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推定ツール 練習ツール

振付師が意識している
パートを推定

振付習得の支援

振付師

加速度センサモーションキャプチャ
意識したパートを
強調した曲

振付リズムの
可視化

ダンサー

提示動作解析

推定したパートを入力

図 7 システム構成図

vocal

melody

drum

曲 編集
した曲

① ② ③ ① ② ③

パートの音を
強調

①:Vocal
②:Drum
③:melody

入力されたパート＝

図 8 編曲方法

る [18]．これらの従来研究を参考に本研究では，編集され
た曲を流すとともに，振付師が意識したパートのリズムを
可視化することでダンサーの振付習得を支援する練習ツー
ルを提案する．
練習ツールを用いる際にダンサーは振付リズムが可視化

された画面を見ながら，編集された曲を聴き振付を習得す
る．練習ツールでは編曲によって意識しているパートを強
調し，同じタイミングで流れている別の音をダンサーに意
識させずに，振付師の意識しているパートを伝えられる．
また，振付リズムを可視化することで，振付のリズム自体
の理解も容易になる．
意識しているパートを強調して編曲する方法を図 8 に
示す．まず，振付で使用される曲ファイルを用意し，音源
分離ソフトを用いてボーカル，メロデイ，ドラムといった
パート毎のファイルに分ける．次に，時間ごとに意識して
いたパートの音量を大きくし，その間他のパートの音量は
下げる．これにより，編曲方法は，意識していたパートを
強調させ，ダンサーにそのパートを聴こえやすくするよう
に曲を編集する．

1エイト目
カウント

１

タン タ ターン

意識すべきパート：ドラム 00：01

4カウント区切りに
線が表示

擬音語を
自動生成

ここに〇が来た
タイミングで
リズムを取る

〇は左に流れる

120
BPM

タン タン タン タン

図 9 振付リズムの可視化方法

振付リズムの可視化方法を図 9に示す．ダンス動作のリ
ズムを円で表示し，円は右から左へと移動する．左端の 2
重円に円が重なったタイミングでダンサーはリズムに合
わせてダンス動作を行う．また，ダンスのリズムに合わせ
て擬音語を自動作成する．他にも，ダンサーが意識すべき
パート，楽曲の BPM，再生時間，カウントを画面上に表
示する．
振付師は，推定ツールを用い，システムにより推定され

た意識しているパートを振付師自身で再度確認する．シス
テムは推定したパートをもとに自動で編曲，リズムの可視
化を行う．ダンサーはまず振付師に振付の指導を受け，そ
の後練習ツールを用い振付習得やダンス自体の完成度向上
を目指す．

6. まとめ
本研究では，振付師が意識した楽曲パートをダンサーに

伝えられない課題を提起し，具体的な課題点をアンケート
により調査した．その結果，意識したパートを強調して聴
かせることで振付師が意識した楽曲パートをダンサーに伝
えられると考えた．また，振付師が意識したパートをダン
サーに伝えることでダンスの習熟度に影響があるかを評価
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した．実験の結果，意識しているパートを伝えることはダ
ンス動作のリズムを振付師が意識したパートのリズムに合
わせることに効果があることがわかった．この結果をもと
に，振付師のダンス動作から，振付師が意識したパートを
推定し，そのパートを強調させて流してダンサーに伝える
システムを提案した．今後は，練習ツールを自動化するシ
ステム及び推定ツールの構築を行う．
謝辞 本研究の一部は，JST CREST(JPMJCR18A3)
の支援によるものである．ここに記して謝意を表す．
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