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踊るは恥だが役に立つ!?

山西 良典1,a) 松村 耕平2,b)

概要：本稿では，ダンス動画をとりまくインタラクションに着目し，視聴時のダンス模倣が動画コンテン
ツへの注目に与える影響を検証した．ユーザ発信型エンタテインメントの一つである「踊ってみた動画」
では，他ユーザがシードとなる教示者のダンスを模倣した動画を撮影して共有していくことでコンテンツ
が増殖していく．本稿では，「踊ってみた動画」の拡がりにおいて，動画コンテンツをどのように楽しむ
のか，というユーザの楽しみ方が動画コンテンツ自体の魅力に与える影響に着目した．動画中の被写体に
合わせて踊りながら動画を視聴することで被写体自体への注目度が上がると仮説を立て，この仮説検証を
行った．その結果，踊りながら動画を視聴した実験群と直立不動で動画を視聴した統制群では，被写体の
情報については実験群が，背景の情報について統制群がそれぞれ高い精度で認識していることが確認され
た．また，動画中での情報の変化においては，実験群と統制群では背景の情報変化についての認識には精
度の違いが見られなかった一方で，被写体の情報変化においては実験群の方が高い精度で認識しているこ
とが確認された．これらのことから，踊りながらダンス動画を視聴することでダンス教示者である被写体
への注目が高まることが示唆された．

1. はじめに
2021年，「逃げちゃダメだ」と悩みながらも人類を救っ

た中学生がいる*1一方で，「逃げるは恥だが役に立つ」と
踊った２人の結婚報道があった．ドラマ「逃げるは恥だが
役に立つ」*2は，そのストーリーや結婚した 2名の俳優の
演技についても話題となったが，番組内で踊られた「恋ダ
ンス」にも注目があつまった．「恋ダンス」は，小気味よい
リズムと程良い難易度の動きから，多くの人が真似して踊
る現象が見られ，ドラマの人気を上げる起爆剤の一つとも
なった．放映同年の紅白歌合戦でも，審査員として参加し
ていた新垣結衣が星野源の歌に合わせて踊ったことが話題
になった．
ダンスは，動画共有サービス（例えば，You Tube や

Instagramなど）でも人気の高いコンテンツジャンルのひ
とつである．これらのサービスでは，「～を踊ってみた」の
ようなタイトルで任意の音楽に対して，ある教示者が振り
付けを行った動画（シード動画）が用意され，他ユーザはそ
の動画を参照して踊った動画を撮影して共有することで，
「踊ってみた動画」は増殖していく．「踊ってみた動画」は，
動画配信サービスが普及したことによって生まれたユーザ
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発信型のエンターテイメントコンテンツであると言える*3．
前述の「恋ダンス」も，動画共有サイトでは数々の踊って
みた動画が投稿されている．自らが踊って共有することで
の能動的楽しみ方と，その共有されたダンス動画を第三者
として見ることでの受動的な楽しみ方のどちらも人気が高
いコンテンツであると考える．
本稿では，「踊ってみた動画」をとりまくインタラクショ

ンの中での動画コンテンツに対する認識に対して，視聴者
側の「踊り」がどのように影響を与えるのかについて基礎
的な分析を行う．動画を構成する視覚刺激は，ダンス動作
を行う被写体とダンスを行う環境である背景から構成され
ている．「踊ってみた動画」の楽しみ方のうち，第三者と
して受動的に動画視聴を楽しむ場合には，被写体以外にも
背景などの動画コンテンツ全体を楽しんでいると考えられ
る．一方で，能動的に「踊ってみた動画」を投稿するつも
りで動画を視聴する場合には，ダンスの動作を覚えるため
に被写体に対しての注目度は上がると考えられる．このと
き，視聴者自身が “踊りながら”ダンス動作を覚えること
で，被写体に対して高い注目が得られるのではないかと考
えた．心理学分野では，相手の行動の模倣が相手に対する
好感度に与える影響が報告されている [1], [2]．「踊ってみ
た動画」をとりまくインタラクションにおいても，実際に

*3 例えば，Meland x Hauken feat. Benjamin Beats/ CHER-
NOBYL 2017：https://youtu.be/88uJ6ls3_LA では，公式
ミュージックビデオに踊ってみた動画がクリップされ採用さ
れている．（2021 年 7 月 26 日確認）
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「踊り」を実施しながら（つまり，被写体を模倣しながら）
視聴した場合と，単純に視聴のみを行った場合では，「被写
体に合わせて踊ることで，被写体自体への注目度が上がる
のではないか」と仮説を立てた．この仮説検証のために，
背景と被写体に工夫した教師動画を作成し，踊りながらダ
ンスを覚える群と動作を行わず視聴のみでダンスを覚える
群とで動画内のコンテンツに対する認識がどのように異な
るのかを検証した．

2. 関連研究
ダンスを模倣することは相手に対する好意を向上する可

能性がある．Karremans and Verwijmerenは，人間が魅
力的な異性の行動を非意識的に模倣する行為（mimicking）
を報告している [3]．実験によれば，意識的・無意識的に
我々は魅力的なものを真似をしてしまうことがあるようで
ある．このような非意識的な模倣は呼吸などにも現れるこ
とが知られており，恋人同士の呼吸が同調するとする報告
もある [4]．ダンスを模倣するすることは，視覚による運
動引き込み [5]のみならず、その運動によって呼吸数の同
調 [6]が生じ，このことによってより強い好意を抱く可能
性が考えられる．本稿では，被写体を模倣することでの被
写体に対する無意識下での好意の向上を客観的な指標に
よって検証することを目指した実験をデザインした．
ダンスは，その情操教育への効果が期待され，2012年よ

り文部科学省の中学校学習指導要領においてもダンスが必
修化された．ダンスを対象とした研究は，人間がダンスや
リズムそのものをどのように習得するかといった基礎的な
研究 [7], [8] だけでなく，ダンスの生成や分析を目的とし
たメディア処理研究でも数多く報告されている [9]．また，
ダンスを扱ったゲームにも運動効果が期待されるエンタテ
インメントとして注目が集まっており，アメリカでは肥満
対策として体育の授業にも取り入れられている [10]．ダン
スゲームを対象とした分析や自動生成に関わる研究も数多
くの報告がある [11], [12], [13], [14]．しかしながら，ダン
スの教示者を真似る「踊ってみた動画」のようなウェブ上
で自然発生的に出現した新しいダンスに関するエンタテイ
ンメントを対象とした研究は見当たらない．
ウェブ上での一般ユーザからの情報発信が一般的にな

り，ユーザ発信型のエンタテイメントコンテンツを対象と
した研究もいくつか報告されている．Imagenet [15] は，
ウェブ上にユーザがエンタテイメントとして投稿した無数
の写真を収集してラベリングすることで構築された画像
処理研究用の汎用データセットとして知られている．You
Tube上にアップロードされたMannequinChallenge の動
画を解析することで動画中の深度情報を推定する研究 [16]
や，音声エンタテイメントとして楽しまれる「演技力じゃ
がりこ面接」を対象として音声のコンテクスト認識のため
のデータセットを構築した研究 [17]もある．これらの研究

は，ウェブ上で共有されるユーザ発信型のエンタテインメ
ントを分析し，学術的に応用することを目指したものであ
る．一方で，エンタテインメントコンテンツそのものでは
なく，一般ユーザがエンタテインメントコンテンツの享受
場面での行動とエンタテインメントコンテンツへの認識に
関する知見は見当たらない．エンタテインメントコンテン
ツに付与された一般ユーザの評価を分析した研究も存在す
る [18], [19]が，これらはコンテンツに付与された静的な
データを扱っておりエンタテインメントコンテンツの楽し
み方そのものを扱っているわけではない．本稿は，エンタ
テインメントコンテンツ自身を対象とした処理や分析では
なく，エンタテインメントコンテンツを楽しむ過程を対象
としたヒューマン-エンタテインメントインタラクション
（HEI）研究として位置づけられる．

3. 実験
本稿では，「恋ダンス」を踊る教師動画を視聴してダン

スを習得する場合の視聴者の身体動作が動画コンテンツ中
の被写体への注目度に影響を与えるのかを分析した．この
ために，本稿では被写体自身の情報と背景の情報を切り替
えた動画を作成した．また，視聴者については，動画視聴
中に踊りながら動作を覚えるのか，直立不動で覚えるのか
の 2群を用意した．これら 2群それぞれについて，動画視
聴後に被写体と背景それぞれについて問うクイズを行い，
その成績を比較した．以下，3.1 節でダンスの教師動画，
3.2 節で視聴者の条件整理，3.3 節でクイズによる評価に
ついてそれぞれ詳細を述べる．

3.1 ダンスの教師動画
本実験では，図 1に示すような被写体と背景の情報が動
画中でそれぞれ切り替わる教師動画を作成した．動画中で
は，被写体と背景はペアとなっており，同じタイミング切
り替わるものとした．教師動画の被写体として，2年以上
のダンス経験を有する「恋ダンス」を踊ることが可能な 20
代の女性を用意した．動画収録時には，被写体となる女性
には，グリーンバックを背景にして「恋ダンス」を踊って
もらった．
被写体となる女性には，4パターンの服装のコーディネー

トを用意し，それぞれの服装で「恋ダンス」を踊ってもらっ
た．服装は踊りやすいものとして，各パターンで必ずトッ
プスの色が異なるものとした．グリーンバックに対して，
後から動画編集を行うことで，被写体の背景を切り替える
こととした．背景としては，世界各国の観光名所を適用し
た．画面の切り替わりの順序は１種類のみであり，複数の
視聴者が同一の動画を視聴した．

3.2 視聴者の条件整理
被験者には，動画中に出現するダンスの教示者とは面識
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図 1 実験用に用意したダンスの教師動画の様子．左から右に向かって時間変化する．画像中
の “A”には基本セッティングとして図 2のトップスと背景でのダンス動画が挿入される．
（ただし，図中の顔部分は論文掲載のためにぼかしを入れた．）

図 2 実験用に用意したダンスの基本セッティングの様子．図 1 中
の “A” の時間的位置でのダンスはこの基本セッティングでの
ダンスが映し出される．（ただし，図中の顔部分は論文掲載の
ためにぼかしを入れた．）

� �
実験は被験者を 2 つのグループに分けて、その比較によって仮
説検証を行うことによって行います。実験は 2 つのフェーズか
ら構成されます。
1つめのフェーズは閲覧フェーズです。2つのグループはそれぞ
れ 75 インチ程度のスクリーンないしディスプレイに投影され
たダンス動画を 1.75m 程度離れた位置から立位で閲覧します。
2 つ目のフェーズはダンスフェーズです。ダンス動画を見た後
に被験者は閲覧したビデオのダンスを動画に合わせて踊ります。
被験者は 1 つ目のフェーズで極力ダンスを覚えて自ら踊れるよ
うに努力する必要があります。ダンスの全てを覚える必要はあ
りませんが、できる範囲で最大限の結果がでるように努めてく
ださい。
1 つ目のフェーズ後と 2 つ目のフェーズ後には、それぞれ 1 分
間の休憩をはさみアンケートを実施します。それぞれのフェー
ズにおいて、詳しい指示は実験者が行います。その指示に従っ
てください。� �

図 3 被験者の両群に共通して提示した実験内容の説明．どちらの群
に対しても，ダンス動画を視聴後に実際にダンスを踊ってもら
うというダミー課題を提示した．

� �
今から動画中で教示者がダンスを踊ります．この動画を見た直
後に実際に踊ってもらいます．そのつもりで動画を視聴してく
ださい．ただし，動画の視聴は直立不動で見てください．� �

図 4 統制群の被験者へ直立不動で動画を視聴するように指示した追
加説明．

がない，心身ともに健康な 20代の男女 18名（統制群 9名，
実験群 9名）を用意した．
本稿では，視聴者の視聴中の動作が動画コンテンツに対

� �
今から動画中で教示者がダンスを踊ります．この動画を見た直
後に実際に踊ってもらいます．そのつもりで動画を視聴してく
ださい．ただし，動画中の教示者の動作を真似て身体を動かし
ながら見てください� �

図 5 実験群の被験者へ身体を動かしながら動画を視聴するように指
示した追加説明．

図 6 動画視聴環境．被験者の周囲は十分に身体を動かせるスペース
が確保されている．

する注意に与える影響を分析することを目的としている．
そのため，被験者を視聴中に動かずに直立不動で動画視聴
をする統制群と視聴中に動画内の被写体のダンスを模倣
しながら動画視聴を行う実験群に分割し，これら２群の動
画コンテンツに対する認知を，後ほど行うクイズの結果に
よって考察する．どちらの群に対しても，図 3に示すよう
な説明を提示し，ダンスの教師動画を視聴後に実際にダン
スを踊ってもらうというダミー課題を提示した．統制群に
対しては，図 4に示す内容を追加で提示し，動画視聴は直
立不動で教示者の動きを覚えるように指示した．一方で，
実験群に対しては，追加での説明事項として図 5に示すよ
うに，動画視聴中に身体を動かしながら視聴するように指
示をした．
図 6に，動画の視聴環境の様子を示す．ディスプレイは
被験者が自然に見ることができる高さに設定し，被験者の
周囲は自由に身体を動かせるスペースを十分用意した．

3.3 クイズによる評価
被験者は，動画を視聴した後，1分間の休憩をはさみ，

動画中の被写体と背景のそれぞれの変化に対する認知を確
認するクイズに回答した．被写体と背景のどちらについて
も，動画中に出現したコンテンツを回答する存在の認識を
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表 1 トップスの存在の認識を問う課題についての結果．数値は各群
での平均適合率，平均再現率，平均 F 値を示し，括弧内には
標準偏差を示す．

適合率 再現率 F 値
実験群 0.44 (0.29) 0.30 (0.19) 0.34 (0.20)

統制群 0.33 (0.41) 0.26 (0.34) 0.27 (0.34)

表 2 背景の存在の認識を問う課題についての結果．数値は各群での
平均適合率，平均再現率，平均 F 値を示し，括弧内には標準
偏差を示す．

適合率 再現率 F 値
実験群 0.46 (0.26) 0.44 (0.22) 0.43 (0.19)

統制群 0.52 (0.25) 0.56 (0.27) 0.51 (0.21)

表 3 動画中でのトップスと背景それぞれの出現順序を問う課題につ
いての結果．数値は正答率を示す．

トップス 背景
実験群 0.56 0.56

統制群 0.22 0.56

確認する問題と動画中でのコンテンツの出現順序を問う問
題を用意し，それぞれの回答の正確さを評価した．ただし，
存在の認識を問う課題の後に出現順序の認識を問う課題を
出題し，各課題中では被写体と背景のどちらを先に出題す
るかは被験者ごとにランダムな順序とした．
被写体の認識については，ダンスの教示者が着ていた

トップスに関する問題を用意した．存在の認識を問う問題
では，動画中で被写体が着用していたトップス 3種類の他
に 9種類のダミー選択肢を用意した．これらは，トップス
の服飾ブランドの商品紹介ページの画像を提示し，動画中
で出現したトップスが写っている画像を選択してもらっ
た．出現順序の認識を問う問題では，基本刺激を除いた 3
種類のトップスについて 6（=3!）種類の出現順序を選択肢
として用意し，動画中の出現順序と一致するものを選択し
てもらった．選択肢の提示順序はランダムな順序とした．
背景の認識については，ダンスを行う背景の風景に関す

る問題を用意した．存在の認識を問う問題では，動画中で
背景として出現した 3種類の景色の他に 9種類のダミー選
択肢を用意した．出現順序の認識を問う問題では，基本刺
激時の背景を除いた 3種類の景色について 6（= 3!）種類
の出現順序を選択肢として用意し，動画中の出現順序と一
致するものを選択してもらった．選択肢の提示順序はラン
ダムな順序とした．

4. 結果と考察
表 1に，被験者のトップスの存在を問う課題について，
実験群と統制群それぞれの平均の適合率，再現率，F値を
示す．同表から，実験群は平均適合率と平均再現率におい
て共に統制群に比べて高い値を示し，平均 F値としても高
い値を示したことが確認された．また，標準偏差も実験群
の方が小さな値を示した．これらのことから，被写体の情

報については，ダンス動作を模倣しながら動画を視聴した
実験群の方が安定的に高い精度で記憶していることが確認
された．
表 2に，背景の存在を問う課題について，実験群と統制
群それぞれの平均の適合率，再現率，F値を示す．同表か
ら，背景の存在の認識については，統制群の方が実験群に
比べてやや高い平均適合率，平均再現率，平均 F値を示
したことが確認された．標準偏差については，実験群と統
制群の間に大きな違いは見られなかった．これらのことか
ら，背景の情報については，模倣動作を行わずに動画を視
聴した場合の方が，やや高い精度で記憶していることが確
認された．
表 3に，トップスと背景それぞれの出現順序を問う課題

についての正答率を示す．同表から，背景についての正答
率は実験群と統制群で違いが見られなかった一方で，トッ
プスについては実験群の方が統制群に比べて非常に高い正
答率を示していることがわかる．このことから，ダンスを
模倣しながら動画を視聴した場合，背景よりも被写体に着
目して，情報の変化を認知している可能性が示唆された．
これらのことから，以下の考察が示唆された．
• 踊りながらダンス動画を見ることで，被写体への注目
が高くなると考えられる

• 踊りながらダンスを見ることで，動画中での被写体の
情報の変化についても認識精度が高くなる

5. 課題の整理と展望
本稿での実験実施に伴って，「踊ってみた動画」を取り巻

くインタラクションを研究するにあたっての課題が整理さ
れ，今後の展望が明確になった．以下では，そのうちでい
くつかの代表的な点について，それぞれ述べる．

5.1 動画内のコンテンツの分析
「踊ってみた動画」は，音楽に合わせてダンス動作を行
う被写体とダンスを行う環境である背景によって構成され
ているといえる．多くの「踊ってみた動画」の中では，ダ
ンス動作を行う被写体が画角の中心で踊っている点では共
通している．同一の音楽に対して生成された「踊ってみた
動画」では，動画コンテンツ内でのダンス動作自体は共通
（あるいは，非常に類似）しているにも関わらず，動画の
人気には大きな差が生まれることが多い．人気の「踊って
みた動画」については異なる複数のユーザがダンス動画を
投稿している．このダンス動画の中では，被写体の動作自
体には一定の共通性が見られる一方で，どのような場所で
踊っているかという背景は様々である．どのような「踊っ
てみた動画」が人気となるのか，についてはこれらの動画
を構成するコンテンツそれぞれの特徴や，音楽との組み合
わせを分析する必要があると考えられる．
「踊ってみた動画」で人気になるダンスの難易度は難し
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すぎず，簡単すぎないといったケースが多く見られる．複
数の「踊ってみた動画」で共通して利用されるダンスパー
トが部品として組み合わされて構成されていることが多
い．すなわち，ある一曲を踊れるようになると，その曲に
含まれるいくつかのダンスパートを部品としてマスターす
ることができる．これによって同様の部品から構成される
他の楽曲のダンスも，差分のパート（部品）のみを練習す
れば踊れるようになる．このような様々な楽曲のリズムに
適合可能な部品としてのダンスパートの創作も研究課題の
1つとなりえるだろう．この課題には，「踊ってみた動画」
の被写体の動作をキャプチャし，複数の楽曲で共有される
ダンスパートの抽出によってアプローチできる．
一方で，「恋ダンス」では，複数のダンスパートが楽曲

に合わせて次々に変化するため，難易度が高いダンスとい
える．一般的な「踊ってみた動画」とはダンスの難易度が
大きく異なり，「恋ダンス」についての「踊ってみた動画」
の広がりはドラマの人気によるものである可能性が高いと
考える．本稿で実施した実験後のインタビューでも，ダン
スが難しすぎるといった意見も見られた．ダンスの難易度
ごとに同様の実験を実施し，ダンスの難易度と被写体への
注目との関連を見ていくことも今後の研究の方向性として
考えられる．
本稿で被写体の背景として準備した画像は，世界の有名

ランドマークの静止画とした．実験においては，この背景
の情報量も重要な観点となるであろう．実験では，基本画
像の部屋の基本色（黄色）に対する印象が大きかったため
か，トップスを回答する場合に黄色いトップスを選んでい
る事例が多く見られた．また，背景を問う課題では，実験
後のインタビューで「鳥居は覚えている」といった意見が
多くみられた．背景として提示されるオブジェクトの意味
的な属性や印象なども統一させることで，実験の信頼性は
より高くなると考えられるが，被験者の知識やプロファイ
ルにも多様性が見られる中で印象の強度にばらつきがない
背景を用意することは新たな研究課題の 1つとしても捉え
られる．本稿の実験では，被写体のみが動体であり，背景
は静止画であった．背景と被写体の静動の組み合わせにつ
いても検討する必要がある．

5.2 インタラクションの形式
本稿の実験では，ダンスを模倣しながら動画を視聴した

実験群は，直立不動で視聴した統制群に比べて被写体につ
いての注目が高かったことが示唆された．一方で，この実
験条件からでは，得られた結果が「動きながら」視聴する
ことによるものであるのか，「動画中の被写体を模倣して
踊りながら」視聴することによるものであるかは判断でき
ない．また，本稿では「踊ってみた動画」に着目したため，
動画中の被写体の動きはダンスであるが，ダンス以外の身
体動作の場合にどのような結果が得られるか，についても

さらなる追証実験が必要と考える．
双方向インタラクションであるかどうかについても，検

討すべき点が残っている．本稿では，あらかじめ録画した
動画を用意したうえでの実験結果を述べた．リアルタイム
に教師が動くのを模倣して踊った場合の効果についても今
後調べていきたい．このとき，教師の動きを遠隔から画面
内でリアルタイムに提示する場合と実空間で対面して提示
するのかの違いによる効果も比較することで，情報伝達の
方法や同期性の重要性が明らかになると考えられる．

5.3 インタラクション分析の方法
実験では，インタラクション分析の方法として，客観指

標として被写体と背景に関する記憶を問うクイズを出題し
て，各コンテンツに対する認知の度合いを測った．クイズ
の難易度については，著者らが正答のチャンスレベルや選
択肢同士の類似度について，被写体についての問題と背景
についての問題で難易度に大きな差異がないようにデザイ
ンした．一方で，これは著者らのヒューリスティックによ
るものであるため，事前に問題難易度を調査して同程度の
正解率になるような課題を用意することで，実験から得ら
れる結果の信頼性は高まると考える．
本稿で採用した評価指標以外にもインタラクション分析

の方法は考えられる．客観指標としては，例えば画面に対
する視点計測を行うことで，各群の被験者が画面上のどこ
を注視していたのかを測ることもできる．これは，被写体
や背景への視線誘導を測るだけでなく，視点計測の結果と
本稿で採用した記憶を問う課題への正答率を組み合わせる
ことでの更に深い考察が可能になると考えられる．また，
心理学研究で採用されているような，対話の相手に対する
好感度などの印象を測る評価スケールなどを利用した主観
的な評価を行うことも検討する．このときには，教師その
ものへの印象から受ける影響を排除するために，複数の教
師動画を用意したうえで分析を行う必要がある．
本稿の実験への参加者は，実験群と統制群それぞれ 9名

ずつであった．被験者数を十分に増加させることで，被験
者の背景知識やプロファイル等によらない結果が得られ，
統計的検定を実施した場合の信頼性も高くなると考えられ
る．今後は，その他の条件を整理した上で，被験者を増や
した実験を行った上で統計的な有意性も示していく．

6. おわりに
本稿では，「踊ってみた動画」をとりまくインタラクショ

ンを分析するための方法を示した．被写体を模倣して踊り
ながら動画視聴することでの被写体への認知が高まると
いった示唆や，本研究課題をすすめる上での課題と方向性
についての示唆が得られた．
一般的に人前でのダンスは恥ずかしくてできない，と言

われることが多いアクティビティの一つではある．しか
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し，本稿でダンスを一緒に踊ることで，ダンスの教師とな
る被写体への注目がより高くなることが示唆された．踊っ
てみることで，ダンスの模倣をしてもらえれば，被写体で
ある自分自身への注目を集めることも可能かもしれない．
俳優がドラマ撮影を通して一緒にダンスを踊ることで女優
との結婚につながる展開もあろう．「踊るは恥だが，役に
立つ!?」．
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