
PIECE』や『NARUTO』の「泣けるシーン」はほ
とんど出現していない．物語機能「意思」におけ
る物語構造分析対象の 5 作品の「泣けるシーン」
では，「発覚」の「泣けるシーン」とは異なり「涙
を促す手法」の出現回数は 5 作品すべてで同程度
となっている．したがって，「発覚」と「意思」
における各作品の「涙を促す手法」の傾向から，
物語が取り扱うテーマと物語の展開手法が「泣け
るシーン」における物語機能と「涙を促す手法」
に影響を与えるという可能性が推測される． 
 質問紙調査より，多くのユーザーが「絆_正」と
いう登場人物の強い関係性を描くシーンを「泣け
る」と判断する可能性が示唆された．そこで，各
作品の構造分析の結果と照らし合わせると「絆_
正」という「涙を促す手法」は「発覚」や「意思」，
「関係変化_人間関係」という 3 つの物語機能と
同時に出現しやすい一方で,「災難」の物語機能と
は同時に出現していない．さらに，「発覚」と「意
思」の物語機能における作品毎の「涙を促す手法」
の出現頻度では，「発覚」における「絆_正」の項
目に『ONE PIECE』が含まれていない．また，「意
思」における「絆_正」の項目では『ヴァイオレッ
ト・エヴァーガーデン』と『ONE PIECE』を含む
4 作品がそれぞれ 2 回という出現頻度で構成して
いる．したがって，「泣けるシーン」は作品によ
って「涙を促す手法」と物語機能の組み合わせが
作品のテーマや「涙を促す手法」と物語機能の関
係性，といった様々な要因で異なって提示されて
いる．一方で，「絆_正」と「安堵」の二つの「涙
を促す手法」と「関係変化_人間関係」という物語
機能の組み合わせはすべての作品で見受けられ
るため，多くのユーザーの涙を促しやすい組み合
わせになっていると考えられる．  
 

６．結論と今後の展望 
 本研究では，ユーザーが「泣ける物語作品」に
おける涙を促す可能性があるシーンをどのよう
に評価しているのか質問紙によって調査を実施
した．調査の結果，ユーザー間において「泣ける」
と感じるシーンは共通であることが多いが，シー
ンの内容によって「泣ける」と判定するユーザー
の数に違いがあること，そして，「泣けるシーン」
に想起される感情が異なることが判明した．また，
「泣けるシーン」に想起される感情は物語のテー
マや設定から影響を受ける可能性を示唆した． 
 「泣ける」という評価に関係する感情の種類の
詳細を明らかにした． 
 対象とした「泣ける物語作品」における物語構
造分析では「泣けるシーン」が持つ傾向と物語作
品のテーマや話の展開手法が物語の内容に影響
を与える可能性を示唆した． 
 今後の展望として，構造分析を実施することで
「泣ける物語作品」のより汎用的な特徴の抽出を
目指す．さらに，「泣けるシーン」同士における

影響や「泣けるシーン」に必要な要因について調
査する必要があると考える．また，「泣けるシー
ン」に対して質問紙調査の実施を継続し「泣ける」
という評価と感情との関わりを明確にしていく
ことも今後の課題である． 
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コンテンポラリーダンスの舞台創作における 

動作合成システム活用の検証 
海野 敏（東洋大学 社会学部）・曽我 麻佐子（龍谷大学 先端理工学部） 

平山 素子（筑波大学 体育系） 
 
概概要要：著者らはコンテンポラリーダンスの振付創作を支援するために，プロダンサーの実演から収集

した 3D モーションデータを合成するシステム“Body-part Motion Synthesis System (BMSS)”を開発し

た．このシステムがプロ振付家の創作活動でどのように使用されるかを分析するために，3 人のプロ

振付家がそれぞれ BMSS を用いてオリジナル作品を創作し，劇場で上演する実験を 3 回行った．6 つ

の舞踊作品と BMSS で生成した CG との対応関係を分析した結果，プロ振付家は BMSS の使用に習熟

することで多様な使用法を発見できることが明らかになった．また 5 人の舞踊評論家が 6 つの作品を

評価した結果，プロ振付家の BMSS の使用法が変化しても舞踊評論家の作品に対する評価は肯定的な

ままであることが明らかになった． 
キキーーワワーードド：舞台芸術，ダンス，創作，モーションデータ，3DCG 
 

Verification of Use of a Motion Synthesis System for Contemporary Dance 
Stage Creation 

Bin Umino (Faculty of Sociology, Toyo University) 
Asako Soga (Faculty of Advanced Science and Technology, Ryukoku University) 
Motoko Hirayama (Faculty of Health and Sport Sciences, University of Tsukuba) 

 
Abstract: We developed the Body-part Motion Synthesis System (BMSS), which consolidates 3D motion data 
captured from the performances of professional dancers, to support the creation of contemporary dance works. To 
analyze how professional choreographers use the system for their creation, three professional choreographers 
individually made original dance works with it, and dancers performed the works in theaters three times. An 
analysis of the correspondence between the six dance works and the computer graphics generated by BMSS shows 
that professional choreographers can discover a variety of uses for BMSS by becoming proficient in its use. Five 
dance critics' evaluations of six works revealed that despite changes in professional choreographers' use of BMSS, 
dance critics' evaluations of the works remained positive. 
Keywords: Performing Arts, Dance, Art Creation, Motion Data, 3DCG 
 

１．まえがき 
本研究の大きな学術的問いは，コンテンポラリ

ーダンスの職業的振付家（以下「プロ振付家」）
の振付創作を，モーションデータを利用したコン
ピュータシステムがどのように支援しうるかで
ある．このような問いが成り立つ研究の背景は，
第 2 章で述べる通り，モーションデータを利用し
た舞踊研究でプロ振付家の振付創作支援を直接
目的とした先行研究は筆者らの研究のみであり
（2.1 参照），またプロ振付家の多数は振付創作
におけるコンピュータ支援に肯定的だからであ
る（2.2 参照）． 

筆者らは，プロ振付家の振付創作を，実験的に
ではなく，舞台上演ができる実践的な水準でコン
ピュータ支援するために，“Body-part Motion 
Synthesis System”（以下「BMSS」）と名付けた
動作合成システムを開発した[1]．これまでの研究

で，プロ振付家が BMSS を用いて創作を行い，そ
の作品を劇場でプロダンサーが実演する公演を 3
回実施し，作品の創作過程と上演結果を分析する
ことで BMSS 利用の有用性を検証し，さらに単に
有用なのではなく，プロ振付家の柔軟な発想を実
現できることと，振付家の「作家性」が発揮でき
ることを検証した[2]．作家性とは，芸術の創作者
が一貫して保持する独自の作風，特徴，傾向のこ
とである．また第 2 回の公演では，舞踊評論家 3
人に上演作品の評価を依頼し，BMSS の利用に芸
術的な意義があるとの肯定的評価を得た[3]． 
本研究の目的は，第 2 回と第 3 回の公演で上演

された 6 つの作品の比較から，次の 2 つの仮説を
検証し，BMSS 活用の有用性を再確認することで
ある．これらの仮説は，第 1 回と第 2 回の公演の
実施において，プロ振付家に対するインタビュー，
上演作品の分析および振付創作の過程の観察か
ら導かれたものである． 
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仮説 1：プロ振付家は BMSS の利用を反復する
ことで多様な使用法を考案できる 

仮説 2：プロ振付家の BMSS 使用法が多様に変
化しても，舞踊評論家による BMSS に
対する肯定的評価は変わらない 

仮説 1 は，第 1 回と第 2 回の公演を比較する研
究で検証済みであるが[2]，第 1 回と第 2 回では
やや上演条件が異なっていた．そこで第 2 回と同
じ条件で実施した第 3 回の公演で，さらに新しい
使用法が考案されているかを検証する． 
仮説 2 は，第 2 回の公演で，作品を専門的な知

識と経験に基づいて中立的に評価できる鑑賞者
として，舞踊評論家に協力を求め，BMSS の使用
に芸術的な意義があるという評価を得ている[3]．
その肯定的評価が，第 3 回の公演でも変化しなか
ったかを検証する． 

２．研究の背景 

2.1 先行研究の不在 

モーションデータを利用して舞踊動作を作成
するコンピュータシステムの研究は，国内外で行
われてきた．例えば，時間軸に沿って舞踊の姿勢
や動作を並べていくシステム[4]や，舞踊譜を入力
して動作を生成・加工するシステム[5,6]が開発さ
れている．また，身体の各部位の短い動作を組み
合わせて振付を作成するシステム[7]の研究もあ
る．これらのシステムでは，動きの組み合わせは
人間が入力する．一方，モーションデータを用い
てコンピュータに舞踊動作を自動生成させる研
究としては，音楽から動きを生成するシステム
[8,9]や，舞踊動作に感情を付与するシステム[10]
も開発されている． 
しかし，以上はいずれもプロ振付家の振付創作

支援を直接の目的とする研究ではない．コンテン
ポラリーダンスには，特定の様式を持たず新奇な
動きを追究するという特徴と，娯楽性よりも芸術
性を志向し，時代の最先端の表現を目指して創作
するという特徴がある[11,12,13]．筆者らの研究は，
プロ振付家が新奇な動きを発見することを支援
し，それを組み込んだ独創的な舞踊作品の創作を
支援することを第 1 の目的とする．本研究に類似
する先行研究は，国内外に存在していない． 

2.2 IT利用に関するプロ振付家の意識 

プロ振付家の舞台作品では，照明，音響，舞台
装置のオペレーションにおける IT 利用は，もは
や必要不可欠である．しかし，振付創作に IT を
利用するプロ振付家は，現状ではほとんどいない．
筆者らはこれまでの経験から，一部のプロ振付家
が振付創作における IT 利用に否定的な見解を持
っていることを知っている． 
そこで，プロ振付家に対して，振付創作への IT

利用の意識調査を実施した．調査方法は，スノー
ボール法によるウェブアンケートで，コンテンポ

ラリーダンスの振付体験のある 72 人から回答を
集めることができた． 
この調査では，「コンテンポラリーダンスの公

演で上演する作品を創作するとき，コンピュータ
ソフトの支援で振付家が振付（身体動作の創造）
を行うことについて，いちばん近い意見をお選び
下さい．」という設問に対して，次の 5 項目のい
ずれかの選択を求めた． 

a. 振付はコンピュータの支援なしで人間の手
で行うべき 

b. コンピュータ支援の振付があってもよいが，
基本的には支援なしで行う方が望ましい 

c. コンピュータ支援の振付と支援なしの振付
で，振付の手法としての優劣の差はない 

d. コンピュータ支援の振付の方が，支援なし
の振付よりも有望だと思う 

e. わからない 
結果は，a は 1 人（1.4%），b は 28 人（38.9%），

c は 31 人（43.1%），d は 0 人，e は 12 人（16.7%）
であった．振付創作へのコンピュータ支援に否定
的なプロ振付家（a と b で 40.3%）と肯定的なプ
ロ振付家（c と d で 43.1%）の割合は，ほぼ拮抗
している実態が明らかとなった． 
本研究は，プロ振付家の 4 割程度は振付創作に

おけるコンピュータ支援に肯定的であることを
背景として，モーションデータを利用してプロ振
付家が新奇な動きを発見することの支援と，それ
を組み込んだ独創的な舞踊作品を創作すること
の支援を目的とする． 

３．分析合成型振付と動作合成システム 

3.1 分析合成型振付の特徴 

動作合成システム BMSS は，「分析合成型振付」
(analytic-synthetic choreography)と名付けた振付手
法に基づいて，舞踊動作を 3DCG で再生するシス
テムである．分析合成型振付とは，モーションデ
ータを利用することで，プロダンサーの舞踊動作
を分析的に解体して多数の短い要素動作を作成
し，これを再び組み合わせることで新奇な舞踊動
作を創出する手法である． 
具体的には，プロダンサーの舞踊動作をモーシ

ョンデータとして取得し，これを時間軸に沿って，
あるいは身体的な構造を用いて分節化して，多数
の要素動作を作成，蓄積する．そして，この要素
動作を時間軸および身体的な構造を用いて再合
成することで新たな要素動作を生成する．動作の
合成は，条件を設定して自動的に行うことも，ユ
ーザが手動で行うこともできる． 
舞踊創作術としての本手法の特徴は，身体動作

を創作の起点とすることにある．通常の舞踊創作
では，音楽，物語，感情のいずれかを振付契機と
するのが一般的である．一方，本手法では，振付
の初期契機から意図的に音楽，物語，感情を排除
する．分析合成型振付は，魅力的な身体動作，す
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なわち何らかの美学的効果を及ぼす舞踊の動き
を初めから探究する創作法である． 

3.2 BMSSの概要 

BMSS は，分析合成型振付の手法で PC やタブ
レット上で舞踊動作を合成し，創出したダンスシ
ークエンス（以下「シークエンス」）を 3DCG で
再生するシステムである．BMSS の目的は振付創
作の支援であるが，コンピュータが自動的に生成
した振付を，そのまま芸術作品として舞台で上演
することは意図していない．プロ振付家が BMSS
の利用で新たな着想を得たり発想を広げたりす
ること，そして BMSS で作った複数のシークエン
スを素材として自らの舞踊作品を創作すること
を意図している． 
図 1 は，BMSS ver.4.3 の画面例である．システ

ムには Unit モード（図 1 左）と Sequence モード
（図 1 右）があり，上部のタブで切り替えること
ができる． 

Unit モードでは，ベースとなる全身の基本動作
（Base）を 1 つ選択して合成の条件を設定し，混
合用の全身動作（Blend）や置換用の身体部位の要
素動作（Body-part）を合成することで，「ユニッ
ト」と呼ぶ数秒～十数秒の舞踊動作をいくつでも
自動的に生成することができる．ベースとなる基
本動作は，単純なステップから，床に手をついて
行うアクロバティックな動きまで，100 個の要素
動作が種類別に分類されている．生成したユニッ
トはアバターで再生し，速度の変更，左右の逆転
などの編集を施すことができる．創作に利用でき
そうなユニットは 30 個まで保存しておくことが
できる．図 2 は，1 つの基本動作に，混合用の全
身動作 1 個を混合し，置換用の両腕の動作 1 個を
置換して生成したユニットの図解である． 

Sequence モードでは，保存したユニットから選
んで時系列に並べ，シークエンスを創作すること
ができる．ユニットを最大 30 個まで連結でき，
最長約 3 分のシークエンスを作って 3DCG で再
生できる．再生時の視点は，ドラッグやピンチイ
ン／アウトなど画面のタッチ操作で随時自由に
変更可能である．ユニットの順番を変えたり，削
除・挿入したり，シークエンスを編集することも
できる．作成したシークエンスは保存しておき，
呼び出して再生することができる． 

４．プロ振付家の作品の分析 
4.1 分析内容 
プロ振付家 3 人が BMSS を用い，劇場での鑑賞

に値するオリジナルの舞踊作品を創作し，実際に
観客を集め，プロダンサーの演技によって上演す
る公演を 3 回行った．作品数はプロ振付家 1 人ご
とに各回 1 作品で合計 9 作品，観客数は第 1 回が
50 人，第 2 回が 228 人，第 3 回が 126 人である． 
本研究では第 2 回と第 3 回の 6 作品を分析対象

とする．その理由は，第 1 回は第 2・3 回と比較

して演技空間が狭く条件が異なっていたため，ま
た第 1 回は評論家への評価依頼を行わなかった
ためである． 
第 2・3 回の 6 作品について，BMSS の具体的

な活用方法を明らかにするため，2 つの作業を行
った． 
第 1 は，上演記録映像と BMSS で作成した舞踊

動作の CG との比較・照合である．BMSS で作成
し，プロ振付家が創作の素材として用いたユニッ
トとシークエンスが，作品のどこにどうアレンジ
されて組込まれているかを秒単位で調べた．第 2
は，上演された 6 作品の演出の分析である．素材
であるシークエンスを起点として，それを舞台化
するにあたってどのような演出の要素が加えら
れているかを詳細に調べた． 
以上 2つの作業にあたり，プロ振付家に対して，

個別インタビューを数時間ずつ行った．インタビ
ュー実施は，事前に研究の趣旨，参加の自由と同
意撤回の自由，個人情報の保護，研究結果の取扱
いについて説明し，インフォームド・コンセント
を得た上で行った． 

 
4.2 分析の結果と考察 

プロ振付家 X，Y，Z の 3 人が第 2 回公演で上
演した作品を X2，Y2，Z2，第 3 回公演で上演し
た作品を X3，Y3，Z3 とする． 
表 1 に，6 作品の上演記録映像の分析結果をま

とめた．表中の Sq はシークエンス，Ut はユニッ
トである．Sq 数は作品に使用されたシークエン
スで，Ut 数は，ダンサーの演技映像を秒単位で分

 
図 1 BMSS4.3 のユーザインタフェース画面 

Figure 1 User-interface of BMSS4.3. 
 
 

 
図 2 ユニット生成の例 

Figure 2 Example of Unit-generation. 

基本動作
両腕（置換）

全身（混合）

ユニット
（合成動作）

The Computers and the Humanities Symposium. Dec. 2022 「人文科学とコンピュータシンポジウム」2022 年 12 月

©2022 Information Processing Society of Japan

－ 236 － － 237 －



析してユニットを数えた．Ut 延べ数はダンサー1
人当たりの数を求め，さらに Sq 数とダンサー1 人
当たりの Ut 延べ数については 1 分当たりの数値
を求めた．Ut 対応率は，ダンサー全員の延べ演技
時間に対して，ユニットに対応している時間の割
合を百分率で表したものである． 

 
表 1 6 つの舞踊作品の比較 

Table 1 Comparison of the six dance works. 
 X2 X3 Y2 Y3 Z2 Z3 

ダンサー数(人) 3 2 3 3 2 1 
上演時間(秒) 937 1180 1081 1505 967 945 
Sq 数(個)  7 10  18 19  5  7 
 〃1 分当 0.45 0.51 1.00 0.76 0.31 0.44 
Ut 延べ数(個) 226 194 382 250 111 57 
 〃1 人当 75.3 97.0 123.3 83.3 55.5 57.0 
 〃1 人 1 分当 4.82 4.93 7.07 3.32 3.44 3.62 
Ut 異なり数(種) 166 100 156 205  56  35 
Ut 対応率(%) 63.9 92.1 63.9 39.9 43.8 59.5 

 
図 3は，第 3回公演で上演した 3つの作品（X3，

Y3，Z3）の舞台写真である． 
 

 

 

 
図 3 劇場での上演風景 🄫🄫🄫🄫大洞博靖 

Figure 3 The scene of performances at the theater. 

6 つの作品の映像分析と演出分析の結果より，

仮説 1 を検証するために，各振付家の BMSS の

使用法の変化を以下のように考察した． 
X は，X2 と X3 を比較すると，1 分当たり Sq

数と 1 人 1 分当たり Ut 延べ数については大きな

変化がない．しかし，Ut 異なり数が 166 個から

100個に前回比で 40%減少しているにもかかわら

ず，Ut対応率は 63.9%から 92.1%に増加していた．

インタビューおよび演出分析より，これは X が

X3 の創作にあたり，BMSS のアバターによる

3DCG の動きでは人体で演技不可能なシークエ

ンスを，ダンサー2 人が協力することで演技可能

にする振付手法を開発していたためであること

が分かった．すなわち，X3 では，X2 よりも限ら

れた種類の Ut をさまざまな手法で反復し，上演

時間全体にわたって活用することで，Ut 対応率

が上昇していた． 
Y は，X，Z と比較すると，2 回ともに Sq 数，

Ut 延べ数，Ut 異なり数が多いという作家性に変

化はなかった．しかし Y2 と Y3 を比較すると，1
人 1 分当たり Ut 延べ数が 7.07 個から 3.32 個へ前

回比で 53%減少し，Ut 対応率も 63.9%から 39.9%
へ減少していた．インタビューおよび演出分析よ

り，これは Y が Y3 の創作にあたり，BMSS で作

成したシークエンスに頼らないシーンを増やし

ていたためであることが分かった．具体的には

「ノンダンス」と呼ばれる 1990 年代に登場した

コンテンポラリーダンスの手法を用いた場面の

時間が増加していた[14]．また Y は，Y3 におい

て，BMSS のアバターによる 3DCG の動画を，ダ

ンサーの演技に合わせて舞台背景に投影すると

いう演出を新たに導入していた． 
Z は，X，Y と比較すると，2 回ともに Sq 数，

Ut 延べ数，Ut 異なり数が少ないという作家性に

変化はなかった．しかし Z2 と Z3 を比較すると，

Ut 異なり数が 56 個から 35 個へ前回比で 38%減

少しており，6 作品中で際立って少ないことが分

かった．インタビューおよび演出分析より，これ

は Z が Z3 の創作にあたり，作品中でダンサーが

発話しながら，BMSS で予め作成したシークエン

スを模倣する演技をするという演出を行ったた

めであることが分かった．この演出方法は，「メ

タシアター」と呼ばれる演劇やコンテンポラリー

ダンスの手法の応用である[11,12]． 
このように，3 人それぞれが第 3 回には第 2 回

と異なる BMSS の使用法を導入していたことが

明らかになった．以上より，「プロ振付家は BMSS
の利用を反復することで多様な使用法を考案で

きる」という仮説 1 を検証することができた． 
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５．舞踊評論家による評価 
5.1 評価の手順 

第 2・3 回公演では，コンテンポラリーダンス

を専門とする舞踊評論家（以下「評論家」）に，専

門的な知識と経験に基づいて中立的に評価でき

る鑑賞者として，上演作品を劇場で直接見て評価

することを依頼した．第 2 回は 3 人，第 3 回は 4
人に依頼し，そのうち 2 人には両公演ともに評価

を依頼した． 
質問は 4 問である．第 1 問は，6 作品それぞれ

について，BMSS を創作に使った効果または意義

を感じたかを次の 5 択で尋ねた． 
a. 非常に感じた 
b. ある程度感じた 
c. 少しだけ感じた 
d. 感じなかった 
e. わからない 
第 2 問は，コンピュータソフトを振付創作に使

う是非を，プロ振付家 72 人に対して行ったウェ

ブアンケートによる調査と同一の 5 択（2.2 参照）

で尋ねた． 
第 3 問は，BMSS の具体的な効果を，自由記述

で説明するように求めた．第 4 問は，公演と舞踊

の動作合成システムに対する感想・意見を自由記

述で答えるように求めた． 
 

5.2 評価の結果と考察 

表 2 は，第 1 問に対する延べ 21 件の回答（第

2 回 9 件，第 3 回 12 件）をまとめたものである．

「非常に感じた」と「ある程度感じた」が合わせ

て 16 件（76%）であった．2 回の公演を比較す

ると，第 2回は 5件（55%），第 3回は 11件（92%）

であった．BMSS を創作に使った効果または意義

に関して，評論家はおおむね肯定的に評価したこ

とが分かった． 
 

表 2 評論家による評価 
Table 2 Evaluation by the critics. 

 第 2 回 第 3 回 全体 
a.非常に感じた 1 (11%)  3 (25%) 4 (19%) 
b.ある程度 〃 4 (44%) 8 (67%) 12 (57%) 
c.少しだけ 〃 1 (11%) 1 ( 8%) 2 (10%) 
d.感じなかった 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 
e.わからない 3 (33%) 0 (0%) 3 (14%) 
 
第 2 問に対する延べ 7 件の回答のうち 4 件は，

第 2・3 回ともに評価した 2 人の回答であり，そ

の選択は 2 回で変わっていなかった．これを踏ま

えて 5 人の評論家の回答の内訳を示せば，「基本

的にはコンピュータ支援なしで行う方が望まし

い」が 1 人，「コンピュータ支援の振付と支援な

しの振付で，振付の手法としての優劣の差はない」

が 4 人で，その他の選択はなかった．評論家は 5
人という限られた人数であったが，本研究では，

コンピュータ支援の振付と支援なしの振付で優

劣の差はないと回答した割合が，プロ振付家が

43.1%であったのに対し，評論家では 80.0%であ

った． 
第 3 問，第 4 問の自由記述回答は，第 2 回の 3

人の合計が文字数 3732 字，センテンス数 74 個，

第 3 回の 4 人の合計が文字数 4927 字，センテン

ス数 75 個であった．このテキストデータに対し

て，質的データの分析手法 SCAT (Steps for 
Coding and Theorization)を用い，探索的テキス

トデータ解析を行った．SCAT は，4 ステップの

コーディングで文章や発話を探索的に分析する

ための手法であり，人文社会科学で広く用いられ

ているものである[15]．具体的には，すべてのセ

ンテンスに対し，データの中の着目すべき語句，

それを言い換えるためのデータ外の語句，それを

説明するための語句，そこから浮き上がるテー

マ・構成概念の順に，コードを与えて分析した． 
評論家の回答を分析した結果，第 2 回，第 3 回

の公演において，BMSS の使用法は多様であるに

もかかわらず，いずれの使用法も，すでにコンテ

ンポラリーダンスの創作で採用されている 2 種

類の振付手法の発展形と見なすことで，肯定的に

評価していることが分かった．その 2 種類とは，

第 1 に「コンタクト・インプロビゼーション」，

第 2 に「動きの素材の編集」である． 
第 1 の「コンタクト・インプロビゼーション」

とは，新しい舞踊動作を創出するための即興演舞

のメソッドである．1970 年代，米国で Steve 
Paxton によって提唱され，その後現在に至るま

で，コンテンポラリーダンスの振付創作の手法と

して広く用いられている[12,16]． 
評論家の自由記述回答では，第 1 回公演に対し

ては，「動きの発想を新鮮なものにするために，

様々な方法が考えられており，コンタクト・イン

プロビゼーションなども本来はそのためのもの

だった」，「コンタクト・インプロビゼーション等

ダンサーの即興から素材を拾うことはコンテン

ポラリーダンスではふつうになった」など，第 2
回公演に対しては，「コンピューターによる振付

生成の場合，コンタクトインプロヴィゼーション

は不得手かと当初は考えていたので冒頭で二人

が重なった場面などは意外だった」などの記載が

見出された．いずれも BMSS を用いる手法とコ

ンタクト・インプロビゼーションとで，創作にお

ける目的，効果が同等であると指摘していた． 
第 2 の「動きの素材の編集」とは，振付家やダ

ンサーが振付の材料を持ち寄り，それを元にして

舞踊動作を案出し，さらにそれらを振付家が編集
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して創作する手法である．このような手法は，コ

ンテンポラリーダンスでは 1980 年代あたりから，

Pina Bausch，Philippe Decouflé らの作品を典型

として，コンテンポラリーダンスの振付創作の手

法として広く用いられている[12,13,16]． 
評論家の自由記述回答では，第 1 回公演に対し

ては，「コンテンポラリーダンスでは，ダンサー

たちの出すアイディアや動きを取りいれて創作

することは珍しくない」，「振付家の仕事は「所作

の創作」から「素材の編集」になったとも言える」

など，第 2 回公演に対しては，「さまざまな動き

を採集して組み合わせる創作方法は珍しくない」

などの記載が見出された．いずれも BMSS を用

いる手法と動きの素材の編集とで，創作における

目的，効果が同等であると指摘していた． 
以上，第 1 問への回答と第 3・4 問の自由記述

回答の分析より，「プロ振付家の BMSS 使用法が

多様に変化しても，舞踊評論家による BMSS に

対する肯定的評価は変わらない」という仮説 2 を

検証することができた． 

６．まとめと展望 
プロ振付家が動作合成システム BMSS を用い

て創作した作品を上演する公演を実施した．作品

の分析から，プロ振付家は BMSS の利用を反復

することで，多様に活用できることが明らかにな

った．またプロ振付家の使用法が多様に変化して

も，舞踊評論家は BMSS の有用性を肯定的に評

価していることが明らかになった． 
今回の研究では，BMSS を用いてオリジナルの

舞踊作品を実際に創作したプロ振付家は 3 人の

みであった．しかし，72 人から回答を集めたウェ

ブアンケートの結果から明らかな通り，プロ振付

家の IT 利用に対する意見・態度は一様でない．

また，今回の研究では BMSS を用いて創作した作

品を評価した舞踊評論家は 5 人のみであったが，

舞踊評論家の見解も一様ではないと推測できる． 
今後は，プロ振付家と舞踊評論家の人数を増や

して，追試実験となる再度の劇場公演を行う計画

である．同時に BMSS の要素動作のセットを更新

し，振付創作におけるシステムの有用性をいっそ

う高めることを目指す． 
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