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研究成果の概要（和文）：日本の重要な無形文化財である「あやつり人形」遣いの技能を特徴別に分類し、技能の記録
、技能の難易度の数値化を行い、糸を使った芸術表現を提示するために年度ごとに設定された研究目標に向かって研究
開発を行った。・平成２６年度【生き生きとしたあやつり人形の要因の解明】・平成２７年度【あやつり人形を工学的
に再現】
以上の研究開発を行い、操作性、有効性、実用性などの評価実験を行い、今後の課題を明らかにした。

研究成果の概要（英文）：We classified the skills of an important intangible cultural heritage of Japan 
"marionette", recorded them and quantified the difficulty of them. We carried out the research and 
development toward the research goals set in each fiscal year in order to present the artistic expression 
with strings. 2014 [Elucidation of the factors of a lively marionette] 2015 [Engineering reproduce of a 
marionette]
And we clarified the future issues.

研究分野：情報学
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１．研究開始当初の背景 
「国記録選択無形民俗文化財・東京都無形
文化財」に指定されている「江戸糸あやつり
人形 結城座」は古典、新作、海外共同制作
と多彩な活動を続け約370周年を迎える江戸
時代から続く日本の重要文化の一つである。
また、海外では広くマリオネットとしてあや
つり糸の文化が定着しており、特にチェコで
は人形劇が国の伝統文化として国立のマリ
オネット劇場がある。 
 我々はこれまでに糸を使った力覚提示装
置の開発に従事してきた。その経験を生かし
て、糸を使った芸術表現を提示するために、
表現の科学的分析および工学的技術を駆使
した新しい自動あやつり糸の開発を試みる。 

 
２．研究の目的 
 日本の重要な無形文化財である「あやつり
人形」。この「あやつり人形」を生き生きと
させているのはどのような要因があるのか。
「あやつり人形」遣いの技能を特徴別に分類
し、技能の記録、技能の難易度の数値化を行
い、糸を使った芸術表現を提示するために表
現の科学的分析を行う。そして、高速・高精
細な糸の制御（位置制御＋力制御）による工
学的技術を駆使した、精度と生き物のような
柔軟さの双方の特徴を持つ新しい「自動あや
つり人形」の開発を目指す。提案する「自動
あやつり人形」により、周りの環境とインタ
ラクション可能なシステムが構築できるの
で、これまでにない、新しい文化の創造に応
用できると考える。そして、古典の伝承・「あ
やつり人形遣い」の若手育成・世界の「マリ
オネット文化圏」への情報発信に貢献できる
と考える。 
 
３．研究の方法 
 ・平成２６年度 
【生き生きとしたあやつり人形の要因の解
明】 
 あやつり人形遣いの技能の解析を行う。特
に、指先を巧みに使い細かな表現や操作プレ
ートの動きに連動した指先の動きを計測す
る。そして、技能を特徴別に分類し、技能の
記録、技能の難易度の数値化を行う。 
 また、糸を積極的に観客に見せたほうが効
果的なのか、そうでないほうが良いのかをい
くつかの特徴的な演目を取り上げて演目内
容と共に検証する。 
 そして、「人形遣い」の存在が演目に与え
る影響も調査し、いつの間にか「人形遣い」
の存在を忘れまるであやつり人形が自分の

意思で演じているかのように見入ってしま
う原因を調査する。 
・平成２７年度 
【あやつり人形を工学的に再現】 
 「自動あやつり人形」を構築するため、糸
および駆動用モータの配置を含めたフレー
ムの設計を行う。演目に必要な空間を含む直
方体のフレームを用意し、24個のモータを配
置する。モータにプーリを取り付けプーリに
まかれたワイヤを人形の各関節に接続する。
この時，人形の自由な行動を極力遮ることが
ないようにまた、精度よく計測および提示が
可能なように配置する。 
26 年度に設計した計測および提示アルゴリ
ズムを各関節に適応するため、それぞれの研
究成果を統合する。FPGAおよび NVIDIA社
製 GPU搭載 Tegraプロセッサを用いた専用
コントローラ内で 1kHz以上の更新周波数で
糸長から各関節すべての位置・姿勢を計算す
る。提案するアルゴリズムにより人形のある
姿勢において最も効率の良いワイヤを選択
する。同時にその関節に対して最も効率よく
制御可能な糸を駆動し人形の動作を行うシ
ステムを構築する。 
 そしてシステムの評価実験を行う。提案ア
ルゴリズムにより有効なワイヤとそうでな
いワイヤの判別が可能であるので、ワイヤど
うしが干渉あるいは、ワイヤが人形と干渉し
ても計測および力覚提示が可能かどうかを
実際のシステム上で行う。もし干渉によって
人形の行動に制約が生じてしまう問題が発
生した場合、該当する関節に対し駆動用モー
タを追加し、干渉を回避する。「自由あやつ
り人形」に技能分類から得られた基本行動を
おこない、その行動の精度を計測する。また、
被験者とのインタラクションの可能性を実
験から検証する。  
 
４．研究成果 
 生き生きとした動きをする「自動あやつり
人形」を開発するために、あやつり人形遣い
の技能の解析を行った。特に、指先を巧みに
使い細かな表現や操作プレートの動きに連
動した指先の動きに着目した。そして、技能
を特徴別に分類し、技能の記録、技能の難易
度の数値化を行った。「自動あやつり人形」
を構築するため、糸および駆動用モータの配
置を含めた環境設計を行った。特に高速な糸
制御が必要となるので、FPGA および
NVIDIA社製 GPU搭載 Tegraプロセッサを
用いた専用コントローラを開発した。そして、
1kHz 以上の更新周波数で糸長から各関節す



べての位置・姿勢を計算し、精度と生き物の
ような柔軟さの双方の特徴を持つシステム
を構築した。評価実験として「自由あやつり
人形」に技能分類から得られた基本行動をお
こない、その行動の精度を計測した。また、
被験者とのインタラクションの可能性を実
験から検証した。 
具体的には以下のとおりである。 
・平成２６年度 
【生き生きとしたあやつり人形の要因の解
明】 
あやつり人形遣いの技能の解析を行った。特
に、指先を巧みに使い細かな表現や操作プレ
ートの動きに連動した指先の動きを計測し
た。そして、技能を特徴別に分類し、技能の
記録、技能の難易度の数値化を行った。 
・平成２７年度 
【あやつり人形を工学的に再現】 
26 年度に設計した計測および提示アルゴリ
ズムを各関節に適応するため、それぞれの研
究成果を統合した。FPGAおよび NVIDIA社
製 GPU搭載 Tegraプロセッサを用いた専用
コントローラ内で 1kHz以上の更新周波数で
糸長から各関節すべての位置・姿勢を計算し
た。システムの評価実験として、提案アルゴ
リズムにより有効なワイヤとそうでないワ
イヤの判別が可能であるので、ワイヤどうし
が干渉あるいは、ワイヤが人形と干渉しても
計測および力覚提示が可能かどうかを実際
のシステム上で行った。 
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