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研究成果の概要： 
バレエの古典作品を基本動作データベースに基づいて分析し，舞踊作品を創作するためのアル
ゴリズムを考案した．複数のアルゴリズムを用いて創作シミュレーションを行った結果，それ
ぞれ性質の異なる振付が創作されることが確認できた．さらに，舞踊の三次元アニメーション
を衣装・音楽・カメラワーク付きで閲覧できるオンラインミュージアムを構築し，ウェブコン
テンツとして公開した． 
 
交付額 
                               （金額単位：円） 

 直接経費 間接経費 合 計 

 ２００６年度 1,300,000 0 1,300,000 

２００７年度 1,100,000 0 1,100,000 

２００８年度 800,000 240,000 1,040,000 

年度  

  年度  

総 計 3,200,000 240,000 3,440,000 

 
 
研究分野： 総合領域 
科研費の分科・細目：情報学・メディア情報学・データベース 
キーワード：モーションキャプチャ，舞踊，振付，分析，シミュレーション，アーカイブ 
 
１．研究開始当初の背景 
人体動作の三次元情報を取得できるモー
ションキャプチャシステムは，舞踊などの文
化的価値の高い身体動作の三次元デジタル
保存と，新たな舞踊創作や IT を活用した学
校教育・社会教育での有効活用に大きく貢献
する可能性を有している．  
報告者は，1999 年よりモーションキャプチ
ャシステムを用いてバレエの三次元モーシ
ョンのアーカイブ化を行っている．また，こ
れらのモーションデータを利用した振付シ
ミュレーションシステム“Web3D Dance 
Composer”（以下，WDC）の開発を継続して行

っている．同システムは汎用性が高く，舞踊
動作の教育・学習，舞踊作品の創作・シミュ
レーション，舞踊演技の記録・蓄積など，さ
まざまな応用が考えられる． 
モーションデータを利用した振付の創作
シミュレーションは，基本動作の分類・分
析・アーカイブ化が伴わなければ実現できな
いため，本研究は国内外でいまだユニークで
ある．振付の創作という観点から見れば，人
体動作の作成ソフトウェアや，コンピュータ
で生成した振付を振付家がアレンジして実
際の舞台で利用する例などが挙げられる．し
かし，これらはコンピュータにより対話的に，
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あるいはランダムに振付を生成するもので
ある．振付創作にアルゴリズムを導入するこ
とで，異なる性質の振付の生成が可能になる
と考えられる． 
 
 
２．研究の目的 
本研究では，バレエの古典作品を基本動作
データベースに基づいて分析し，著名な振付
家の創作アルゴリズムを明らかにすること
を目的としている．さらに，このアルゴリズ
ムを適用した創作シミュレーションシステ
ムの開発が可能かどうかを明らかにしよう
とするものである．最終的には，創作シミュ
レーションなどのインタラクティブ機能を
導入した舞踊のオンラインミュージアムを
構築し，ウェブコンテンツとして公開するこ
とを目的としている． 
 
 
３．研究の方法 
 
(1) 舞踊作品のモーションデータの収集 
本研究で分析対象とする舞踊作品の選定

と三次元モーションデータの収集を行った．
対象は，バレエの古典作品の中で著名なソ
ロ・ダンスとし，マリウス・プティパ振付の
10 作品について，モーションデータ収録を行
った．モーションデータは他機関のモーショ
ンキャプチャシステムを借用して 3名のダン
サーの実演により取得した． 
 
(2) 舞踊作品の分析 
本研究では，バレエ古典作品 10 作品とバ

レエ教師が作成した初級レッスン用振付 10
個を対象とし，ステップの種類，リズム，繰
り返しに着目して比較と分析を行った． 
振付で使用される基本動作の構成を分析

するために，「振付分析表」を作成した．表 1
は，古典作品の振付分析表の一部である．横
軸は時間軸（拍）を表しており，長さは動作
の拍数を表している．表中のアルファベット
の記号はステップの種類を表し，冒頭から出
現順に割り振っている．古典作品については，
前奏部分を除いた冒頭 16 拍を対象とし，基
本動作アーカイブを参照しながら振付分析
表を作成した．  
また，コンテンポラリーダンスには基本動

作や振付規則が存在しないため，振付に必要
な要素を探るための実験を行った．図 1は実
験の様子である．ランダム生成した 10 個の
振付について，CG アニメーションを見ながら
振付を記憶し，同じ振付を実演してもらった．
すべての実演が終わった後，ランダム生成し
た振付についての評価と感想をアンケート
形式で記述してもらった．  
 

表 1 振付分析表の例 

作品 No 1 5 

1 A B A B 

2 A A A A A A

3 A A B B B  

 

 

図 1 コンテンポラリーダンスの実演実験 

 
(3)学習・演出システムの開発 
ウェブ上でバレエの古典作品の三次元ア
ニメーションを学習・演出するためのシステ
ムを開発した．  
学習システムは，振付の学習支援を目的と
したものであり，再生速度，視点，人体モデ
ルの変更を可能にした．具体的には，ユーザ
が CG キャラクタと同じ方向を向いて振付を
学習したり，様々な角度から基本動作を確認
したりすることを想定している．  
演出システムは，古典作品の振付を衣装，
伴奏音楽，背景，カメラワークなどの演出付
きで鑑賞することを想定している．さらに，
これらを対話的に変更することで，様々な演
出シミュレーションを可能にした． 
 
 
４．研究成果 
 
(1)舞踊作品の創作アルゴリズム 
バレエの古典作品の振付とレッスン用振
付の構成を分析することにより，作品用振付
を生成するための要素が明らかになった．  
分析結果を用いて，「プティパ作品アルゴ
リズム」と「バレエ初級レッスン用アルゴリ
ズム」を考案した．また，振付のストーリー
やコンセプトを重視した振付手法として「起
承転結アルゴリズム」を考案した．さらに，
コンテンポラリーダンスの実演実験の結果
を踏まえて，「コンテンポラリーダンスレッ
スン用アルゴリズム」を考案した． 
バレエとコンテンポラリーダンスの振付
を比較することで，それぞれの振付方法を異
なる視点から検討することができた． 
 
(2)振付創作シミュレーション 
これまでに蓄積したバレエ基本動作デー



 

 

タベースと考案した振付アルゴリズムを用
いて，振付創作シミュレーションを行った．
振付シミュレーションシステムは，これまで
に開発した WDC を用いた．「プティパ作品ア
ルゴリズム」を導入した創作シミュレーショ
ンの結果，「古典作品らしい」振付を創作で
きることがわかった．図 2は「プティパ作品
アルゴリズム」を用いたバレエ振付の創作シ
ミュレーション結果である．他のアルゴリズ
ムについても，それぞれ性質の異なる振付が
創作されることが確認できた．  

 

 

図 2 バレエ振付の創作シミュレーション 

 

(3)オンラインミュージアムの構築 
これまでに取得したバレエの古典作品 10

曲について，モーションデータの編集，MIDI
による音楽データの作成，衣装の三次元モデ
ルの制作を行った．さらに，学習・演出シス
テムの一部を導入し，ウェブ上で三次元アニ
メーションとして閲覧できるオンラインミ
ュージアム「Virtual Dance Theatre」を構
築した．2008 年 10 月より毎月 1 作品ずつ公
開し，2009 年 6 月現在，バレエ 8作品，コン
テンポラリーダンス 1作品をウェブ上で公開
している．図 3はバレエ作品の例である． 

 

図 3 バレエ作品の CG 再現例 

 

(4)評価実験 
本研究で開発した Virtual Dance Theatre
について，ウェブユーザによるアンケート評
価を行った．対象は，経験者 1名，未経験者
9名の計 10名である． 
アンケート結果より，バレエを普段は舞台

では見えない視点からみることができる，シ

ステムを操作することで身近に感じる，ダン
スの創作に役立ちそう，などの意見が得られ
た．演出モードの機能として実装した CG キ
ャラクタの変更や衣装・背景の変更に関して
は，動物などのキャラクタに変更できること
から，子供と一緒に楽しめたという意見など
も得られた．また，システムの応用としてバ
レエだけに限らずダンスのほかに様々なス
ポーツなど，バリエーションがあっても面白
いという意見も得られた． 
 
(5)今後の展望 
複数の振付アルゴリズムを用いて創作シ
ミュレーションを行った結果，それぞれ性質
の異なる振付が創作されることが確認でき
た．今後は，さらに多くの作品や異なる振付
家の作品を分析することにより，その振付家
の振付アルゴリズムを明らかにすることが
課題である．将来的には，振付家の「関数」
を導入することで，その振付家らしい振付の
創作も可能になると考える． 
また，プロダンサーによる三次元モーショ
ンデータは貴重な無形文化財であり，ウェブ
上で三次元アニメーションとして公開して
いる例は未だ少ない．本研究で対象とした舞
踊動作だけでなく，他のスポーツなどの動き
を三次元アニメーションとして閲覧できる
ようになれば，教育や芸術，エンターテイメ
ントなどの分野において活用できると考え
られる．今後も新たな作品データの収録と，
過去に収録した作品の加工を継続して行い，
デジタルコンテンツとしての価値を高めて
いく予定である． 
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