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１．研究背景 

 近年，パソコンや携帯端末，インターネットなどを

用いた e-Learning が急速に普及している．現在の

e-Learning は，言語や論理的，科学的，工学的な

分野（左脳分野）を対象として，実用段階となって

いる．一方，芸術やスポーツなどの技能的な分野

（右脳分野）の e-Learning は研究段階であり，ペン

習字を事例とした静的な芸術分野の研究が行われ

た程度となっている．この研究実績からスポーツを

事例とした動的な e-Learning が試作され，その成

果の上に狂言を事例とした伝統芸能の e-Learning
の研究が，現在科研費研究として展開されている． 
 
２．研究概要 
 本研究は，前述した科研費研究のひとつの基礎

研究をなすものである． 
 狂言や日本舞踊などの芸術分野の稽古（指導）

は，対面による直接指導が最も効果的であるとされ

ているが，時間的・空間的制約により日頃から稽古

を受けている師匠（指導者）と，毎日会えるとは限ら

ない．そのため，ひとり稽古が重要となってくるが，

伝統芸能では口伝による稽古がほとんどで，有効

なひとり稽古をするには並々ならぬ努力が必要と

なってくる． 
 ここで，師匠の舞踏の振りをあらかじめ撮影して，

デジタルデータとして残しておけば，ひとり稽古の

時に有効活用できると思われる．そこで，日本舞踊

及び狂言小舞のひとり稽古時に，モーションキャプ

チャを活用して，IT 援用の可能性を検討すること

にした．使用するモーションキャプチャは，市販の

PV STUDIO Character⁽¹⁾を価格・性能比の関係で

選定した． 
 
３．PV STUDIO Character の特徴 
 専用のスタジオ等を必要とせず，2 台のカメラで

撮影した映像から三次元の空間認識（キャリブレー

ション）が可能で，ソフトウェア内の映像にマーカー

を配置することで，動きを捉えることができる仕様を

有している． 
 動きを捉えた後に，人体構造を持ったモデルを

生成することにより，アニメーションを作成すること

ができる． 
 

４．結果 
 叶流日本舞踊の門弟であり，共同研究者である

叶一誠（山崎誠也）氏に，実際に日本舞踊の基本

的な曲（舞踏）をいくつか舞ってもらい撮影した． 
 舞踏の一部を PV STUDIO Character を用いて，

マーカーを配置し所作の解析を行い，人体構造を

持ったモデルのアニメーションを作成した⁽²⁾． 
 

 
図１．マーカーのアニメーション化 

 
５．まとめ 
 ４で得られたアニメーションの動画を振り張作成

ツール⁽³⁾に取り込み，修正すべき箇所を修正して，

その結果を動画に戻すことで，IT 援用化が実現で

きると思われる． 
 また，狂言の基本所作である小舞については，

今回撮影する時間がなかったため，今後日本舞踊

と同様に撮影し，所作の解析を行いアニメーション

化し，検証する予定である． 
 なお，本研究は科研費交付金「19300289」を受け

ている．関係者各位に深く感謝する． 
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