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1. 研 究 目的

1990年 代 に入 り, Dance & Technology分 野 の 中

で も コ ン ピ ュ ー タ ー に注 目が 集 ま っ て い る 。 しか

し, これ まで の コ ン ピ ュ ー タ ー と舞 踊 に 関す る研

究 は多 岐 に渡 って お り, 全 体 像 が 判 然 と しな い 。

 そ こで, 本 研 究 で は, まず, 70年 代 以 降 の研 究

動 向 を文 献 に よ って 整 理 す る。 次 に, 欧 米 を 中心

に舞 踊 分 野 で利 用 さ れ て い るLife Formsと い う3

DCGソ フ トに着 目 し, 具体 例 と して, マ ース ・

カ ニ ン グハ ム を取 りあ げ な が ら, , 創 作 現 場 で の

Life Formsの 利 用 の 現 状 につ い て 明 らか に す る。

さ らに, モ ー シ ョ ンキ ャプ チ ャー デ ー タの 出 入 力

機 能 が 加 わ り, 舞 踊 作 品 をLife Formsで 直 接 再 現

す る こ とが 可 能 に な っ た た め, こ れ まで の振 付 け

とい う使 用 法 以 外 に, 分 析 ツ ー ル と して使 え るの

で は な い か と考 え た 。 そ こで, 従 来 のVTR分 析

とい う舞 踊 研 究 の手 法 の欠 点 を補 う もの と して, 

Life Formsの 有 用 性 と可 能 性, 問 題 点 を探 る。

2. 研 究 方 法

(1) 文 献 研 究

まず, コ ン ピュ ー タ ー と舞 踊 に関 す る文 献 を広

く収 集 し整 理 を行 っ た 。Life Formsと カニ ングハ

ム につ い て は, 新 聞 ・雑 誌 記 事, 批 評 文 や 主 要 文

献 を 中心 に検 討 した。

(2) 実 験研 究

実 際 にモ ー シ ョ ンキ ャ プチ ャー デ ー タ を収 録 し, 

Life Formsに よ る分 析 を行 い, 従 来 のVTR分 析

と比 較検 討 した。 使 用 機 材 はLife Forms Studio3.0

(米Credo Interactive Inc.)をPower Macintosh G

3(※)に て使 用 。

3. 結 果 及 び 考 察

(1) 研 究動 向 の 整 理

コ ン ピュ ー ター と舞 踊 に関 す る これ まで の研 究

を ま とめ る と, そ の使 用 目的 に よっ て 大 き く1.

創 作 手段 と して用 い る場 合2. 記 録 の手 段 と し

て 用 い る場 合 の 二 つ に分 け る こ とが で きる 。2は

さ ら に(1)記号 に よ る記録(2)3DCGに よる動 きの

記 録(3)映像 を取 り込 ん だ記 録 の3つ に分 類 す る こ

とが で きる 。

(2) 創 作 現 場 で のLife Forms

偶 然 性 な ど を使 用 し常 に新 た な動 き ・時 空 間 の

創 造 を 目指 す カ ニ ングハ ム に とっ て, 固定 観 念 を

打 ち破 る よ うな動 きの ア イ デ ア を提 供 し, リバ ー

サルでのダンサーの時間と労力 を削減するLifb

Formsは 創作の構想段階において非常に重要な働

きをしているといえる.

(3) 分析ツールとしてのLife Formsの 可能性

(1)長所 と可能性

Life Forms Studio 3.0に よる分析 を従来のVT

R分 析 と比較 した結果, 再生画像, 観察の視点, 

客観データ化, 最大コマ数といった点で, より分

析 に適 している点が明 らかになった。最 も分析

ツー ル と しての有用 性が 高 いの は, Timeline

windowで あ り, ここで, 踊 りの静止画を時間軸

にそって観察ができる。舞踊の表現上, 重要な踊

りの問を観察 し, 客観データとして示すことが可

能であ り, 複数の踊 り手を並列表示 して比較する

こともで きる。

(2)問題点

Life Forms Studio 3.0を サ ンプルデータなどを

用いて操作するだけでは, 問題がないが, モー

ションキャプチャーデータを入力すると, 不安定

な状態 にな りやすい という問題がある。 また, 

モーションキャプチャーデータの収録段階におい

て, スタジオの設備, 費用, 技術, データ形式な

どの点で改善の余地がみられる。

4. まとめ

本研究では, まず舞踊 とコンピューターに関す

るこれまでの研究の方向性を整理 し, その上で, 

カニングハムを例に創作現場におけるLife Forms

の利用 について検討 した。さらに, 今回特に, 

モーションキャプチャー出入力機能 がついたLire

Forms Studio 3.0を 舞踊作品の分析ツール として

用いる可能性に着目し, VTR分 析 との比較を中

心に考察 した。VTRに 比べ, 3次 元上での動 き

をCGで 再現するLife Formsは 舞踊のより微細な

動きをとらえ, 客観データとしての表示が可能 と

いう点で有用であるといえる。 しか し, 現段階で

は, 普及度が高 く使いやすいといった点でVTR

の方が勝っている面もある。また, ビデオ画像は

多 くの情報を提供する踊 り手の姿を伝 えられると

いう点で重要な役割 をもってお り, 現段階におけ

る分析ッールとしては, 両者を相補的に用いる必

要があると思われる。今後は, 問題改善のために

も, 学際的な開発への取 り組みの中に, 舞踊研究

者の立場からの積極的なアプローチが望 まれる。

※(Mac OS8.1, CPU Power PC 233MHz, RA.M

160MB)

データ収録は磁気式ワイヤレスモーションキャプ

チャーシステムSTAR☆TRAK(Polhemus社 。

協力Digital Art Factory)を 使用。
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