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モ ー シ ョンキ ャプチ ャー の舞 踊研 究 へ の利 用 につ いて

中村美奈子

モーションキャプチャーの舞踊研究への利用 と

いう立場から, シンポジウムでは言い足 りなかっ

た部分の補足を含めて, まとめたいと思う。モー

ションキャプチャーは, ゲームや映画のCG制 作

用に利用されて注目を浴びているが, バイオメカ
ニクスの分野, 例えば, 身体の リハビリテーショ

ンプログラムの作成や, 義足の不具合の調整 と

いった用途で も利用 されて きている。Viconと い

うOxford Metrics社 製の光学式モーションキャプ

チャーシステムには, CG作 成用に特化 した, CG

モデルとバイオメカニクスの分野での利用を考慮

した, サイエンスモデルの2種 類があ り, サイエ

ンスモデルにおいては, 足の裏にかかる圧力や身

体の筋電図も同時に取得できるしくみになってい

る。1

モーションキャプチャーには, 磁気式と光学式

の2種 類があるが, 光学式の場合は, 図1の よう

に身体表面に装着 した30個前後のマーカーの動き

を, 8～12台 程度のモーションキャプチャー用のカ

メラで撮影 し, XYZ座 標の時系列数値データを取

得する。マーカーは体表に付いているため, そこ

から骨の位置を計算式によって求める。データ処

理用のソフトには, あらか じめ標準的な身体モデ

ル(骨 格構造モデル)の 設定ファイルが付いてい

る。マーカーの数やその装着位置については, シ

ステムにあらか じめ用意されているこの標準的な

設定用 ファイルに基づいた身体の位置にマーカー

を装着することが必要となる。しか し, この設定

ファイルを測定する動きに合わせて変更すること

も可能である。例えば, 腕の動きのバリエーショ

ンが豊富な舞踊の場合は, その動 きのデータをよ

り良 く取得で きるような設定(腕 により多 くの
マーカーを動 きがよく撮れる装着位置に付ける)

に変えることにより, より有益なデータを取得す

ることができる。設定によっては, 動物や人形な

ど人間以外 ものの動 きや, 人形とそれを操る人間

の両方の動 きのデータを取ることも可能である。

(但し, 新 しい 「設定用 ファイル」を作成するに

は, 熟練を要し, またデータ処理には, 標準設定

の数倍の時間を要する。)

取得 した数値データは, 3次 元化処理を行 うこ
とにより, コンピュータの仮想三次元空間内に, 

スティックフィギュア(マ ーカーから得た点をつ

ないで作った人形)と して表示される。(図2参 照)

これを利用 して, 各マーカーの軌跡を画面に表示

させることも可能である。例えば, ビデオプリン

タによる動作分析(ビ デオ映像を1/20秒 ごとに連

続写真のようにプリン トアウ トして動作の軌跡を

追う)と 同じことを, コンピュータのソフ トのメ
ニューか ら 「軌跡を表示」を選んで再生させるこ

とにより簡単にまたリアルタイムで軌跡の確認を

行うことがで きるのである。また, 腰の重心位置

だけを追いたい場合には, 腰のマーカーの軌跡だ

けを表示させるようなことも可能になる。これま

では, 手作業でビデオ映像などを大きな方眼紙に

投影 して, 腰の位置の動きを書き写 した りしてい

たものが, より容易かつ客観的に表示することが

可能になる。

また, 座標位置の数値データを参照することに

より, 詳細なデータ解析が可能となる。立命館大

学理工学部(八 村研)で, 師匠と一番弟子と初心

者の仕舞のモーションデータ(数 値データ)を 比

較検証 し, 演技の「間」についての比較研究を行っ

たところ, 師匠と一番弟子の 「間」がぴった り一

致 しているのに対 して, 初心者はかなりずれてい

ることが明らかになった。ビデオによる目測では

検証 しにくいことも, モーションキャプチャーの

数値データを用いることにより, より精緻に客観

図1: マ ー カ ーの 装 着 位 置 の 例
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的 に検 証 す る こ とが 可 能 に な る ので あ る。

自分 の踊 った モ ー シ ョン デ ー タ を売 って お 金 を

得 る よ うな こ と はで き ない だ ろ うか とい う質 問 が

あ っ た 。 ゲ ー ム 会 社 が ゲ ー ム に付 加 価 値 をつ け る

た め に, 有 名 サ ッ カ ー選 手 の モ ー シ ョンデ ー タ を

使 っ てCGを 制 作 す る とい う こ とは, 周 知 の こ と

で あ る が, た と え ば, 映 画 の ダ ンス シ ー ンのCG

を作成する場合に, 有名なダンサーのモーション

データを利用するということは考えられる。 また, 

特殊な動 きをする現代舞踊や, 民族舞踊の動 きな

どを, 人気CGキ ャラクターに当てはめて商業目

的で利用することも考えられるであろう。

立命館大学アー ト・リサーチセンターでは, こ

れらのモーションデータを, 無形文化財の保存に

利用するための研究を行っている。京都観世流能

楽師片山清司氏のモーションデータを取得 して, 

後世に伝え, また, 能楽の普及のために利用する

ことを考えている。ビデオなどの映像による記録

保存 ももちろん重要であ るが, Law Data(生 の

データ)と しての身体動作の数値データを保存す

ることにより, 後の研究者の研究対象ともな り得

るのである。装束をつけたままでの動作をキャプ

チャーすることができないのが, 光学式の欠点で

あ り, また, 身体にぴったりした服を着ていただ

かなくてはならず(理 想的には全身タイツ), こ

れは, バレエやモダンの演者にはさほど問題のな

いことであるが, 古典芸能などの演者にお願いす

るのは結構難しいことである。そういう意味では, 

演者との協力関係を築いてい くことも最重要課題

である。2

今後発生 しそうな問題 として, モーションデー

タの著作権の問題がある。数値データの段階では, 

ビデオのような肖像権の問題は発生 しないが, 専

門家が見れば誰の動 きであるかを特定できるとい

う意味においては, 何 らかの権利が発生する可能

性がある。著作権料が徴収できるようになれば, 

商用 目的での利用には有利であるが, 研究用の

データ使用に制限がかかってくることが懸念 され

るので, 慎重に議論 していきたい問題である。

舞踊研究への利用が期待されるモーションキャ

プチャーであるが, 現実には, 理工学系の研究者

との共同研究 という形でしか成 り立ちにくいのが

現状である。 しかし, 最近では, 人文科学系の研

究に理解を示 してくれる理工学系の若手の研究者

も増えてきてお り, 一方で, コンピュータの操作

に詳 しい人文科学系の研究者 も増えてきているの

で, 今後の発展が期待される研究分野であるとい

うことができよう。八村研では, モーションデー

タ(数 値データ)を 舞踊記譜法Labanotationに 変

換する研究 も行っているが, これにより, 舞踊研

究におけるモーシ ョンキャプチ ャーおよびモー

シ ョンデータの利用が発展することが期待で き

る。3

(注)
1立 命 館 大 学 ア ー ト ・リサ ー チ セ ン タ ー で は, 

Vicon512の サ イエ ンス モ デ ル を利 用 して い る が, 

後 処 理 が大 変 な た め に, 現 時点 で は, 筋 電 図 の測

定 は行 っ て い な い 。
2能 楽 師片 山清 司 氏 は, 新 しい テ ク ノ ロ ジ ー を利

用 す る こ とに 関 して とて も意欲 的 か つ協 力 的 で あ

る 。平 成13年 度 は, この ほ か, 舞 踊家 ・振 付 家 の

宮 北 裕 美 さん の 現代 舞 踊, イ ン ドネ シ ア 国 立芸 術

大 学 ス ラ カル タ校 の 教 員 で 舞 踊 家 ・振 付 家 で あ る

パ マ ル デ ィ氏 の ジ ャ ワ宮 廷 舞 踊 の デ ー タ を, ご協

力 に よ り取 得 す る こ とが で きた 。研 究 に は, この

よ うな, 舞 踊 家 の 側 か らの 協 力 が 不 可 欠 で あ る 。
3「 モ ー シ ョ ンキ ャ プ チ ャー 装 置 を利 用 させ て 欲

しい 」 とい う問 い 合 わせ が 立 命 館 大 学 ア ー ト ・リ

サ ー チ セ ン タ ーお よ び理 工 学 部 八 村 宛 に よ く寄 せ

ら れ る が, 立 命 館 大 学 で は, モ ー シ ョ ン キ ャ プ

チ ャー の 貸 ス タ ジ オ業 務 は, 現 在 の とこ ろ行 っ て

い ない こ とを こ こ で お断 り してお く。

・立 命 館 大 学 ア ー ト リサ ー チ セ ン タ ー の ホ ー ム

ペ ー ジ

http://www.arc.ritsumei.ac.jp

・バ イ コ ン(モ ー シ ョンキ ャプ チ ャー シ ス テ ム)

の ホ ー ム ペ ー ジ

http://www.vicon.com/

図2: Stick Flgureに よ る3次 兀 化 表 示
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