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1. 研究目的

 われわれはクラシックバ レエ(以 下, バ レエ)

のダンサーの演技をモーションキャプチャシステ

ムを用いて3次 元モーションデー タとして取得 し, 

これをもとにモーションアーカイブおよび3次 元

振付シミュレーションシステムを構築する研究を

行って きた1)。その長期的な目標は, 3次 元モー

ションデータという形式の情報が秘めている潜在

的可能性を探究 し, 舞踊芸術の教育, 創作, 保存, 

研究に役立てる具体的手法を確立することにある。

 本研究ではバ レエ教育に目的を絞 り, コンピュ
ータによって実用的なレッスン用振付 を自動生成

することは可能なのか, そもそもコンピュータに

よるレッスン用振付の3次 元 シミュレーションは, 

バレエ教師にとって有用なのかを検証した。

2. 研究方法

2. 1 レッスン用振付の構造分析

 本研究で分析対象としたレッス ン用振付は, 初

級水準の女性のセンターレッスンで, バ レエ教師

が生徒に出題するプティアレグロのアンシェヌマ

ンである。まず, バレエ教師の協力を得て, この

アンシェヌマンに用いられる基本ステップを網羅

する一覧表を作成した。ステ ップの総数は543種

となった。次に, これらをバ レエの教授法にで き

る限 り従って3段 階に階層分類 した。最上位の分

類カテゴリは, アレグロ, ローテーション, トラ

ンジッション, フラグメンタリの4つ である。

 このカテゴリを手がか りとして, 当該のアンシ

ェヌマンの構造を, バレエ教師の手を借 りて分析

した。すなわち, カテゴリの共出現, カテゴリ問

の遷移条件, 同一カテゴリの反復条件などの分析

である。さらにアンシェヌマ ンの開始 ・終了条件, 

フレージングなども検討 した。

2. 2 自動生成アルゴリズム

 この構造分析に基づいて, アンシェヌマンの自

動生成アルゴリズムを考案 した。設計方針 として

は, 実用的な振付 をなるべ く多 く生成すること

(高い再現率)よ りも, 非実用的な振付 をなるべ

く生成 しないこと(高 い精度)を 目指 した。

 考案 したアルゴリズムは, 開発済みのモーショ

ンァーカイブから基本ステップを連続的に選択す

る過程として与えられた。これは, (1)身 体的

な演技可能性 を前提 とし, (2)カ テゴリ問の遷

移条件, (3)特 定のカテゴリまたはステ ップの

反復条件, (4)フ レージングの条件, (5)ア ン

シェヌマン全体の身体的負荷に関する条件から構

成 され ている。

2. 3 Web3D Dance Composer

 わ れ われが開発 したWeb3D Dance Composerは, 

215種 類 のバ レエ 基本 ステ ップを収 録 したモー シ

ョンァー カイ ブ と, WWW環 境 で振 付 を作成 し, 

3DCGと して再生 で きる振付 シ ミュ レー シ ョンシ

ステム とを組 み合 わせ たソフ トウェアであ る2)。

本研究 では, この ソフ トウェアに, 考 案 した アル

ゴ リズム を実装 して評価実験 を行 った。

2. 4 評価 実験

 まず, Web3D Dance Composerに 実 装 した振付

自動 生成 システ ムで20個 の16拍 ア ンシェヌマ ン群

を作 成 した。 この ア ンシェヌマ ン群 には, 評 価 の

ため, で きる限 り多様 なステ ップが含 まれる よう

に配慮 した。次 に, 5人 の現役バ レエ教 師を被験

者 と して, 20個 そ れぞ れを3DCGで 繰 り返 し見 て

もらい, レ ッス ンで の実用性 と技術 的な難易度 を

5段 階で評価 して もらった。 同時 に, 被 験: 者 に対

して インタビュー を行 い, それぞれ のア ンシェヌ

マ ンの利点 と問題点 を口頭 で説 明 して もらった。

3. 結 果 と考察

 まず, 被 験 者に よる評価 の数量 的な分析 よ り, 

自動生成 され たア ンシェヌマ ンの うち, 技 術 的に

踊れ ない と判定 された ものは0%, レ ッス ンに実

用的で ない と判定 された ものは8%な どの結 果が

得 られた。次 に, 被 験者 のイ ンタビュー回答 の質

的 な分析 よ り, 教 育効 果のあるア ンシェヌマ ンを

生成す るには現行 のアルゴ リズムは単純 す ぎる こ

と, 実 用性 を高 めるためには改 良の余地 がある こ

とが 明 らか となった。一方, バ レエ教 師が この よ

うなシス テムを教育 の補助 ツール として使 うこと

に関 しては, お おむね好 意的な反応 が得 られた。

 以 上 よ り, ア ルゴ リズムの改 良を重 ねれば, 実

用 的な レッス ン用振付 を自動生成 する ことは十分

可能 とい う見通 しを得 る ことがで きた。 また, 振

付 の3次 元 シ ミュ レー ションがバ レエ教 師に とっ

て有用 である ことも確 認する ことがで きた。
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