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近年，ダンスによる自身の身体を用いた自己表現の学習機会が増えてきている．一方，ダンス振付の創作やダンスの
振付の表現を学習することは初学者にはハードルが非常に高い．本研究では，特にダンスの表現におけるダンスの振付
の創作を支援し，さらにそのダンス振付の学習効率を高めるために，単に学習対象の動きの情報を提示するだけでなく，
学習者のインストラクターに対する自己同一感の向上を行い，学習効率や学習のモチベーションを向上させるシステム
の実現を目指す．具体的に，1)ダンス振付の支援が可能な生成 AI技術を搭載したダンス生成機能と，2)効率的なダン
ス振付の習得のための自己アバタの高精度な作成機能，および自己アバタによるダンス生成結果のシミュレーションな
らびに振付の学習を可能とする機能を有する，新しいダンス学習支援システムを提案する．実装システムを用いて予備
実験を実施した結果，ダンスの学習において，先行研究と同様に，外見の似た自己アバタの効果による，アバタへの自
己同一感の向上の効果が示唆された．また，ダンス振付の創作過程で起こるイケア効果によって，アバタへの自己同一
感の向上への効果が示唆された．

1. はじめに

平成 20 年の学習指導要領の改訂に伴い [1]，ダンスが必修
科目となったことをはじめ，近年，ダンスによる自身の身体を
用いた自己表現の学習機会が増えてきている．一方，ダンス振
付の創作やダンス振付の習得をすることは初学者にはハードル
が高い課題がある．そのため，近年，1) ダンス振付の創作支
援 [2, 3]や，2)ダンス振付の習得の学習支援 [4, 5]のためのシ
ステムの提案がなされている．
1)ダンス振付の創作支援システムにおいて，これまで著者

らは任意の音楽とダンススタイル，ダンス構成を指定すること
で，それらの条件に合ったダンス振付を生成可能なダンス生成
AI 技術を提案してきた [2, 3]．生成されるダンスの品質は非
常に高く，ダンスの振付の創作支援に有用であることが示唆さ
れている．本研究では，このようなダンス生成 AI技術によっ
て学習者が自由にダンスを創作したダンス振付を，2)効率よ
く習得するための学習支援方法について検討をする．
一般的に，インストラクターに対する学習者の自己同一感が

高いほど，より効果的な学習が可能であることが知られている
[6]．ダンス振付習得の学習では，学習者はインストラクター
のダンスの見本映像（または実物の動作）を観察し，それを模
倣することで学習を行う．この際に，先行研究 [7]では，イン
ストラクターの外見を学習者に似せた自己アバタを作成し，こ
れを利用してダンスの見本映像を作成することで，自己同一感
を高めてダンスの学習効率を上げることに成功している．
本研究では，このような外見を似せた自己アバタの利用以

外に自己同一感を向上させる可能性がある方法として，「イケ
ア効果」に着目をする．「イケア効果」とは，ある対象に対し
て人が何らかの操作を加えることで対象に対する親密度や愛着
が高まるために生まれる効果である [8]．このようなイケア効
果をダンス学習支援シーンで考えると，学習者が学習対象（イ
ンストラクター）の動きに対して何らかの操作を加えたと学習
者に感じさせることによって，付随的に学習者とインストラク
ターの自己同一感を高め，ダンスの振付を効率よく習得するこ
とができるのではないかと考えた．このようなイケア効果によ
るダンス振付の学習支援に関する検討は，これまで先行研究で

連絡先: 伏尾 佳悟，日本電信電話株式会社 人間情報研究所，神
奈川県横須賀市光の丘 1-1，keigo.fushio@ntt.com

はおこなわれていない．我々は，ダンス生成 AI技術によって
学習するダンス振付自体を，学習者が自由に創作することを前
提として考えているため，この創作作業時において学習者の
外見に似た自己アバタを用いることでイケア効果を発生させ，
付随的に自己アバタを用いたダンス振付の学習時の学習効率の
更なる向上が実現できるのではないかと考えた．
そこで本研究では，1)ダンス振付の支援が可能な生成AI技

術 [2, 3] を搭載したダンス生成機能と，2) 効率的なダンス振
付の習得のための自己アバタの高精度な作成機能，および自己
アバタによるダンス生成結果のシュミレーションならびに振付
の学習を可能とする機能を有する，新しいダンス学習支援シス
テムを提案する．
さらに，ダンス学習において，学習者に似た自己アバタを用

いること，ダンス創作過程におけるイケア効果を用いること
が，インストラクターへの自己同一感の向上や，学習効率向上
に対してどのような影響を与えるかを検証した予備実験の結果
について報告する．

2. 先行研究

特にスポーツ領域において，インストラクターの外見を学
習者に近い外見にして学習者に教示することで学習効率をあ
げる試みがなされている．Dianeらによる研究では，学習者の
現在の能力を超えたトランポリン演技の映像を編集ソフトで
作成し，学習者の見た目は保持したまま，難易度の高い演技を
実施している映像を提示することで，学習者のパフォーマンス
の向上が促されることを示している [9]．また，丸山ら [10]は，
ダーツの学習において，学習者と連動して自身の分身である
と認知される自己アバタ（なお論文 [10] 内では，デジタルツ
インと呼ばれている）が，ダーツで高いパフォーマンスをする
映像を視聴することで，自己アバタを用いないときに比べて，
学習者本人の自己効力感が向上され，パフォーマンスを向上さ
せる可能性が示されている．Fitton らはダンスの学習におい
て，学習対象のダンスの動画の人物の顔や体格を学習者の顔写
真や学習者の操作によって学習者に近づけた上で学習対象のダ
ンスの動画を作成し，あたかも学習者が新たなダンス動作を上
手く踊ることができているような映像を提示した．その結果，
学習者の集中度合い，楽しさ，努力の度合いを向上させること
が可能であることを示唆している [7]．このような知見を基に，
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図 1: 提案するダンス生成システムのシステム構成図

本研究では，自己アバタの高精度な作成機能を有するシステム
を提案する．
自己アバタによる操作・介入がもたらす効果に関する先行

研究として，Inamuraら [11]は，自己アバタによるプレゼン
テーション動作に対する修正体験が自己個性の感覚に及ぼす影
響を調査している．被験者が実施したプレゼンテーション時の
モーションキャプチャデータで動作させたアバタを被験者に提
示し，被験者はアバタの動きがより自己に近づくように適宜ア
バタの動作の修正を行う．その結果，修正や介入の数が増える
ほど，アバタに対する自己同一感が向上することを示してい
る．このような効果がダンス学習で起こるかは検証しておら
ず，本研究ではこのような効果をダンス学習に取り入れたシス
テムの提案と予備的な効果検証に取り組む．

3. 提案するダンス学習支援システム

3.1 システム概要
提案システムのシステム構成図を図 1 に示す．本システム

は，“学習者の自己アバタ作成部”，“ダンス生成部”，“ダン
スGUIアプリケーション部”の 3つの処理部にて構成される．
以降，それぞれの処理部の説明を示す．

3.2 学習者の自己アバタ作成部
学習者の顔や骨格に似た自己アバタを作成するにあたり，

GOODSIZE INC. が提供する 3DCG モデル生成システム
Avaturn[12] を用いた．Avaturn では学習者の顔の前面およ
び左右斜め前からの合計３枚の写真をWebサービス上にアッ
プロードすることで，その画像から高品質な顔の 3DCGモデ
ルが作成される（図 2）．さらに，顔モデルを埋め込んだ 3DCG

モデルに対して，髪型，体形（腕の長さ，上半身の大きさ，顔
の大きさなど）を webブラウザのGUI上で学習者が簡単かつ
自由に決めて，身体部分も学習者に合わせて容易に設定するこ
とが可能である．作成した 3DCGモデルのファイルは glbで
ダウンロードすることが可能であり，この CG モデルを自己
アバタとして利用する．

3.3 ダンス生成部
ダンス動作生成技術として，筆者らがこれまで検討してき

た音楽とダンス構成を指定したダンス生成技術 [3] を用いた．
本技術は，音楽およびダンス構成（例えば，大まかな動作のカ
テゴリを時系列に割り当てたもの）を指定することで，それら
の条件に合わせて高品質なダンス振付（時系列の人体の骨格の
関節の回転情報）を出力する．本技術は，現在，従来技術 [13]

図 2: 学習者の自己アバタ作成部で入力された画像と作成され
た自己アバタの例

に比べて最も人らしさや自然さの観点で高品質なダンス生成を
実現している．本技術を用いることで，学習者は自身の好きな
音楽で所望のダンス構成を指定しながらダンス振付を創作す
ることが可能である．なお，本システムでは，ダンス生成可能
なジャンルをブレイクダンスとして固定し，ダンス構成として
ブレイクダンスの 4つの主要な動作カテゴリ（トップロック，
フットワーク，パワームーブ，フリーズ）を指定できるように
設計した．

3.4 ダンスGUIアプリケーション部
GUI上で、音楽やダンス構成を指定してダンス生成を実行

したり，生成されたダンス振付を視聴したり可能な GUIアプ
リケーション部である．本アプリケーション画面を図 3 に示
す．画面左側は，音楽やダンス構成を指定するための設定部で
ある．画面右側は，自己アバタおよびダンスアニメーションを
表示する領域である．ユーザは画面左側で音楽とダンス構成を
指定した後，画面左側の「generate dance」ボタンを押下する
と，“ダンスGUIアプリケーション部”から，音楽とダンス構
成情報が“ダンス生成部”に渡されて，ユーザの設定した音楽
とダンス構成に合わせたダンス生成が実施される．ダンス生成
が完了した後，“ダンス生成部”からダンス生成結果を受け取
る．次に，「play dance」ボタンを押下すると，画面右側の自
己アバタが生成されたダンスモーションに従ってダンスの動き
を表現する．本自己アバタの 3DCGモデルがおこなうダンス
の動きのリアリティをあげるために，地面がある CG 環境内
で 3DCGモデルを動作させることとし，当該 CG環境に合わ
せた接地処理を行っている．また，3DCG モデルとして動作
を描画しているため，ユーザは GUI上で自由に視点を変えて
生成されたダンスを視聴することが可能である．

4. 評価実験

4.1 実験手続き
本提案システムでは，ダンス振付の効率的な学習の支援と

して，従来研究で示された外見を似せた自己アバタの実現 [7]

に加えて，イケア効果による付随的な自己同一感の向上および
ダンス学習効果の向上を狙っている．そこで，外見に似た自己
アバタとイケア効果の 2 つの要因によって，ダンスの学習者
がインストラクター（自己アバタ）に対する自己同一感向上へ
の影響と，ダンス学習への影響についての検証を実施すること
を目的に，構築したシステムを用いた予備評価を行った．2つ
の要因を測定するために，“外見に似た自己アバタの有無”と
“イケア効果の有無”の組み合わせの 4条件を下記の通り設定
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図 3: ダンス GUIアプリケーションのサンプル画面

した．

• 条件 A：学習者を模さないアバタが，学習者が構成を指
定していないダンス振付を踊る（自己アバタ無し＋イケ
ア効果無し）

• 条件 B：学習者を模さないアバタが，学習者が構成を指
定したダンス振付を踊る（自己アバタ無し＋イケア効果
有り）

• 条件 C：学習者を模した自己アバタが，学習者が構成を
指定していないダンス振付を踊る（自己アバタ有り＋イ
ケア効果無し）

• 条件 D：学習者を模した自己アバタが，学習者が構成を
指定したダンス振付を踊る（自己アバタ有り＋イケア効
果有り）

実験手順として，まず被験者は自身の顔写真を撮影し
Avaturn で被験者に似た顔モデルが反映された自己アバタの
3DCGモデルを作成した．音楽はあらかじめ決められた長さ 1

分程度のブレイクダンス曲を使用し，被験者は音楽を視聴しな
がら任意のダンス構成を考えてシステムに入力した．その後，
音楽と指定されたダンス構成をもとに，ダンス生成部にてダン
スを生成した．
上記を行った後，被験者は，4 つの条件下でのダンスアニ

メーションを順番に視聴し，各条件での印象について主観評価
を実施した．なお，自己アバタ無し条件では，別人である他者
のアバタが表示され，イケア効果無し条件では，被験者が指定
したダンス構成とは異なるダンス振付（一般的なブレイクダン
ス構成を指定している）がアニメーションとして表示された．
評価項目は，以下の 3項目であり，それぞれ 7件法（1:非

常にそう思わない～7:非常にそう思う）で回答させた．

• 自己同一感：動画の 3DCGモデルを自身のデジタル上の
分身だと感じたか

• 自信：動画を見たことでダンスを行う自信はついたか

• モチベーション：動画を見たことでダンスを行うモチベー
ションは上がったか

4.2 実験結果
5名の参加者が実験に参加した．被験者数が少ないため，実

験結果の分析において，“外見に似た自己アバタの有無”と“イ
ケア効果の有無”の 2つの効果を検証するために，“外見に似
た自己アバタの有無”の効果を測るために条件 Bと条件 D間
の比較，“イケア効果の有無”の効果を測るために条件 Cと条
件 D間の比較を実施した．
被験者は 5名の評価結果を，図 4，5に示す．図 4は各評価

項目に対し，条件 Bと条件 Dのスコアを比較して，条件 Bの
方が評価が高かった人数，条件 Dの方が評価が高かった人数，
および同じ評価だった人数を示している．図 5は，条件 Cと
条件 Dについて同様に集計したものである．
図 4 を見ると，自己同一感の項目について，全員が条件 B

よりも条件Dの方が高く評価されている．したがって，自己ア
バタを用いないときよりも自己アバタを用いるときの方が，自
己同一感が向上する可能性が示唆された．自信とモチベーショ
ンの項目においては，全員が条件 Bと Dで同じか，条件 Dの
方が高いというどちらかの評価結果であった．したがって，自
己アバタを用いないときよりも自己アバタを用いるときの方
が，ダンス学習への自信やモチベーションに効果がある可能性
が示唆された．この結果は，先行研究 [7]と同じ結果を示唆す
るものである．すなわち，先行研究の知見と同様の自己アバタ
による自己同一感，学習支援への効果の可能性が示された．
図 5 を見ると，自己同一感の項目について，全員が条件 C

よりも条件 Dの方が高く評価されているか，同じであるとい
う評価であった．したがって，被験者によってはダンス構成を
自分で作成して自己アバタのダンス振付生成をおこなったこと
により，自己アバタをより自身の分身であると感じる度合が大
きくなった，すなわちイケア効果による付随的な自己同一感向
上が認められた可能性が示唆された．自信とモチベーションの
項目においては，条件 Cの方が高い，同じ，条件 Dの方が高
いかった評価が混在する結果となっており，効果が認められる
と言えない結果となった．
実験参加者にはすべての動画を視聴し終わった後に各条件に

ついてヒアリングを行った．その結果，自己アバタ有りについ
てのコメントとして，同じダンスでも自分に似たアバタが踊る
ことで，自分が踊りたいというモチベーションの向上を確かに
感じることができて驚いたというコメントがあった．イケア効
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図 4: 条件 B（自己アバタ無し＋イケア効果有り）と条件 D

（自己アバタ有り＋イケア効果有り）の評価結果

図 5: 条件 C（自己アバタ有り＋イケア効果無し）と条件 D

（自己アバタ有り＋イケア効果有り）の評価結果

果有りについてのコメントとして，ダンスを作成する時間が非
常に短いため，あまり自分がダンス振付を作ったという印象を
持つことが難しかったというコメントがあった．よって，今後
は，ダンス生成の時間をより長めに設定することで効果に影響
を与えるかも検証したい．

5. まとめと今後の展望

本研究では，1)ダンス振付の支援が可能な生成AI技術を搭
載したダンス生成機能と，2)効率的なダンス振付の習得のた
めの自己アバタの高精度な作成機能，および自己アバタによる
ダンス生成結果のシュミレーションならびに振付の学習を可能
とする機能を有する，新しいダンス学習支援システムを提案し
た．予備実験の結果，ダンスの学習において，先行研究と同様
に，外見の似た自己アバタの効果による，アバタへの自己同一
感の向上やダンス学習の自信やモチベーション向上の効果が示
唆された．また，ダンス振付の創作過程で起こるイケア効果に
よって，アバタへの自己同一感の向上への効果が初めて示唆さ
れた．
今後は，被験者数を増やしたより詳細な評価実験の実施や，

評価結果を踏まえたシステムの改良を行う予定である．
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