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Dance DJ: ライブパフォーマンスのためのダンス動作ミックスシステム
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概要. 本発表では，バーチャルキャラクタのダンスを実時間で制御/演出するためのシステム”Dance DJ”

を提案し，その実演を行う．本システムが生まれた背景として，近年 3Dホログラム技術を用いたキャラク
タのライブ演出が話題となったことが挙げられる．キャラクタを用いたライブ演出は，その楽曲に含まれて
いる音楽的，感情的要素をキャラクタが体現する有効な可視化演出であると言えるが，その演出は事前に用
意された映像に合わせてバンドが楽曲を演奏することで成り立っており，ライブならではのグルーブが欠け
てしまうのではないかと考えた．そこで我々は，観客がそのライブからよりグルーブを感じることができる
よう，キャラクタのダンスを実時間で制御/演出可能とするシステムを提案する．最後にユーザテストやラ
イブ会場での実演を通じて得られたフィードバックから有効性を示すと共に，システムの改良も行った．

1 はじめに

近年，3Dホログラム技術を用いたキャラクタの
ライブ演出が話題となっている．キャラクタを用い
たライブ演出は，楽曲に込められた音楽的，言語的，
感情的要素をダンスで体現し観客に伝える観点から
有効な可視化手法の一つであると言えるが，実際は
事前に制作された映像に合わせてバンドが演奏して
おり，ライブならではのグルーブが欠けてしまうと
考えた．そこで我々は観客がライブでグルーブを感
じることができるよう，実時間でキャラクタのダン
スを演出可能にするシステムを提案する．
提案するDance DJの着想は，DJが観客の雰囲

気に合った楽曲を選び，異なる楽曲と自然に繋げて
いく手順が元となる．DJに楽器の演奏や作曲のスキ
ルが必ずしも必要でないのと同様に，我々のシステ
ムでもユーザに対しダンスのスキルを要求すること
なく，雰囲気に合ったダンスを逐次選び，現在のダ
ンスと違和感なく繋げていくことができるように設
計されている．その操作を直感的に行うために我々
はDJが実際に用いるMIDIコントローラを使用し，
ダンスを制御するための機能の割り当てを行う．本
システムのプロトタイプをユーザテスト及び実際の
ライブでの実演から得られたフィードバックを通じ
て更なる改良を行った．

2 関連研究

実時間でキャラクタのモーションを制御する手法
として，モーションキャプチャの使用が第一に挙げ
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られるが，金銭的コストがかかる上に，実演するア
クターも必要となる．その他，ゲームでのキャラク
タコントロールの際に用いられている，ボタン操作
をクエリとしてモーションを変更する手法 [2]が考
えられるが，ダンスのような複雑な動きを限られた
ボタンで操作することは困難であると言える．
我々が提案するMIDIコントローラを用いたシス

テムに該当する研究として，データの可視化やロボッ
トのモーションコントロールを実現する研究 [4, 1, 3]
が挙げられる．このように，MIDIコントローラは
様々な用途に対し，実時間でフィードバックを得な
がら制御が可能な仕組みを提供できる．中でも，DJ
ツールをロボットのダンスモーション生成に用いた
研究 [5]では，実時間に楽曲や動きのテンポの制御を
実現している．しかしながら，選択可能なモーショ
ンとして，キックやパンチといった限られたデータ
ベースの動きしか表現できない．そこで我々は複雑
なダンスモーションのコントロールをMIDIコント
ローラを用いて実現する手法を提案する．

3 提案システムの概要

本システムのシステム画面を図 1に示す．本シス
テムでは，DJが左右に置いた異なる楽曲のディス
クをそれぞれミックスしていくように，図の右側に
示した三体のキャラクタの内，左右の二体は異なる
モーションを踊らせ，左右の姿勢をミックスしたも
のを中央に表示する．加えて，中央のキャラクタは
観客に向けてプロジェクタ等で表示される．なお，
この中間姿勢はユーザが与えた 0.0から 1,.0の値を
用いて各関節角度から球面調和関数によって姿勢を
補間する．ユーザが与える値が 0.0では左，1.0で
は右の姿勢と一致する．ユーザが本システムをプレ
イする際には，楽曲が切り替わるタイミングでその
値をMIDIコントローラを用いて調節可能である．
本システムの鍵となる発想は，ダンスの制御に必
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図 1. (左図). 観客から見えるキャラクタ一体がダンス
を踊る映像．(右図)ユーザ視点でのシステム画面．
三体のキャラクタが並び，右と左でそれぞれ異なる
ダンスモーションを踊っており，その両者をブレン
ドしたものが中央のキャラクタとして表示されて
いる．

図 2. MIDI コントローラのボタン配置

要な機能を MIDI コントローラに割り振る点にあ
る．我々が用いた MIDI コントローラを図 2 に示
す．このボタン配置は一般的にDJが使用している
DJのものとほぼ同一の配置である．我々は，左右
対称に配置された Play/Pauseボタンを左右のダン
スモーションのスタート/ストップに対応付ける．ま
た，Tempo Faderをダンスモーションのスピードを
調節するスライダとして用いる．先ほど述べたダン
スモーションのミックスにはCross Faderを用いる．
Cross Faderが右側に寄っている場合は，右側の姿
勢が，左側の場合は左側の姿勢が高い割合でミック
スされる．また，ターンテーブルによってキャラク
タの踊っているダンスモーションの数フレームを前
後することができ，細かいフレームでのテンポ調整
に使用できる．

4 評価実験及び課題とシステムの改良

本システムの有用性を評価するために，ユーザス
タディとライブ会場での実演を行った．ユーザスタ
ディでは，DJ経験者 3名におよそ 30分程度本シス

テムを使用してもらい，その操作性に関する意見を
伺った．得られた意見として，ある被験者からは，
本システムを用いるとキャラクタを制御することが
非常に容易であった一方，いいタイミングでダンス
をミックスすることが難しかったという意見が得ら
れた．また使い始めて時間が経つと，そのタイミン
グを掴んでいる実感があったと言う．異なる被験者
からは楽曲のテンポとマッチすると心地よさが得ら
れたという意見と共に，テンポを合わせるために実
際にDJと即興でコミュニケーションを取る試みが
見られた．
また，ライブ会場において約 30人程度の観客の

前で 20分間の実演を行った．実演直前の VJと切
り替わりの際，プロジェクタの映像に本システムの
キャラクタが表示された瞬間，観客から驚きの歓声
が沸いた．また，楽曲とダンスのテンポが合った瞬
間，観客から「(タイミングが)合った！」といった
声を聞くことができた．ライブ終了後，観客に話を
伺ったところ，「システムの仕組みに非常に興味があ
る」といった意見が得られた．またライブで実演し
たユーザから楽曲とダンスのテンポを合わせること
が大変だったという意見を得た．
上記より得られたフィードバックをもとに，ユーザ

がボタンを楽曲のテンポと同じタイミングでクリッ
クすると，選択しているダンスのテンポを自動で調
節する仕組みやデータベースで用いているダンスが
終わりに近づくとそれを知らせる機能等，プロトタ
イプからの改良を行った．今後はこの改良されたシ
ステムの評価や実演を行っていく予定である．
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