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あらまし：ドラム演奏において安定した演奏を達成するためには，適切な奏法の修得とその使い分けが必

要である．我々は演奏時の関節の動きに着目し，それらの関係から奏法を識別する手法を提案する．本稿

では，Kinectを利用した識別手法の概要と試作システムの実装について述べる． 
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1. はじめに 

我々は，ドラムセット（以下，ドラム）を使用し

た演奏を対象とする学習支援システムの研究を行っ

てきた(1)．ドラムセットは，大小様々な打楽器が配

置されたものであり，安定したリズムの習得にはそ

れらに対する適切な奏法の習得とその使い分けが必

要である．我々は演奏時の関節の動きに着目し，そ

れらから奏法を識別する手法を提案する．関節の動

きを Kinect で取得し，提案手法を実装した試作シス

テムの妥当性を検証することを目的とする．試作シ

ステムを動作させた結果，Kinect の骨格検出を利用

した場合肩と肘が動くかで，3 種類に奏法を識別で

きることがわかった．本稿では提案する奏法識別手

法のアプローチと，その動作検証について述べる． 

 

2. ドラム奏法の動作モデル 

ドラムの演奏動作は，両手に持ったドラムスティ

ックで複数の打面を叩くことを基本とするが，その

動作モデルには以下の要素が挙げられる． 

（要素 1）叩打面の選択 

一般的なドラムにおいてはバスドラム，スネア，

ハイハットという 3 種類の楽器が基本セットとなり，

演奏で多用される．これらに加えて複数のタムタム，

シンバル類を配置するという様式でドラムを構成す

ることが多い．ハイハットはスティックとペダルを

両方使用する．その他スネア，タムタム，シンバル

はスティックを使用して演奏する．ドラム演奏では

これらのどの打面を選択するかの判断が必要となる． 

（要素 2）叩打腕の選択 

両腕からどちらを使って音を鳴らすかによっても

奏法を分類できる．一般的にドラムの譜面には叩打

腕については記載されておらず判断が必要である． 

（要素 3）叩打腕の動作選択 

腕やスティックをどのように動かして叩打するか

によって奏法を分類される．尺度としては，スティ

ックや，腕の関節の動きの大きさや向きや軌跡など

があげられる．ここではスティックを用いてドラム

を叩くことをショットと呼ぶ．ショットは腕のどの

関節を支点にするかで分類することができる．手首

を動かさず，指関節を支点にすることでドラムステ

ィックを弾ませることをフィンガーショットという．

同様に，手首，肘，肩を支点にした場合，順にリス

トショット，アームショット，ショルダーショット

と呼ばれる．ショットの支点をコントロールするこ

とで，音量とリズムを調整でき，安定した演奏がで

きる．すなわち，安定した演奏のためにショットの

使い分けを習得することが重要である(2)． 

 

3. ドラム奏法の識別アプローチ 

3.1 研究目的 

前章で述べた個々の要素を適切に行えているのか

を自己確認することは，特に初心者にとって困難だ

と考える．そこで，これらの動作モデルの要素を識

別し診断するシステムが実装できれば，ドラム演奏

の学習を促進する効果が期待できる． 

3.2 想定環境 

本研究では電子ドラムの利用を前提とし，支援対

象としては両腕の動きとする（脚の動きは除外する）．

そして Kinect を利用して，両腕とスティックの動き

を識別する手法を採用する．そこで図 2 のようにド

ラム演奏者の前方上部に Kinect を設置する．このよ

うな環境でドラム奏法を識別し，例えば熟達者の奏

法と比較することで，自身の演奏動作の判断を支援

できるシステムを構築することを目指している． 

3.3 叩打面の識別(要素 1への対応) 

電子ドラムの MIDI メッセージから叩打タイミン

グと叩打面の種類を取得する． 

3.4 叩打腕の識別(要素 2への対応) 

本研究では叩打腕の識別を最終目的とするが，本

稿では次に述べる叩打動作識別が可能かを検証する
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ことを主眼とする．叩打腕識別に関しては便宜上，

左右どちらか一方の腕で叩いたと仮定する． 

3.5 叩打動作の識別(要素 3への対応) 

ショットの支点を識別するには，図 1 に示すよう

に，腕の関節の動作から判定する．腕の各関節の時

系列データから，まず肩に注目する．このとき，肩

が動いたと読み取ることができればショルダーショ

ットだといえ，動いていないとみなせればショルダ

ーショットではないということがいえる．これと同

様なことを肘，手首と順番に行えば，支点によるシ

ョットの識別を行うことができる． 

 

 
図 1 ショット識別手順 

 

3.6 関節の動作判定方法 

関節座標は Kinect で取得し，各関節の動作判定に

ついては，判定する関節に対して関節角度を計算す

る．関節角度は注目する関節と，それと隣り合う関

節の 3 点がなす角である．関節角度の値が，叩いた

瞬間直前の一定間隔に一定以上変化していれば，そ

の関節が動いたと判定する．すなわち，関節の屈曲

運動をみる．叩いた瞬間直前の一定間隔は，叩く動

作が一定時間内以上に終わることを利用して実験的

に求めることができる．関節角度の変化量の閾値も，

実験的に求めることができる． 

 

4. 試作システムの実装 

4.1 システム構成 

システム構成を図 2 に示す．電子ドラムの前方上

部に Kinect v2 を設置する．これによりドラム演奏者

の腕関節の動きを追跡しショットを識別する． 

 

 
図 2 システム構成 

4.2 実装方法 

電子ドラムの MIDI メッセージによりドラムが叩 

かれたタイミングを取得する．次に Kinect からその

タイミング直近の区間の関節角度データを取得する．

肩が動いたか，肘が動いたかで判断し，ショルダー

ショット，アームショット，リスト・フィンガーシ

ョットを識別するようにした．リスト・フィンガー

ショットの場合，手首の動きを識別することになる．

Kinect から得られる手首の関節角度では判定するに

は精度が悪いため，これらは識別していない．手首

の場合，回外・回内によるショットも可能なため，

関節角度から動きの情報を得られない場合がある． 

4.3 実行結果 

ショットの識別結果を図 3 に示す．グラフの上の

波形が肩，下の波形が肘の関節角度を表している．

図中の“S”，“A”，“点”は識別したショットのタイ

ミングと種類を表している．“S”はショルダーショ

ット，“A”はアームショット，“点”はリスト・フ

ィンガーショットを表す．図の左から順番に各ショ

ットを叩打した結果を示す．  

 

   
 

 

 

図 3 ショット識別結果 

 

5. おわりに 

本稿では，ドラム演奏動作を客観的に確認できる

ように，関節の動作を動作パターンから 3 種類の奏

法に識別できる手法を提案した．試作システムでは

リアルタイムに腕の関節の動かし方を識別できるこ

とが確認できた．今後の課題として，両手を同時に

使用して演奏した場合にも奏法を識別できるように

して，識別対象を広げることを挙げる． 
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