
動作描写による身体スキル言語化支援システムの評価 
 

Evaluation of Support System for Verbalizing Motor Skill by Drawing Motion 
Animation 

小尻 智子*1  橋本 遼太*2 
Tomoko KOJIRI,  Ryota HASHIMOTO 

*1 関西大学システム理工学部 *2関西大学大学院理工学研究科 
*1 Faculty of Engineering Science, Kansai University *2Graduate School of Science and Engineering,   

Kansai University 
Email: k955466@kansai-u.ac.jp 

あらまし：自身の身体動作を正しく理解することは、身体スキルを獲得するために重要である。自身の身

体動作を描画によって外化することは、自身が重要だと意識している身体箇所への理解を促進すると考

えられる。これまではフォームへの理解に焦点をあてた描写ツールを構築してきた。本研究では対象を動

作に拡張し動作を表現できる描写ツールを構築した。本稿では、構築したツールと野球のスイングを対象

とした評価実験の結果を報告する。 
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1. はじめに 
身体スキルとは運動動作におけるコツといわれて

おり、獲得することで運動におけるパフォーマンス

は向上する。しかし、身体スキルは暗黙的なスキル

であるので獲得が難しい。理想の身体動作を実現す

るためには、学習者が自身の身体部位の動きを理解

したうえで、理想の動作に近づけるよう意識的に動

作を変化させる必要がある。しかし、身体動作は暗

黙的に行われていることが多く、自身の動作を理解

できていない学習者は多く存在する。 

本研究では身体スキルの獲得を目的としている学

習者が自身の身体動作を認識し、言語化できるよう

になることを支援する。 

2. 身体動作の言語化支援のアプローチ 
自身の思考を内省し言語化する手段としてリフレ
クションがある[1]。同様に、自身の動作を言語化す
ることで自身の動作中の意識や思考が客観視され、
気づきの促進や言語化につながると考えられる。そ
こで、本研究では自身の動作を振り返るためのアプ
ローチとして自身の動作映像を作成させる。 

動画がフレームで構成されるように動作も身体の
形状を時間軸上に並べたものとみなすことが出来る。
しかし、人は動作中のすべての動作を認識している
わけではない。特徴のある形状（以降、シーンと呼
ぶ）を意識し、シーン間は図 1のように速度及び方
向を持った物として捉えている。したがって、動作
映像を作成することは、時間軸上でシーンとして描
く箇所を抽出したうえで、シーンを表す個々の身体
形状を描くこととなる。本研究ではこれまで、スケ
ルトンモデルを用いて指定されたシーンの身体形状
を描くことのできるツールを開発してきた[2]。本稿
では描くシーンを選択できるようにするとともに、
描いたシーン間の間隔を調整できるようにすること
で動作を表現できるよう拡張した。 

3. プロトタイプ・システム 
本研究で開発した動作映像作成システムのインタ
フェースを図 2に示す。本インタフェースの対象は
野球のスイングとした．時間軸は時間軸バーと呼ば

れる緑の長方形で表現され、動画再生ソフトのイン
タフェースのように左に行くほど時間が前、右に行
くほど後ろに対応している。軸上の特定の箇所をク
リックすると描画インタフェースが表示され、その
箇所に対応するシーンを描くことができる。シーン
が描写されると、時間軸上にシーンを示すシーンマ
ークが赤色で付与される。シーンマークをクリック
することで、描写したシーンを閲覧したり編集した
りすることができる。また、シーンマークを移動さ
せることで、シーン間の間隔を調整することができ
る。再生ボタンを押すと、動作再生エリア上に、そ
れまでに描写されたシーンが時間軸バーで表現され
た間隔で切り替わって表示される。ここで再生され
た動作を見ながら、シーンの追加や移動を繰り返し
て動作映像を作成していく。  

4. 実験 
4.1 実験概要 
システムによる動作作成、および動作再生機能の有

効性を検証した。実験概要を図 3に示す。図 3の円

は、言語化をしてもらったタイミングを表す。被験

者は男子学生 5 名（A,B,C は野球経験者、D,E は初

心者）とした。 

実験 I では、紙を用いてフォームを描写した後

（①）、フォームを時系列に並べることで動作を作成

してもらった（②）。実験 IIでは、システムを用いて 

開始・途中・終了の 3つのフォームを描いた後（③）、

時間軸バーを用いてシーンを追加してもらい（④）、 

図 1. 人の身体動作の捉え方 
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最後に動作再生機能を用いて作成した動作を確認し

ながら動作を作成してもらった（⑤）。個々の言語化

で新たに追加された記述は、その間になされた活動

によって導出されたとみなすことができる。言語化

①と②を比較することで、フォームを時系列に並べ

ることの有効性を示す。言語化②と④でシステムを

用いて動作映像を作成する有効性を検証する。また、

言語化④と⑤を比較することでシステムの動作再生

機能の有効性を検証する。 

4.2 実験結果 
追加された言語化の数、および言語化間で追加さ

れたフォームの数を表 1, 2に示す。表 1, 2より、経

験者はすべての段階でフォームの追加も言語化の追

加も見られなかったが、初心者はいずれかの段階で

フォームの追加と言語化数の増加がみられた。 

フォームを時系列に並べることの有効性を考察する。

表 1より、フォームの追加はみられなかったが、表

2より被験者 Eが 4つ新たな記述を追加していた。

具体的には「腕が身体に巻き付くように振る」等で

ある。また、経験者である被験者 Cは言語の増加は

見られなかったが、「オープンスタンスで立つ」と書

かれていた内容が「体のバランスが崩れないように

肩の広さぐらいでオープンスタンスをとる」といっ

たように理由を伴った詳細化された記述となってい

た。したがって時系列にフォームを並べることはフ

ォーム間の動作について新たな気づき及び詳細な理

解の促進に有効であるといえる。 

次に、システムを用いた動作映像作成の有効性を

評価する。表 1を見ると被験者 D, Eについて、④の

システムを用いた方がフォームの数が増加している

ことがわかる。また，新たに追加したフォームの前

後の動作のどちらかに関する言語化の記述が見られ

た。このことから、動作映像を作成することは、特

に初心者にとって特徴的なフォームへの気づきを促

し言語化を促進すると考えられる。 

最後に、動作再生機能の有効性を検討する。被験

者は動作再生機能を用いた後、シーンマークを動か

しタイミングを調整するような動きは見られたが、

タイミングや速度に関する言語化の追加、詳細化は

見られなかった。 

実験全体をとおして被験者A,Bには内容の大きな

変化は見られなかった。これはおそらく、経験年数

による習熟度の違いが影響していると考えられる。

被験者 Aの野球経験は 10年以上であり被験者 Bも

6 年間野球経験がある。しかし、被験者 C は中学 3

年間しか野球をやってなかったのでこの二人に比べ

て自身の動作への理解が浅く、初心者と同様の状態

であったと考えられる。このことから本手法は、自

身のフォームについての理解が浅い学習者には有効

であるといえる。 

表 1. 言語化ごとのフォーム数増減まとめ 

項目 比較箇所 
経験者 初心者 

A B C D E 

1 ①→② 0 0 0 0 0 

2 ②→④ 0 0 0 3 5 

3 ④→⑤ 0 0 0 0 0 

表 2. 言語化ごとの言語化数増減まとめ 

項目 比較箇所 
経験者 初心者 

A B C D E 

1 ①→② 0 0 0 0 4 

2 ②→④ 0 0 0 2 5 

3 ④→⑤ 0 0 0 0 0 

 

5. まとめ 
本研究では、身体スキルの言語化を支援するため

に、自身の動作を振り返りながら動作映像を作成す

ることのできるツールを構築した。 実験結果から、

本ツールは特に初心者に対して、動作及び特徴的な

シーンに対する新たな知覚を促進させる傾向がみら

れた。今後は、パフォーマンスの向上と言語化内容

の相関を明らかにし、パフォーマンス向上につなが

る言語化ができるような支援をしていきたい。 
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図 3. 実験概要 

図 2. 動作映像作成インタフェース 
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