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Abstract: This paper proposes a real-time system that supports the virtual competition environment of 

personal training for runners. The objective of the support is to improve the running performance about 

their average pace through a sense of competition. In particular, the sense is promoted by a virtual 

competitor based on their own motions of several specific body areas during exercise. We developed such 

a wearable system with plural wireless-sensor devices which combinations are possible according to 

observed body areas. In this scenario, runners wear these devices including 3D accelerometer on their arm 

and waist in training. The system provides the awareness information of relative positions between a 

runner and a competitor through a head-mount display. This virtual relationship of positions is produced 

by the difference of the waist acceleration between last and current training. Additionally, the system 

informs a runner change of arm swing which is the one of key points of running form with sound 

awareness. We focus on the virtual competitor in order to raise performance through improvements of 

running form. 

 

1.はじめに 

近年，人々の健康意識は高まり，個人で手軽にで

きる運動に注目が集まっている．特に，ランニング

は，時間・場所を選ばず，多くの人が身近に捉えて

いる．このようなランニングにおける個人トレーニ

ングに対し，トレーナーの遠隔指導システム[1]やオ

ンラインコミュニティサイトによる支援[2]のよう

に，実在の他者を通じた支援だけでなく，仮想的に

他者の存在を意識させるデバイス装置やWebシステ

ムによる支援も提案されている[3][4][5][6]．  

このうち，リアルタイムに仮想の競走相手(以下：

仮想ランナー)を設定するデバイスとしては，Garmin

社のフィットネス用 GPS 機器（ForeRunner 405 等）

に組み込まれている Virtual Partner [7] 等がある．こ

れは，時間や距離情報に基づく目標のペースを数値

的に設定し，GPS で取得されるランナーの位置情報

に基づく速度との比較を行う．つまり，一定ペース

で走る仮想ランナーとの競走環境を実現することが

できる．これらは，ランニングの一般的なパフォー

マンスである，一定距離に対する到達時間，つまり

平均ペースを指標とし，仮想ランナーと並走，もし

くは，打ち勝つことを目的にしている．このため，

ペースに対するランニングフォームを十分に獲得し

ているランナーにとっては，ペース走やレースシー

ンにおいて，有用な支援機器として活用されている． 

しかし，これらの機器は，パフォーマンスとして

のペースのみを主体的に意識したものである．この

ため，フォームが未熟なランナーに対しては，過度

にペースを維持することや，打ち勝つことのみ意識

を与える可能性がある．そのような意識は，フォー

ムを崩すだけでなく，スポーツ障害につながりかね

ない．特に，ランニング愛好家は，その傾向が強く，

長時間にわたりペースを維持しようとする忍耐が，

故障を生む潜在要素になる可能性がある[8]． 

現在，運動生理学の面からは，知識とそれに合致

した練習方法の実践“スキル・ランニング”が重視さ
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れつつあり[9]，パフォーマンスだけでなく，その過

程にフォームを意識した支援機器が求められている． 

そこで著者らは，このような背景の下で，体の特

定の動きに連動して，仮想ランナーを生成すること

を検討した．従来のペースではなく，フォーム変化

に基づく仮想ランナーとの競走環境を実現し，同時

にフォームに対する訓練も支援する． 

具体的には，ランナーの身体に複数のワイヤレス

加速度センサを装着させる．本研究では，まず，腰

部分の加速度を取得することで，過去の自己を仮想

ランナーとして生成する．その上で，システムは，

仮想ランナーとの相対的な位置情報を帽子に取り付

けた小型ディスプレイの出力を通じて知らせる．ま

た，このように仮想の競走相手を意識させながら，

身体各部位のフォームに連動する腕振の振り幅に関

する訓練を支援する．その変化に応じて，イヤホン

の音を通じたアウェアネス支援を行う．これにより，

初学者的ランナーに対し，仮想競走下でのフォーム

の改善を通じて，パフォーマンス向上を支援するこ

とを本研究の目的とする． 

 

2.仮想競走の訓練支援要件 

2.1 仮想競走の検討 

走行中，徐々に現れる自身のランニングフォーム

の変化に対し，常に注目しながら走行を継続するこ

とは難しい．特に，初学習者的ランナーにおいては，

より一層困難である．さらに，競走の中での長時間

運動では，意識が散漫になる可能性が高い．ゆえに，

改善を要するフォームに対する指摘が，適切なタイ

ミングで実現できるリアルタイム支援環境が重要と

言える．このため，フォームの改善を意識した仮想

競走の訓練支援実現は，以下のプロセスに整理でき

る． 

(1) ランニングフォームのセンシング 

(2) フォーム状態に基づく仮想ランナーの生成 

(3) 視聴覚への働きかけ 

まず，(1)のセンシングについて，体の周期的な動

きを阻害しにくいデバイスが必要となる．つまり，

小型かつ軽量な特徴が求められる．また，ランナー

のスキルに応じて，複数の特定部位を組み合わせて

観測できることが望ましい．これによって，様々な

市民から構成されるランナーのフォームに対し，個

人適応しやすくなる． 

次に，(2)の仮想ランナーの生成について，本研究

では，パフォーマンスを発揮する上で，(機能的)イ

ーブン型と呼ばれる，全体としては，ほぼ一定のペ

ースに基づく中での競走を前提に検討する[10]．こ

の競走は，エリートランナーに見られる，順位を考

慮した高度なペースコントロールによる戦略的な駆

け引きとは異なる．あくまで時間的な記録更新の目

標を達成するために，平均ペースの底上げを支援す

る競走である．これは，本研究で対象とするランナ

ーが，特定のペースに対する適切なフォームの獲得

過程にあると想定するからである．ゆえに，これら

ランナーに対しては，単純な時間的競走にとらわれ

ることなく，目標とするパフォーマンスに対応する

フォーム安定の意識支援が重要である．次節で述べ

るフォームの動きと仮想ランナーの相対位置関係を

結びつける． 

最後に(3)におけるタイミングについて，変化に対

するアウェアネスの即時性が求められるが，概して，

フォームの変化はなだらかであり，瞬間的なフィー

ドバックまでは，必要としない．また，競走相手と

の位置関係を過度に意識させることは，フォームへ

の意識を削ぐ可能性がある．このため，ある一定間

隔での視聴覚への働きかけを検討する．また，視聴

覚への伝達については，フォームを維持できる状態

で伝達できることが好ましい．さらに，競走の演出

や，フォーム改善の指摘は，運動中のランナーが正

確に認識できるよう，情報量(種類)を絞る必要もあ

る． 

2.2 支援対象とするフォームの検討 

腕の振りに関して，特に初心者は，走行中の疲労

等により，下腕の振りが，前後運動から左右方向へ

と傾向する事が知られている[9]．初期においても完

全に前後になっている振り方は不自然とされるが

[11]，初心者は左右方向の振りが徐々に大きくなる．

また，これとは逆に上腕の前後方向の振りが小さく

なる現象が確認される．この上腕の振りの減尐に準

じて，脚のカウンターアクションは鈍くなり，スト

ライドは狭くなる．結果として，ペースダウンを生

む結果となる．腕の動きとペースは密接な関係を持

つ． 

図 1 は，上腕に加速度センサを装着した際に観測

される加速度の変化を示したグラフである．腕振り

は，多くのランナーにおいて，周期的に変化する．

これまで，著者らによって，波形の周期変化に着目

したペース安定支援が実現された[12]が，一定のペ

ースが確保された集団走の中での訓練を前提とした

支援であった．本研究では，単独走における腕の変

化の特徴を考慮し，加速度の大きさに基づく腕の振

り幅の変化に注目する．これを計測し，変化量が一

定値を超えた場合には，腕の運動変化を知らせる． 

また，加速度センサによるランナーのペースの推

定には，FootPOD[13]のように，足の部位で行う方法
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もあるが，事前に，細かなキャリブレーションを必

要とするため，本研究では，より汎用的な，腰部分

で加速度を取得する方法を採用する． 

 

3.システム開発 

3.1 ハードウェア設計 

 前節の議論に基づき，本研究の仮想競走訓練の支

援を行うシステムを構築した．ワイヤレスセンサデ

バイスには，オラクル社(旧：Sun マイクロシステム

ズ社) 製の SunSPOT を用いる(図 2)．これは，温度・

照度等の複数のセンサを内蔵し，このうち，本研究

では主に 3 軸加速度センサを使用する．また，

IEEE802.15.4 のワイヤレスメッシュ規格を持ち，デ

バイス自体にデータを蓄積するだけでなく，

SunSPOT 間でのデータ通信が可能である．さらに，

外部接続用の I/O コネクタを持ち，本研究での視聴

覚に対するアウェアネス支援の機能も本コネクタか

ら拡張している．このように，小型かつ軽量であり，

複数の SunSPOT を組み合わせて用いることで，複数

箇所に対する同期的なモニタリングとフィードバッ

クが実現可能である．なお，センサのサンプリング

は，腕振りの波形認識に十分な 20Hz で観測を行う．

本システムでは，前節の議論に基づき，加速度の計

測を目的とした SunSPOT を図 3 のように，腕と腰の

前方に装着する． 

アウェアネス支援機器として，帽子に取り付けら

れた超小型ディスプレイ(図 4)とオーディオイヤホ

ンを活用する．図 5 のように頭部に装着された超小

型の有機 EL ディスプレイ により，任意の画像や文

字などの視覚情報をランナーに提示でき，同様に，

音声信号によって聴覚情報を提供できる．本研究で

は，SunSPOT のメモリ上に事前にプリセットされた

視覚，音リソースを提供することによって支援を行

う．このうち仮想ランナーとの位置関係は，図 6 に

示すように，異なる画像アニメーションを切り替え

 

 

図 1：腕振りによる上腕の加速度変化（各軸は図 2 に基づく） 

 

 

 

図 2：SunSPOT における加速度の 3 軸と装着例. 

 

 

 
 

図 3：上腕と腰部分のワイヤレスセンサデバイス. 
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ることによって表現する． 

3.2 モニタリングのフィードバック設計 

本研究では，複数のトレーニングの中で，前回の

トレーニングを上回るような底上げをランナーに意

識させる．このため，前回のトレーニングに計測さ

れる加速度によって，支援発動の基準値を設ける．

まず，腰の 3 軸加速度センサによって計測されるラ

ンナーの加速度(図 7)によって，現在のペースを求め

る．具体的には，15 秒間区間における前方進行方向

の加速度(Z 軸)の積分値(サンプリング数：300 デー

タの和)を比較要素値とする．また，前回のトレーニ

ング時における運動開始から終了までの同積分値の

平均を比較基準値とする．その例を図 8 に示す．こ

こで，本研究では，一般的な競走の概念とは異なり，

区間ごとのペース比較のみによって，仮想ランナー

の位置関係を表現する．本研究が，全体としてイー

ブンのペースでの訓練想定である前提と，走行中，

継続的に競走を意識させる理由からである．つまり，

比較基準値に対する要素値の大小関係によって，仮

想ランナーとの前後関係（追い抜いた，追い抜かれ

た）を表現する．この比較に基づく情報は，頭部の

Sun SPOT に送信され，位置関係が代わるごとに，描

画が更新される． 

次に，ペースに関係を持つ腕の振り幅のモニタリ

ングに対するフィードバックであるが，まずモニタ

リングについて，図 1 に示される腕の加速度のうち，

前後方向の X 軸の成分に着目する．腕 1 振りの同成

分の波形は，1 波長の正弦波に似た形であり，極値

を 2 つ持つ(極大値と極小値)．同一回の腕振りにお

 

 

図 4：超小型ディスプレイと情報出力用 SunSPOT. 

 

 

 

 

図 5：超小型ディスプレイの装着例. 

 

 

 
 

図 6：仮想ランナーとの競走情報の提示例. 

 

 

 

 

図 7：腰の加速度センサからの比較要素値に基づく比較基準値の設定例 
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ける加速度の極大値と極小値の差は，その腕振りの

幅に対し相関を持つ．腕振りの幅は，主に運動後半

での減尐が見られるため，初期の約 2 分間における

同差を基準とし，随時比較を行う．具体的には，運

動中の時間経過に対する変化は一般的になだらかで

あるので，本システムでは，18 回分の腕振りの平均

値に対する比較を用いて支援を行う．これは，個人

差はあるが，およそ 10～14 秒間の動作に相当する．

フィードバックについて，ペース変化に伴う，仮想

ランナーの位置関係はディスプレイによって伝達す

るが，腕振りに関するアウェアネス支援は，イヤホ

ンからの音声出力によって行う．ランナーに対し，

比較値基準値に対する要素腕の振り幅の減尐に応じ

て，約 2 秒程度腕振りを意識させる音を鳴らす．な

お，本支援は，運動開始時のウォーミングアップに

おける摂動変化を考慮し，運動開始から一定の時間

経過後に発動する仕組みである． 

 

4.事前調査のための試走 

本研究を進める上で，本システムと既に存在する

支援方法で検証可能な機器を用いて，パフォーマン

スに与える影響の比較を簡易的に行った．約 3km の

起伏のないコースを設定し，ランニングの陸上経験

のない 3 人のランナーに対して， 3 種類の環境で試

走を行ってもらった．仮想ランナーの存在しない腕

時計のみを参照する環境，仮想ランナーとして

Virtual Partner を使用する環境，本システムを使用す

る環境である．それぞれの環境において，試走間で

 

 

図 8：腰の加速度センサからの比較要素値と比較基準値の例 

 

 

 

 

図 9：腕の加速度センサからの比較要素値に基づく比較基準値の例 

 

 

 

 

 

図 10：各機器の 2 試行間のタイム変化(下方が短縮). 
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一定の期間を空けた上で，同じ環境を連続して 2 回

ずつ行った． 

試走の結果について，同一環境下における 2 回の

試行に対し，1km あたりの平均短縮時間の差を図 10

に示す．3 人のランナーのうち，ランナーB は，そ

れぞれの環境で，2 回目の試行の方が全て遅くなる

結果となったが，ランナーA，C は，全て短縮でき

た．ランナーA については，腕時計のみの環境が最

も時間を短縮でき，本システムはそれに若干及ばな

かった．ランナーB，C は，本システムの支援が，時

間短縮のパフォーマンス観点から最も良い結果が得

られた． 

ランナーB が，全ての環境において，2 回目のタ

イムが遅くなった理由として，1 回目の運動の疲労

回復が，試行の間隔に対して十分でなかったと考え

られる．また，ランナーA の腕時計のみの環境にお

ける 2 回目の試行は，強い追い風の中での影響があ

った．これらの事情を考慮した上で，本研究が提案

する仮想ランナーとの競走環境における訓練支援シ

ステムが，有用に働いた可能性が示唆される． 

 

5.むすび 

本研究では，従来のペースのみを意識した仮想ラ

ンナーとは異なり，フォームの改善に意識をおいた

仮想ランナーとの訓練環境の構築について述べた．

仮想競走下でのフォームの改善を通じて，ランニン

グのパフォーマンス向上を支援する．本シナリオで

は，腰と腕の二ヶ所を対象にワイヤレスセンサデバ

イスから加速度を取得する．これらの値から得られ

るランナーのペースと，腕の振り幅の変化に着目し

た．運動中，これらの変化に基づく，仮想ランナー

との位置関係やフォーム変化の指摘を頭部の小型デ

ィスプレイとイヤホンによって，視覚と知覚情報に

よって伝達する．開発したシステムを用いた試走を

尐人数で簡易的に行い，その結果から，身体動作に

基づく仮想競走のリアルタイム訓練システムがパフ

ォーマンスへの影響に対して，良好な傾向が見られ

た．現在，具体的な効果を検証する目的で，評価実

験を行っており，本システムの援用による効果をア

ウェアネスの発動との関連性も含めて検証する予定

である．なお，今後は，腕振り以外のフォームへの

適用についても考えていきたい． 
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Keyboard Training and Japanese Language Input 

  

Hajime OHIWA 

 

Teikyo Heisei University 

 

Abstract: Although keyboard is very important input device, how to get keyboard skill is not weill 

investigated.  We have developed a touch typing training system through constructing a cognitive model 

of traditional type training methods.  The developed system was commercialized and widely used in 

universities until now.  This research was extended to the development of Japanese language imput 

system which does not use (now conventional) Kana to Kanji conversion.  Some critical commnets is 

made for the conversion input method.. 
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Rhythmic Motion Analysis for Uncovering an Emergent Mechanism of Habits 

 

Mitsuhiro TANAKA Mutsuo SANO Wataru HASHIMOTO Soichi Hiroto 

1
  

Graduate School of Information Science and Technology, Osaka Institute of Technology 

Department of Media Informatics,Osaka Institute of Technology 

Hiroto dojo 

 

Abstract : Humans express their habits which reflect inherent dynamic characteristics in the unconscious.  

If the inherent dynamic characteristics can be incorporated in system design, it is possible to facilitate 

more smooth interaction between man and machine. In this study, we discuss an emergency mechanism 

of habits through rhythmic motion analysis. 
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大道芸における身体表現レトリックの分析 

Rhetorical Analysis of Body Expression in Street Performance 

渡邉 耕平 1
  藤波 努 1

 

Kohei Watanabe
1
  Tsutomu Fujinami

1
 

1 北陸先端科学技術大学院大学 知識科学研究科 
1
School of Knowledge Science, Japan Advanced Institute of Science and Technology 

 

 

Abstract: Street performance of a pantomime performance group “to R mansion” was analyzed to 

elucidate the mechanism of evoking amusingness in audience. According to the analysis, to R mansion 

encourages audience interpret the meaning of the scenes created with their body movements and objects. 

When audience discover the meaning of the scenes, audience is invited to join the performance with their 

imagination, which may elicit amusingness. 

 

 

１．はじめに 

大道芸は、路上や公園などのオープンスペースに

おいて偶発的に行われ、場所的、時間的に観客を拘

束せず、誰もが気軽に楽しむことができるパフォー

マンスである（篠崎ら 2000）。観客がパフォーマン

スを観る目的を持って集まる舞台上でのパフォーマ

ンスに対して、大道芸は下記のような特徴がある。 

 観客のパフォーマンスを観ることに対するモチ

ベーションが（少なくとも最初は）低い 

 観客の興味や年齢層・バックグラウンドが様々で

ある 

 短時間でパフォーマンスに興味を持たせ、観客を

立ち止まらせる必要がある 

 パフォーマンスに対する評価がリアルタイムで

演者に拍手や歓声などでフィードバックされ、演

者と観客のコミュニケーションが密である 

 演技をする前に料金をとらず、見物の後でも観客

が気に入らなければ料金はもらえないことがあ

るということである（森 1997） 

観客は面白くなければすぐに離れていってしまう

ため、演者は短時間で面白さを感じさせ、パフォー

マンスに観客が入り込むような仕掛けをすることが

必要である。それは最終的に投げ銭の量にもつなが

るため、大道芸パフォーマーは分かりやすさと面白

さをコンパクトに表現し、観客の注目を短時間で集

め、注目を最後まで保持し続ける必要がある。 

大道芸において観客に訴えかける要素として下記

のような要素が挙げられる。 

「技」人並み外れた技（ジャグリング、パワー、柔

軟性などを見せる） 

「笑い」観客を笑わせる（コメディ、クラウン、客

いじりなど） 

「驚き」マジックや、不意な動きで観客を驚かせる 

「参加」観客も芸の一部に参加する（客との掛け合

いや、客を舞台上にあげてパフォーマンスの

構成要素とするものなど） 

大道芸パフォーマーは、これらの要素を提供する

ことで、観客をひきつけている。 

本研究では、大道芸パフォーマンスユニットの「to 

R mansion
1」を研究対象とし、to R mansion のパフォ

ーマンスに対して観客が面白さを感じるメカニズム

を明らかにすることを目的とする。to R mansion は、

言葉はほとんど使用せず、椅子やゴム紐といったシ

ンプルなオブジェクトにパントマイムを主体とした

身体動作を組み合わせて様々なシーンを創りだすパ

フォーマンスを行う。もともと舞台を中心に活動を

行っていたが、２００７年の神戸ビエンナーレで大

道芸に進出してグランプリを獲得して以来、舞台と

共に大道芸パフォーマンスを精力的に創りつづけて

いる。to R mansion の大道芸は、ストーリー性のある

演目と、アクロバティックな演目から構成されるが、

本研究では、前者の演目を対象に、情景などの何ら

かの意味をもった内容を表現する身体における表現

技法を、言語表現における表現技法であるレトリッ

クの観点から解析を行う。 

                                                           
1
 http://tormansion.web.infoseek.co.jp/ 
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２．身体表現におけるレトリック 

レトリックは、ことば表現に効果をもたらす表現

技法として古くから体系化されている。本研究では、

佐藤信夫著の「レトリック感覚」（１９９２）を参考

にした。本書で佐藤は、レトリックを「退屈きわま

りない平凡な表現（言いかえれば正常な表現）のわ

く組みをやぶることによって意表に出ようとする技

術であり、発信者が受信者を驚かす戦術であった。

そのねらいが説得にあるにしても、芸術性にあるに

しても、である」と指摘しており、レトリックがパ

フォーミングアートにも通ずる表現技法であると考

えられる。 

本研究では、意味内容に関するレトリックである、

直喩、隠喩、換喩、提喩を用いて、to R mansion のパ

フォーマンスについて、表現手法が観客にどのよう

に理解されるかという観点から解析を行う。言語表

現におけるレトリックと、身体表現におけるレトリ

ックの対比を、表１に示す。 

直喩は言語表現では、「～のような」と明示的に比

喩であることが表明される技法である。表現の受け

取り手の解釈が必要ないという事から、身体表現に

おける直喩的表現は、具体的で、一義性が高い身体

動作や音、オブジェクトの使用などと定義した。 

提喩的表現は、上位概念を下位概念（またはその

逆）で表現する手法であり、自転車のハンドルで自

転車全体を表わす手法があてはまる。また、換喩的

表現は、ものごとの隣接性（縁故）に基づく比喩で

あり、水泳ゴーグルにより、水中にいることを表す

表現手法などである。提喩的・換喩的表現は、表現

の受け手の解釈が必要だが、表現の多義性が低く、

容易に内容は理解されるため、機能としては直喩的

表現に近いと考えられる。直喩表現の省略型とも考

えられるため、以降の解析では、上記三種類のレト

リックは、身体表現においては広義の直喩的表現と

とらえる。 

一方、隠喩表現は類似性の発見に基づく比喩であ

るとされ、表現手法がレトリックであることを理解

すること自体が観客に委ねられる。モノ本来からは

想定できない全く別なものに、動作などで類似性を

付加して見せる表現であり、例えば傘を水平に回転

させることで車輪に見せるような手法である。その

ため、隠喩的表現では、表現の受け手が、表現され

ているものの属性や概念を理解している必要があり、

観客の解釈を要する点で直喩的表現手法と大きく異

なる。 

表現内容と表現手法の距離を横軸に、表現内容を

理解するために必要とされる情報の補完量を縦軸に

とり、これらの表現手法を表わすと、図１のような

関係になり、隠喩表現が表現されている内容から遠

いことがわかる。 

 

 
 

図１ 表現内容に対する表現手法の距離と 

 必要とされる情報の補完量 

 

直喩的表現

近 遠表現手法

換喩的表現
提喩的表現

隠喩的表現

補
完
量

多

少

表現
内容

省略型表現

広義の直喩的表現

表１ 言語表現と身体表現のレトリックの分類 

言語表現 身体表現 特徴

直
喩

「～のような」と、明示的に比喩であること
を表明する
e.g. 氷のような微笑

解釈を要しない具体的で、
一義的な物・効果音の使用
e.g. 拳銃などの小道具

表現の受けての解釈を必要としない

提
喩

上位概念を下位概念（またはその逆）で
表現する手法
e.g. 手が足りない

→ 同じ
e.g. 自転車のハンドルで自転車の全体を表す、効
果音の使用 など

表現の受け手の解釈が必要だが、表現の多
義性が低く、容易に内容は理解される

直喩的表現の省略型
換
喩

ものごとの隣接性（縁故）に基づく比喩
e.g. 赤ずきん

→ 同じ
e.g. 水泳ゴーグルにより、水中にいることを表す な
ど

隠
喩

類似性の発見に基づく比喩
e.g. 私の太陽！

モノ本来からは想定できない全く別なものに、
動作などで類似性を付加して見せる表現
e.g. 傘を水平に回転→車輪

表現の受け手の解釈が必要であり、表現さ
れているものの属性や概念が理解される必
要がある
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３．パフォーマンスの解析 

パフォーマンスの解析は、図２に示すように、大

道芸を開始前の作品も含め、時系列的に異なる４つ

の時点で創作された to R mansion の実際のパフォー

マンスの様子を撮影したビデオを用いて、どのよう

にレトリックが使用されているかを調べた。解析に

おいては、①パフォーマンスで表現される様々なシ

ーンにおいて、どのような身体表現上のレトリック

が用いられているか、②to R mansion が大道芸の経験

を積んでいくなかで、どのように表現方法を変化さ

せていったか、のふたつの観点から考察を行った。 

 

３．１ パフォーマンスの解析①  

「フンガチャカ」 

「フンガチャカ」は、実際には大道で行われるこ

とはほとんどなく、ワークショップや、室内での出

し物として行われることが多い作品である。パフォ

ーマンスを観るために集まっている人々の前で演じ

ることが多い点で、演じられるシチュエーションは

舞台パフォーマンスに近い。内容は、不思議な世界

で男女が交錯する様子を様々な表現手法で見せるパ

フォーマンスである。帽子、マフラー、カバン、額

縁、鍵、新聞紙、ゴム紐などの限られた小道具が多

義的に用いられ、動作や表情が付加されて、様々な

シーンを表現されるなど、隠喩的表現が多用された

作品である。例えば、ネクタイが時計の針を表す表

現や、マフラーの上を二本指が動く様子で、人物が

走る様子を広角でとらえたような表現などが特徴的

である（図３）。 

 

図３ 「フンガチャカ」で用いられる隠喩的表現 

 

また、赤いゴム紐が隠喩的表現手法の重要なオブ

ジェクトとして機能し、視点の変化などで効果的に

用いられている（図４）。赤いゴム紐の表現手法は、

その後のパフォーマンスでも様々な形で用いられて

いる。 

 

 

図 4 赤いゴム紐による隠喩的表現 

 

本作品がその後の作品と大きく異なる点としては、

堤喩的表現としての効果音がないことがあげられる。

銃声や車の音などの効果音は、そこで表現されてい

ることが何を表しているかを観客に伝える大きなヒ

ントになる。しかし本作品では、映画「アメリ」の

ＢＧＭが作品の雰囲気を形成するものの、「アメリ」

とは関連のない内容となっており、舞台作品の要素

が色濃く残っている。 

 

３．２ パフォーマンスの解析②  

「Mission」 

本作品は、to R mansion として初めて大道芸を演じ

た２００７年の神戸ビエンナーレの参加作品として

作成された演目をベースにした作品である。前半に

映画「マトリックス」の BGM をバックに、アクシ

ョン主体のパフォーマンスが演じられ、その中に映

画中の印象的なシーンがいくつか演じられる。その

後、前後に２つずつ並んだ椅子に演者が座り、動作

でカーチェイスのシーンを表現しており、急カーブ

や銃撃戦が表現される（図５）。これらのシーンでは

モデルガンや銃弾といった直喩的な小道具とともに、

銃声やカーブの音などの効果音も用いられ、シーン

の中身を理解するヒントが多くなっている。 

ネクタイ→時計の針 マフラー＋二本指
→地上を走る人物

赤ゴム→空間のねじれ 赤ゴム→遠近感

大道芸デビュー

①フンガチャカ

▼

2006 2007 2008 2009 2010

②Mission

▼
③Cinema Race

▼
④Cinema Chase

▼

図２ 解析対象のパフォーマンス 

SIG-SKL-08 2010-12-19

18



 

図５ 映画マトリックスのシーンとカーチェイス 

 

カーチェイスの後には、映画「ミッションインポ

ッシブル」や、映画「パイレーツオブカリビアン」

の曲が雰囲気を形成する中でのスパイの活躍のよう

なアクションが描かれるが、シーンとしてＢＧＭの

映画を直接想起させるようなシーンはなく、赤いゴ

ム紐や椅子などのオブジェクトによる隠喩的な表現

が多用されている（図６）。 

 

 

図６ 赤いゴム紐による隠喩的表現 

 

先の作品に比べると、抽象的な表現は少なく、効

果音をふんだんに使ったアクション性の高い作品で

あり、娯楽性を高めつつ、隠喩的表現の面白さをみ

せる作品だと考えられる。 

 

３．３ パフォーマンスの解析③ 

「Cinema Race」 

様々な有名な映画をモチーフに、観客にそれらの

映画を想起させる印象的なシーンを連続で描く作品

である。この作品以降、映画シリーズはいくつか創

られたが、その第一弾である。本作品では、スリラ

ー（マイケル・ジャクソン）、トップガン、グラン・

ブルー、マトリックス、風の谷のナウシカ、フォレ

スト・ガンプ、LEON などの映画の印象的なシーン

が描かれる（図７）。 

 

 

 

図７ 「Cinema Chase」で演じられる 

  映画の印象的なシーン 

 

シーンの描写には、演者の身体動作や、赤いゴム

紐といった隠喩的表現手法が用いられており、思い

がけない表現手法によって映画のシーンが表現され

ることに、観客が楽しさを見出すことを狙った作品

だと考えられる。そのため、前提となる映画を想起

させる音楽や、場面を補完する小道具や効果音とい

った直喩的表現が非常に多く用いられている。 

 

３．４ パフォーマンスの解析④  

「Cinema Chase」 

映画シリーズの第三弾であり、パルプ・フィクシ

ョン、マトリックス、ランボー、Smooth Criminal（マ

イケル・ジャクソン）、ニューシネマパラダイス、天

空の城ラピュタ、ムトゥ踊るマハラジャ、ドラゴン

ボール、アルマゲドン、イージーライダー、マリリ

ン・モンロー、といった数多くの映画をモチーフに、

観客にそれらの映画を想起させる印象的なシーンを

連続で描く作品である。 

映画の数が増え、より短時間で何の映画かを理解

させるために、場面を補完する効果音や小道具の数

はさらに増えている。元となった映画などを to R 

mansion ならではの身体動作や、赤いゴム紐といっ

た隠喩的表現手法によって再現する、Cinema Race

と共通の構成となっている（図８）。 

 

図８ 「Cinema Chase」で演じられるシーン 

映画：マトリックス 椅子＋赤輪
→車

赤ゴム
→サーチライト

赤ゴム
→電話の盗聴

スリラー ナウシカ

レオンマトリックス

Smooth Criminal 赤ゴム→飛行機
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前作と異なる点としては、本作品ではふたつの映

画がオーバーラップするような表現によるシーンの

切り替えが用いられていることが挙げられる。例え

ば、ドラゴンボールのキャラクターが放つ技（かめ

はめ波と魔貫光殺砲）がぶつかり合うシーンが演者

の頭のぶつかり合いで隠喩的に演じられているが、

その背後で地球と小惑星を模した小道具がぶつかる

様子が演じられ、ドラゴンボールと映画アルマゲド

ンがオーバーラップする。また、アルマゲドンのテ

ーマ曲にあわせて演者が歌う時に用いるスタジオマ

イクのような小道具が、一瞬にしてイージーライダ

ーのバイクのハンドルに変換され、そのままイージ

ーライダーの映画へと移行していくシーンなどであ

る（図 9）。 

 

図９ 異なるシーンのオーバーラップ 

 

本作品では、直喩的表現による意味理解のヒント

を充実させると共に、シーンの切り替えや、小道具

の使い方の複雑性を増して味わいを増す工夫がされ

た作品だと考えられる。 

 

３．５ レトリック要素の変遷 

以上の４つの作品におけるレトリック要素につい

て、効果音の有無、ＢＧＭの数、小道具の数を集計

すると、後期の作品ほどＢＧＭの数も小道具の数も

増加していることがわかる（図１０）。ＢＧＭは初期

は元となる映画とは必ずしも関係なく、曲のイメー

ジを使うにとどまっていたが、映画シリーズでは、

元となる映画を特定するための直喩的な要素として

用いられている。小道具については、赤いゴム紐な

どの隠喩的に用いられる小道具の数はあまり変化が

ないが、拳銃など、直喩的な使われ方をする小道具

の数が顕著に増加している。これは、みせるシーン

が目まぐるしく変わる中で、短時間で観客にシーン

を理解させるために、シーンの理解のヒントを増や

す必要が生じた結果だと考えられる。 

 

 

図１０ レトリック要素の変遷 

 

４．考察 

４．１ 隠喩的表現の活用 

本研究で取り上げた to R mansion のパフォーマン

スでは、パフォーマンスの表現を受け取った観客の

中で、様々な隠喩的表現に含まれる意味を解釈した

り、発見するプロセスが生じる（図１１）。これは、

ダンスのような抽象表現や、技を見せるジャグリン

グといった「解釈」行為を必要とせず、むしろ情緒

で鑑賞するパフォーマンスとは大きく異なる特徴で

ある。to R mansion のパフォーマンスは、観客が受動

的に鑑賞するだけではなく、想像力を働かせて解釈

することによって成立するパフォーマンスである。

言い換えれば、to R mansion のパフォーマンスは観客

を舞台に上げることなく、「想像力による参加」を促

すパフォーマンスであると言えよう。この、「想像力

による参加」が、観客にとって知的な楽しみとなり、

面白さを感じるメカニズムの一端であると考えられ

る。 

to R mansion の隠喩表現で、小道具がその物自体と

は全く別な物を表していることを、観客が想像力を

働かせて理解するためには、観客が表現されている

内容に関する属性や概念を理解している必要がある。

しかしながら、隠喩表現は鑑賞者の視点によって解

釈にずれが生じるリスクを伴うことが指摘されてい

る（植竹 2010）。そこで、to R mansion のパフォーマ

ンスでは、観客が表現されているものを理解するヒ

ントとなる直喩的な効果音や一義的な小道具を活用

し、観客に対して面白さと分かりやすさを両立させ

ていると考えられる。 
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図１１ 隠喩的表現の意味発見プロセス 

 

４．２ 演目内容の変遷 

to R mansion のパフォーマンスの継時的な変化に

注目すると、大道芸開始初期は隠喩的表現を多用し、

描かれるシーンもオリジナルな演目が中心であった

が、後期には隠喩的表現と共に、直喩的表現による

ヒントが増加し、描かれるシーンも映画などの元ネ

タとなる作品が前提となり、その映画を象徴する具

体的なワンシーンを描くことが増えている。このよ

うに表現内容の具体性が顕著に上がっているのは、

観客が具体的な映画作品を前提に鑑賞することで、 

to R mansion 独自の表現が映画のシーンを意外な形

で描き出すことに集中して楽しませる試みであると

考えられる。大道芸の経験を積むにしたがってこの

ような作品の変化が表れていることから、この映画

シリーズのような作品は、分かりやすさをコンパク

トに伝え、かつ解釈する楽しみを残すことの両方を

満たそうとする試みであったと考えられる。 

この映画シリーズでは、観客が面白さを感じるポ

イントがふたつある。それは、描かれているシーン

を理解する瞬間と、元ネタ映画のシーンと表現がリ

ンクする瞬間である（図１２）。後期の作品になるほ

ど元ネタとなる映画作品が増加しており、観客の頭

の中では重層的な解釈の連鎖が繰り広げられること

になり、面白さが増していくのではないだろうか。

本研究で解析した作品中最も新しいCinema Chaseで

は、元ネタ映画の数を増加させる代わりに、短時間

で観客が隠喩表現を理解できるように直喩表現をふ

んだんに使用している。さらに、前の映画から次の

映画へのシーンをオーバーラップさせて切り替える

などの複雑性を増す仕掛けを盛り込んで、観客を飽

きさせない作品を創り上げている。 

 

４．３ 映画シリーズの成功／失敗要因 

映画シリーズでは、観客が元ネタとなる映画を知

っていることが前提となっている。そのため、to R 

mansion が取り入れる映画は有名な作品が多い。し

かしながら、パフォーマンスに対する観客の反応に

注意してみると、演じられる映画によって反応にば

らつきがある。これは、観客の年代や性別などによ

って、知っている映画に差があることも要因の一つ

と考えられるが、元の映画を知らなくても、楽しん

で観ている場合もある。そこで、映画を取り入れた

作品における、観客を楽しませることに成功／失敗

する要因を分析した。 

他の作品から要素を取り入れる手法は芸術の世界

では様々な形で行われており、作品のモチーフを過
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図１２ 映画シリーズにおける面白さを感じさせるふたつのポイント 
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去作品に求める「オマージュ」、尊敬する作家や作品

に触発され、同じテーマに基づいて作品を創作する

「インスパイア」、他の芸術作品を揶揄や風刺、批判

する目的を持って模倣する「パロディ」、過去の曲や

音源の一部を引用し、再構築して新たな楽曲を制作

する表現技法である「サンプリング」、和歌において、

有名な古歌（本歌）の１句もしくは２句を自作に取

り入れて作歌を行う「本歌取り」などの技法がある。

ここでは、和歌の本歌取りとの対比から映画シリー

ズの成功・失敗要因を分析する。 

渡部（２００９）によると、本歌取りは、ある特

定の古歌の表現をふまえたことを読者に明示し、な

おかつ新しさが感じ取られるように歌を詠むことで

あると定義されている。元ネタとしての歌が読者が

認識した上で、味わう歌という点で、to R mansion

の映画シリーズと共通する要素がある。渡部（２０

０９）は、本歌取りは、模倣を脱するために考案さ

れた技術であり、古歌の魅力も再生させる、本歌を

想起し、本歌取りを完成させるのは、実は読者であ

る、などとも指摘している。本歌取りが成立するた

めには、本歌は誰もが知っている有名な歌である必

要があり、映画シリーズでも有名な映画を用いるこ

ととよく一致する。 

 一方、ある特定の和歌の表現をふまえて新しい和

歌を詠む「参考歌」は、作者が参考にはしたけれど

明示まではせず、それを前提に味わってくれとまで

は要求していない歌である（渡部 ２００９）。この

定義を映画シリーズのパフォーマンスに置き換える

と、参考歌は、元ネタの映画を観客が知らない場合

と一致する。しかし、参考歌は必ずしも失敗作品で

はなく、歌自体は素晴らしい作品である場合も当然

ある。つまり、元ネタの映画を知らなくても、観客

を楽しませられると考えられる。では、映画シリー

ズで、観客が楽しみにくいシーンはどのようなシー

ンなのであろうか。 

そもそも、to R mansion の初期の作品はオリジナル

な内容を演じて、観客を楽しませていた。このよう

な作品で観客が楽しむためには、前提となる知識（元

ネタ）が無くても解釈をすることができる内容であ

ることが重要だと考えられる。つまり、表現されて

いる内容に固有性がなく、一般名詞で表すことがで

きる内容を演じていると考えられる。翻ってみると、

映画シリーズで観客が楽しみにくいシーンの第一要

因は、元ネタとなる映画作品を観客に明らかになっ

ていない場合である。しかし、観客が元ネタとなる

映画を知らない場合でも、演じられているシーンが

一般名詞で表すことができる内容であれば、演じら

れる情景と表現手法の斬新さを解釈をしながら楽し

むことができる。つまり、和歌における参考歌とし

ての楽しみ方が出来る。 

そこで、映画シリーズで観客が楽しみにくいシー

ンの第二要因として、演じられているシーンの一固

有性が高いことが挙げられる。観客にとっては、元

ネタがわからず固有性の高いシーンでは、何が表現

されているか理解できず、居心地の悪さを感じるた

め、このようなシーンは面白さを伝えられず、失敗

のリスクが高いと考えられる（図１３）。 

 

図１３ 映画がモチーフとなっているシーンの成功／失敗フローチャート 
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５．結論 

観客が面白さを感じるメカニズムは、to R mansion

のパフォーマンスに含まれる暗喩的表現によって、

観客はパフォーマンスへ想像力を使った参加を促さ

れることで、「発見する」喜びを提供していることだ

と考えられる。そして、映画を元ネタにした作品で

は、慣れ親しんだ映画作品が思いがけない形で表現

されていることに対する驚きが生じることで、さら

に「発見する」ポイントを増やし、充足感を感じる

機会を増やしていると考えられる。 

今後の課題としては、今回の研究では触れなかっ

た、パフォーマンスに特有の修辞技法である視点の

修辞法（距離、アングルなど）や、空間表現の修辞

法（空間象徴など）、時間の修辞法（ストップ・スロ

ーモーション、逆再生など）などがどのような形で

観客に面白さを提供しているかについての分析が挙

げられる。 
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