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1.  はじめに	
現在，日本では様々な和太鼓団体が学校での講演や式典

などのオープニングセレモニーで演奏を行っている[1]．

また，指導者育成，太鼓祭りの開催，ワークショップの開

催といった和太鼓の振興も行われている[2]．	

しかし，和太鼓指導者の減少によって直接指導の機会が

減り，将来的に和太鼓の技能継承が困難になることが危惧

されている．筆者らと共同研究を行ってきている岩手県洋

野町の「種市海鳴太鼓保存会」もかつて存続の危機があり，

現在の会長が建て直して人数も増やしてきた．しかし，人

数もピークを過ぎ，若手の指導者候補たちが地域を出てい

くケースが増え，会長の高齢化とともに過去を繰り返すこ

とを危惧している．これは近隣の和太鼓団体でも同じよう

に後継者不足による悩みを抱えているという．	

一般に郷土芸能には正解がなく，指導者たちがそれぞれ

良いと思うことを体得させることが多い．そのため，アド

バイスが指導者により異なることもあり，学習側が混乱す

ることもある．また，指導者が伝えたいことを学習者が理

解できない原因の一つに，学習者が自身の状態を把握する

ことが難しいということが挙げられる．そのため，指導者

から見ればこうすべき，という考えがあっても，指導のた

めの情報が学習者と共有できていないことがある．これは，

和太鼓の技能の中には，抽象的で伝えにくいもの，動きが

速すぎて説明できていないもの，習得が難しいものがある．

これらのことから，和太鼓の技能の効果的な学習支援が求

められている．	

筆者らは，熟練者の動きの保存やコツの可視化などを試

みてきた．中里らは，高速撮影カメラと加速度センサを用

いて動作の保存，分析を試みた[3-4]．工藤らは，テンポ

からのズレの量をリアルタイムに視覚的に提示すること

で，学習者にその傾向を認識させ，さらに，その場で修正

が可能なことを示した[5-8]．これらの過程において，指

導者ごとに考えや，工夫している点についての共有がなさ

れていないことがあり，分析結果の説明により，指導者お

よび学習者にとって，指導内容についての理解を促進する

効果があることが分かってきた．	

そこで，特に説明が感覚的となりやすい和太鼓の技能の

一つである「脱力」について，筋電位センサを用いて力の

出し入れの計測と提示を試みた[9]．指導者たちへの映像

と数値による情報提供を行ったところ，同じ情報を見るこ

とで，指導者間の議論と理解を促進することができた．	

これまでの共同研究の過程で，理解が進んだ要素がある

一方で，下記のような課題がある．	

� 「良い」かどうかを比較することが困難なケース	

Ø 「良い」の程度が主観的で差が分かりにくい，

または比較しにくい	

Ø 比較をする箇所（時間的，位置的，量）が明確

でない	

� 指導内容にあるが評価項目に無い要素がある	

Ø 映像やコマ送りでは分かりにくい項目	

Ø 普段目視で確認できる箇所に評価が集中	

� 複数の人を比較するのに手間がかかりすぎる	

Ø 高速撮影カメラによりコマ単位で比較が可能

となるが，比較位置をコマ単位で探さなければ

ならない	

Ø 全て手動で探すのは現実的ではない	

	 以上を踏まえて，本研究では，中塚らの分析において特

定できなかった情報の補完，また，指導にあるが，評価に

現れにくい要素の発見を目的とする．	

	

2.  和太鼓の技能	
2.1.  バチさばきの動作要素	
図 1 に共同研究先である岩手県洋野町の「種市海鳴太鼓

保存会」においての指導における動作要素を示す（以降，

種市海鳴太鼓保存会固有の指導法，考え方が多く含まれて

いる）．	

(1) 振り下ろし：力を抜いた状態で腕を

下ろす．	

(2) 肘の開き：腕を開き始める	

(3) 手首の返し：手首を返しつつバチを



 

強く握る	

(4) インパクト：面に当たる直前で（力

を抜き）叩く	

 
図  1	 バチさばきの動作要素	

	

また，評価においてよく使われた用語と概念を以下に挙げ

る．	

� 「可動域」	

Ø (3)手首の返しから(4)インパクトの間のバチ

の角度の変量を可動域とよぶ．可動域が大きい

ことでインパクト時の音の大きさを生み出す．	

� 「スナップ」	

Ø (3)手首の返しから(4)インパクトの間の手首

の動きのこと．指導者が最も気にしている要素．

速くなることで，大きな音を出し，かつインパ

クトの時間を短くできる．	

� 「インパクトの時間」	

Ø バチが太鼓の面に触れている時間のこと．スナ

ップの速さによりこの時間を減らし，太鼓の面

振動を阻害しないことで響きの良い音を出す

こと可能となる．	

2.2.  バチさばきの指導内容	
	 初心者に対しては，まず「強く叩く」ことを指導する．

大きな音が出せるようになってきた段階で，力の使い方や

フォームという観点についての指導が行われる．	

� 力の入れ・抜きの観点（脱力）	

Ø 【スナップ】強く握るのは「(3)手首の返し」

からであること．最初からバチを強く握った

ままだと，スナップも遅くなる．	

Ø 【インパクトの時間】「(4)インパクト」直前

で力を抜く．自然なバチの跳ね返りとなる

（自然かどうかは視覚的・経験的に判断）．	

� フォームの観点（コツ）	

Ø 【可動域】頭の横のあたりでバチが水平に近

いこと．これにより可動域を広くする工夫．

脱力せずにバチを握ったままだと水平にな

らない．無理やりバチを水平に倒すと肘が出

てコンパクトに振れなくなる．	

Ø 【スナップ】「(3)手首の返し」を行う位置を

太鼓の面にできるだけ近くで，ということを

意識させている．力を入れる時間を縮めて瞬

発力を出し，スナップを速くするための工夫．	

Ø 【スナップ】上腕，前腕，手の甲，と 3段階

で順に部位を動かす．「(2)肘の開き」，「(3)

手首の返し」，「(4)インパクト」の過程にお

いて鞭のように腕がしなるように打つこと

でスナップの速度を上げることができる．腕

全体に力が入っているとできない（「しなり」

とも表現している）．	

2.3.  本研究で取り組む課題	
	 2.2 節の指導内容について，「脱力」部分関しては，中

塚ら[3]が分析方法を提案している．筋電位センサと角速

度センサを用いて，「(2)肘の開き」「(4)インパクト」の位

置を特定し，「(4)インパクト」前後の力の量を計測し，脱

力の評価を試みた．しかし，「(3)手首の返し」の位置特定

に関して取り組めていない．「(3)手首の返し」は「コツ」

にも含まれる要素でもあり，本研究では，以下の「コツ」

に関する内容について分析を検討する．	

� 可動域に関わること	

Ø 頭の横のあたりでバチが水平に近い，では基準

が曖昧である．可動域の角度の初期状態は「(2)

肘の開き」の段階で決まる．そこで，角速度デ

ータを用いて「(2)肘の開き」の位置を特定す

ることで，評価位置を一意に決めることを狙う．	

� スナップに関わること	

Ø 「(3)手首の返し」を行う位置を太鼓の面にで

きるだけ近く，は，指導者らの静止画のコマ送

りによる脱力評価においても現れなかった指

導内容である．脱力ができていると判断はでき

ても，この指導内容だけはバチの角度や握りに

よって判断できないため指標が無い．	

Ø 上腕，前腕，手の甲，と 3段階で順に部位を動

かしているかの評価はしておらず，また，スナ

ップに効果があるのかどうかは経験的に基づ

いた考えである．	

以上に関して，角速度および映像データを詳細に見るこ

とで，その指標づくりを試みる．	

	

3.  実験	
3.1.  実験環境	
実験には，図 2のような小型 9軸ワイヤレスモーション

センサー（スポーツセンシング社製）を用いた．モーショ

ンセンサは利き手の手の甲に設置した．	

	 また，演奏者の利き手側に 180fps のカメラを設置し，

演奏の映像を撮影した（図 2）．データの取得は，筆者ら

が開発した，映像とデータを同期して記録再生できるシス

テムを用いて行った．	

	

3.2.  実験内容	
(ア) 被験者（レベル；和太鼓経験年数）：	

� 脱力ができている	

Ø 被験者 A（上級者；会長）1名	

Ø 被験者 B（中級者；1.5 年）1 名	



 

� 脱力が不足している	

Ø 被験者 C（上級者 1名；19 年）	

� 脱力ができていない	

Ø 被験者 D（初心者 1名；1.5 年）	

(イ) 打ち方：「基本打ち」を左右 8打ずつ交互に打つ	
� 「基本打ち」は初心者がまず学習する打ち方で

あり，演奏の基本となる	

	

	

センサ設置位置	

	

データ取得の様子	

図 2	実験環境	

	

3.3.  検証結果	
(ア) 「(3)手首の返し」の位置の特定	

脱力ができている被験者 A，B について，角速度

の特徴的な位置と映像における状態の関係を確認し

た．図 3 に被験者 A の角速度の推移を示す．図 3 に

おける角速度の y 軸は，振り下ろしの方向への動き

が負の値を示す．	

「(2)肘の開き」「(4)インパクト」は，角速度 0

の位置としたとき，その間に，極大値，極小値，最

小値が存在している．被験者 B も特徴は同様であっ

た．映像で確認したところ，「(3)手首の返し」は，

最小値の前の極大値が対応していた．	

	

	
図 3	被験者 A の角速度における特徴	

	

(イ) 脱力レベルごとの角速度の特徴点の検証	
「(2)肘の開き」「(4)インパクト」に分析対象区間

を絞り，4名の被験者で同様に処理を行った（図 4）．

グラフには，特徴が分かりやすくなるよう，角速度

に加えて，角速度を微分した各加速度も記載した．	

検証の結果，脱力ができているとされるグループ

と不十分・できていないグループに角速度の違いに

差が現れることが分かった．	

	

	

被験者 A（脱力ができている上級者）	

	

被験者 B（脱力ができている中級者）	

	

被験者 C（脱力が不十分な上級者）	

	

被験者 D（脱力ができていない初級者）	

図 4	被験者 A～D の角速度における特徴	

	

脱力ができているグループは，最小値の前に，極大値，

極小値が存在している．極大値の存在は，振り抜く方向と

逆の方向への動きを意味しており，スナップの前に一瞬わ

ずかにバチを引く動作をしていることを示している．また，

被験者 Aはスナップにより，角加速度値が極小値より前よ

りも増大しており，上腕，前腕，手の甲の 3段階動作によ

ってスナップの速度を大きく増大していることが数値的

に示された．これが「しなり」による効果であると考えら



 

れる．一方で，被験者 Bは，動きとしては被験者 Aと同じ

極大値後の値の増加が見られず，「しなり」によるスナッ

プ速度の増加までには至っていないことが示された．		

脱力が不十分なグループは，最小値の前に極大値・極小

値が存在しておらず，角加速度の数値を見ても，上腕，前

腕，手の甲の 3段階動作による加速も少ない．比較のため，

極大値の代わりに，角加速度の変化量が大きくなる位置に

マークを入れている．	

(ウ) 静止画による検証	
	 角速度の特徴として見えた時刻の静止画により比較を

行う．	

� 「(2)肘の開き」検出について	

角速度値が0の時刻でとらえた結果を図5に示す．

図 5 全ての被験者において，手首がほぼ顔の横に位

置している．主観評価において，被験者 A，B はバチ

が倒れているという評価，被験者 C，D は倒れ方が不

十分であるという評価であり，推定時刻におけるバ

チの傾きは，主観評価による良さと一致している．	

	

	

被験者 A	 	 	 	 	 	 	 	 	 被験者 B	

	

被験者 C	 	 	 	 	 	 	 	 	 被験者 D	

図 5	被験者 A～D の肘の開き位置推定結果	

	

� 「(3)手首返し」検出について	
	 被験者 A,B における極小値，被験者 C，D にお

ける加速位置の時刻でとらえた結果を図 6 に示

す．当該時刻の周辺で手首やバチの動き・画像の

ブレが確認でき，「(3)手首の返し」による加速が

行われていることが確認できた．	

� 脱力評価が高い被験者の特徴について	

被験者 A,B においては，極大値，極小値が存

在している．これらの時刻間での差異を確認し

た結果を図 7に示す．両名とも，手首の位置が

若干下に落ちているにも関わらず，バチの角度

が大きく変化していないことが分かった．そこ

で，前腕の角度が合うように画像を回転させて

合わせたところ，被験者 A,B ともに，バチを手

前に引いた（バチの振りと逆方向）状態になっ

ていることが確認された（図 8）．図 8は，図 7

の極小値，極大値の画像について，極大値側の

人物を抜き出し，前腕の角度が一致するように

回転させて右側に重ねて作成した．この動きに

よって，極大値・極小値が生まれており，上級

者はその前後で角加速度が向上していること

から，その後の加速に寄与していることが示唆

された．	

	 本実験により明らかになった，極大値，極小値の存在は，

指導において直接的に評価されている項目ではない．舞踊

などで，動く方向に対して逆方向に動いてから動作をする

ことがよく行われている．和太鼓のバチさばきにおいても

同様な技能が使われていることと考え，極小値から極大値

の間に起きている振りと逆方向の動きを「タメ」と呼ぶこ

ととし，この「タメ」があることが「スナップ」の良さに

つながっていると考える．	

	

	

被験者 A	 	 	 	 	 	 	 	 	 被験者 B	

	

被験者 C	 	 	 	 	 	 	 	 	 被験者 D	

図 6	被験者 A～D の手首の返し位置推定結果	

	

3.4. 追実験	
	 間を空けてデータを取得した被験者 E（中級者，2014 年，

2015 年）,F（上級者；2016 年，2018 年）の 2 名の比較を

行った．	



 

主観評価において，被験者 Eは，手首が柔らかくなった

ことで動きの幅が広がった，肘から手首にかけてのしなり

が良くなった，との評価を受けた．被験者 Fは，打ち方が

団体のものでなく，太鼓の講習会で習った，バチを倒さず

まっすぐ打ち下ろす打ち方になっており，曲線的な打法を

よしとしてきた団体独特の打ち方より講習会寄りである，

との評価を受けた．	

	 図10に，被験者E,Fの経年による角速度の変化を示す．

被験者 E は，2014 年には角速度が単調減少していたが，

2015 年の角速度に極大値，極小値が現れるようになり，

タ	

	

極小値	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 極大値	

	

極小値	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 極大値	

図 7	被験者 A，B の極小値，極大値時刻のバチの状態	

	

	

図 8	前腕の角度を合わせたときのバチ角度の比較	

	

メができるようになっていることが分かる．主観評価にお

いて，手首や肘の動きのしなやかさへの言及があったこと

から，タメができていることがしなやかさへ寄与している

と考えられる．	

	 被験者 F は，2016 年は手首の返しから若干スナップに

よる加速が見えるが，角速度は単調減少している．2018

年になると，極大値・極小値が現れている．これにより，

タメができるようになり，極大値後の角加速度が非常に大

きくなり，スナップにより大きく加速していることが分か

る．	

	 図 11 に，被験者 E，F の「(2)手首の返し」のタイミン

グの静止画を示す．被験者 Eは，2014 年に比べて 2015 年

は，バチの角度が体寄りにあり，インパクトまでの可動域

が大きく確保されたことが分かる．これは，主観評価と一

致する．	

	 被験者 F は，2016 年に比べて，2018 年の方がバチの角

度が太鼓寄りにあり，種市海鳴太鼓の理想から離れている

ことが分かる．これは主観評価において，バチを倒さずに	

打ちにいっているという主観評価と関係があると考えた．

図 11 に，被験者 Fの「(2)肘の開き」の静止画を示す．こ

のタイミングにおいて，すでに 2018 年の方が，バチがや

や立った状態であり，フォームが変わっていることが分か

る．一方で，手首の返しは，タメがあるという状態であり，

映像だけ，角速度だけでは分からない情報が．合わせてみ

ていくことで新たな発見ができる可能性が示唆された．	

	

	

被験者 E（中級者）2014 年	

	

被験者 E（中級者；しなやかさが出た）2015 年	

	

被験者 F（上級者）2015 年	



 

	

被験者 F（上級者；まっすぐ打ち下ろす）2015 年	

図 10	被験者 E,F の経年による変化（角速度）	

	

4. おわりに	 
	 本研究では，和太鼓の技能伝承における指導者と学習者

の情報共有を目指し，指導には使われているが，評価しに

くい概念の計測・表出に取り組んだ．提案手法では，角速

度センサを用いて「(3)手首の返し」のタイミングを特定

し，また，角速度の変化から，しなりを生み出す「タメ」

動作がバチさばきの過程にあることが分かった．		

	 今後の課題としては，現状では，角速度と映像を目視で

比較しながら検討する必要があることから，一打ごとの作

業が必要となる．全ての打数について個別の作業をしてい

くのは現実的ではないため，その自動化を検討し，大量の

データを俯瞰的に見ることを可能にしたい．また，本稿で	
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被験者 F（2016）	 	 	 	 	 被験者 F（2018）	

図 10	手首の返し始めの経年による変化（画像）	

	

	

被験者 F（2016）	 	 	 	 	 被験者 F（2018）	

図 11	肘の開きの経年による変化（画像）	

	

は，手首や肘の回転面を単純化してとらえ z軸角速度に絞

り分析していたる．しかし，バチを振る過程において握り

込む際には x軸，y 軸周りにも回転しているなど，複雑な

動きをしていることが分かっている．そのため，その他の

軸に焦点を当てた検討により，また新たな知見が表出でき

る可能性がある．	
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