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Abstract: This study tries to generate a cognitive model that explains the process of artistic creation. Many researchers 
in psychology and cognitive science have focused on the higher cognitive functions of artists and scientists and 
investigated the process of creativity. However, several studies have highlighted the importance of the interaction 
between idea generation and idea externalization processes in creativity in recent years. They suggest that people can 
find and develop new aspects of images by reflecting on the images they externalize. This study develops a cognitive 
model that explains this interaction process in dance creation based on a famous theory of motor learning (the 
closed-loop model). Then, we investigate dance creation of an expert breakdancer and check the validity of our model. 
 
 

1. Introduction 
熟達した表現者はどのように独創的な表現を生み出

すのか。本研究は、ダンス表現の 1 種であるブレイ

クダンスを対象とし、上記の創作過程を説明する認

知モデルの構築とケーススタディによる検証を行っ

た。その際、特にアイデアを個人の頭の中で生み出

す過程であるアイデア生成過程と生成したアイデア

を外界に現す過程であるアイデア外化過程との間に

活発な相互作用が生じる重要性を想定し、そのこと

を考慮したモデル構築を行った。 

新奇かつ有用なアイデアを生成する創造活動過程

に関しては、これまで心理学や認知科学の領域にお

いて広く検討が行われてきた[1][2][3]。例えば、与

えられた課題条件の影響を強く受けながら、心的回

転や概念結合等を利用した複合的な認知過程を経て、

アイデアが活発に生成・探索されることが

Geneplore model（Finke et al., 1992）等において

示唆されている[4]。また、複数の芸術家の創作過程

を逸話的に検討した Wallas においては、創作が準

備・あたため・ひらめき・検証という 4 段階の認知

過程を経て進むことを示すFour-stage modelが提唱

されている[3]。 

 以上の研究では、主に個人の認知過程に着目した

検討が行われている一方、芸術創作において重要と

想定されるのが、個人の認知過程を経て生成したア

イデアを外界に現す外化の過程である。これは実際

に身体・道具を利用してアイデアを外界に現す過程

であり、芸術創作において必然的に含まれる過程と

考えられる[5]。例えばダンス創作であれば時空間に

おける身体運動として、絵画であればノートやキャ

ンパスに筆などを利用した痕跡として、生成された

イメージが現されていくと考えられる。過去の創造

性研究においては、この過程はアイデアの実装段階

（implementation）と捉えられ、十分に検討されて

こなかった。しかしながら近年の創造性研究では、

この過程の芸術創作における重要性が理論的に主張

され始めている[5]。本研究では、このアイデアの外

化過程に着目し、個人の頭の中で生じるアイデアの

生成過程とアイデアの外化過程との相互作用が、ア

イデアの発展に寄与すると考え、以上を説明するモ

デルの構築を目指した。 

 一方で、アイデアの外化を経ることでアイデア生

成が促進されるというそのメカニズムに関しては十

分に説明されていないのが現状である。この点に関

して、Goldschmidt は、デザイン領域を対象として

興味深い説明を行った[6]。個人が頭の中で表現のイ

メージ・アイデアを生成する際、それらに含まれる

特徴全てを考慮することは困難と推測される。例え

ば、デザインであれば、アイデアに含まれるべき複 



 

数の構成要素を考えている際に、それらの要素間の

関係性やそれらの間に存在する余白など全ての要素

を十分に考慮することは認知容量の問題からも困難

であるだろう。しかし、実際に生成したアイデアを

例えばスケッチとして外界に現し、それを知覚・省

察することで、注意を向けることが難しかった特徴

への着目が可能となる。その新しく着目した特徴を

考慮することで、異なる観点からのイメージ・アイ

デアの拡張が可能になり、結果として創作が促進さ

れるだろう。以上を踏まえ、Goldschmidt は、デザ

インにおけるスケッチとその知覚・解釈の重要性を

主張し、そこで生じる現象を単なる seeing を超えた

interactive imagery であると論じた[6]。類似した

過程は、Suwa らにおいて実証的に示唆されており、

デザインにおいてアイデアの外化が有効に機能する

ことは示唆されつつある[7]。 

2. Model development 
本研究は、以上の知見を踏まえつつ、これまで著者

らが長期に渡って検討を行ってきたダンス領域（ブ

レイクダンス）を対象に、上記の相互作用による影

響を説明する創造活動過程のモデル構築を目指す。

特にダンス領域では、アイデアの外化とその知覚・

省察の重要性がフィールドワーク等により主張され

ており、対象として適切と考えられた[8][9]。また

モデル構築においては、上記の知見に加え、これま

で認知科学や身体運動科学の領域において蓄積され

てきた運動学習の理論を参考とした。運動学習の理

論では、運動実施時における体性感覚フィードバッ

クの重要性がかねてより示されており、ダンス創作

におけるアイデアの外化とその際の知覚・省察とい

う現象を説明する上で以上の知見が有効と推測され

たためである。 

 上記した通り、運動学習の理論においては運動実

施時の体性感覚フィードバックやその予測との誤差

の重要性が先行研究において主張されてきた。ここ

ではその著名な理論の1つであるClosed loop model 

(図 1 の点線を参照)を取り上げる[10]。この理論で

は、運動の実施と学習が以下の過程で進むと捉えて

いる。まず、環境からの刺激に対応した適切な運動

計画の選択が小脳や運動連合野において行われ

（stimulus identification, response selection）、

その計画を実行するための筋肉や関節等の末梢神経

への信号が実装される（response programming）。次

に信号が筋肉に発信されて実際に運動が営まれるが

（Muscles, Movement）、その際同時に運動を行った

結果生じると推測される体性感覚等の変化が予測と

して発信される（Reference）。そして、実際に生じ

た体性感覚等の feedback と予測とを照らし合わせ、

その差分（feedback error）が運動の誤差情報とし

て知覚・認知される。次の運動実施時には、この誤

差に基づき、目標とされる運動に近づくように運動

計画の修正が行われることで学習が進んでいく

（response programming）。運動学習を以上の過程に

より説明したのが Closed loop model である。 

 以上は目標とする運動計画が事前に明確である場

合に生じる過程を示しているが、では表現創作のよ

うに目標とする運動計画自体があらかじめ存在しな

い場合、この過程はいかに進むだろうか。ここでは、

Geneplore model 等において示唆された複数の認知

過程により、どのような運動を行うことを目標とす

るのか、その運動計画（アイデア）の生成がまず営

まれ、その後に計画の実装が生じると考えられる。

また、その場合の feedback error の役割は、目標と

した運動に近づくための計画の修正に留まらないこ

とが推測される。おそらく Goldschmidt (1991, 

1994)の説明で示唆されたように、知覚・認識された

feedback error は、目標とする運動に含まれる特徴

（要素や要素間の関係性）に関する、今までと異な

る新しい観点の情報を提供するのではないだろうか。

結果として、運動のアイデアを実際の身体運動とし

て外化し、生じた体性感覚フィードバックやその予

測との誤差を考慮することで、アイデアの多様な特

徴に気づき、新しい観点からアイデアを発展させる

ことが可能になることが推測される。 

以上の知見を考慮して作成したモデルを図 1（実

線）に示す。ここでは、ダンス表現の創作が以下の

過程を経て進むことが示唆されている。まず、特定

の観点に着目した目標となる運動計画（アイデア）

の生成が営まれ（motor idea creation）、その計画

を 実 行 す る た め の 信 号 が 実 装 さ れ （ motor 

programming ）、運動が実施される（ Muscles, 



Movement）。その際に生じた体性感覚フィードバック

は、予測（Reference）と照らし合わされ、誤差（予

測とのズレ）が知覚・認知される。そしてその予測

とのズレが利用され、運動計画生成時に着目する新

しい観点が見出されるのである。以上のように本モ

デルでは、運動計画（アイデア）の生成過程と運動

計画（アイデア）の実施とその結果の知覚・認知過

程とが互いに影響を及ぼし合いながら表現が創作さ

れること、そしてアイデア生成時の着目する情報が

アイデア実施時のフィードバック誤差によって大き

く変化することを示唆している。 

3. Case study 
では、モデルにおいて示唆された過程は実際の表現

創作において観察されるのか。本研究では、熟達者

の創作場面に対するケーススタディを行い、アイデ

ア生成過程とアイデア実施過程との相互作用が表現

創作に与える影響を部分的に検証した。その際、上

記の相互作用が生じる場面（外化を行いながら創作

を営む条件）と上記の相互作用が生じない場面（外

化を行わずに創作を営む条件）との 2 つの場面を設

定して検証を行った。特に、上記の相互作用によっ

て創作過程に差異が生じるのかという両場面の比較

と、相互作用によって実際に創造的な表現の生成が

促されるのかという相互作用場面の詳細な検討、と

いう 2点から相互作用の影響の検証を行った。 

3. 1. Participant 

1 名の熟達したダンサーが、7日間に渡る表現創作課

題に 2 つの場面設定において取り組んだ。このダン

サーは、9 年に渡る領域経験を有しており、また日

本国内で開催された大会において準優勝等の実績を

残しているため、本研究を行うにあたって適切な熟

達レベルを有する対象者であると考えられた。 

3. 2. Condition 

上記のダンサーが、アイデア生成とアイデア外化と

の相互作用を行う条件（相互作用有り条件）と相互

作用を行わない条件（相互作用無し条件）との 2 条

件において新奇な表現の創作に取り組んだ。ダンサ

ーがまず表現のアイデアを生成し、そのアイデアの

実施（外化）と結果の知覚・省察を繰り返しながら

創作を営むのが相互作用有り条件である。同様にア

イデアの生成は行うものの、アイデアの実施（外化）

と結果の知覚・省察は行わずに、アイデアのイメー

ジ上での実施を行いながら創作を営むのが相互作用

無し条件である。 
なお、ブレイクダンスでは領域における特定の表

現に着目し、それを独自の観点から発展させること 

 
で新奇な表現の創作を営む様子が観察されている 
[9]。そのため、両条件とも領域に存在する特定の表

現を発展させて新奇な表現の創作を行うよう依頼し

た。2 つの条件における領域表現は異なるものを用

いた1。 

3. 3. Procedures 

ダンサーは各条件において 7 日間、100 trial に渡る

創作を通して新奇な表現を生成した。具体的な手続

きを図 2 に示す。なお両条件とも、2：2 日目—6 日目

の c：アイデアの実施（外化）以外は同様の手続き

を経て創作に取り組んでいる。 
 1：1 日目と 3：7 日目において、ダンサーはベー

スとなる領域表現に関する測定（10 回）とインタビ

ューに取り組んだ。また 7 日目においては、生成し

た新奇な表現に関する測定（3 回）とインタビュー

にも取り組んでいる。 
 2：2日目—6日目において、ダンサーは1日20 trial、
計 100 trial に渡る繰り返しを経て新奇な表現の創作

に取り組んだ。各 trial においてダンサーは以下 5 つ

の作業に取り組んだ。まずダンサーは、表現のアイ

デアを生成し、その a：アイデアの内容の報告と b：
アイデアの新奇性の報告とを行った。 次に、生成し

たアイデアについて、実際に c：アイデアの実施を

行い、どの程度正確に実施出来たか、d：アイデア実

施の正確度の報告を行った。そして、アイデア実施 

 
1 これは同一の表現を発展させて創作を行わせた

場合、2 回目の条件では、1 回目の条件の影響を強く

受けることが予想されたためである。ただし、両条

件でベースとなる表現が異なるため、条件間の比較

を行う際は、その影響も踏まえた慎重な解釈が必要

になると考えられる。 



時に生じた e：気づきの内容の報告と程度の報告を

行った。以上の作業を 100 回繰り返す中でダンサー

は新奇な表現の創作を行った。本研究では特に a：
アイデアの内容の報告、e：気づきの内容の報告、の

2 つに着目した。 

3. 3. Results and Discussion 

生成された表現の概要 最初に各条件で生成された

表現の概要を説明する。相互作用有り条件では、図

3 左に示された領域表現を利用して図 3 右に示され

た新奇な表現が生成された。この表現は、領域表現

に含まれる回転動作を途中で右脚により敢えて止め、

その勢いを利用して逆回転の動作を展開する、とい

うコンセプトにより生成された表現である。この表

現は、ダンサー本人や他の熟達者により非常に独創

的な表現であるとの評価がなされた。一方で相互作

用無し条件では、複数の領域表現をそのまま組み合

わせた新奇な表現が生成された。 
創作時のアイデアの内容 以下では、創作過程に関

する両条件の差異を検討した。まず生成されたアイ

デアの内容とその変化を取り上げる。分析では、口

頭報告されたアイデアの内容を 1 trial ごとに取り上

げ、数多く言及されておりアイデア生成において重

要と考えられた 1：身体の各部位、2：抽象的な内容

（「回転」という言葉）、3：他の領域表現（Thomas, 
Drill, Glide など）の 3 つの観点への言及頻度を算出

した。そして日ごとの各観点への言及頻度を算出し

た上で、その言及頻度を日ごとの全体への言及頻度

で除し、日ごとの各観点への相対的な言及頻度を算

出した。これは、各日においてどの観点により着目

していたかを表す指標と考えられる。 
 結果を図 4 に示す。図より、相互作用有り条件で

は、2 日目—4 日目といった初期にどの観点や身体部

位に着目するかが大きく変化する様子、そして 4 日

目—6 日目といった後期では着目する観点が右脚な

どの新奇な表現における重要な要素に集約する様子

が窺われた。一方で相互作用無し条件では、全体を

通して着目する観点や身体部位に大きな変化が見ら

れない様子が窺われた。 
創作時の気づきの内容 次に運動を実施した結果生

じた気づきの内容に関する検討を行った。ここでは

アイデアの内容の分析と同様の方法を用いて、気づ

きの内容に関する口頭報告を分析し、3 つの観点へ

の相対的な言及頻度を日ごとに算出した。 
 結果を図 5 に示す。図より、相互作用有り条件で

は、2 日目−4 日目という初期に気づきが生じた観点

や身体部位が大きく変化する様子、4 日目—6 日目と

いった後期ではその観点が右脚などに定まっていく

様子が窺われた。一方で相互作用無し条件では、2
日目—4 日目といった初期では気づきが生じた観点

は大きくは変化しない様子、後期において観点の変

化が生じていく様子が窺われた。 
 全体として相互作用有り条件では、初期にアイデ

ア生成時の観点に活発な変化が生じたこと、後期に

おいて特定の観点に焦点を当てた創作が営まれたこ

とが示唆された。これはダンサー自身による、50 trial
前後で新奇な表現のアイデアを発見し、以降それに

焦点を当てて取り組んだ、という事後インタビュー

の発言とも合致する結果である。一方で相互作用無

し条件では、アイデア生成時の観点に関して初期・

後期を通して大きな変化は生じなかったことが示唆

された。特に初期における着目する観点の活発な変

化の有無を、両条件の顕著な差異として取り上げる

ことが出来るだろう。アイデアを外化し、その際に

生じた感覚を知覚・認知した上でアイデア生成を行

うことで、創作初期に着目する観点の活発な変化が

生じると考えられる。 
相互作用有り条件における創作の詳細 最後に清水 
 



 
らに基づきながら、相互作用条件において生じた創

作過程の詳細を説明する[11]。上記した通り、この

条件では 50 trial 前後で新奇な表現のアイデア（右脚

によって回転を止める）が発見され、その後そのア

イデアに焦点を当てた創作が営まれる様子が見られ

た。では 50 trial 以前においてダンサーはいかなる探

索を行っていたのだろうか。清水らでは、2 日目か

ら 3 日目において各身体部位に着目する状態から、

回転という抽象的な内容に着目する状態へと創作時

の観点の変化が生じたこと、そしてアイデア外化時

に生じた予測とのズレがこの変化を導いたことが示

唆されている。実際にダンサーの口頭報告からは、

予測された体性感覚と実施時の体性感覚とのズレか

ら回転という要素への気づきと驚きという感情が生

じた様子が窺われた。その後ダンサーは、回転とい

う要素に着目し、そこに活発な変化を加えることで

表現創作を行おうとした様子が見られていた。相互

作用有り条件では、アイデア生成とアイデア外化と

の相互作用によって新しい観点への気づきが生じ、

その観点を利用することで独創的な表現が生成され

たのだと考えられる。以上はダンス表現の創作にお

いて、モデルで説明された過程が実際に生じたこと

を示唆する結果と考えることが出来る。 

4. General Discussion 
本研究では、アイデアの生成過程とアイデアの外化

過程との相互作用を通して営まれる創造活動過程を

説明可能なモデルの構築とケーススタディによるそ

の部分的な検証を行った。構築したモデルを図 1 に

示す。ここでは、Geneplore model[4]や Goldschmidt [6]
等の創造活動における認知に着目した理論に加え、

体性感覚におけるフィードバック誤差に着目する運

動学習の理論を考慮することで、新奇なダンス表現 

 
の創作が営まれる過程を詳細に説明している。創造

活動過程の理論・モデルにおいて、今までアイデア

の外化過程やそのアイデア生成過程との相互作用は

十分に着目されてこなかったが、本モデルは、その

重要性に着目して具体的なメカニズムも含めた説明

を行った点、また創作過程に対する詳細なケースス

タディを行い、その妥当性を部分的に検証した点に

意義を有すると考えられる。 
 一方で、本モデルの他領域への一般化可能性に関

しては慎重な検討が必要と考えられる。アイデアの

外化過程は芸術創作において必然的に含まれる過程

であり、Goldschmidt の指摘[6]や近年の創造性研究に

おける指摘[5]を踏まえても、その創造活動に与える

影響の重要性は考慮する価値があるだろう。一方で、

ダンス表現の創作と他の表現の創作においては、ど

のような媒体を通して外化を行うのか、そしてどの

ようなフィードバックを外化過程から得るのか、と

いった点が大きく異なる。例えばダンスであれば、

身体を利用し身体運動としてイメージ・アイデアが

外化され、体性感覚によるフィードバックが主に獲

得される。一方で、絵画であれば、身体に加え多様

な道具（筆・絵の具・キャンパスなど）を利用し痕

跡としてイメージ・アイデアが外化され、視覚によ

るフィードバックが主に獲得されると考えられる。

モデルの他領域への拡張にあたっては以上の共通点

や差異を踏まえた慎重な議論が必要と考えられる。 
以上の意義の一方で、本研究ではモデルについて

ケーススタディによる部分的な検証を行ったに過ぎ

ない。モデルの妥当性を明確に検証するには、より

多くのダンサーを対象にし、ベースとなる領域表現

に関してもカウンターバランス等の対応を行った詳

細な検証が必要と考えられる。本研究で行った長期

に渡る創作過程とその測定をいかに大人数を対象に

実施するのか、その方法については手法への深い考



慮と今後の発展が必要と考えられる。 
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