
The 28th Annual Conference of the Japanese Society for Artificial Intelligence, 2014 

- 1 - 

他者と踊り合うことがブレイクダンスのパフォーマンスにもたらす変化 
The Change in the Performance of Break Dancers through Interaction with Other Dancers 

 清水 大地*1
 岡田 猛*12

 
 Daichi Shimizu Takeshi Okada 

*1 東京大学大学院教育学研究科      *2 東京大学大学院情報学環 
      Graduate School of Education, The University of Tokyo       Interfaculty Initiative in Information Studies, The University of Tokyo 

 
In artistic activities, especially in improvisational ones, an artist’s performance can be strongly affected by the interaction with other 

artists. This study presents findings from our empirical studies on the interaction between two dancers in their battle performances. We 
collected the video data of two types of battle performance (the performances in the world-class level tournament and the performances in 
our quasi-experiments with semi-expert dancers), and analyzed them focusing on the features of their dance movements. The results are 
as follows. 1) More than half of the dancers changed their types of performance by interacting with other dancers. 2) Some dancers 
changed their types of performance to match with the types of other dancer’s performance. The interactions with other performers give 
the dancer the opportunity to change their patterns of performance. 

 

1. はじめに 

芸術表現は，ヒトに固有の創造的・社会的な活動である．古

来よりヒトは絵や踊り，歌といった様々な表現媒体を通して，喜

びや悲しみなどの感情や情報を伝達し，共有してきた．特に，

他者と複雑なコミュニケーションを行う能力や，新しいアイデアを

生み出す創造性が求められる現代[Bereiter 06]では， 芸術表

現活動における創造性や社会性に注目が集まっており，実際

に，企業や美術館，学校教育において，ワークショップや表現

の授業といった形で他者と関わりながら表現を行っていく活動

が広く取り入れられてきている[縣 09]． 

特にそれらの芸術表現活動における創造性や社会性が顕著

に現れる例として，現代社会に取り入れられつつある活動の 1

つに，即興的な表現場面が挙げられるだろう[中野 12]．即興的

な表現場面では，変化する環境や共演者，観客に即時的に対

応しながら表現を行っていく必要があり[Mendonça 07]，様々な

関係性の中で，表現を介した複雑なインタラクションが営まれる

と考えられる．例えば，共演者の行った演奏表現を受けて，ある

演奏者の行う表現が著しく変化し，新しい展開が生じる，といっ

た事象は，様々な文献において逸話的・理論的には示唆され

ている[Baily 80]． 

しかし，上記のように社会においてその重要性が認められつ

つある一方で，即興的な表現場面における他者とのインタラク

ションに関する研究は，演奏者やダンサーへのインタビューに

基づいた記述が中心となっているのが現状である．特に，表現

者にとって最も身近な，共に表現活動を行う他者とやり取りを行

うことにより，表現活動にどのような変化が生じるかについて，実

証的に検討した研究は少ない．そこで本研究では，ブレイクダ

ンスという表現領域を取り上げ，即興表現場面で生じる共演者

との相互作用について探索的な検討を行った． 

2. ブレイクダンスのバトル場面におけるインタラク
ション 

ブレイクダンスとは，現代的なリズムのダンスとして中等教育・ 

 

高等教育で必修化されたヒップホップダンスの 1ジャンルに属し，

背中を着けて全身を回転させるウインドミルや頭のみで全身を

支えながら回転させるヘッドスピンなど，アクロバティックな動き

が特徴とされるダンスである[OHJI 01]．1970年代後半に生まれ

た比較的新しいダンスジャンルであり，ギャングの抗争の代替と

して利用されてきた経緯から，バトルという 1対 1 もしくはチーム

対チームで向かい合って交互に踊りを披露して勝敗を決する表

現形式が領域の中心的な役割を担っている1．バトルでは，DJ

が即興的に編集を加えながら流す音楽に合わせて，4 要素と呼

ばれる踊りの要素を組み合わせ，複数名のジャッジや観客にア

ピールしながら踊っていく様子が見られる．  

またブレイクダンスのバトル場面では，ダンサーが共演者の

踊りを取り入れる様子や共演者の踊りに対抗して披露する踊り

を変更するといった様子も見られる[清水 13]．これらのことから，

ブレイクダンスのバトル場面は，社会性・即興性を強く兼ね備え

ており，他者と共に活動を行うことによって生じる変化を捉える

上で適切な対象であると考えられる． 

 以上を踏まえ，本研究では共に活動する他者が，他の活動者

の表現に与える影響をブレイクダンスのバトル場面を対象として

探索的に検討することを目指す．その第一歩として，まずは 1）

逸話的・理論的に示されている，共演者から影響を受けて表現

を変化させる様子が実際に見られるのか，2）見られるとすれば

具体的にどのような変化が生じているのか，という探索的な仮説

を設定し，検討を行った． 

3. 研究方法 

3.1 対象としたデータ 

  本研究では，2 つのバトル場面を対象として取り上げ，仮説に

関する検討を行った．1つ目は U.K. B-Boy Championshipsとい

う 1対 1で行われる世界規模の大会の記録映像である．この大

会は毎年イギリスで開催され，決勝トーナメントにおけるバトル

場面の映像が DVD として販売されている．本研究では，2006

年から 2008年の 3年分の 1回戦の映像（36名のダンサーによ 

                                                   
1 バトル形式で行われる代表的な大会としては Red Bull BC 

One（http://www.redbullbcone.com/）や Dance@Live

（http://www.dancealive.tv/alive）といった大会が挙げられ

る．詳しくは大会のホームページを参照． 

氏名：清水大地 所属：東京大学大学院教育学研究科  

住所：東京都文京区本郷 7-3-1 電話番号：090-1760-3416  

E-mail：daichi@p.u-tokyo.ac.jp 

1M5-OS-05b-3in 

http://www.redbullbcone.com/
http://www.dancealive.tv/alive


The 28th Annual Conference of the Japanese Society for Artificial Intelligence, 2014 

- 2 - 

 

る 18個のバトル場面）を対象とした．各バトル場面は，一方のダ

ンサーが 30 秒から 60 秒程度のパフォーマンスを披露した後，

相手のダンサーが同様に 30 秒から 60 秒程度のパフォーマン

スを披露する交代制を 3 回繰り返し，勝敗を決する形式で実施

されていた（図 1）．1名のダンサーが行ったパフォーマンス数は

3個であり，36名の合計で 108個であった． 

 2つ目のデータは，2010年 9月から 2011年 9月の間に著者

らが実施した準熟達者に対する実験の記録である．この記録は，

著者らの以前の論文[清水 13]のために取得したものであるが，

14 名 7 ペアに対してバトル場面を想定した実験状況でパフォ

ーマンスを披露してもらっており，本研究の対象としても適切で

あると考えられたため，分析対象に含めた．このデータにおける

バトル場面も，1 つ目のデータと同様，3 回の交代制でパフォー

マンスを披露する形式で実施されており，パフォーマンス数の

合計は 14 名で 42 個である．なお，このデータについては既に

以前の論文[清水 13]において，後述する 4 つの要素の分類を

行っているため，その結果を利用し，クラスター分析等のさらな

る分析を加えた（分析の詳細は次節を参照）． 

3.2 分析方法 

 仮説を検討するため，本研究では 1）実施されたパフォーマン

ス1の分類，2）1の分類を利用したパフォーマンスのタイプ分け，

3）1 つのバトル場面内におけるパフォーマンスタイプの変化の

検討，4）パフォーマンスタイプの変化と対戦相手のパフォーマ

ンスとの関連性，という順で分析を実施した． 

先行研究では，ブレイクダンスの踊りについて「トップロック，

フットワーク，パワームーブ，フリーズ」という 4 つの要素（表 1）

に分類可能であることが示されていた[清水 13]．それを踏まえ，

本研究では，披露されたパフォーマンスを 1 秒単位で区切り，

どの要素に該当するかを分類した．分類については，カテゴリ

ーの定義について適宜エキスパートのダンサーに確認しつつ，

ブレイクダンスに長期間に渡り取り組んでいる第一著者が実施

した． 

次に，分類した各要素の実施秒数を距離算出のための変数

とし，各ダンサーの 1 回のパフォーマンスを対象にクラスター分

析を行った．この分析により，各要素の実施秒数の傾向が類似

するパフォーマンス同士に分類し，タイプ分けを行うことが可能

である2． なおこの分析では，各要素の実施秒数を標準化し，

標準ユークリッド距離を用いてウォード法による分類を行った． 

                                                   
1 ここでのパフォーマンスとは，各バトル場面において 1人 3回

ずつ披露された 30秒から 60秒程度の踊りのまとまりを指す． 

2 実際，ブレイクダンスの領域では，パワームーブを中心的に踊

りを構成する者をパワームーバー，立ち踊りやフットワークを中

心的に踊りを構成する者をスタイラーと呼ぶなど，伝統的にパフ

ォーマンスのタイプ分けが行われてきた．現在では，両タイプの

踊りを織り交ぜて踊りを行うダンサーが多く，明確な分類が行わ

 

 表 2 各要素の平均実施秒数と SD（秒） 

 

トップロッ

ク 

フットワー

ク 

パワーム

ーブ 
フリーズ 

平均 10.65 8.26 6.22 1.20 

SD 4.79 5.09 4.51 1.16 

 

その上で，1 つのバトル場面内における「各ダンサーのパフォ

ーマンスタイプの変化」を検討した．上記のように，各ダンサー

は 1回のバトル場面において交代制でパフォーマンスを 3回ず

つ披露しており，対戦相手の踊りの取り入れや対戦相手への踊

りの対抗といった，対戦相手のパフォーマンスによる影響を受け

ていた場合，バトル場面内でパフォーマンスタイプを変化させる

可能性があると考えられる．まずは，この変化が生じていたかど

うかについて検討を行った． 

 また，対戦相手の踊りの取り入れや踊りの対抗といった相手の

パフォーマンスに強く影響を受けた現象が生じた場合，結果の

1つとして対戦相手にパフォーマンスのタイプが類似してくること

が想定される．このことを検討するために，パフォーマンスタイプ

が変化したペアを対象として，該当したパフォーマンスと，その

1 回前の対戦相手のパフォーマンスタイプとの合致の程度を検

討した． 

4. 1つ目のデータについて 

4.1 パフォーマンスタイプの分類 

 全てのパフォーマンスを 4 要素に分類した際の各要素の平均

実施秒数と SD を表 2 に示す．表より，全体としてトップロックと

フットワークを中心的に行いながらパフォーマンスが行われてい

たことが分かる．その一方で，SD の値が大きく，各要素の実施

秒数がパフォーマンスによって大きく異なっている可能性が示さ

れている．実際に各パフォーマンスにおける実施秒数の例を見

ても，パフォーマンスにより各要素の傾向が著しく異なっており，

パフォーマンスをタイプごとに分類することには一定の妥当性が

あると言えるだろう． 

クラスター分析を行い，パフォーマンスをタイプごとに分類し

た際のデンドログラムを図 2 に示す．図より，大きく 3 つもしくは

4つのクラスターに分類されたことが分かる．仮にクラスター数を 

                                                                                    
れることは稀ではあるが，今回行ったクラスター分析は，この伝

統的な観点に沿った分類方法であると言えよう． 

表 1 ブレイクダンスにおいて踊りを分類する際の 

基本となる 4つの要素           

要素名 定義 

トップロック 
両足，もしくは片足で立っている状態でステッ

プを踏む動作を行う踊り 

フットワーク 

手を床についている状態または膝や大腿部を

床についている状態で足を動かしていく動作

を行う踊り 

パワームー

ブ 

背中や頭，両腕など足以外の部分を軸にして

回転運動や跳躍運動を行うアクロバティックな

踊り 

フリーズ 

背中や頭，両腕など足以外の部分を軸にして

瞬間的に止まる動作を行うアクロバティックな

踊り 

※OHJI（2001）を参考に作成 
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図 2 クラスター分析によるデンドログラム 

 

3 として分類を行った際の，各クラスターにおける 4 要素の平均

値を表 3 に記した．表より，クラスター1 がフットワークを中心的

に行ったタイプ，クラスター2 がパワームーブを中心的に行った

タイプ，クラスター3がトップロックとフリーズを多く行ったタイプで

あることが分かる1．同様の傾向は，クラスター間の各要素の実

施秒数を比較した分散分析，多重比較によっても示されていた．

例えばフットワークであれば，分散分析の結果は F (2, 105)= 

51.63, p= 2.43e-16 であり，多重比較の結果，全クラスター間に

有意な差がみられていた（全て p<.01）． 

4.2 パフォーマンスタイプの変化 

 では，実際に 1 つのバトル場面内においてパフォーマンスの

タイプが変化したダンサーは見られたのであろうか．パフォーマ

ンスのタイプがバトル場面内で何回変化したか，という観点から

ダンサーを分類した結果を表 4に示す．この結果を見ると，3回

とも同タイプであったダンサーも半数程度いるものの，少なくとも

1回はタイプが変化しているダンサーが 19名と多く見られたこと

が分かる．その変化が対戦相手によるものかどうかは，この結果

から明らかにすることは出来ないが，長期間に渡る地道な練習

を経て確立してきた各ダンサーの踊り方が，バトルを行う中で少

しずつ変化していることが示されたと言えよう． 

4.3 相手のパフォーマンスタイプと関連したパフォーマン
スタイプの変化 

 次にパフォーマンスタイプの変化が，対戦相手のパフォーマ

ンスと関連していたか検討するために，該当パフォーマンスと 1

回前の相手のパフォーマンスタイプとの合致の程度を算出した．

2 名のダンサー間で 3 回ずつパフォーマンスを行う場合，相手

のパフォーマンスを見てからパフォーマンスを行う機会は 5回あ

り，タイプが合致していた場合を○，合致していなかった場合を

×として表すと，「○○×××」のように合致の状態を記すことが

出来る．その結果をまとめたものが表 5 である．なお，パフォー

マンスタイプの変化したダンサーのいたペアは全部で 13 ペア

であり，それらのペアについてのみ検討を行った． 

表より，1 回も対戦相手とタイプが合致しなかったペアが 2 ペ

アと少ないこと，少なくとも 2 回以上対戦相手とタイプが合致し

たペアが 9 ペアと多かったことが分かる．仮に各パフォーマンス

が全て独立していたと仮定すると，偶然 2回以上タイプが合致 

                                                   
1 領域における伝統的な分類に対応させると，クラスター1がス

タイラー，クラスター2がパワームーバーに対応すると考えられる． 

 

 

する事象の期待値は 7.01 であり，それを上回っていたことが分

かる．特に「○○○××」，「×○○○○」といった，バトルを行

っているダンサー両名が共に対戦相手のタイプに合わせていく

様子が 13ペア中 7ペアと多く見られていた．このことから，対戦

相手のパフォーマンスに合わせて，お互いにタイプを変化させ

ていくプロセスが生じていたと考えられる． 

5. 2つ目のデータについて 

5.1  パフォーマンスタイプの分類 

紙面の都合上，結果の詳細は割愛するが，4 要素による分類結

果に関しては，基本的に 1 つ目のデータと同様にトップロックと

フットワークを中心的に使用する傾向があること，SDの値が大き

くパフォーマンスによって 4 要素の使用傾向が異なっている様

子が見られた．  

 またクラスター分析を行い，3 つのクラスターにパフォーマンス

を分類したところ，ここでも 1 つ目のデータと同様に，フットワー

クを中心的に行ったタイプ，パワームーブを中心的に行ったタイ

プ，トップロックを中心的に行ったタイプに分類されていた．  

5.2 パフォーマンスタイプの変化 

 1 つのバトル場面内において，少なくとも 1 回以上パフォーマ

ンスのタイプが変化したダンサーは，14 名中 8 名（57.1%）であ

り，1 つ目のデータと同様，長期に渡る練習を経て確立した各ダ

ンサーの踊り方が，バトルを行う中で少しずつ変化していること

が示されていた． 

5.3 相手のパフォーマンスタイプと関連したパフォーマン
スタイプの変化 

 最後に，パフォーマンスタイプの変化したダンサーのいた 5ペ

アを対象とし，パフォーマンスタイプの合致の程度を算出した．  

結果として，1 回も対戦相手とタイプが合致しなかったペアは

おらず，少なくとも 2 回以上対戦相手とタイプが合致したペアは

3ペアであった．またこのデータでは，バトルを行っているダンサ

ー両名が共に対戦相手のタイプに合わせていく様子は 5 ペア

中 1 ペアにしか見られなかったため，バトルを行っている両ダン

サーがお互いに対戦相手のパフォーマンスに合わせて，タイプ

を変化させていくプロセスが生じていたと強く主張することは出

来ないだろう． 

6. まとめ 

本研究では，即興的な表現場面の一例として，ブレイクダン

スにおけるバトル場面を取り上げ，共にパフォーマンスを行う他 

者が，他の活動者のパフォーマンスに与える影響を検討した． 

表 3 各クラスターにおける 4要素の平均実施秒数（秒） 

 
トップロッ

ク 

フットワー

ク 

パワーム

ーブ 

フリー

ズ 

クラスター1 10.46 11.03 3.85 0.99 

クラスター2 9.73 2.97 11.53 0.8 

クラスター3 13.69 6.62 5.85 3.23 

表 4 バトル場面内におけるパフォーマンスのタイプの変化 

 
変化なし 

1回変化有

り 

2回変化有

り 

ダンサー数 17 （47.2%） 18 (50.0%) 1 (2.8%) 
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結果として，以下の 2点が示唆された． 

1）半数以上のダンサーが，相手とパフォーマンスを披露し合うこ

とを通してパフォーマンスのタイプを変化させていた．                                 

2）タイプを変化させたダンサーは，対戦相手のパフォーマンス

のタイプに類似させていく形でパフォーマンスを変化させていた

可能性がある． 

 特に逸話的・理論的な検討が中心であった中，現実に行われ

たパフォーマンスを対象に実証的な検討を行った点，また，共

に活動する他者から影響を受け，生じる変化の具体的な例とし

てパフォーマンスの類似という現象が見られることを示唆した点

に本研究の意義はあると言えよう． 

 一方で，本研究ではパフォーマンスという行動的な側面に対

する検討しか行えていない．他者とのインタラクションを検討す

るには，どういった意図の元で働きかけを行い，それを受けてど

ういったことを考えたか，という内的な思考プロセスも着目する必

要がある．特に 2 つ目のデータに関しては，内的な指標に関し

ても取得済みであるため，それらの分析を通して，即興的な表

現場面におけるインタラクションをさらに明らかにしていく必要が

あるだろう． 
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表 5 合致の詳細と該当したペア数 

合致の詳細 ××××× ×○××× ××××○ ○○××× ○×○×× ×○○×× 

ペア数 2 1 1 1 1 1 

       
合致の詳細 ○○○×× ○×○○× ○×○×○ ×○○○× ×○○○○ ○○○○○ 

ペア数 2 1 1 1 1 0 


