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概要

映画やアニメーション作品において、「場面に応じて変
化する音楽」という表現は劇伴音楽やアンダースコア
と呼ばれ、その起源はオペラなどの西洋音楽に遡るこ
とができる。人物の感情やその場の雰囲気、シーンの
緩急や場面の遷移など、さまざまな要素に対応できる
音楽は、鑑賞者を作品世界へと深く没入させる役割を
担ってきた。
ゲームメディアにおいてもこの点は例外ではなく、

物語の進行やプレイヤーの行動をきっかけに音楽を変
化させることで、ゲームとの一体感が高まり、より密
度の高い体験を提供することが可能となる。こうした
ゲームにおける音楽表現は、近年ではインタラクティ
ブミュージックと呼ばれている。
本研究では、ゲームメディアにおける音楽表現に着

目し、既存の遷移手法には見られない新たな遷移手法
を提案することで、ゲーム上における音楽的演出の表
現の幅を拡張することを目的とする。

In films and animated works, the concept of "music that
changes according to the scene" is referred to as inciden-
tal music or underscore, and its origins can be traced back
to Western music such as opera. Music that can adapt to
various elements such as a character’s emotions, the atmo-
sphere of a scene, the pace of the scene, and scene tran-
sitions has played a key role in immersing the audience
deeply into the world of the work.

This is no exception in the gaming medium, where chang-
ing the music based on the progression of the story or the
actions of the player enhances the sense of unity with the
game and provides a more immersive experience. This
type of musical expression in games has recently been re-
ferred to as interactive music.

This research focuses on musical expression in game
media and aims to expand the range of musical direction
in games by proposing a new transition method that is not

found in existing techniques.

1. インタラクティブミュージックとは
1.1. 概要
インタラクティブミュージックとは、主にゲームメ

ディアにおける物語の進行やプレイヤーの行動をきっか
けとして変化する音楽の総称である。映画やアニメー
ション作品における「場面に応じて変化する音楽」との
最大の違いはゲームメディアの非線形という性質にあ
る。映画やアニメーション作品のような線形メディア
における音楽は、あらかじめ制作者が指定したタイミ
ングで音楽の展開を決定するため、作曲者によって確
定された構成によって音楽が変化する。しかし、非線
形のゲームメディアにおいてはプレイヤーの操作のタ
イミングを始点として音楽が展開するため、音楽の展
開は、ゲームの進行に対するプレイヤーの選択に委ね
られている。そのため、インタラクティブミュージッ
クはどのタイミングからでも次のセクションに展開で
きるよう考慮する必要があり、それを踏まえた上で作
曲される必要がある。

1.2. 必要性
インタラクティブミュージックは、前述の通り、ゲー

ムにおける演出技法として非常に有効な特性を有して
いる。例えば、物語の進行に応じて、プレイヤーが決
定ボタンを押した瞬間に音楽が変化する仕掛けがある
とする。このような状況において、インタラクティブ
ミュージックは音楽の変化をシームレスに行うことに
より、自然にシーン同士を繋ぐことができ、さらに適
切なタイミングで次の展開をプレイヤーに予感させる
ことが可能となる。また、戦闘シーンなどの緊迫した
状況では、激しいオーケストレーションによる音楽が
展開され、敵の体力が減少するにつれて音楽の調子が
変化し、最終的な討伐時には壮大なファンファーレと
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ともに終奏を迎える。このような場合、音楽は完全に
プレイヤーの戦闘体験と一体となり、戦闘中は途切れ
のない音楽がプレイヤーの集中を助け、段階的に展開
することで、ゲームクリア時のカタルシスを生み出す
ことができる。
これらの事例に共通する特徴として、インタラクティ

ブミュージックは、その時点でゲームを操作している
プレイヤーに対して、音楽の構築が可能である点が挙
げられる。この特性こそが、インタラクティブミュー
ジックがゲームにおいて不可欠な要素となる理由であ
ると考えられる。非線形メディアであるゲームは、同
一の作品をプレイしていても、プレイヤーの個性やゲー
ムに対するアプローチによって、その体験が大きく変
化する。このような点において、ゲームメディアにお
ける音楽として、インタラクティブミュージックは、非
常に完成度の高い形態であると言える。

2. 先行研究

2.1. 既存の遷移

インタラクティブミュージックには大きく分けて二
種類の遷移手法が存在する。ひとつは「垂直遷移」と
呼ばれる手法である。垂直遷移は、リズムやテンポを
維持したまま、楽器や音色を追加または入れ替えるこ
とによって、状況の変化を表現する手法である。この
遷移方法を用いた代表的な例として、任天堂の《マリ
オカート》シリーズが挙げられる。《マリオカート》シ
リーズは、多彩なステージが特徴のレースゲームであ
り、その中でも、陸上から水中へとフィールドが移行
する場面が存在する。プレイヤーが水中に入る瞬間、
流れていた音楽の音色が水中専用のものに変化すると
いうギミックが施されており、この変化によって同じ
ステージ内でありながら、異なる環境を音楽で表現す
ることが可能となる。このように、垂直遷移は「同一
のテーマを保持しつつ、異なる環境を音楽的に表現す
る」特性を有している。
もう一つの遷移手法は「水平遷移」である。水平遷

移は、音楽のセクションをAから Bへと移行するよう
な区間的な移動を通じて、状況の変化を表現する手法
である。この遷移方法が使用される例として、ゲーム
フリークの《ポケットモンスター》シリーズを挙げるこ
とができる。《ポケットモンスター》シリーズは、プレ
イヤーが育てたポケモンを使って戦うことを主題とす
るゲームであるが、特に 2019年に発売された《ポケッ
トモンスターソード・シールド》では、戦闘中に相手
のポケモンを一体撃破するごとに音楽が進行するとい
う仕掛けが施されている。イントロから始まり、途中
で音楽が変化し、最終的に最後のポケモンを撃破する
ことで音楽が終了する構成は、メリハリのある展開を

生み出し、プレイヤーに次の展開を予感させる効果を
持つ。
このように、インタラクティブミュージックは、垂

直遷移と水平遷移の二つの遷移手法を使い分けること
によって成立しており、シームレスな音楽の変化はゲー
ムとプレイヤーの一体感を高め、より効果的な演出を
可能にする。

3. フェイズ・シフティングを用いた楽曲制作
3.1. 新しい遷移
前章で述べたように、現在のインタラクティブミュー

ジックには、垂直遷移と水平遷移の 2つの主要なパター
ンが存在し、これらの遷移方法に基づいて楽曲は構築
される。しかし、垂直遷移および水平遷移のいずれに
も当てはまらない遷移方法を用いて楽曲を創作するこ
とは可能であろうか。この問題を考察するためには、
まず遷移という概念を音楽的な視点から再考する必要
がある。
遷移とは、音楽における展開に相当する。展開とは、

メロディやリズムパターン、強弱などの要素を通じて
楽曲の流れが変化・発展し、セクション間を移行するプ
ロセスである。この展開の多様性が、音楽に豊かな表
現をもたらすものであり、楽曲の構造における重要な
要素である。インタラクティブミュージックにおける
遷移も、基本的にはこの音楽的な展開を、プレイヤー
のゲームプレイによる行動に基づいて変化させている
に過ぎない。
垂直遷移は、楽曲のモチーフや音色、音の重なり方

を変化させることで、音楽の流れを変更することを目
的としており、これは音楽的展開の目的に合致する。
水平遷移においても、楽曲の区間的な変化という特徴
は、まさに楽曲の展開における動きと重なる。このよ
うな遷移方法は、音楽的展開における初歩的な技術に
起因するものであり、従来の遷移手法の枠を超えた新
たな遷移技法の開発には、この展開の仕組みを掘り下
げることが有効であると考えられる。

3.2. ピアノ・フェイズ
インタラクティブミュージックにおける新たな遷移

手法を検討するにあたり、次に考慮すべき点は、音楽
のどのような展開手法が遷移として成立し得るかとい
うことである。さらに、そのような遷移が、ゲームに
おけるどのようなシーンにおいて有効に機能するのか
についても検討する必要がある。
以上の点を踏まえ、本研究では、ミニマル・ミュー

ジックにおける代表的な作曲家スティーヴ・ライヒの
作品で見られるフェイズ・シフティングという手法に
着目し、これをインタラクティブミュージックにおけ
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る遷移手法として応用する可能性について検討する。
フェイズ・シフティングを用いた代表的な作品として、
《ピアノ・フェイズ》が挙げられる。
《ピアノ・フェイズ》は、スティーヴ・ライヒによっ

て 1967年に作曲されたミニマル・ミュージックの作品
である。本作品は、同一の音階構造を持つ二つのメロ
ディによって開始され、そのうち一方のメロディのテ
ンポをわずかに変化させることで、時間的位相のずれ
に基づく多様なメロディの組み合わせが生成されると
いう特徴を有している。
インタラクティブミュージックにおけるフェイズ・

シフティングの活用には、いくつかの利点が挙げられ
る。第一の利点は、フェイズ・シフティングが持つ「可
逆性」である。ゲームにおいて、プレイヤーが前のス
テージに戻ったり、同一のシーンを反復したりするこ
とは一般的に行われる操作であり、フェイズ・シフティ
ングはこのような動き（Aから B、Bから Aといった
遷移）をスムーズに可能にする。この特性は、非線形
メディアであるゲームとの親和性が高いと言える。第
二の利点は、一区間で生成可能なメロディの多様性に
関するものである。フェイズ・シフティングは、単一
のメロディから複数のメロディパターンを導出する技
術であるため、ゲーム内での容量削減にも寄与する可
能性があり、これにより、限られたリソースを効率的
に活用することができる。

3.3. インタラクティブミュージックの制作

本研究では、フェイズ・シフティングの可逆性を活
かした楽曲制作を行う。具体的には、制作する楽曲の
テーマを迷路形式の森林ステージに適したものとし、
スケールは Eメジャースケール、拍子は 8分の 6拍子
で構成することとする。図 1に示す譜面は、試作段階
で作成した最初のメロディである。

図 1: 試作メロディ

次に、このメロディを 8分の 6拍子の 1拍分シフト
させ、そのメロディを重ねる。（図 2）
このように、IIのメロディを 1拍ずつシフトしてい

くことにより、フェイズ・シフティングは複数の異な
るメロディを生成することができる。しかしながら、
フェイズ・シフティングを用いて楽曲を制作する際に
最も重要なのは、主となるメロディの音程に対する注
意である。上記の譜面において、赤い音符で示された

図 2: 試作メロディシフト後

部分は音同士がぶつかり、不協和音が生じている。ま
た、このシフトをさらに進めると、同様に不協和が発
生することが予測される。このため、元のメロディの
ままで進めると、意図しない濁った曲調に陥る可能性
が高い。この点を踏まえ、シフト後の音の協和性も考
慮し、最終的に調整を加えたメロディが図 3の譜面で
ある。

図 3: 調整後メロディ

同様に、このメロディを 8分の 6拍子の 1拍分シフ
トさせ、再度重ねる。（図 4）

図 4: 調整後のメロディシフト後

変更後のメロディは、音同士がぶつかり合うことな
く、シフト後に不協和音が発生することもなくなった。
これにより、短い 4小節から成るこのメロディからは、
全 6パターンの遷移が可能となり、インタラクティブ
ミュージックとして完成することができた。

4. 実装

4.1. ゲームの制作

本章では、制作したインタラクティブミュージック
をゲームに実装することで、新たな遷移手法がどのよ
うなシーンにおいて有用であるかを明示することを目
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的とする。開発プラットフォームとしては Unityを選
定し、音楽の実装には Audiokinetic社のWwise Spatial
Audio（以下、Wwise）を使用した。また、前章で述べ
た通り、ゲームは迷路形式の森林ステージを舞台とし
て設定し、さらに 3D形式の記憶型迷路ゲームを採用し
ている。記憶型迷路ゲームとは、トライ＆エラーを繰
り返しながらゴールを目指す形式のゲームである。具
体的には、複数の通路が存在するステージ内で、正解
の道を選択した場合にのみ次のステージに進むことが
でき、誤った道を選んだ場合は最初のステージに戻さ
れる仕組みとなっている。このプロセスを繰り返すこ
とで最終的なゴールに到達することを目的としており、
プレイヤーは正解と不正解の道を記憶しながらゲーム
を進めていく必要がある。

4.2. Unityによるゲームの作成

ゲームのステージ構成は、インタラクティブミュー
ジックのパターン数に合わせて 6つのステージとゴー
ルの計 7ステージで構成される。各ステージには十字
路が設置されており、プレイヤーは 4つの選択肢の中
から道を選ぶこととなる。正解の道は 1つ、残りの 3つ
は不正解の道となっており、正解を選んだ場合にのみ
次のステージに進むことができる。不正解の場合はス
タート地点に戻される仕組みである。また、各ステー
ジの道の先には透明化した白い箱型のオブジェクトが
配置されており、プレイヤーがそのオブジェクトに接触
すると、正解の場合は次のステージへ進むことができ、
不正解の場合はスタート地点に戻される。第一ステー
ジには木製の看板が設置されており、これによりゲー
ムのルールやプレイヤーが現在位置しているステージ
の確認が可能となっている。（図 5, 6）

図 5: ステージ構造

4.3. Wwiseによる楽曲実装

インタラクティブミュージックを Unity上で実装す
るためには、Wwiseを利用する必要がある。Wwiseは、

図 6: 第一ステージ木製の看板

Unity上で空間的な音響情報を処理し、オーディオレ
ンダリングを行うアプリケーションであり、これによ
りフェイズ・シフティングを用いたインタラクティブ
ミュージックをゲーム内で実現することが可能となる。
楽曲は、主に二種類のオーディオファイルに分割され
る。一つは、ステージ全体を通して流れる主要なメロ
ディである。このメロディは、どのステージにおいて
も変化することがないため、ゴールを除いたすべての
ステージで再生されるように設定される。もう一つは、
シフトするメロディであり、これは各ステージに対応
するメロディが流れるように設定され、プレイヤーが
特定のステージ内でのみ聴くことができる。これによ
り、プレイヤーがステージを進むごとにメロディがシ
フトし、主要なメロディと重なることで音楽の変化が
生じる。
フェイズ・シフティングによって変化する音楽は、

森林の微細な景色の変化や複雑に入り組んだ構造を表
現するものであり、これによりプレイヤーは深い森の
奥へと没入することができる。

4.4. フィードバック、および問題点

2025年 9月、名古屋学芸大学ギャラリーにて本作
品を《Phasetone Forest》として発表した。この発表に
より、フェイズ・シフティングを活用したインタラク
ティブミュージックが、従来の遷移手法にはない新た
な遷移として機能することが確認された。しかし、実
際に会場でゲームを体験したプレイヤーの中には、記
憶する道の数が多いため難易度が高すぎるとの意見や、
説明不足のためにゲームの趣旨が理解しづらいという
声も寄せられた。これらの問題を解決するため、本作
品では現行のノーマルモードに加え、正解の道に近づ
くことで音楽が変化するイージーモードを新たに実装
する。これにより、プレイヤーは音の変化を聞き取る
ことで、スムーズなゲームの進行が可能となる。さら
に、両モードにおいてユーザーインターフェースの改
修を行い、より多くのプレイヤーがゲームの意図を理
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解しやすい形で提供できるよう、ゲームの構築を進め
ることを目指す。

5. まとめ、今後の展望

本研究では、フェイズ・シフティングの展開手法を
基に、新たな遷移手法を持つインタラクティブミュー
ジックの創作と、それがどのような体験を提供できるか
について検討を行った。インタラクティブミュージッ
クにおける演出の拡張性は非常に広範であり、今後生
まれる新たな作品においても、ゲーム体験に大きな影
響を与えることは容易に想像できる。しかし、ゲーム
メディアにおいてこのような音楽が顕著に発展を遂げ
たのは、比較的最近のことである。ゲームが一つの産
業として成熟する以前、音楽はしばしば附帯的な要素
として扱われ、予算が割り当てられない時代も存在し
た。また、多くのプレイヤーにとってゲームオーディ
オへの関心は薄く、プレイ中に音楽の音量を 0%に設
定するプレイヤーも少なくない。このような環境の中
で、ゲームオーディオはプレイヤーを没入させ、ゲーム
の世界観をより高密度で伝える手段として発展し、イ
ンタラクティブミュージックはその一例として、独自
の演出装置としての役割を果たしている。これについ
て議論し、新たな視点を模索することは、音楽やゲー
ムメディア、さらには新たなテクノロジー創出のきっ
かけにもなり得るのではないだろうか。
本研究により、フェイズ・シフティングを用いたイ

ンタラクティブミュージックは、既存の垂直遷移や水
平遷移のいずれにも当てはまらない独自の遷移を確立
したと言える。しかしながら、この手法にはいくつか
の課題が残されている。特に、シフトする際に音同士
が干渉し、複雑なメロディの操作に適応することが困
難であり、表現の幅が他の遷移手法と比較して狭い点
が挙げられる。この課題に対する解決策としては、よ
り精密なメロディ構築によって表現の幅を広げること
や、他の遷移手法との組み合わせによって制約を緩和
する方法が考えられる。本研究を通じて得られた新た
な視点とそれに基づく理論を活用し、これらの課題を
解決するとともに、さらなる音楽表現への発展を目指
すことを今後の方向性とする。
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