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パズル解法を動機とした音楽シーケンサ：Music Puzzle
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概要：Music Puzzleはスライドパズルブロックを音楽シーケンサの各ブロックに見立てることで，視覚と
聴覚を同時に利用してパズルを解くゲームアプリケーションである．パズルブロックにメロディやリズム
を割り当てることで，ブロックをスライドして動かすたびに，絵柄だけでなく自動で音楽も変化してルー
プ演奏される．ブロックに描かれている画像だけでなく，演奏されるメロディの違いを攻略のヒントにす
ることができる．

1. はじめに
一般的に，絵合わせのパズルはそのピースの形や絵柄な
どといった視覚情報のみをヒントに解答を得る.これまで
にもパズルの視覚的効果やゲーム的効果を楽器演奏に利用
した事例は報告されている.しかし，これらの事例は実物
体を組み合わせることで演奏するものが多く，パズルの視
覚的解決と楽曲的解決が直接結びついた事例はあまり見ら
れない.そこで，本研究では一般的によく知られているス
ライドパズルを楽器演奏に応用したシステムを提案する.

これにより，音楽シーケンサ単体では比較的表現が困難な，
視覚的にわかりやすい問題設定を導入でき，結果として音
楽演奏モチベーション向上への期待が持てる．

1.1 作品概要
本システムはスライドパズルのブロックを音楽シーケン
サの各ブロックに見立ている.スライドパズルとは枠の中
に収められたブロックを空所へと動かし，目的の配置にす
るパズルのことである.それぞれのパズルブロックにメロ
ディを割り当て，ブロックを移動させるたびに絵柄だけで
なく，ループ演奏される音楽も変化するシステムを提案す
る.そうすることで，パズルの正解画像との比較だけでは
なく，ループ演奏されるメロディの違いをヒントにすると
いった，視覚と聴覚の両方からパズル解決のヒントを得る
独自の解決手法が提案可能である.また，一般的な音楽シー
ケンサとは異なり，ユーザがスライドパズルで遊ぶだけで
自然とシーケンスミュージックを演奏できる為，音楽初学
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者でも「パズルを解く」といったわかりやすい演奏動機の
基に演奏を楽しむことができる．

2. 関連研究
近年，実物体指向型インタフェースを利用した reactable[1]

や Blinky Blocks[2] といった事例が数多く報告されてい
る．中でも実物体の配置によってループ演奏を行う Au-

dioCubes[3]や，実物体を組み合わせ複数の操作を遊びな
がら演奏を行うことができる Tabletop Puzzle Blocks[4]と
いったパズルのようにオブジェクトを組み合わせて演奏
を行う音楽インタフェースについての研究は多数存在す
る．Audio D-touch[5] はタンジブルな実物体オブジェク
トの組み合わせによって音楽が演奏される．LEGO Step

Sequencer[6]は 4色の小さなレゴブロックを大きな正方形
のブロックにをはめていくことでシーケンスミュージッ
クを演奏する．ブロックの配置をカメラデバイスで読み
取り、リアルタイムでループ演奏のパターンが出来る。
Bubblegum Sequencer[7]も同様にカメラデバイスで 4色
の球状オブジェクトの配置を読み取りシーケンスミュー
ジックをリアルタイムで演奏している。これらの事例はオ
ブジェクトの配置，移動や取り外しという直感的な動作で
演奏技術がなくても演奏を行うことが出来る．しかし，オ
ブジェクトを配置することで視覚的効果のある形状や画像
を形成するものはあまりない．

The Music Puzzle[8]は起動後に録音した音声を同じ時
間で等分割し、画面上の球状オブジェクトに割り当て、そ
の並び方によって順番を替えて音声を再生するのは本シス
テムと同様であるが、オブジェクトの並び方に視覚的な効
果はあまり見られず、音声の聴覚的な解決とパズルの視覚
的解決が直接には結びついていないことが本システムと異
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なる．

3. ソフトウェア解説
本システムは iOS[9]デバイス上で動作するアプリケー
ションである．本システムでは iOSデバイスのタッチパネ
ルディスプレイとスピーカーを使用している．コンピュー
タソフトウェアは X-code上で作成し，2D物理エンジン用
ライブラリの Box2Dや openframeworks[10]等のライブラ
リを使用した．その他予め音楽ファイルと画像ファイルを
用意した．本システムでは Easy，Nomal，Difficultの 3つ
の難易度に合わせ，3つの童謡，チューリップの歌，ぞう
さん，かえるの合唱に合わせた音楽ファイルと画像ファイ
ルを用意した．
本システムの特徴的な機能として画像ファイル及び音楽
ファイルの分割とブロックの配置に合わせたシーケンス演
奏について以下に詳述する．

3.1 画像ファイル及び音楽ファイルの分割と再配置
難易度に合わせ，画像ファイル及び音楽ファイルを分
割する．画像ファイルは難易度ごとにそれぞれ 2*2，3*3，
4*4ずつ分割した後に，正方形グリッド上に空所を 1つ作
るため，右下のブロックを除いたその他のブロックを使用
する．音楽ファイルは画像の分割数に合わせ，等時間に分
割する．言い換えると，1分割あたりの音楽再生時間は音
楽ファイル全体の長さをゲームの難易度ごとに設定した分
割数で割った値である．本稿では分割された後の画像 1つ
1つをブロックと呼ぶ事にする．後述する演奏タイムライ
ン同様，分割した画像ファイルを左上から右下の順に従っ
て番号を割り振り，その順序に従って，分割した音楽ファ
イルをマッピングする．画像ファイルと音楽ファイルを分
割しマッピングしたのち，正方形グリットに合わせて分割
された画像を正解画像とは異なる並びに替えて配置する．
画像を分割しランダムに並べ替えた場合，正解不可能な配
置になることがあるため，正解画像にたどりつけるかを判
定した後にブロックを配置している．

3.2 ブロックの配置に合わせたシーケンス演奏
演奏タイムラインを図 1に示す．演奏のタイムラインは
五線譜などの楽譜におけるタイムライン同様，左上のブ
ロックから始まり，右方向に進行する．タイムラインが右
端まできたのち，次の段左端のブロックへと進行し，右下
までタイムラインが進行したら，始めの左上のブロックに
戻る．発音情報はタイムラインが進行した際に配置されて
いたブロックに依存する．また，タイムラインが進行した
正方形グリッド枠にブロックが配置されていない場合に
は，次のブロックへと進行する．

演奏されるメロディ
0,1,2,...,13,14,0,1,...

演奏されるメロディ
4,7,2,...,14,11,4,7,...

シャッフル後

パズルクリア

図 1 演奏タイムライン

PLAYボタン

難易度変更ボタン

経過時間

図 2 アプリケーションの UI

4. 操作方法
アプリケーションの UIを図 2に示す．アプリケーショ
ンを起動し，画面下部にあるスタートボタンを押すと，画
面中央に表示されていた画像がランダムに並び替えられる.

ユーザは並び替えられたパズルブロックを指でスライドさ
せて並び替えていく.　ゲームが始まった直後はブロック
の並び方に応じて順番がバラバラになった楽曲がループ演
奏されるが，パズルが正解に近づくほどメロディは正しい
順番で演奏されるので，演奏される楽曲をパズル解決の聴
覚的なヒントにしてパズルを攻略することが出来る.

難易度やパズルをクリアするまでの時間といったユーザ
の達成感が増す仕組みを実装した.　パズルの難易度は画
面下部にある 3つのボタンを押すことで選ぶことが出来る.

難易度が上がるたびにパズルのブロックの数が増える.

4.1 今後の展望
本システムではパズルの視覚的解決と楽曲的解決を同時
に達成することを目的としているが，現段階ではループ演
奏される音楽を聞くことよりもパズルの絵柄を見ることに
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図 3 難易度による 3 つのバリエーション

集中し，演奏される楽曲を意識することが少なくなってい
る.パズルを遊んでいる時に流れる楽曲がメロディ中心の
楽曲の場合，メロディをバラバラに並び替えると 1つの楽
曲として成り立ちにくい.　また，流れる楽曲がリズム中
心の楽曲の場合，パズルブロックを並び替えても楽曲の変
化が分かりにくくなっている.展望としては，アプリケー
ション画面に表示される視覚情報を減らし，ユーザが聴覚
情報を積極的に取り入れるような仕組みや，音楽演奏イン
タフェースとしてのパズルアプリケーションの発展を検討
している.
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