RPG制作覚書「プログラミング」

(2006/04/06～2006/04/25　全20回)

200x制作覚書「プログラミング」[No.1573]

　一般的なコンピューターのプログラミングというのは「難しい」で通っているはずである。「簡単だ」と豪語している人間はかなりの”変人”かもしれない!?

　ところで、「何故難しいのか?」と問われればその答えの一つに「日本語ではないから」というものがあるだろう。日本人にとっては日本語が最も分かりやすい。だからプログラミング言語だって日本語ならば多少は覚えやすくなるのではないか?
　しかし日本人が開発したというRuby言語でさえ日本語ではない。だから世間一般には簡単と言われていてもなかなか覚えるのは難しい。その理由を問えば「世界中の人間が分かりやすいほうが後で融通が利く」からである。だからプログラミング言語はほぼ例外なく英語が主体である。いっそのこと英語を極めたほうが理解は早いのではないか?しかし日本の英語教育は昔から貧相なもので、学校であんなに大量の時間を費やして英語の授業を受けていても結局ペラペラにはなれなかった。ああ、なんという無駄な努力…。
　屁理屈を並べていても仕方ないが、それでは言語が日本語ならば簡単に理解できるのであろうか?ちょっと勝手が違うとはいえ日本語版のRPGツクール200xは当然日本語でプログラミングができる。だから上に書いたような問題は無視してよい。それでも「難しい」というならば…やはり数学的な問題であろう。
　以下はその辺りからダラダラと書き続けることにする。200xだけでなく一般的プログラミング論も交えて話を進めるかもしれないが、所詮ただのメモ程度なので悪しからず。
200x制作覚書「プログラミング」[No.1574]

　ツクールは日本語なので単純明快である。だから専門的なプログラミング言語が分からなくたって、思った通りにイベントコマンドを並べて行けば、勝手に”セオリー通りの構造”になってしまうものである。となれば特に専門的なことを学習しなくてもツクールで普通にRPGは作れる。

　ただ、ツクーラーというのはただでさえ市販ゲームに満足が行っていない”ひねくれ集団”であるから、やがては備え付けのシステムだけで王道RPGを作ることにさえ満足が行かなくなってしまうであろう。だから「自作システム」というものに走りたがる。とにかく何らかの形で”型にはまったツクール作品”からの脱却を図りたがるものだが、それにはやはり専門的なプログラミング技法の心得が無いと高度なシステムは組めないだろう。
　作者がどんなに苦労して組んだシステムであれ、作者が満足しようともプレーヤーが満足できなければ何の意味もない。だが、ツクール作品はいつの間にか「システムが自作できてこそ初めて評価される」という流れになってしまったので、どうしてもツクーラーは無理をしてしまう。備え付けのシステムだけでもシナリオが面白ければハマるものだが…?
200x制作覚書「プログラミング」[No.1575]

　コンピューターに命令をさせるプログラム言語といえばBASIC・C・C++・PASCAL・COBOL・Ruby・アセンブラ・…と挙げればきりがないが、どれもこれも”宇宙人の言葉”のようなので独学では多数の人間が挫折するはずである。かくいう当局もかつてはプログラマーを目指していたので色々かじったが、頭が悪いので独学ではどうしても無理があった。結局C言語を専門学校で会得したものだが、授業料は税込420000円也…。結局就職できなかったので膨大な出費のようだが、本人としてはツクールの技術に十分役に立っていることもあり、そうは感じていない…?
　さて、一体この手の言語を会得しないと本当にツクールでも高度な自作システムは組めないのか?答えは何ともいえない…と言いたいが、決して不可能なことではないと思われる。実はどんな言語を使ってもコンピューターのプログラム…いわゆる「アルゴリズム」というものは「直列・分岐・繰り返し」の組み合わせであり、言語間で記述様式が異なる他には大体共通している。だから”「ツクール」という名のコンピューター言語”を会得するだけでほぼ解決できるし、もしかしたらツクールを極めることで他の言語も飲み込みやすくなる…!?

200x制作覚書「プログラミング」[No.1576]
　「直列」「分岐」「繰り返し」というアルゴリズムの基本形とは一体何なのか?コンピューター言語を知らずとも、数学や情報処理の分野で「流れ図」を学んだことがあれば一度は聞いたことがあるだろう。ここではツクールRPG200xネタを扱っているので、難しいことは抜きにして具体的に”ツクール言語”に置き換えて書くことにする。

　「直列」は単純にイベントコマンドを縦に並べただけのことである。例えば町で通行人Aに話しかけて会話をさせるならば「文章の表示」1行だけで済むのだが、これでも最短の直列である。ウィンドウに顔グラを表示させたければその前に「顔グラフィックの設定」を入れて2行にすればよい。更に文章ウィンドウを指定の位置に配置したりテロップのように表示したりしたければ「文章オプション変更」を入れて3行にすればよい。こうして必要なコマンドを何行でも入れられるが、あくまで実行順位は上→下というのが決まりである。
200x制作覚書「プログラミング」[No.1577]

　「分岐」は200xのイベントコマンドでいえば「選択肢の表示」「条件分岐」が真っ先に該当する。しかしそれだけではない。オプションの有効を考慮した場合には「戦闘/お店/宿屋の処理」が該当する。又、予め変数を操作することによりイベント内で「変数で指定」を選択すればそれも分岐の一種として考えられるだろう。具体的には「記憶した場所へ移動」「イベントの呼び出し」が挙げられる。

　「分岐」は「直列」で続いているイベントコマンドを複数の方向へ分岐するために用いるわけだが、要は鉄道やバスの路線が枝分かれするようなものである。RPGでいえばメインシナリオを複数考えた場合やキーアイテムの所持数、主人公のLVに応じた分岐といったものが考えられるだろう。又、分岐可能な数については指定が無い。200xでは変数操作を考えた場合、極端な話±999999の範囲で分岐が可能ということになる。
　予断だが200xの「条件分岐」は2分岐しかできないのは少々扱いにくい。確かカテツクの4では5分岐までできたような…?

200x制作覚書「プログラミング」[No.1578]

　「繰り返し」はある一つの”コマンドの塊”を中止命令が出るまで永久に繰り返す。よっていわゆる「無限ループ」もこれの一種であるが、200xでは並列処理がそのままそれに該当する。200xでは他の方法で無限ループを作れないこともないが、実践上は使い勝手が悪い上にうまく動作しないことが多い。単にプログラムの欠陥かもしれないが、実は無限ループは使い方を誤ると最悪の場合コンピューターの故障につながる恐れもあるので慎重に作る必要がある。
　ところで、別に無限ループだけが繰り返し処理ではない。何らかの形で中止命令を出し、繰り返しを抜けることで有効になるアルゴリズムは頻繁に登場するのである。

　200xでは「繰り返し処理」というコマンドがあるので単純明快である。これは囲まれた内部の処理を無限に繰り返すコマンドなわけだが、途中に「繰り返し処理の中断」を入れることで脱出できる。しかし、単純にこれを入れただけでは繰り返しが発生しない。そう、「分岐」を使って条件を満たした場合のみ繰り返しを中断する必要があるのだ。よって無限ループをさせない場合の「繰り返し」には必ず「分岐」が必要になる。

200x制作覚書「プログラミング」[No.1579]

　実は200xでは「繰り返し処理の中断」だけが繰り返し処理の脱出方法ではない。マップイベントは主人公がそのマップに居る場合にのみ発動するため、他のマップに場所移動した時点で実行中の処理が無効になってしまうからである(場所移動の下にコマンドが残っている場合はコマンドの種類によって繰り返し直前まで実行されるので注意)。よって別マップへの移動が絡むコマンドはすべて「繰り返し処理の中断」を兼ねていると考えてよい。
　又、「イベントの呼び出し」で他のページや別のマップイベントへ直接飛んだ場合も中断するし、スイッチや変数の操作、主人公の入れ替えやタイマー操作でも可能である。今より番号の大きいページのイベント出現条件を満たした場合はページの実行優先順位の法則によって自動的に繰り返しが中断してしまうし、コモンイベントや他のマップイベントに「自動的に始まる」があれば強制的に飛んでしまうからである。
　これらは並列処理を中断させるためにもよく用いる方法であるが、多用するとイベントの進行状況を把握しにくくなってしまうのでくれぐれも注意したい。
200x制作覚書「プログラミング」[No.1580]

　では「繰り返し処理」をしているページ内で中断させて引き続き下の行のイベントへつなげるには「繰り返し処理の中断」だけしか無いのか?というと、実はまだある。繰り返し処理の外に「ラベルの設定」を入れておき、「指定ラベルへ飛ぶ」を使って脱出させる方法である。この方法ならば繰り返しを抜けると同時に繰り返しの外で脱出条件による結果を分岐させることが可能である。単に繰り返しを中断させるよりも汎用性が高いし、ページを新たに増やす必要もないので容量の節約にもなる。
　ところで「ラベル」というのはやや専門的な用語だが、要は同じ番号同士でワープさせるコマンドである。200xでは最大100個設定できるが、1個の「ラベルの設定」に対して同じ「指定ラベルへ飛ぶ」を複数入れるのも可能である。
　ただ、ラベルはあくまで一つのイベントページ内(又はコモンイベント内)でなければ使えない。同じIDのマップイベントでも別のページであれば新たにラベルを設定できるが、ページを飛び越えることはできない。一つのページ内に入っているコモンイベント内のラベルからマップイベントのラベルへ飛ぶこともできない。
200x制作覚書「プログラミング」[No.1581]

　「直列」は単純に上から下へと消化するだけなので、結局プログラミングは「分岐」と「繰り返し」さえ構造をしっかり理解して組めればどうにかなると言える。
　ところで、市販のコンピューター言語の教本には基本的なアルゴリズムを用いたプログラミング方法が0から書かれているものだが、正直このブログでそれをやったところで需要があるかどうかは疑問が多いし、当局も疲れる。200xは日本語なので「いちいち書かなくても見ればわかるだろう」と見なしてとりあえず省略する。ちなみに教本では大抵「Hello!!」のような文章を表示させることから始まるものだが、言うまでもなく200xでは「文章の表示」で済むので…。
　ただ、スイッチと変数を使った数学的なことについては、初級者はともかくそれを脱した人でさえ引っかかりやすいかもしれない。特に変数の使い方は色々な攻略サイトを覗き見してもイマイチ飲み込めない人が多いらしい。更にコモンイベントについてはカテツクの3と4に無かったこともあり、特にそちらから入った人には若干飲み込めていない感がある。よって今後はこれらを攻めて行くことにする。あまり暇ではないので少しずつではあるが、これで当分ネタは尽きないだろう。
200x制作覚書「プログラミング」[No.1582]

　「変数」と「コモンイベント」、実はこの2つには共通の要素が存在する。これらは「プログラムの汎用性を高めるために不可欠」なのである。

　ところでプログラムの汎用性を高めることでどんな利点が生じるのか?

・複数の要素へ使い回しを可能にすることでファイル容量を削減できる。

・他の作品や続編を制作する場合にプログラムの流用を効率よく行える。
・デバッグやデータ書換えが必要になった場合に最小限の探索・操作で済む。

…といった利便性が生じる。実はこれらのプログラムを組む段階では少々面倒なのだが、後先のことを考えた場合には必ずや良い結果をもたらすのである。よって目先の面倒臭さにとらわれずに是非実行することを勧める。
　ところでスイッチは関係無いのだろうか?というと、これらを組むためにはやはり不可欠な要素である。よってこれら汎用性の高いイベントを組む場合には予め「作業用のスイッチ/変数」を用意しておくことが不可欠である。数は20～30個程度で足りるとは思うが、最大5000個使えるのでケチる必要は無い。これらのスイッチ/変数は基本的に使い回しが可能だが、コモンイベントの中にコモンイベントを入れるような場合には多重使用による思わぬバグを生じてしまう恐れがあるので余裕を持って使うことである。
200x制作覚書「プログラミング」[No.1583]

　難解なネタになってしまうが、コモンイベントによる使い回しというのは、C言語の「構造化プログラミング」、C++やJavaの「オブジェクト指向」といったものに倣っている。もう少し一般的に例えれば数学の「関数」や「ブラックボックス」…これでも難しければ「自動販売機」のようなものか?お金を入れると飲み物が出てくる“箱”のような装置をコモンイベント化するわけである。

　しかし、別に毎回難解なプログラミングを勧めているわけではない。ここは最も簡単な例で試すのが手っ取り早いだろう。尚、今後特に断りが無ければコモンイベントのイベント開始条件は「呼び出されたとき」のままでよい。
· 文章:こんにちは
これ1行をコモンイベント[テストA//別に何でもよい//]に入れ、任意に組んだ町マップに居る通行人Aのイベント内には
· イベントの呼び出し:テストA 　//もちろん「コモンイベント」から選択//
(※以下、実行に無関係な注釈は「//」で囲む)

としておけばよい。実行させて通行人Aに話しかければ一体どうなるか?

200x制作覚書「プログラミング」[No.1584]

実行するまでもないが、通行人Aは「こんにちは」としゃべるだろう。だったらわざわざこんな面倒なプログラムを組まなくたって、マップ上の通行人Ａに直接文章を入力すれば済むことである。現時点ではすべてにおいて”無駄な努力”だが…。
　突っ込みはそれくらいにして次の段階に進む。では「通行人A」ではなく、謎のおじさん「ジョージさん(=別に名前は何でもいい)」に置き換える。顔グラは何でもいいから1つ選んで表示させ、せっかく名前を付けたのだから台詞の前にでも表示させるとする。コモンイベント[テストA]は以下のように書き換えられるはずである。
◆顔グラフィックの設定:　//任意で選んだもの//

◆文章:ジョージ：
　　　　:こんにちは

　これもわざわざコモンイベントにする必要はない!!と思った人は「マップイベントは一切操作不要」であることには気付いただろうか?それは今後の展開の”予兆”と考えて頂きたい。
200x制作覚書「プログラミング」[No.1585]

　では次へ進む。何とジョージさんはこのゲーム世界で主人公の行く先々に現れるとても暇なおじさんだった。彼の正体やいかに…!?かくして別の町マップにもすべてジョージさんを配置する。この作業は歩行グラのコピペだけで済むが、町の数はできるだけ多いほうがよい。

　……。そうこうしているうちに突然作者の気が変わった。やっぱり「ジョージさん」ではなくて「リチャードさん」にしよう。さてどうする?

　…そう、町の数はどんなに多くても、この場合コモンイベント[テストA]の文章を「ジョージ」から「リチャード」に書き換えればおしまいである。作業は1回で済むのだ。もしも歩行グラに直接文章表示をさせていたら、全部のマップを逐一チェックして書換えなければならない。当然数が多ければ多いほど見落としによるバグが発生しやすいのだ。
　これが「コモンイベントによる汎用性の高さ」である。単純なテストのためまだ使い道が微妙ではあるが、更に続く。
200x制作覚書「プログラミング」[No.1586]

　さて、ジョージさん改めリチャードさんはどこの町に行っても「こんにちは」だけでは味気ないし不気味である。ならば町によって言葉を変えてみようではないか…。だが待て!!それだったらコモンイベントにしてしまうと返って面倒なだけではないか!?確かに町にとって違う挨拶を一言するだけならコモンイベントは不要である。
　それではこの話を進める意味がなくなってしまうので、ここでは数種類の挨拶を用意してランダムで発するようにしてみようか?その方法は例えば台詞が4個あるならば、
◆顔グラフィックの設定:　//任意で選んだもの//

変数の操作:[0001]代入,乱数[0～3]　 //IDは任意//

…としておき、
· 条件分岐:変数[0001]が0(と同値)、１、2 、3
の場合で異なる文章を表示させればよい。尚、200xでは一度に2分岐しか作れないので、「それ以外の場合」の後にもう一度分岐を入れる必要がある。顔グラ表示は分岐の上に出しておけば1回で済むが、台詞の内容よって表情に変化を付けた顔を用意して分岐させるのも面白いだろう。

200x制作覚書「プログラミング」[No.1587]
　これはリチャードさんという特定の人物でなくても、町をさまようエキストラ全般に使うことができそうである。パターン化したRPGの台詞回しに変化を持たせたいならば有効な方法だろう。
　となると、顔グラと台詞の名前表記をリチャードさんという特定の人物に限定させるのでは汎用性に欠けてしまう。これらの部分も制御すればあらゆる人物へ使い回しが利くわけである。ランダムで分岐させるのでは使い勝手が悪くなるような場合は、変数の値によって特定の人物を決めるように分岐させればよいだろう。
　さてどうする?まずは顔グラだが、これは歩行グラとある程度一致させたものを使わなければ不自然である、だが、エキストラまで完璧に顔グラを表示させなくても許容範囲ではあるのでその辺は何とかなるかもしれない。いずれにせよ条件分岐の内部で毎回制御した方がよさそうである。
　次に名前表記だが、これは名前の部分に”文字変数”を使うのがよいだろう。何…!?そんなものは存在しない???まあ初級者の域を脱していれば既に分かっているだろうが…。

200x制作覚書「プログラミング」[No.1588]

　“文字変数”というものは数値ではなく文字が格納される変数のことで、一般的なプログラム言語には普通に用意されている。だからこそツクールには存在しないのが何とも不思議である。とはいえ無理矢理作ることは可能である。データベースの主人公の名前を使うのだ。
　200xではデータベースに登録できる主人公の数は最大5000人。これだけの人物はまず不要なので、予め最大数を増やして”文字変数専用”に確保しておく。そして必要に応じてコマンド「主人公の名前変更」を使って”文字を格納”する。文章入力では「\N[n] (nはデータベースの主人公ID)」という制御文字を使えば格納された文字列が表示されるというわけである。尚「主人公の名前入力」はそのままでは非常に使い勝手が悪いが、IDのnには直接数値入力する他に変数「\V[a](aは変数のID)」も入力可能なので少しは便利か…。

　これを使えばちょっとした会話やテロップでもあらゆる町で使い回しが可能である。もちろん汎用性を持たせるのは名前表記だけでなくてもよい。地名等の固有名詞はもちろん、人物によって文末だけを「…だ」「…よ」「…なのじゃ」…と変化させることも可能である。又、変数は1個につき最大全角6文字までしか扱えないが、別に単体で扱う必要など無い。1個で足らなければ複数個並べればそれだけ長い文字列を制御できる。これらを自在に使う上でもコモンイベント化は欠かせないだろう。

200x制作覚書「プログラミング」[No.1589]

　何だか具体的な使用例が微妙な展開になってしまったが、とにかくコモンイベントというものは「プログラムの共通部分を一まとめにできる」「編集やデバッグの必要が生じた際は数あるマップから一つ一つ拾い出すことなく一箇所で即座にできる」という利点は理解して頂けただろうか?ここでは簡単な文章表示にとどまったが、中身がどんなに複雑なシステムであっても、この応用でより制御しやすくなるはずである。うまくまとまらないが、とにかく「一括制御」と「遠隔操作」に徹することだろうか!?

　さて、状況によっては「コモンイベントの中で更に別のコモンイベントを呼び出す」という使い方も有効であり、それはプログラマーの世界では普通に行われている。
　こういう使い方をするための基礎知識として「引数(ひきすう)」「戻り値」の設定は重要になるだろう。前者はコモンイベントの”動力源”となる値、後者はコモンイベントで制御された結果出てきた値である。いきなり難しくなってしまったが、お金を入れてジュースが出てくる自動販売機に例えれば、引数はお金で戻り値はジュース、そしてコモンイベントは自動販売機と考えればよい。
200x制作覚書「プログラミング」[No.1590]

　ところで「何でもかんでもコモンイベントを使え」と言ってしまうと、返って必要以上にプログラムが増えて容量の無駄になってしまわないだろうか?確かにたった数回しか使われないような要素を律儀にまとめていたら必ずやそう思うはずである。しかし、マップイベントの容量を極力減らすという目的で、たった1回しか使われないプログラムでもコモンイベント化する必要が…場合によってはある。目下制作中の盈虚都市では実際行われた。もちろん処理落ち対策による苦肉の策だが、そんな容量の食うマップがあるなんて一体何を作っているのだ…!?
　200xではデータベースに登録できるコモンイベントの数は最大5000個。ケチる必要など全く無い。200xではコモンイベントを含むデータベースはRPG_RT.ldbというファイルに格納されるためその容量が増えていくことになるが、マップイベントが増えるわけではない。
　待て!!データベースが増えてしまうと動作に問題が生じないだろうか!?推測だが200xでファイルを読み込むタイミングというのは、データベースはゲームプレイ開始時にメモリーにまとめて格納され、マップデータは主人公が移動する度に毎回読み込まれるというシステムのようである。現在盈虚都市ではデータベースだけで2MBを超えているが、処理落ちはすべてマップデータの容量過多が原因であった。PCのメモリーがそれなりにあれば2MBなど微々たるものである。多分問題ない!?
200x制作覚書「プログラミング」[No.1591]

　ここでは「プログラムの汎用性を高める」という目的でコモンイベントの重要性について長々と書いてきたが、もう一つ重要なのが「変数」である。
　その使い方を簡単に言えば、ある特定のものを直接入力するのではなく、できる限り「変数V番の○○」という形でプログラミングするわけである。この”できる限り”という記述が何ともミソで、200xではすべての要素が可能なわけでないものだから何という中途半端な仕様なのだか…!?　ついでに言えばXPではこの手の指定方法がことごとく廃止・簡略化されている。「初級者の域を脱した者はRGSSを使え」と言わんばかりの仕様なのは正直考え物である。
　さて、この「変数V番の○○」という指定方法はコマンドの中身を見れば一部を除いて大抵用意されている。まずはどのように使ったらよいものか?
　まずは変数V番に格納する値だが、これはほとんどが「データベースのID」「現在居るマップ上/画面上の座標」「システム上の各パラメータ」と考えてよいだろう。要は最初にこれらの数値を一旦変数Vに格納してからコマンドの中で変数Vの値を指定して使うわけである。となるとコマンドの中で直接値を指定するよりも二度手間となってしまうのだが…。
200x制作覚書「プログラミング」[No.1592]

　毎回変数を使って値を入力するのはその時点では手間がかかる。しかし、後で修正やデバッグの必要が生じた場合には非常に面倒なことになるのである。すべては実践経験によるものだが、その理屈は先のコモンイベント化と全く同じである。
　ゲーム制作に限らず、一発で満足するようなプログラミングをするというのは本職のSE(システムエンジニア)やPG(プログラマー)でもまず不可能であろう。たとえ事前の計画通りにプログラミングをこなしたとしても、必ずやそれよりよい方法というものを後から考え付いてしまう。全く余計な脳味噌を働かせてしまうものだが、そこで妥協してしまうと完成度もそれなりのものになってしまう。
　せっかく苦労して一度は完成させたプログラムを再度改良することなど、とても容易にできることではない。場合によってはそれまでに費やした時間が完全に無駄になってしまうかもしれない。しかし、完成度を上げるためには避けては通れないのである。その時になれば必ずやコモンイベント化やコマンドの変数指定化の意味が分かるであろう。
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