RPG制作覚書「処理落ち対策」

(2006/04/26～2006/05/27　全32回)

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1593]

　200xやXPといったPC版ツクールがカテツク(家庭用ゲーム機版ツクール)と大きく異なるのは「ファイル容量がほぼ無限」ということである。カテツク出身者にとってこれはまさに夢のようであった。
　しかし、容量は無限のようで無限ではないのが現実である。確かに数時間以内で終わるような短編のゲームであれば容量など全く問題にする必要は無いだろう。又、大長編であってもRTPを駆使すればよっぽどマップやデータベースの容量が巨大でない限り問題ない。「プログラミング」の項で汎用性を高める勧めをしたものの、短編ならばさほど目くじらを立てるほどではないだろう。
　確かに気軽にゲームを量産するならば処理落ちなど別世界のものかもしれない。しかし、大長編モノやシステム構造が複雑なゲームになればなるほど問題になるのが「処理落ち」なのである。200xでこれを実際に経験するにはそれ相応に複雑で容量過多なものを作らないと無理なのだが、無駄に容量を増やしてもゲームの評価は所詮「面白いか否か」でしかない。苦労の割には何とも博打要素が強いものであるが…!?
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1594]

　200xはあらゆるデータベースの上限値が5000個、そしてマップ1枚の面積の上限は500×500である。これらの値だけ見れば、確かに何も気にせず常識的な容量のゲームを作っても問題はまず起きないだろう。
　しかし、手放しで喜んでいると思わぬ「処理落ち」の罠にハマってしまうのである。やはりカテツク出身者ほど陥りやすいのかもしれない。いかんせん何もかもが無限に作れると思っていたものが、限界値までまだ十分余裕があるにもかかわらず処理落ちが生じてしまうのだ。当然複雑なゲームを設計すればするほど変更を余儀なくされることになる。これは実に悲しい…。

　実はプログラムを変更しないで処理落ちから逃れる方法はないこともない。PCの性能を上げてしまえばとりあえず動くようになる。しかし、これは完全に反則である。自分のPCで正常に動いたとしても他人のPCで動かなければ当然プレーしてもらえないのである。それでは意味が無い。理想的なのはより性能の低いPCでゲーム制作をすることだが…。

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1595]

　個人で複数のPCを持つことは容易ではないので、動作テスト自体そう簡単にはできない。より多くのプレーヤーに安定した動作でゲームを提供したければ、テストプレーヤーを何人か募集して動作テストを依頼するのが現実的である。もちろん低スペックを中心に様々なPCの動作条件で試した方がよい。制作中の段階ではまだ誰にもネタをばらしたくないかもしれないが、実はかなり重要である。RPGならばメインシナリオまで組んでいなくても、システム構築の段階で動作テストを行えばさほどネタバレにはならないだろう。

　「処理落ち」は理論上完璧にプログラムを組んでいても、動作環境等に影響されるものなので実に厄介である。よってまだ完成が遠くても、早期発見しなければせっかく苦労して組んだ複雑なプログラムを強制的に改良しなければならない。それは大幅なタイムロスだけでなく、常にバグ量産の危険が伴う。
　度重なる設計変更で作者にとってあらゆる面で大ダメージを食らってしまうのでは、最悪の場合制作を挫折することにもなりかねない。だが、作者にとってどんなに自信作のつもりであれ、苦心の完成作品が処理落ちのせいでクレーム殺到となれば、やはり作者は大ダメージを食らうことだろう。とはいえ、制作中に早期発見して改良した方がまだましなのは明らかである。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1596]

　以下は実践上における200xの処理落ちの兆候である。制作中やテストプレー時にこれらの症状が出始めたら早急に対策を立てた方がよい。
1.作業中、上書きセーブの所要時間が長い。

2.「適用/OK」をクリックしてからの処理が遅い。
3.場所移動時のマップ切り替えが遅い。又は場所移動時にフリーズする。

4.歩行グラの移動が重い。

5.画像処理(アニメ/ピクチャー移動)の動きがぎこちない。

6.文章ウインドウの切り替えが重い。
7.BGMが音飛びする。

8.次のイベントコマンドへなかなか処理が進まない。

　……適当に挙げればこんなところだが、要はバグではないけどスムーズに動作しなければすべて処理落ちと考えてよいだろう。

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1597]

　個々に検証する前に、まずはすべてにおいて「PCの動作環境の問題」が絡んでしまうのは避けられない事実である。改めて2000の動作条件をおさらいすると以下の通りである。
OS等: Windows95～、　DirectX7以上

CPU: Pentium166MHz以上(200MHz以上推奨)
ビデオボード: 解像度320×240及び800×600ピクセル以上でハイカラー表示

サウンド: サウンドブラスター互換.PCM音源

メモリー: 32MB以上(64MB以上推奨)

HDD: 50MB以上の空き
CD-ROM: 2倍速以上

　これらは2000(Valueではない)のマニュアルによるものであるが、今の時代から見ればロストテクノロジーのような?低スペックである。もしもこれらの条件ぎりぎりのPCで作業していて正常に動くならば問答無用でどんなプレーヤーにも提供できるだろう。
　しかしながら現実にはプレーヤーも作者ももっとまともなスペックのPCを使っているはずである。ならばどれくらいのスペックで動けば合格点となるのだろうか?
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1598]
　2000が発売された当時はそれまで非常に高価だったPCの値段が下がり始めた頃である。Windowsが98SEになってからかなり安定し、インターネットが爆発的に普及したのも同時期だった。こうした環境によりPCが広く家庭に普及し始めた頃でもある。
　しかし、当時はＣＰＵの周波数が日進月歩で上がっていた頃でもある。最速で買ったつもりのPCは半年もしないうちに型落ちが始まった。現在ではCPUの性能も頭打ちだが、当時はＰＣの買い時に迷ってしまった人も多かったであろう。

　ところで、ヘビーなゲームプレーヤーの所持しているPCというのはそれなりに高性能であると思われる。それは3Dフルポリゴンのゲームをプレーするには当時のPCではとても処理が追いつかないからである。しかし現在ではゲームに限らず多くのソフトがWindows98では正常動作しないものがかなり目立っているのが現実である。となれば一般人であっても必然的にWindowsXPの導入が要求され、それを動作させるための性能が要求されるのだ。となると、最低でもPentium3以上のCPUと256MB以上のメモリーが無いとまともに動かないだろう。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1599]

　これはあくまで推測に過ぎないが、当局の見解ではCPU500MHz、メモリー128MB程度で正常動作すれば9割以上のプレーヤーに楽しんでもらえると思われる。ただ、CPUはもう少し性能が落ちても問題ないかもしれない。

　実は動作を安定させるのはメモリー容量の方が重要なのである。仮に128MBのメモリーを積んでいたとしても、Windows98を起動させてウイルス対策等を常駐させただけであっという間にその程度を使ってしまう。XPともなれば黙っていてもその倍は占領されているはずである。よってプレーヤーには最低でも256MBくらいは積んでおいてもらいたい。そして作業するにも最悪それくらいは無いと、ちょっとでも手の込んだゲームを作っただけで作業中の処理落ち地獄に陥ることであろう。
　ところで500MHz/128MBという値は一体どこから出たのか?これはPCの値段が下がって家庭に普及し始めた当時、身の回りでPCを持っていた人達に毎回聞いていた経験によるものである。だからあくまで目安に過ぎないし、所詮は最低限度のスペックの話なので現代社会においてはもっとハイスペックでテストしても支障ないだろう。この条件を緩和するならば、「WindowsXPが最低限動く程度」が許容範囲といったところか…!?

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1600]

　動作環境についてはこれくらいにして、先に並べた症状について検証を進める。

　「作業中の上書きセーブ」というのはメインウインドウの上にあるアイコン「マップデータの保存」をクリックするだけだが、コモンイベントを含むデータベースでは「適用/OK」をクリックすればその時点で上書きセーブが完了する。普通はHDDが動いて上書きが完了するまで1秒もあれば済む。しかし何秒もかかるようならば、そのデータファイルはいざプレーする段階で読み込みが重くなるのは確実である。又、BGMを流しながら作業している場合はセーブ中に必ずや大きな音飛びが生じるであろう。
　この場合の処理落ち原因はどうか環境を考えた場合はメモリー不足であるが、十分なメモリーがある場合は「データファイルの問題」で生じる。単に容量過多という場合がほとんどだが、他にプログラミング方法による問題が考えられる。最も影響を受けやすいコマンドは「条件分岐」ではなかろうか?
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1601]

　200xの条件分岐は一度に2分岐しか作れない。しかしプログラミングではごく普通に3分岐以上を必要とする。複雑なシステムならば100を軽く超えることもある。いずれにせよ2分岐の後で更に2分岐を重ねて行けば理論上は何分岐でも可能である。
　しかし、困った問題が起きる。分岐を重ねれば重ねるほど編集中の行が右方向に1マスずつ移動するものの、ウインドウは横方向へスクロールできないのである。よって通常の方法で多分岐を作ると、ウインドウを見ても何を書いたのか分からなくなってしまうのだ。

　そうなると一行一行編集で開いて読むしかない。実に面倒だが、更に厄介なのは適用/OKをクリックしてもなかなかウインドウが閉じない。そう、言うまでもなく処理が重いからである。
　かくして「条件分岐」における処理落ちは、1つの分岐の中で多数の分岐を重ねた場合に発生する。適用/OKはもちろん、コピペさえスムーズに行かなくなってしまうのだ。テストプレーでは一応正常に動くものの、これでは明らかにプログラミングに問題がある。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1602]

　条件分岐で上書き更新をスムーズに行い、且つウインドウの右にプログラムをはみ出させないためには、分岐の重ねがけを最小限に抑えればよい。実行内容の行数にもよるが、ざっと見積もって20分岐程度ならば普通に組んでも許容範囲といったところか?

　となると、それを超える数の分岐ではどうするか?BASICから入った人ならば普通の方法かもしれない。しかし正直C言語からプログラミングを会得した者にとってはあまり”美しくない方法”と思うだろう。そう、「ラベル」を使うのである。

　かくして、試しに変数Vによる100分岐を作るとなれば、
◆Vが50以下

　Vが10以下⇒指定ラベルへ飛ぶ(以下同文)：ラベル1

　　Vが20以下⇒ラベル2
　　　……

：それ以外の場合
　Vが60以下⇒ラベル6

　　Vが70以下⇒ラベル7
　　　……

◆ラベルの設定：1

V=1：…(実行内容1)…

　V=2：…(実行内容2)…

　　……

◆イベント処理の中断

◆ラベルの設定：2
V=11：…(実行内容11)…

　V=12：…(実行内容12)…

　　……

◆イベント処理の中断

◆ラベルの設定：3
　……

　…とすれば分岐の内部はかなりすっきりする。各ラベルで飛んだ最後には「イベント処理の中断」を絶対に忘れてはならない。

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1603]

　この方法ならば各実行内容が肥大化してしまった場合でも上書き更新時にさほど負担はかからないのだが、更に軽くすることも可能である。この時点でラベルの先は10分岐になっているが、更にラベルを使って細分化することもできる。ただ、ラベルの設定は最大100個なのでよっぽど大きな実行内容でない限りこれくらいで十分だが…。

　それは極端な話だが、ならば各実行内容の部分をコモンイベント化してしまえばより簡単に軽くすることが可能である。上の例では(実行内容ｎ)の部分でコモンイベントの呼び出しに置き換えるだけで済む。もちろん「イベント処理の中断」は必須である。各実行内容の部分で更に条件分岐が入るような場合には処理落ちの回避手段として有効だろう。
　余談だが、今まで散々「コモンイベントが変数によるIDで呼び出せればいいのに!!」とぼやいていたのはまさにこういうことである。それが可能ならばこんな面倒な条件分岐は不要なのだから…。すなわち主人公の名前や肩書き関連で多分岐が必要な場合もIDによる指定ができないので同様の分岐処理が必要になるのだ。あ～やれやれ。

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1604]

　実は変数で多分岐を制御することは不可能ではない。コモンイベントはID指定ができないが、マップイベントでは「変数V番のマップID・変数Uページ」という呼び出しが可能なのである。これを使えば理論上は条件分岐内の実行内容を軽くすることができる。
　しかし、これには思わぬ落とし穴がある。ページ毎に呼び出すとなれば分岐の数だけマップイベントのページが必要になるということである。１個のマップイベントにつき最大100ページまで設定できるとはいえ、そこまでページを増やすとやはり処理落ちするのだ。マップサイズや容量にもよるが、20～30ページ辺りから既に処理落ちが始まるだろう。

　実践上はマップ上にページ数の肥大化したイベントが1個でもあるとマップ容量が増大するという印象がある。ならばページ数を抑えたイベント数個に分割した方がましかもしれない。あくまで推測だが、いずれにせよマップイベントである以上マップ容量がかさむのは避けられない。ならばページの中でコモンイベントを呼び出すことで軽減するという手もありだろう。

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1605]

　マップデータが肥大化すると作業中に上書き更新時が重くなるだけでなく、場所移動時のマップ切り替えが遅くなる。そして場合によっては場所移動時にフリーズするという。当局では200xによるフリーズ現象は未確認だが、盈虚都市のテストプレーを依頼したところそのような報告があり、急遽設計変更したいきさつがある。あまり早期発見とも行かなかったのでかなり大掛かりな作業を強いられてしまった。ネタを一切ばらさないように一人で制作するのは否定しないが、こういう状況になると取り返しの付かない事態になるので危険である。
　さて、200xの各データファイルの容量はゲームフォルダを開けばすぐ分かる。マップデータはそのうちの「Map****.lmu(****はマップID)」というファイルである。マップファイルの容量はマップの面積だけでなく、配置されたイベントの数や各ページの数、そこに書かれているプログラムの量にもまともに影響してしまうのである。よって「カテツクと違って容量が無限だ～♪」と浮かれていると後で思わぬ失敗が…。実はPC版ツクールも意外に容量関連の制約が多いのだ。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1606]

　主人公やアイテム、コモンイベント等が入っているデータベースファイル(RPG_RT.ldb)はプレー開始時にまとめて読み込まれるようなので、容量が肥大化しても開始直後の処理さえ過ぎれば済むことである。それに比べてマップデータは場所移動時に毎回ゲームフォルダから読み込むことになるので、容量が大きくなれば当然ゲームプレー時は負荷が大きくなる。
　実践上では、マップファイルの容量が500KBを超えた辺りで場所移動時のブラックアウトが若干長くなり始めるという印象である。PCの動作環境にも依存するのであくまで目安ではあるが、1MBを超えるマップというのはほぼ確実に処理が落ちる。
　さて1MBを超えるようなマップというのはどうやって作ればそうなってしまうのか？一番”手っ取り早い方法”は500×500という限界値の面積にすることである。試したところイベントを全く配置しなくてもこの時点で977KBとなる。これだけでは無意味なので必然的にイベントを配置するわけで、1MBは普通に超えるだろう。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1607]

　となると、「マップ寸法の限界値である500×500を普通に使っただけでも既に処理落ちが起きる」というオチが用意されているわけである。現在当局のPCはCPU３.２GB、メモリーは640ＭＢだが、それでもある程度イベントを配置すれば若干処理は落ちる。大体それだけでかいマップならばイベント数個なんてことはあり得無いだろう。2000発売当初の平均的スペックのPCでは到底まともに動くものではない。この限界値は将来PCの性能が上がることを想定して設定されたのだろうか!?
　そもそも1枚のマップにはどの位の面積が必要なのであろうか?あくまで目安だが、100×100もあればダッシュ機能が欲しくなるほどの広さを感じるはずである。無駄に大きな床や地面が続くマップならば、もう少し小さくても広く思うだろう。
　ところで盈虚都市では開発当初500×500の最大値で1枚のフィールドマップを作ったものだが、処理落ち回避のために4分割を経て現在は16分割された。更に端の方を切り取ったこともあり、1枚当たりの平均寸法は80×80程度となっている。それでもイベントの数が肥大化して容量は500KB程度…コモンイベントで徹底的に減らしても全く予断を許さない。あ～やれやれ。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1608]

　以前盈虚都市のテストプレーを依頼した所、何と「場所移動時にブラックアウトしたままフリーズする」という報告を受けたのは実に衝撃的であった。改めてこの手のテストによる早期発見の重要性を知ったものである。
　さてこのフリーズ現象だが、実は秘策を知っていたので迅速に解決できたのであった。それはカテツク版RPGツクール4で同様の現象が発生した経験から得たものである。
　フリーズ現象が起きる最大の原因は「移動前後のマップが共に大容量の場合」である。目安としては「両方共500kB超過、且つ片方が1MB近くあれば要警戒」といったところだが、マップの面積が大きな場合というのも考えられる。あくまで実践上の目安なので、より多くのテストプレーをして完璧に動作させることが重要である。

　となれば、解決方法は簡単である。片方を容量の小さなマップにすればよい。しかしそれでは大容量同士のマップはつなげないではないか? ……。案ずるなかれ。チップを配置していない最小(20×15)マップを間にはさみ、一時的に移動したらすぐに自動実行で目指すマップに飛べばよいのだ。外見上は一度の移動でも実際は二度移動しているのでブラックアウトが若干長くはなるが、プレーしていても気になるほどではない。”動けばよい”のだ。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1609]

　歩行グラやアニメチップ等、プレー中に何らかの動作が重いと感じたら、まずは「並列処理」を疑うことである。個々の現象に関しては他にも原因が考えられるが、まずは並列処理における処理落ち対策から検証する。
　並列処理は実は全く使っていなくても、既に十字キー・Enter・Esc・F5・F12による「通常のキー入力の操作」が並列処理として機能している(Shiftは自作専用、テストプレーではF9とCtrlもある)。
　とはいえ、更に広い視野で見れば常にBGMを流している時点でMIDIやMP3のプログラムを実行させていることになる。もっと広げればOSの実行に直接影響するCtrl＋Alt＋DelやAlt＋F4、スクショを作成するためのPrintScreenだって影で並列処理をしていると考えられるだろう。よって何もしなくても既にこれだけの量の並列処理が行われているのだ。この程度ではCPUがへこたれることは無いとしても随分多くの仕事をこなしているものである。

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1610]

　自作システムやアニメ・効果音のような演出を連続して発動させる場合の並列処理は、これらの処理に更に追加する形で並列させるわけである。だからあまり”でかい態度で”作ってはならない…? あくまで”割り込ませて頂く”のだ(何のこっちゃ!?)。
　となると一体どれくらいの数を並列させることが可能か?正直答えは分からない。張り倒されそうだが決定的な結論は出ないのだから仕方ない。ただ「並列処理の作り方や構造、そしてマップの容量やマップイベントの構造にも依存する」と言っておく。これらが微妙に干渉し合うのは明白なので、後は何度も動作テストを繰り返すしかない。
　無難に安定した動作を望むのであれば並列処理の使用を最小限に抑えておけば問題無い。だが、プログラムが複雑になればそうは行かない。闇雲に減らすだけでは済まされないならば、並列処理の構造を徹底的に工夫するしかないのだ。それにより常識的な範囲でいくつも並列させることは可能である。よく「2～3個が限界」という話を聞くが、それは単に工夫が足りないだけではなかろうか…!?

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1611]

　並列処理の基本性質については「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-73 [No.1553]以降で書いているので省略するが、「短い処理の場合は0.0秒ウエイトを入れると動作が安定する」という部分は処理落ち対策としても有効である。
　さて、並列処理はマップイベントとコモンイベントの両方で作れるわけだが、それではこれらを同時に処理させた場合、優先順位や双方のプログラムに干渉し合う影響はどれほどのものになるのだろうか?

　大変めんぼくない…。またしてもはっきりした結論は出ないのである。並列処理ではループ1回分の長さが影響するので、各処理の実行時間を完璧に把握しないとどこで複数のプログラムが干渉し合うかを読むのは難しい。しかし、効果音の繰り返し演奏で試せば明らかになるが、主人公が該当するマップに入ったタイミングだけで並列処理の開始が微妙にずれてしまうのだ。恐らく移動前後のマップ読み込み時間に影響すると思われるが、そうなるとPCの動作環境で完全に変わってしまう。もはや完璧に読み取るなど不可能だろう。

　結論としては「できるだけ他のプログラムに影響させないように個々の並列処理を組めば多分問題無い」ということである。何といい加減な…!?

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1612]

　このまま終わりにしてしまうのではまるで意味が無い。以下はあくまで実践上の記録であって何か不具合があっても一切補償できない。一体何の役に立つのやら…?
　さて、並列処理といっても使い方は様々ある。それらをある程度分類し、コモンイベントとマップイベントどちらで組むのが適切かを見極めればそれなりにまとまるだろう。

　サブメニューを自作するような場合は「キー入力の処理」が必須だが、これはゲームを進める上では極めて重要で、イベント演出用を除いたマップならばどこでも使うことになる。となるとコモンイベントで組むのが自然だが、どうやらそういう理屈だけでは片付かないようである。

　実践上、この処理に別の自作システムで「主人公の位置を常に監視する並列処理」といったこれまた重要な処理を複合させた場合、両者が干渉して思わぬエラーを引き起こしやすい。後者も単独ではコモンイベントで組むのがセオリーだが、両者が重なった場合は片方をマップイベントで組んだ方が動作は安定するようである。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1613]

　並列処理には他に効果音や自作簡易タイマー等様々な使い道がある。先の2個に加えて更に複数の処理を並列させる必要がある場合もそうだが、並列処理というのはコモンイベントよりマップイベントで組んだ方が馴染みやすうという印象がある。実践ではコモンイベントはサブメニュー向けの「キー入力の処理」だけに限定し、残りはすべてマップイベントにしている。コモンイベントの開始条件はスイッチ1個だけなので設定し辛いというのもあるが…。
　この方法で動作は安定しているわけだから、マップイベントよりもコモンイベントの方が優先順位は高いのだろうか?これについては確証を得ていない。とはいえ、コモンイベントはデータベースなのでプレー開始時点から既に処理が続いているが、マップイベントが実行開始となるタイミングは主人公がそのマップに移動した瞬間である。両者の実行条件が重なればマップイベントが遅れを取るのはそれなりに想像できよう。よって「コモンイベントには重要なシステムを1個限定で組み、残りはマップイベントで」というのが一つの方法と考えられる。

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1614]

　並列処理の数が多くても工夫次第でどうにかなるとは書いたが、特に歩行グラの移動では、並列処理が1個だけでも重くなる場合がある。それは1歩移動する度に毎回座標やステータス等を監視させるシステムを組んだ場合である。ただ、これらは別に移動しなくても常に監視する必要があるし、これ1個だけで並列処理を行うことはあまりない。高確率でキー入力の操作と複合することになるだろう。
　そもそも「主人公が1歩移動する度にイベントが発動する」となれば、まるで主人公に”足かせ”を付けているのと同じである。そしてイベント内容が長くなればなるほど1歩当たりの”拘束時間”は長くなる。スイッチや変数の操作だけならば無視できる時間ではあるが、そこにピクチャーの表示や画面エフェクトのような演出が重なると…もはやマップ容量次第ではコマ送り状態になってしまうのだ。
　そう、並列処理内のプログラムが複雑に長くなったとしても、マップのファイル容量が小さければ何とか救われる。ただ、あまりそれに頼るあまり、マップが小さくなり過ぎて場所移動が多くなるというのもまた問題であるが…。

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1615]
　歩行グラの重さだけを考えた場合、並列処理に依存しない原因も考えられる。例えば移動可能な全部のマスにイベントを敷き詰めて開始条件を「主人公から触れたとき」にした場合、1歩移動する度に毎回イベント内を参照することになる。極端な話ではあるが、並列処理が存在しないカテツクでは、強引にこのようなシステムを組んでいる作品が探せばあるかもしれない。
　ここまで逐一イベントを敷き詰めなくても、「主人公から触れたとき」を開始条件にすれば、プレーヤーが望まなくても接触しただけでそのイベントは発動してしまうのだ。イベントの中身が微々たるものでも若干のタイムロスは生じるはずである。

　マップチップだけでは素材が足りない場合にキャラセットで代用するというのは当局では普通の方法としているが、画像を並べるだけとはいえマップイベントには変わりない。この場合、開始条件は常に「決定キーが押されたとき」にしておくのが必須である。予断だが、カテツク版の4では「開始しない」という開始条件があった。それがあれば完璧なのだが…。カテツクの仕様の中にはつい欲しくなるのが意外に多いものである…!?
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1616]

　画面演出の中でもピクチャーの表示や移動は処理に時間がかかる。もちろん人間の目から見ればほんの一瞬ではあるが、キャラセットのアニメ演出と比べれば動作が重く感じるのはすぐ分かるはずである。
　ピクチャーといえば単に画面演出で使うだけではなく、自作メニューでは文字のような”画像”を用いて頻繁に処理させる機会が多い。しかし、マップ上で常に並列処理でピクチャー表示を切り替えたり移動させたりする処理というのは、歩行グラの移動・ピクチャー処理共に重くなるはずである。
　マップ上で画像を絶えず動かすという処理はなるだけキャラセットを用いるのが得策である。尚、戦闘アニメを絶えず表示させる方法もあるが、取扱いが少々難しい上に自作メニューには不向きであろう。煙のような画面演出ではそれなりに効果的ではあるが…。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1617]
　自作システムの例として、主人公パーティーのステータス(HP/MP/Lv)を常に表示させたり、フィールドマップ上の現在地をミニマップで片隅に表示させたりするものがある。自作といっても有名RPGのパクリではあるが(?）、200xではデフォルトで用意されていない。よって文字やウインドウやミニマップといったものはすべてピクチャーで用意し、システムは一から自作する必要がある。
　これらの例では、主人公が自由にマップ上を移動させながらピクチャー表示も同時に行わなければならないのだ。そしてプログラムはどうしても並列処理で行う必要がある。
　並列処理にピクチャー表示…初級者から見れば「こんなんで処理が落ちないのか?」と疑問に思うかもしれない。しかし、多くの作品では特に処理落ちもなくごく自然に主人公は動かせるし、自作のピクチャーも正常に動いている。上級者にとっては周知の事実だろうが、どうしたら処理落ちさせずに組めるのだろうか?
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1618]

　それ以前に「システムの組み方そのものから分からない」と突っ込まれそうだが、ここでは処理落ち対策が中心なので、プログラムについては要点だけ簡単に押さえる。
　前述のような自作システムの場合、すべてにおいて並列処理を組む基本は「変化があった場合のみ実行し、変化が無ければ即座に処理を中断する」ということである。基本的な流れは以下の通りである。

1.並列処理発動前(マップ突入時)に予め「今のパラメータ」「それまでのパラメータ」という2種類の変数を必要なだけ用意し、同じ値を代入しておく。

2.並列処理の実行を開始し、最初に「今のパラメータ」を代入する。

3.「今のパラメータ」と「それまでのパラメータ」を条件分岐で比較する。
4-1.3.でもしも数値が異なれば「変化があった」と見なし、以下必要なプログラムの実行に移す。それと同時に「それまでのパラメータ」に「今のパラメータ」を代入する。
4-2.逆に3.で数値が同じならば「変化は起きていない」と見なせるので処理は不要、即刻イベント処理を中断する(並列処理なのであっという間にループして1.に戻る)。

200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1619]

　判定に用いるパラメータだが、主人公のステータス表示のようなものならばHP/MP等各ステータスの値一式、ミニマップや自作エンカウント戦闘ならばマップ上のXY座標である。アイテムの所持数や必要なものを装備しているかどうかといった要素を並列処理で監視することも可能だが、全アイテムリストを参照するとなれば条件分岐だけで相当なプログラムが必要になるだろう。
　変化があったかどうかの判定だけで処理落ちしてしまっては自作ウインドウの表示どころではないかもしれないが、条件を満たした場合の処理は更に複雑になるはずである。だが、全般的にこれらの変化というものはプレー中絶えず起きるものではない…というより、PCの処理は人間が心配するほど遅くはないのである。実践上、主人公がマップ上をダッシュ移動していても座標の監視が落ちるようなことはまずあり得ない。ピクチャー処理や大掛かりな画面演出が絡まない分にはこれで十分動くだろう。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1620]

　「文章ウインドウの切り替えが重い」という処理落ちはかなり重症かもしれない。コマンド「文章の表示」自体はどんなに長い文章であっても、一度に表示できる文字数は一定なので、システム的にこれの組み方が原因で処理落ちをもたらすことはあまり考えられない。要するにPCの動作環境や並列処理による負荷が文章表示にまで影響をもたらしていると考えられる。よって解決方法も今までの要素を改良することで自然に解決するはずである。

　とはいえ、文章表示は大抵マップイベントで組む場合が多いので、長い文章を多用するとなれば当然マップファイルの容量も増えるはずである。まずはマップ容量が肥大化していないかチェックすることだろう。許容範囲を超えているようならマップ寸法を縮小するか、それが無理なら文章表示をコモンイベントで退避させる手段もある。それで解決しなければ並列処理やその他の要素による負荷を改良することである。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1621]

　BGMの音飛びは動作環境による処理落ちについて検証する前に、音楽ファイルそのものの性質が関与している場合もある。これについては裏技集第２話「CC111を挿入せよ」で書いているが、演奏開始前に下準備としてわずかな空白が必要になるからである。よってバグとは言えないのだが、同一マップ内ではBGMを途中で変更すると音が滑らかに連続することはまずない。完璧にそれを望むならば、２曲を編集してつなぎ合わせ1つのファイルにするしかない。規約で編集不可という素材ならば当然あきらめるしかない。
　さて、BGM演奏の不具合だが、実践では

1.ループ時に最後の音が残ってしまい、いつまでも鳴り続ける。

2.ループしない曲を繰り返し演奏しようとしてもうまく行かない。

3.作成中の上書きセーブ時に大きく音飛びする。

4.テストプレー中にベタベタな感じで聞こえる。

という現象を確認している。処理落ちとは別物の要素もあるが、ここではBGMの不冨合としてまとめて検証する。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1622]

　1.については裏技集第２話「CC111を挿入せよ」で書いているのでそちらを参照されたし。もしツクール向け素材として配布している場合、明らかに作者の動作確認に手落ちがあるので連絡した方がよい。又、ツクール向けとしていないループ曲では、ツクールで流してもループしない場合がある。加工不可ならばあきらめるしかないが、一応連絡すれば対策を立ててもらえるかもしれない。
　2.は2003や現在の2000Ver1.51(又はValue)では発生しないようなので無視してよい。余談だが古いVerの2000では曲の最初の無音部分が勝手にカットされたため、曲によって連続演奏がうまく行かなかったというバグである。
　3.はセーブするファイルが肥大化すると発生する。プレー中には関与しないが、BGMを聞きながら作成していると正直耳障りである。容量の肥大化を警告しているサインと考えればよいのではなかろうか?メモリー容量が多ければそれなりに回避できる。
　4.はPCの動作環境の中でもメモリー不足が大きく関与している。プログラミングで解決するには限界がある。Windowsを起動しているだけで既にかなりのメモリーを消費しているので、200xを起動させるならば最低でも256MBは欲しい。多いに越したことは無いが…。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1623]

　各イベントコマンドの処理速度は様々である。これについては「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」の「キャラクターの動作指定」の中でもある程度書いている。スイッチや変数の操作といったものは無視できるほどの処理速度なのに対して、キャラの移動のようなものはそれなりの速度を要する(もちろん人間の目から見れば微々たるものだが…)。要は画像や音声のような演出が伴うコマンドはそれなりの速度を要し、目に見えない動作の処理速度はほとんど無視できると考えてよい。
　しかしながら、無視できるような速度のコマンドも数千・数万と並べれば決して無視できない速度になってしまうので恐ろしい。そんなプログラムを実際に組む機会があるのか?と首をかしげてしまうかもしれないが、複雑なシステムを自作する場合には必要となるかもしれない。
　とはいえ、直列で数千・数万もコマンドを並べるようなシステムは200xでは非現実的である。そんなことをしたら処理落ち以前にファイル容量がとんでもないことになるだろう。
200x制作覚書「処理落ち対策」[No.1624]

　尚、ファイル容量を削減するには「繰り返し処理」が最適であるが、逆に言えば他の方法は非現実的である。そもそも一回のプログラムで膨大な処理を必要とするには事務的な繰り返し以外に考えられないが…。
　どんなイベントコマンドであれ多数並べることで次のイベントへなかなか処理が進まず、外見上はフリーズしたような状態になってしまう。処理中はもちろんキー操作を受け付けない(F12で強制終了はできる)が、プレーヤーにとっては突然こんなものに直面すれば、間違いなくプログラムのバグかPC本体の様子を疑うことになるだろう。

　実際はバグではないにしろ、どうしてもこのような処理を必要とするならば予めプレーヤーに知らせておく義務がある。「数秒間フリーズしたようになりますが、内部プログラム処理が膨大なためバグではありません。しばらくそのままお待ち下さい。」とでも書けば問題ない。プログラムの量によっては数秒どころか数十秒や数分かかることもあるかもしれないが、コンピューターの世界であれば１秒も止まればプレーヤーに疑われるだろう。ある意味ラジオ番組の放送事故扱いより厳しいかもしれない!?
　処理落ち対策は一応これで区切りとする。
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