RPG制作覚書「バグ対策」

(2006/05/28～2006/07/27　全61回)

200x制作覚書「バグ対策」[No.1625]

　具体的な対策諭に入る前に前置きから…。既にどこかで書いている内容かもしれないが、今一度書くことにする。

　「バグ」…本来は「虫」を意味する言葉だが、コンピューターの世界では正常動作を邪魔する”寄生虫”のようなものである。よって根元から完全に駆除しなければならない。それが「デバッグ」だが、この作業は非常に地味である。時には何日も原因が究明できないことがあり、プロの世界では人間が壊れそうになるという。

　「アマチュアだから」「フリーソフトだから」「ツクールだから」「趣味だから」「娯楽だから」「バカゲーだから」…ツクールはゲーム制作を楽しむことが本来の目的だから意気込みはそれでいい。だが、最初から「少しくらいバグがあっても許してもらえるだろう」という考えで制作するならば、その時点で既に”バグ量産モード”に入っている。
　確かにサークルによる共同制作ならともかく、ツクールはほとんど個人での作業…一人で膨大なデバッグまで完璧にこなして初版をリリースするなど至難の技である。となればテストプレーを依頼するのも有効だろう。最初からクリアできない体験版ならともかく、「正式な完成作品をプレーヤーにデバッグさせて改訂版を量産させる」ことは決してやってはいけない。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1626]

　一口に「バグ」といっても、放置しても本編に影響の無い微々たるバグもあれば絶対にクリアできない重大なバグもあるので、その度合いは様々である。ただ、重大なバグになるほどゲームの面白さを一瞬で破壊し、プレーヤーに迷惑と不快感を与える。
　プレーヤーは作者が考えるほど気が長くはない。よっぽど親しい作者の作品でない限り、続行不能となればその時点でリタイアし、他のゲームを探すはずである。いくら修正版でフォローを入れても後の祭りとなるだろう。一度大きなミスをやってしまえば、続編を出しても「奴のゲームはバグだらけで…」という理由で見向きもされなくなる。逆に処女作で高い評価を得れば誰もが続編も安心してプレーする気になるものだから、「最初が肝心」とはよく言ったものである。
　とにかくジパングは外見やイメージや世間の評価が最重要視される社会であるから、一度の失敗を暖かい目で見る人間など居ないと考えた方がよい。特にコンテスト参加やシェアウェア化を予定するならば尚更である。極論だがそれが現実…ネット上ならばHNを変えれば何度でも別人になれるかもしれないが…!?
200x制作覚書「バグ対策」[No.1627]

　更に極論が続くが、バグは「決してあってはならないもの」なのである。ツクールの世界ならともかく、もし軍事施設のシステムプログラムに重大なバグがあったら国家滅亡にもなりかねないのだ。おいおい…と突っ込まれそうだが、どちらも「プログラムの不具合」という意味では同じである。
　ツクールのプログラムミスが原因で死者が出ることはまず無いだろうが、バグは何の落ち度もない人々を確実に不幸にする。その加害者はプログラマー(ツクーラー)である。ユーザー(プレーヤー)に被害を与えるのは法律上無罪かもしれないが犯罪に十分近いものがある。無駄なプレー時間をもし別のことに費やしていたら…!?
　要はプログラミングというのは徹底的に完璧主義でやらなければならない。24金の延べ棒だって99.99であって100.00には決してなれないし、どんなに濾過を繰り返した超純水だって99.999999…まで純度を上げてもそれを超えることはできない。この世の中に完璧など存在し得ないのだが、あえてそれを目指さなければならないのだから何とも苦労が多いことよ…。ゲームは面白さが最重要…そういう意味でも面白さを壊すバグの存在はやはり否定せざるを得ないのだ。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1628]

　「バグを絶対に出さない」という意気込みはこのくらいにして、それでは憎きバグがどこから出てしまうかを検証する。
　事前に流れ図を設計した上でその通りに完璧なプログラミングをした場合、それでバグが発生するならば、流れ図の設計課程で既に問題がある。プロの世界の場合では、SE(システムエンジニア)が流れ図の作成を担当し、それを見ながら大勢のPG(プログラマー)が分担して事務的に打ち込むというのが普通である。よってこのような形で発生するバグはSEの責任というわけであり、PGは完璧に打ち込んでいる限り”無罪”となる。
　一方、流れ図が完璧に作成されているのにバグが発生するならば、プログラミングの入力課程で何等かのミスがあると考えるのが普通である。この場合は逆にSEは無罪でPGの誰かが間違って打ち込んでしまったと考えられるだろう。

　かくして、バグの発生源というのは大きく分ければ「設計段階」か「施工段階」、この2つのパターンしかないのである。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1629]

　しかしながら、ツクールでシステムを組む場合、事前に流れ図を完璧に書いてまでプログラミングをするツクーラーが果たして居るのだろうか?共同制作ならともかく、個人制作ならばほとんど居ないように思われる。現に当局でもメモ程度しか用意していない。複雑なデータ処理が必要になる場合はExcelを使ってデータベースを作成することはあっても、完璧な流れ図は用意しない。厳密には推奨されない方法だが、ある程度プログラミングの知識があればいちいち真面目に設計することもあるまい。

　ただ、動作テストはくれぐれもこまめに行わなければならない。この手の方法ではただでさえ通常よりもバグが発見し辛いのである。まとめて打ち込んだ後でテストをすると、バグが発見された場合にかなり大掛かりな修正を強いられることになる。又、バグではなくても後からもっとよい方法を思いついてしまう可能性が高いから困ったものである。後から大規模に直すのならば最初から真面目に流れ図を用意したほうがよい。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1630]

　さて、実はバグの発生源というのは設計段階よりも施工段階の方が圧倒的に多いのである。真面目に設計していないので多少の錯覚はあるかもしれないが、言わば「プログラミング段階における打ち込みミス」が原因…その中でもケアレスミスが大半を占めると考えられる。以下は具体例として特に多いと思われるものを適当に挙げてみたが、ツクーラーの誰もが一度はやったことがあるだろう。もちろん他にもあると思われる。
・スイッチや変数等、各データベースの呼び出しにおけるID指定ミス。

・変数の数値入力ミス。

・変数の演算方法指定ミス。

・文章ウインドウの表示文字数限界見誤り。

・顔グラフィック設定ミス。
・選択肢・条件分岐の適用範囲内判断ミス。

・場所移動先指定ミス。

・画面消去の後、画面の表示を入れ忘れてブラックアウト。

・ピクチャー処理の座標入力ミス。

・主人公を透明にしたまま元に戻すのを忘れるミス。
・キャラクターの動作指定の移動判断ミス。

・テレポート・エスケープ・セーブ・メニュー表示の可否を一時的に変更後、元に戻し忘れ。

・イベントの呼び出し指定ミス。
・イベント開始条件設定ミス。

・プライオリティタイプ設定ミス。

· マップの通行属性設定ミス。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1631]

　バグ発生の大半がケアレスミスということは、単にプログラマー(ツクーラー)のその日の調子次第でバグの量が左右されるということか…?ツクールとは世間一般的には「娯楽」として扱われているが、気を抜いてプログラミングをすれば当然バグ発生の危険度は高くなる。受験のような緊張感と集中力を持続させることでバグ発生を極力抑えることは可能だが、所詮は人間の仕事なので完璧にはこなせまい…!?しかし最初からそんな気持ちでは既にバグ量産体制に入っているのもまた事実…。あーやれやれ。
　ところでツクールでBGMを聞いたり他のことをやったりしながら作業することはできるだろうか?器用な人は平気でやってしまいそうだが、不器用な人はそうは行くまい。インポートしたMusicファイルをBGMとして聞く機能はデフォルトで用意されているとはいえ、あれを使いながら緻密なプログラミングを行うのは正直至難の技である…と思うのは当局だけだろうか?ここまで集中しないとならないプログラミングというのも娯楽の領域を完全に逸脱しているので何とも複雑である。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1632]

　バグを未然に防ぐにはプログラミングに対する心がけがまず重要であるということだが、それはプログラミング以前の問題である。引き続いて具体的にプログラミング作業中で極力バグを出さない工夫をダラダラと並べて行く。
　ただ、当局はプロのSEでもPGでもない。過去にプロを目指してはいたが、履歴書と面接だけでプロになり損ねて貧乏ツクーラー生活を送るはぐれ者である。現在もこの業界では慢性的な人手不足で非人道的な労働が多いらしいが、当局とは一切無関係なのでこれ以上関知しない。ここで書く文章は200xというより一般論に近いかもしれないが、所詮アマチュアなので鵜呑みにしない方がいい。
　まず具体的な作業だが、これはデフォルトシステムだけで短編作品を作るとしても非常に多いと感じるはずである。短編でそう思うならば、長編や自作システムを組むとなれば”根性無し”はすぐに挫折するはずである。「誰でも手軽に…」というコピーであってもツクールのプログラミング作業はそんな簡単なものでは無い。0からプログラム言語を駆使して作るよりは簡単ではあるが、やはり作業は多いのだ。まあ簡単に作ろうと思えば作れないわけでもないが、その程度の完成度にしかならないのは確実である。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1633]

　「面倒臭がり屋」という人は、実はPGに向いているかもしれない。膨大なプログラミング作業をいかに効率よく省略できるか?これがうまければ面倒な作業は減り、それだけバグの発生も抑えられるというわけである。
　作業の効率化でまず思い浮かぶのは「コピペ」である。長時間かけて組んだ大きな”塊”でもいいし、スイッチや変数1個でもいい。素直にリストから選択した方が早いかもしれない場合もあるが、とにかくコピペを徹底的に使うことである。

　コピー先のプログラムがコピー元と完璧に同じである必要は全く無い。とりあえず似ていればそれでいいのだ。ペーストしたらその後で必要な部分を書き換えれば問題ない。

　こうすることで作業は多少なりとも効率化されるわけではあるが、実はもう一つ大事なことがある。「コピー先で必要事項を書き換えることにより、同時にコピー元のプログラムが今一度チェックされている」のである。この作業でもしどこかおかしいと感じたら、即座にもう一度コピー元に戻ってチェックしてみよう。すると大抵バグが見つかるのだ。特にスイッチや変数を連続データとして大量に使うような地味な作業ではIDや入力した数値を間違えやすいし、しかも目立たないので発見が難しい。これらには特に効果が大きいだろう。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1634]
　ところでデータベースの各リストやスイッチ・変数のIDは、後から共通の要素をまとめて見やすくするために綺麗に並べ替えることをするだろうか?確かにそうした方が後で管理はしやすい。しかし、並べ替えることでプログラムの中身を全部完璧に書き換える必要が生じるため、当然バグ発生の危険を伴うのである。
　スイッチ・変数については2003ではどこで使われているかをチェックする機能があるようだが、2000には他のデータベースを含めてそれが一切ない。となると、そのようなチェックをしたければExcelでも開いて、プログラム内で登場させる度にちまちまと書いて行くしかない。しかしながら、ただでさえプログラミングが地味で面倒臭いのにそこまで完璧に仕事をこなす余裕は果たしてあるだろうか?IDの総数が少ない単純構造の作品ならば可能かもしれないが、複雑になればなるほど絶対面倒臭くてやっていられなくなる…だろう。

　そのようなデータベースがあれば確かにバグの早期発見には有効だし便利である。しかし、そこまで労力を使うくらいならばプログラム本編に全力を注いだ方がいいのではなかろうか?となると後からIDを並べ替えることは極力避けた方がいい。後で見辛いままではあるが、”最初からなるだけ芸術的に並べる計画を立てて一発で決める”ことである。その後で配置に失敗したならばそれは仕方がない。自作システムというのは常に後からいい案が思い浮かぶものなのだから…。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1635]

　バグを抑制する上ではスイッチ・変数は惜しまず大量に使った方がいい。200xでは最大5000個登録できるのだから、ほんのわずかな制御で複数個のIDを消費しても必ず余るはずである。
　しかしながら、そのようなプログラミングは容量を消費するからどこまで浪費したらいいのか?その加減がまた難しい。PC版ツクールはカテツクと違って容量はほぼ無制限といえども、使い過ぎれば処理落ちという問題が生じる。となると特にコモンイベントのような汎用性の高いプログラム内では、単に作業用として使うスイッチ・変数は使い回しても問題ないわけである。
　この「作業用スイッチ・変数」を使う上で絶対守るべき約束は「そのイベントの外部から操作・参照してはならない」「数値を入力する前に参照してはならない」ということ。それさえ守っていれば複数のイベントで使い回しても何ら問題なく動くはずである。数量的には予め各20個程度用意しておけば足りるだろう。尚、イベント内で制御終了後は毎回数値を0やOFFにする必要はない。別の制御で需要がある度に毎回初期値は入力するはずだからである。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1636]
　よって少々上級者向けではあるが、スイッチ・変数の使い回しはバグの危険を含みながらも「容量の節約になる」「ID管理が徹底できる」といった利点がある。初級者ならばプログラミングに慣れ、バグに対する意識を高めるためにも是非推奨する。
　とはいえ、具体的にどうやって使い回せばいいのか?慣れないうちは使い回しができるものとできないものとをどうやって区別したらよいか迷うかもしれない。
変数[A]代入　n //任意の値

変数[W1]代入　変数[A]
変数[A]乗算　変数[W1]

変数[A]乗算　変数[W1]

　例として「変数Aにnを入れると一辺nの立方体の体積を求めるプログラム」を組んでみた(小学生でも解けるがnを3回かければ求められる)。ここでは変数はAの他にW1を用意しているが、このW1が作業用変数の例というわけである。Aは計算結果をどこか別のイベントで使うために値を保持する必要があるが、W1はこのイベントが終われば用済みとなる。よってW1は何度でも別のイベントで作業用として使い回せるのだ。
　余談だが何で面積でなくて体積を例にしたか?面積…すなわち2乗の計算には作業用変数が不要だからである。違和感があるかもしれないが、

変数[A]代入　n //任意の値

変数[A]乗算　変数[A]

で計算できる。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1637]

　ところで、この例だとnの立方数を求めたらAの値を保持し続けなければならない。となるとnとは別の値m の立方数を求めたい場合にAが使用中では、イベントそのものの汎用性に欠けてしまう。元来このようなイベントはコモンイベントにして使い回すのが定石だが、それではAも作業用変数のように使い回すことはできないだろうか?

　実はそれこそが以前「処理落ち対策」でも書いた「コモンイベントによる使い回し」である。要は他のイベントで参照する使い回し不可の変数をAとは別のもの…ここではNとしておいて、Aは「イベント発動用の変数」として使い回すのである。この場合、イベント実行後Aに格納された値をNに代入することでAは用済みとなる。用が済めば別のイベントの発動用に使い回すことが可能となるわけである。
　このAのことを一般には「引数(ひきすう)」という。又、引数によって実行されて何らかの値が出て来た場合、その値のことを「戻り値」という。たまたまこの例では引数と戻り値が同じAに格納されたが、これらの値は例えばXY座標を一気に制御するようなものは複数個必要だし、単に文章を表示させるだけならば全く不要である。そして、ここでは200xを扱っているので「(コモン)イベント」としているが、一般には「関数」「オブジェクト」「ブラックボックス」と言われるものである。これらも前述ではあるが、後でバグ量産を抑えるためにも今一度理解を深めておくとよいだろう。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1638]
　共通要素のあるイベントをコモンイベント化して管理することは容量の節約になるというのは「処理落ち対策」でも書いた。そしてこの方法は万一バグが発覚した場合に早期発見がしやすい上、修正作業の効率化にもつながるのである。もしもコモンイベント化せずに多くのマップで同じプログラムをコピペしていたならば、いざ修正が必要になった場合にその労力はもはや言うまでもない。ほんの少しの要素でもまとめてしまおうという”せこい根性”が実は効果的なのである。

　さて、一口にコモンイベント化するといっても、後から参照するには「イベントの呼び出し」の名称だけを頼りにするしかない。名前だけ見れば中身はそれなりに思い出せるかもしれないが、後になってもし修正が必要になった場合に困ってしまうことが多い。

　イベントの中身自体は作業用のスイッチ・変数だけを使うのが基本なので他のイベントとの被りは問題ないとしても、肝心なのは「引数と戻り値に何を入れればよいか?」これが明確でないとせっかく組んだコモンイベントが使いこなせないのだ。そこはイベントの頭に注釈を入れておくのがよいだろう。当然その分だけ容量が増えるとはいえ、そこまでケチる必要は無い。ただ、イベント内部に懇切丁寧に注釈を入れるかどうかは任意である。慣れれば特に不要だろうが、デバッグが必要の際は便利ではある。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1639]

　バグを未然に防ぐ工夫はこのくらいにして、次は「バグを早期発見する工夫」へ話を進める。
　バグを発見するのは例外なくプレーの最中である。当然テストプレーで完全に撲滅できなければ作者に責任が追及されるため、それこそ最終段階にはしらみつぶしにテストをしなければならない。しかし、枝分かれやシステムが複雑になればなるほどデバッグは難しい…というより面倒臭い。もはやどこからデバッグを始めたらよいかさえ分からず、支離滅裂の状態に陥ることであろう。
　最終チェックはいわば”通し稽古”のようなものなので、本来完成されている状態であるはずである。しかし、そこまでテストプレーを全くしない作者はまず居るまい。ある程度まで完成させる度に毎回テストし、そこでバグを発見次第即座に直しながら次へ進めて行くのが常識だろう。では一体どのくらいの単位でテストプレーをすればよいのか?
200x制作覚書「バグ対策」[No.1640]
　デバッグを重視するならばテストプレーの単位は「動作する最小限」となるが、それを逐一行っていたら制作時間がかかり過ぎてしまう。しかし、最初はツクールというソフトの性質を知り、プログラミングに慣れる意味ではそれで十分である。ある程度慣れればもう少し大きな塊になった程度まで遅らせていいのかもしれないが、一度バグが発生すると返って時間を消費してしまうため危険である。だったら最初からこまめにテストをした方がいい。
　小さなイベント1個が完璧に動作したならば、続けて同様のイベントを組む場合、新たに最初から組む必要はない。コピペで”イベントの土台”を用意して必要に応じて加工するのがセオリーである。これはNo.1633で書いた通り、面倒な作業を避けるためとコピー元のプログラムを今一度チェックするためである。
　かくして最小限に動くイベントが少しずつ大きくなって一つのまとまったイベントとなって行くわけだが、そこで適当に区切りを付けてテストプレーを行い、完璧に動くようならばとりあえず合格である。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1641]

　しかし、実は順風満帆というわけには行かない。最小単位のイベントが個々に完璧に動いたとしても、それらが集まって一つの塊になった場合に完璧に動くのか?というと、思わぬバグが発生する場合があるのだ。
　その原因は色々考えられるが、まず疑うべき点はスイッチ・変数の重複使用だろう。作業用スイッチ・変数を用意して効率よくプログラミングをしたのはいいが、使い回し禁止のものまで操作してしまうと重大なバグとなる上に発見がし辛い。一度組んだプログラムを削除し、使われていたスイッチ・変数をクリアした場合も危険である。
　それから、イベントを組み合わせる段階でのミスが考えられる。イベントの途中で別のコモンイベントを呼び出すような場合に違うイベントを呼び出してしまうというのは初歩的なミスなので論外である。しかし呼び出しの位置を間違えてプログラムの実行優先順位によって思わぬ誤動作を引き起こすというのはよくあるバグである。これは実際テストしないと分からない場合が多いので非常に厄介なのである。
　ところで、共同制作ともなればプログラミングも分担して行うことになる。プロの世界でも一まとめにする段階になってほぼ例外なくバグが多発するようなので、これらのバグは仕方ないことなのか? プログラミングとは個人でかなり癖があるものなので、こうしたバグを極力避けたいならば一人で全部やるしかないのが定めである。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1642]

　バグを発見するには人手によりテストプレーで視聴覚的に感知するしかない。言わば”間違い探し”や”校正”と同じ感覚である。これらが得意な人ほど発見は容易と言えるが、誰だってそう簡単には行くまい。だからといって「人間の力では限界があるので勘弁して下さい」と最初からバグを残したまま初版をリリースするのはユーザーにとっては最悪である。もちろん作者のイメージもガタ落ちなので、デバッグを地味にやるしか道はない。

　さて、ツクールにおいて具体的にバグを感知する箇所といえば「マップチップ配置」「キャラセット配置・動作」「それ以外の画像素材による演出」「文章ウィンドウ」「音声演出」となるだろう。かなり大きくまとめたが、ツクールとして考えれば一応すべてのバグはこれらだけで感知できるはずである。
　要はBGM・SEのバグは「聴覚」で、それ以外は全部「視覚」で感知しなければならない。残りの五感は不要なのだが、実は間違いに即座に反応するためには”第六感”は極めて重要かもしれない。となると理屈っぽい人の方が有利か…!?
200x制作覚書「バグ対策」[No.1643]

　デバッグ作業で最も重要なことは「怪しいと思ったら即座にプレーを中止してチェックすること」である。誤字や顔窓違いのようなプレーに支障の出ないバグであれば、メモを用意して後でまとめてチェックしてもよい。だが、たとえ間違いではなくても無視して続行することは絶対やってはいけない。時間短縮のようで逆に作業時間を浪費することになるのは明白である。
　よってセーブは常に可能であるシステムの方がテストプレーは容易である。200xではF12で強制終了できるとはいえ、次のテスト開始はセーブポイントからなので無駄に時間がかかってしまうのだ。
　さて、ゲームシステムによってはセーブする箇所が限定されている作品も多い。どちらがいいかはここでは省略するが、テストプレー(デバッグ)時はそのままだと必ずや苦労するだろう。だからといってデバッグ時だけ全マップでセーブを有効にするのは手間がかかるし、後で無効に戻し忘れて”二次災害”ということにもなりかねない。何か手軽な方法は無いものか?
200x制作覚書「バグ対策」[No.1644]

　セーブポイントが限定されているシステムでのテストプレーでは、特定のスイッチをONにするテスト用アイテム”冒険日記(別に名前は何でもよい)”を用意するとよい。これをすぐ使えるように予めアイテムリストの先頭に近い場所に登録しておく。そして該当するスイッチで自動的に始まるコモンイベントを用意し「セーブ画面の呼び出し」「スイッチOFF」の２行を入れれば万事OK。これでアイテムを使うことにより無条件でセーブが可能になるので、デバッグも容易に行えるだろう。ただ、本番さながらのテストプレーでは戦闘バランス崩壊につながるので使わない方がいい。この場合はあくまでデバッグ用である。
　もちろん完成したら削除してしまってもいいが、この手のテストプログラムは後でデバッグが必要になることを想定すればそのまま放っておいた方がいい。但し完成版ではテストプログラムの発動(この場合はアイテムの入手)を無効にしておくことは忘れてはいけない。

　さて、いきなり具体例から入ったが、実はこの「テスト用プログラム」…何とも慣れない言葉だが、これが面倒なデバッグ作業では効果絶大なのである。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1645]

　「テスト用プログラム」とは文字を見たまま…テストプレーをする為だけに用意されたプログラムである。ツクール向けに言い換えれば「テスト用(コモン)イベント」だが、ここでは一応「プログラム」として話を進める。
　ところで、200xのテストプレー中ではF9を押すことでスイッチのON/OFF・変数の数値を自在に変えることができるし、Ctrlを押しながら主人公を動かせば通行不能チップを無視して移動ができる。これらはデフォルトのテスト用プログラムと言えるだろう。これらもデバッグを行う上では非常に有効ではあるが、システムが複雑になればなるほど物足りなくなるのが現実である。となればテスト用といえども先のセーブポイントのように自作するしかない。
　ただ、テスト用とはいえ当然容量を消費するわけである。PC版ツクールならば容量は無視して作れる上、完成後も不測の事態に備えて放置しておくことだって問題なくできる。カテツクやMobileでは厳しい容量との闘いともなれば使用後は削除するしかないが、それでも全く用意しないというのはやはり効率が悪い。開発環境に関わらずそれなりのものを作った方がよいだろう。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1646]

　ではしばらくテスト用プログラムの具体例をダラダラと並べてみる。
　RPGというのはメインシナリオの流れに乗って戦闘を繰り返して進めるのが普通だから、メインシナリオのみデバッグを行うには戦闘システムが邪魔になるものである。となれば「一切の戦闘を行わないテスト用プログラム」というものがあれば便利だろう。
　戦闘システムには色々あるが、200xのデフォルトシステムに則ればランダムエンカウントは「敵出現歩数の変更」を自在に操る(コモン)イベントを用意すればよい。それではシンボルエンカウントやボス戦は「戦闘の処理」を用いた強制バトルとなるが、これらを一時的に無効にするにはどうすればよいか?ここは「戦闘システム有効/無効」を制御するスイッチを1個用意してしまうのが最も手っ取り早いだろう。後は逐一条件分岐で制御することになるので、ファイル容量はそれなりに増えることになる(PC版ツクールならばその点は問題ないが…)。

　ただ、これらのテストプログラムで最も困るのは「残しておくとイカサマをされる危険性が非常に高い」ということである。スイッチ1個操作するだけで一切の戦闘をスルーできるとなれば、200x本体を所持しているプレーヤーにその事実がばれてしまったらジエンドである。となるとテスト後はテスト用プログラムを完全消去するしかないが、実に面倒臭い。パスワード機能が無い200x最大の弱点か…!?

200x制作覚書「バグ対策」[No.1647]

　すべての戦闘をスルーするプログラムが有効ならば、すべての”御指名の敵”と即座に戦闘できるプログラムもまた有効である。200xでは戦闘テスト自体はデータベースの敵グループの設定上で行うことができる。しかしアイテムや装備、ステータスパラメータの各条件を本番さながらにして繰り返すテストでは無理があるし、毎回データベースを操作しなければならないので面倒である。よってこのようなプログラムを組んだ方が手っ取り早い。
　そもそもこの手のシステムはテストプログラムとして完成後は破棄しなくても、いわゆる「訓練場」や「闘技場」のようなものでそのまま残してもよいかもしれない。ただ、そこで寄り道して戦闘を繰り返す余りに本編で戦闘バランスを崩壊させるのでは問題である。一方、そこで訓練しなければ本編をスムーズに進めないような戦闘バランスというのもやっぱり問題である。
　となると、この手のサブイベントは用意するだけで戦闘バランス崩壊につながる危険性が高いと言える。大体よっぽど暇で熱心なプレーヤーでない限りフリー作品が隅々までやり込まれることは少ない。本来の目的がバランスを含めた戦闘システムの調整にあるので、完成版では消してしまった方がシステム的には引き締まるだろう。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1648]

　スイッチ・変数はテストプレー中にF9でいつでも操作できるが、闇雲にデータを改ざんしてしまうと思わぬ事態を招く場合もある。そこで「テストリモコン(別に名前は何でもいい)」なるものを用意し、プレー中にアイテムリストから呼び出して操作することで不測の事態を招く危険性を回避できるだろう。
　さて、テストリモコンの目的は、ある特定のスイッチ・変数のみを操作することにある。値を自在に変えてもプレーに支障が出ないものに対して使うことが条件であり、その対象は主にミニゲームや自作システムと考えてよい。これらは「スイッチ・変数は常に広範囲で値が変わるものの、本番プレーで即座に操作するのが難しい場合」にテストリモコンを用いることで効率よくテストが行える。
　具体例を挙げれば、「ミニゲームのカジノで勝った直後の演出をテストするためすぐに勝たせたい」「フィールドを長時間歩くと主人公のHPが減って警告が出るようなシステムですぐに瀕死させたい」「主人公のステータスを並列処理で監視し、ランダムエンカウント戦闘で成長後にイベントを発動させたい」…といったものが考えられる。この手のシステムは普通にテストを行うと時間がかかり過ぎてしまう。しかし特に本番さながらのテストを行う必要はないので、このようなテストリモコンがあると便利なのである。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1649]
　テストリモコンでは他にもパーティー全員を回復させる”テント”のようなものや、いつでも行商人を呼び出して買い物ができる…といったものを作ることができる。いずれも先のセーブポイントのようなものだが、いずれも200xではスイッチをONにするアイテムを用意してコモンイベント化すればよい。

　となると、コモンイベントの無い他のツクールではどうすればよいものか?このブログ自体は200xを扱っているので範囲外だが、ついでに答えるならば必要に応じてテストしたいマップにイベントを配置するしかないだろう。

　マップ上に配置したテスト用プログラムというのは基本的に用が済んだらきれいさっぱり削除しなければならない。しかし、削除した後でテストが必要になった場合に再び配置するのは面倒である。こういう場合にはゲームスタート時に「テストプレー用/本番用」という分岐を用意し、テストプレー専用のスイッチをONにすることですべてのテスト用プログラムを有効にするという手もある。完成版では最初の分岐を削除すればよいわけだし、後で再テストが必要になれば分岐を1個再設置するだけなので簡単である。ただ、やはりパスワード機能の無い200xではイカサマされる危険性は高いのだが…。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1650]

　さて、呼び出し型の(コモン)イベントというものには引数と戻り値が存在することは先に書いたが、実際これを呼び出して使う場合、その戻り値が正確かどうか即座に把握するのは難しい。要は途中でいい加減な演算をしていても、結果である戻り値しか見ることができないのでバグに気付きにくいということである。

　この手の演算型(コモン)イベントでは、大抵途中に作業用のスイッチ・変数を複雑に使用している。戻り値が間違っているならば途中の演算課程…すなわち作業用スイッチ・変数の操作に何らかのミスがあるというわけである。
　だが、これらは一見しても即座にバグを把握するのは難しい。更に困ったことに、制御上は問題無いように見えても、並べたコマンド配置の優先順位のミスといったものはそう簡単には把握できないのが現状である。

　ところで、スイッチ・変数の制御の様子はF9を押せば見ることはできるのだが、この操作は「プレーヤーがキー入力できる状態」に限られる。となると当然イベントの自動実行中やコモンイベント制御中はリアルタイムで制御の様子を見ることはできない。さて、どうやってバグを発見すればよいものか?

200x制作覚書「バグ対策」[No.1651]

　(コモン)イベントの途中で作業用スイッチ・変数の様子を見るには、瞬く間の実行速度で通り抜けてしまうプログラムを途中で止めるしかない。そこでF9を押せば確認できるわけだが、一体どうやって止めたらよいものか?
　最も手っ取り早いのは、止めたい場所に「文章の表示」を入れることである。とりあえずF9を使いたいならば中身は空っぽで構わない。何もないウィンドウが出るが、その状態でもF9は機能する。複数の箇所で止めたい場合はその数だけ文章の表示を入れれば問題ない。これらはデバッグが完了したら残しておいてもほとんど意味が無いので、後で削除しても何ら問題ないだろう。
　ところでF9だが、スイッチ・変数のリストが肥大化するとIDを参照するのが結構面倒なものである。となれば、文章ウィンドウを空白のままにしておくのはもったいない。変数は\V[n](nはID)と書けば中身が表示されるので、これを有効活用して中身の様子を表示させる方法がある。ではスイッチはどうする?直接文章にできないので、文章の表示の前に条件分岐を用意して「スイッチnはON/OFF」とでも表示させるしかないか…?となるとスイッチは返って面倒なのでF9を使ったほうが早いだろう。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1652]

　メインシナリオが長くなればなるほどデバッグには苦労する。短編でもイベントが幾つか続いただけで長く感じてしまうものである。
　メインシナリオを進めて行く上で、済んだイベントをチェックするには、スイッチをONにして「フラグを立てる」のが普通である。このスイッチは作業用のものとは異なり、そのゲーム内において”絶対的な存在”…スイッチをONにすることで一度立ったフラグはメインシナリオが逆流しないようにOFFに戻せなくするのが鉄則である。「二周目」を作るならばすべてOFFにすればメインシナリオはリスタートできる。

　尚、変数で代用しても問題ないし容量も節約できるかもしれないが、2000のイベント開始条件の変数は「～以上」1個だけなので、スイッチの方がメモもできるし使いやすい。更にメインシナリオも決まった順番通りに進むならば変数でもいいかもしれないが、スイッチを使えばプレーヤーの選択肢によって順番が逆転したりイベントを飛ばしたりするようなことへも即座に対応できる。よってメインシナリオのフラグ立てはスイッチの方が断然有利である。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1653]

　メインシナリオの制御をこのようにした場合、特定のフラグを立てる(スイッチをONにする)場面はキーイベントの終了後たった一度に限られる。このことを利用すれば、短編・長編に限らずメインシナリオの動作テストを行う場合、途中まで強制的にフラグを立てた状態で始めることが可能というわけである。
　ただ、戦闘を繰り返して主人公を成長させるRPGでは、メインシナリオのフラグだけでは途中から始められないのが現実である。そこで先のテストプログラムと複合させる必要がある。メインシナリオだけに重点を置くならば戦闘を完全にスルーさせればよい。又、本番に近い状態で進めたいならばそこまでに到達すると思われるLvまで強制的に成長させればよい。同時にいずれの場合も必要なアイテム類は完璧にしておくことである。
　大抵の作者はシナリオ本編をテストする場合、最初からプレーしてテストしたいイベントへ進む前にセーブデータを保存しておくのが普通だろう。だが、その方法では目的のイベントへ到達するまでに時間がかかるし、200xではセーブデータが15個しか保存できない。更に序盤寄りのデータを改変する度に又最初からプレーする必要が出てくる。
　メインシナリオのフラグ管理の重要性はこれで明らかであろう。だがやっぱりイカサマされる危険性は上がるのが定めなのだが…。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1654]

　かくして「テスト用プログラム」の数々は、地味な存在でありながらデバッグには絶大な効果を発揮するのである。これだけ重要な存在でありながらゲームが完成した暁にはお役御免とは…。

　さて、これらは完成後も容量に制約が無ければ「完成版から絶対に発動させてはならない」という条件下で静かに眠らせておいて差し支えない。完成版で予期せぬバグが発覚した場合、即座に復活させることで早期解決につながるからである。
　しかし、実はプログラムによってはこいつらをそのまま永久放置させておくのは正直もったいないものも多い。というわけで、”作者の遊び心”で表舞台に出すというのもまた面白い。そもそもテスト用プログラムというのは「いかに本編をイカサマしてプレーするか」という要素が強い。よって基本的には「クリア後のお楽しみ」として流用するのが適切な使い方だろう。
　例としてはなかなか当たらないカジノで大当たりやプレミアム演出を容易に出したりするにはいいかもしれない、又、苦労して作ったサブイベントをすべて見せたい場合にも有効である。更にメインシナリオのハイライトシーンをプレイバックさせるのも面白いだろう。この場合は完全クリア後でなくても本編でそのシーンが終わり次第見られるようにすれば、謎解きに関わる重要なシーンをもう一度おさらいするという意味でも有効である。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1655]

　テスト用プログラムの具体例について片付いたついでに、プレーヤーのイカサマについて少しばかり書いておく。XPではこの問題は解決されているが、200xではプレーヤーが本体さえ所持していればゲームデータを覗き見することは可能である。作品によってはある程度の小細工で簡単には覗けないようになってはいるが、”あらゆる手段”を駆使すればやっぱり破られる。具体的な方法については割愛するが、どうしてもゲームデータを覗き見されたくなければ最初からXPで作るのが現実的だろう。

　200xでは覗き見されるだけならば仕方ない部分もある。作者ならば誰もが嫌うかもしれないが、素材屋と攻略屋をやっている当局としては正直どうでもいい感がある。作者が覗き見することによって未知のゲーム製作技術が会得できたならば、それはそれで役に立ててよかった…といったところか? 素材体感ソフト「MadeinGAPAN」は単に素材を一括DLさせるためのものではなく、マップの組み方や色々なイベントも入れて覗き見・小細工を無制限にしているのは全部意図的なものである。作者としては「煮るなり焼くなり好きにしておくれ」という感覚なのだが…。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1656]

　それではデータの不法改造を阻止する手段はあるのだろうか? 結論から言えば200xならばそれは不可能である。ただ、システムが複雑になればなるほど安易に改造ができなくなるだろう。
　最も簡単なイカサマはデータベースを開いて主人公のLvを上げてしまうことである。デフォルトシステムをそのまま使った戦闘ならばこれだけで煩わしい戦闘をあっという間に終わらせながら本編を進めることができる。逆にいえばこうも安易に不法改造されてしまうと作者はたまったものではない。
　ならばこのイカサマを防止する手段は無いのだろうか? といえば、ないわけでもない。戦闘前にセキュリティーチェックを行い、「主人公のLvやパラメータの具合が理論上不自然ならば強制終了させるプログラム」を密かに組み込めば、ある程度のイカサマは阻止できるかもしれない。
　ただ、エンカウント方式に関わらず途中で毎回抜き打ちチェックするのは難易度が高い。戦闘終了時に毎回パーティー全員のパラメータを記憶させることは並列処理で可能ではあるが、よっぽど完璧なシステムを組まなければ最悪の場合バグを引き起こしてプレーヤーから苦情が来るだろう。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1657]

　自作戦闘システムはイカサマされにくいという点ではやや適しているかもしれないが、当然組むのは難しいし、面白さを引き出せるかどうかという点では博打要素が強い。となると無難にデフォルトシステムを使うしかないわけだが、データベースが改ざんされればおしまい…。これが200xの定めなのである。

　かくして、プログラムが複雑(ついでに怪奇)になればなるほど、どんな偏屈なプレーヤーでも覗き見まではしたとしても不法改造をする気はまず起きないかと思われる。しかし、プレーヤーの上を行く偏屈ツクーラー?であれば、「覗き見をされるのは仕方ないが解析できるものならしてみやがれ!!」という気には果たしてなるのだろうか!?

　先に書いた通り別に当局としてはそこまで偏屈になる気は無い。ただ、どうしても解析されたくなければ一つの手として各データベースの名称を全部消すか、又はでたらめな名前に書き換えるという手もある。これだけでもあっという間に訳わかめになるだろうから、名前とはいかに重要なことか…。但し、当然これは完成後に配布する製品版にのみ行うべきことであり、制作段階からは絶対やらないように…。さもないと作者が自爆することになるだろう。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1658]
　この後は200xでありがちなバグとその解決方法をダラダラと並べて行く。

　まずは画像素材関連から。バグ以前の問題かもしれないが、のっけから「素材をインポートできない」という罠にハマるのは初級者ならばよくやってしまうだろう。規格については過去に何度か書いているので詳細は飛ばすが、拡張子は一応すべて256色png(又はbmp)ファイル、原則としてパレットの左上角の0番が透明色として画面上を透けてしまうという仕様は基本的知識として覚えておく必要がある。後はインポートする場所によってサイズや配置方法が決まっている。
　よって「インポートできない」という理由は「拡張子が違う」「256色を超えている(フルカラーになっている)」「サイズが違う(インポートする場所を間違えている)」…これらを疑えばほぼ解決できるだろう。更に初級者ならば訳わかめ、上級者でも首をひねってしまう罠として「インターレース」がある。正直当局も詳細を把握できてはいないが、とにかく作成したpng画像は保存時にこれを有効にしてしまうと200xにはインポートできない。よって最初から手を付けなければ全く問題ない。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1659]

　次にありがちなのは透明色関連のバグである。具体的には「マップチップの透明色部分に変な画像が出てしまう(又は色がそのまま出てしまう)」「顔グラや透明色を不要としない一部のピクチャーが透けてしまう」というものだろう。

　透明色の設定については先の通りで、パレットの0番で塗った部分だけが透けてしまう。逆に言えば0番以外ならば透けることは絶対ない。ということは0番と全く同じ色をパレットの0番以外に配色し、その色で塗るならば、素材外見上は0番と同じでも透けないのである。256色フルに埋まっていないパレットを使っているならば気付き難いので要注意だろう。
　マップチップ等の透明色のある素材で透ける・透けないという関連のバグはこれで大部分は解決するはずである。ツクール向け以外のフリー素材によっては0番の設定から間違っている場合が考えられるので、規約により加工自由ならば状況により自分で修正する必要がある。もしツクール向けの素材で0番の設定がおかしければ、それは明らかにバグなので作者に通報するのが適切だろう。即座に対応しなければモグリと考えてよい…!?

200x制作覚書「バグ対策」[No.1660]

　次にマップチップで「変な画像が出る」というバグは、インポートした後で「エディタの上層チップの左上角に来るマスが完璧に0番で塗りつぶされていない」…というのが原因である。この16×16ピクセルはマップチップの中で最も特殊かつ重要なので他の色で塗ることは許されず、この掟を破れば即バグとなる。
　尚、マップチップの構造によっては「下層チップが透けてしまう」という場合もある。これは下層チップで0番を使用しているマスを配置し、且つ上層チップを配置していない(厳密には左上角の透明チップを配置している)場合に起きる。下層が透けるというのはすなわちその部分は真っ黒(RGB)=(0,0,0)で表示されるわけだが、この状態で遠景素材を使うならばそれが表示されることになる。よってバグではなく、建物の外部等特に何も表示させたくない場合や、遠景素材を使いたい場合に有効となる。RTPでは下層の1マスが透明になっているので、初心者はバグではないか?と一瞬錯覚してしまうかもしれないが…。

　逆に「透明にする必要はないのに透明になってしまう」という点で注意したいのが顔グラフィックである。顔グラは透明色を使うと不自然になるので元来不要なのだが、悲しいことに「0番が透けてしまう」という仕様は他の素材と共通してしまっているのだ。よって顔グラは実質0番を完全無視して残りの255色で描く必要がある。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1661]

　……とまあダラダラと書いて来たところで記述に重大なミスが発覚したのであった。200xの画像素材はすべてインポート時にプレビューされて下のOKをクリックすることでインポートが完了するわけなのだが、そのプレビュー画面の上をよく見ると「透明色指定」と書いてあるではないか!!

　今までの「0番が絶対条件」というのはそこで「何も操作しない場合」の話である。RTPや一般に出回っている多数のフリー素材は最初から0番が透明色に設定されているため、プレビューを見てそれでよければ何の疑いもなくそのままOKをクリックすれば済む。

　そもそもマップチップやキャラセットはパレットを見なくても素材を見ただけで明らかに透明色とそれ以外は分かるであろう。そしてインポートのプレビュー時、その部分は点滅している。そう、「プレビュー時に点滅している色」が透明色なのである。

　どんな画像素材もここで何も操作しなければ「0番=透明色」として認識されるので、点滅している場所が常識的に正しければ全く問題ない。だが、”稀にその行動を疑うべきひねくれた素材”というものがある…らしい。インポート時に元来透明色であるべき箇所が点滅しない場合はすなわち「0番≠透明色」の素材である。そういう素材は画面上の”明らかに透明色”という部分を左クリックすることでその色が透明色になるのである。
　というわけで先の”0番絶対の法則”は崩壊し、「必ずしも透明色を0番にする必要はない」という結論に達したことを今更ながら訂正させて頂く。

　完全に言い訳だが、「透明色指定」についてはヘルプにもハンドブックにも詳しくは書いていない。ここまで分かりにくいと初級者ならばまず確実にバグらせるだろうから、その手の素材は明らかにひねくれていると言えよう。200x画像素材ではRTPに倣って「透明色=0番」として扱うべきである。あ～やれやれ。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1662]

　かくして画像素材はBackdrop　GameOver　 Movie 　Panorama　Titleの各素材に対しては透明色が常識的に不要なので最初から指定ができないが、それ以外では透明色指定ができる。当然放っておけば0番が指定される。
　ところで先に「顔グラに透明色なんて本当に必要なのか?」と書いたが、実は常識的には不要とはいえ外道な使い方をすれば意外に使い道はある。そもそも顔グラ（FaceSet）素材は名前こそ「顔」だが、別に画像は顔でなくてもよいのだ。よくある例がアイテムを入手した時に画像付きで説明するものである。とはいえ文章ウィンドウで使う分にはやはり総合的に見て透明色は使いにくいかもしれない。

　しかし顔グラの使用場面はそれではない。メニュー画面とセーブ画面でも使用する機会はあるのだ。そこで外道に使えばある程度透明色の需要が増えるだろう。例えば前者で顔の代わりに歩行グラや全身ピクチャー配置したり、後者では自作システムでプレー時間や現在地を表示させたりする場合には必ずや透明色が欲しくなるはずである。現に当局でも「盈虚都市」でかなり外道に使いこんでいるのであった…。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1663]

　続いて「インポートできるのに画像素材がちゃんと表示されない」というバグである。ここではチップセットの配置のようなプログラム的なことは置いといて、画像素材自身が表示できるか否かを問うことにする。
　まずMovie素材だが、200xにインポートできる拡張子はaviとmpgである。よってビデオカメラやデジカメの動画撮影機能で手軽に撮った画像はもちろん、極端な話DVDプレーヤーで録画した200～300MB程度のTV番組だってインポートできてしまう。最も著作権問題や非常識的なファイル容量、そして2Dによるゲーム世界との調和性からMovie素材自体あまり使われないのが現実だが…。
　というわけでインポート自体は手軽なのだが、ではインポートさえできればゲームプレー時に必ず画像が流せるか?というとそうではないのである。映らない場合、通常はエラーが出てゲームは強制終了するので当然プレーヤーにとってはたまらない。

　とはいえ、このバグについては作者の全責任というわけでもない。プレーヤーのPCに映像に対応する「codec(コーデック)」というものが入っていないとならないのだ。映るかどうかを試すにはインポートしない状態でファイルを開けば済む話だが、最低限WindowsMediaPlayerで映るものにするのが現実的である。もし映らなければaviだとDivxやXvid、mpgであればDVD鑑賞用ソフトの類が必要になる。とにかくMovie素材を使う場合はREADMEファイルにこの点を明記するのが必須だろう。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1664]

 Movie以外の静止画像素材は256色pngで共通だが、これがPCの性能上うまく表示されないというのは現代においてかなり”重症”だろう。画像についてはDirectXの他にグラフィックボードやモニターの性能・設定に依存するわけだが、現在普通に出回っている平均的性能のPCではほぼ問題ないといえる。
　ただ、ヘルプには若干気になる記述が…。

「デスクトップ画面の色数がTrueColor（約1677万色／24ビットカラー）の環境で表示させた場合、グラフィックボードやドライバーなどの性能により、特定の色が多少変化する場合があります（パレットの精度が設定できるソフトウェアをお持ちの場合は、これを15ビットにすることで、色の変化を緩和できます）。」

…というものである。現代においてHighColorを使っている人はよっぽど低スペックPCでなければ居ないだろうが、24ビットカラーというのはもしかしたらあるかもしれない(ちなみに当局のPCは32ビットカラー)。今更ながら月本国素材の開発は24ビット精度で完全固定しているが、万一色化けするような場合は一応連絡頂ければ対処する…かもしれない。ゲームプレー上は全く問題ないかと思うが…。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1665]

　次は音声素材関連。まず「音が出ない」だが、これは素材が正常であることを前提とすれば、原因は全部各自のPCの問題である。

　まずはツクールを起動する以前に音が出るかどうかを試した方がよい。出力はスピーカーかイヤホン(ヘッドホン)が普通だが、ノートやメーカー製のデスクトップPCのようにスピーカーが内蔵されているものはともかくとして、出力端子(イヤホンジャック)に機器が正しく刺さっているかどうか?それを確認したらコントロールパネルのオーディオデバイスを色々と設定することである。正直PCによっても色々と違いがあり、いちいち詳細を把握できないので各自で操作するしかない。とはいえ、サウンドボードやその類がマザーボードに内蔵されていなければコントロールパネルで認識するわけがないし、外部音源もソフトウェア音源も無ければ音は鳴らない。とはいえ、音源に関してはWindowsに標準で付いているMicrosoft GS Wavetable SW Synthを選択すればひとます大丈夫だろう。
　何はともあれこれらを操作した上で音声ファイルを単独で開いてみることである。通常ならばWindows Media Playerが開いて音が鳴るはずだが、それが開いても音が出なければどこかで設定ミスをしているか、音量が0又はミュートになっていることも考えられる。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1666]

　音声素材のうち「BGMの演奏」の対象となる「Music」にはmidi・mp3・waveの3種類がインポートできるが、「効果音の演奏」の対象となる「Sound」にはwaveしかインポートできない。規格さえ合っていればもちろん両者を逆転させた外道な使い方をするのもありだが、ファイル容量ではmidiが最も手軽だろう。

　但し、MIDIはプレーヤーのPCに搭載されている「音源」によって同じファイルでも別の音楽のように聞こえてしまうのが大きな落とし穴となっている。一般に流通している音源は標準的なGMと拡張的なGS・XGの計3個だが、他にもいくつかあるとはいえこの3個で試聴してみて違和感が無ければ合格と言えるだろう。
　そもそもツクール向けにMIDIを提供している素材屋さんも指定した音源を推奨してはいるとはいえ、その辺はテストしているはず…なのだが、やっぱり3通りの音源にはそれぞれ個性があるので完璧に全対応とはいかないのが現実である。若干の音化けは繰り返し聞くことで耳を”慣らす”しかないのだが、特定の楽器(ドラム・弦楽器・トランペット等)によっては音の大きさや聞こえ方が強弱の設定次第で極端に変わってしまうのが大きな悩みである。
　これらの点はもはや作者が「どこまで妥協するか」という問題になるだろう。完成度を高めたいならばとことんこだわることだが、納得行かなければMP3を使えばよい。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1667]

　現在2000の最終Ver.は1.51だが、1.50未満のVer.と比較すると音声素材ではかなり仕様が変わっている。比較的新しい素材ならば問題ないだろうが、初期の頃に開発された素材ではもしかしたら1.50以降に完全対応していないものがまだ多数あるかもしれない。
　具体的には1.50未満ではMP3には完全に未対応でWAVEは圧縮素材に未対応、そしてMIDIは頭の無音部分がカットされてしまうという仕様があった。これらは全部1.50以降で変更されているが、特にMIDIは仕様変更によって古い素材は頭の無音部分が極端に長く感じることが多々あるだろう。

　ところで、デジファミ音楽堂の素材は古いVerの時代に作られたようなので、現在では明らかに違和感の生じる素材が目立つ。更に悲しいことに多くの素材は最初からCC111が入っていないこともあってループ演奏もままならないのが現状である。規約ではデジファミ音楽堂の素材加工はOKらしいので、これらの問題点は加工で改善するのもありだろう。曲によっては結構いい割にあまり日の目を見ていない印象があるので、気に入った曲はもっと活用したいところである。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1668]

　MIDIの加工は裏技集「CC111を挿入せよ」でも書いているので飛ばすが、MIDIが完璧にループ再生されないならば、それはCC(コントロールチェンジ)111が入っていないからである。
　このCC111は200xとXP独自のもの(Mobileは未対応)なので、完全に「ツクール向け」と指定されている素材でなければ通常は入っていないはずである。ループしないからといってゲームプレーに重大な支障を来たすことはないが、ゲーム音楽では何かのイベントでない限りループ演奏が普通なので、継ぎ目がはっきりしているとどうにもぎこちなく聞こえてしまうだろう。妥協するのもありだが、妥協を許さないならば自分で加工してCC111を入れるしかない。それについては裏技集に書いてあるので省略する。

　ところで、BGMはCC111が入っていなければ曲の最後まで行った時点で最初に戻って演奏が繰り返される。しかし古いVerでは、素材によって例えばフェードアウトした後で最初からうまく演奏されない場合もある。これは最初の無音部分がカットされる仕様により、演奏終了時のイベントリストが開始時にリセットされないためで、Ver1.50以降では解決されているはずである。その他ループ時に最終音が残ってしまうバグについては裏技集を参照されたし。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1669]

　ゲームのBGMは全部がループ仕様で使うというわけでもない。OPやEDやメインイベントではプレーヤーがキーから手を離し、映画鑑賞のような感覚で自動的に進めて行く演出が効果的である。となると曲が終わるタイミングに合わせてループさせずに完全停止させ、同時に画面を切り替えるという演出を組む上では常にループ仕様のデフォルトシステムが逆に厄介な存在となるのである。
　CC111はループさせるためにあるようだが厳密にはそうではない。「最後まで演奏された後、その挿入地点に飛んでから常に最後を目指す」というのが正しい。よってCC111が曲の頭ならば丸々ループするわけだが、曲の途中ならばいわゆるサビの部分を繰り返し演奏できる。そして曲の最後に入れれば全くループしないということになる。よって、このような見せ場イベントで使う曲は最後にCC111を入れておけば何も気にせず簡単にイベントが組めるわけである。

　しかし、現実にはそうはいかない。この手の見せ場で使う曲はわざわざツクール仕様でなくてもよいのだ。よって多くの場合CC111は入っていないし、加工もNGである場合が多い。最大の見せ場で曲の最終音がプッツリと切れたり曲の頭がわずかに出てしまったりしては非常にみっともない。もはやバグと見なしてよいだろう。ではCC111の無い曲はいかにして完璧に終わらせたらよいものか?
200x制作覚書「バグ対策」[No.1670]

　200xでCC111の無い曲を完全停止させるためにはとりあえず3通りある。まず条件分岐の「演奏中のBGMが一周した」を使う方法。そして変数に「MIDIの演奏位置(Tick)」を入力する方法である。これらはいずれも並列処理で絶えず監視した後でBGMをOFFにする必要があるが、よっぽど重い処理の並列で処理落ちしない限りはほぼ完全に停止できる。又、他の演出処理の時間を計算しながらウェイトを適度に入れ、曲の演奏時間と完全に一致させる力技もある。これはカテツクでも行われていた”伝説の手法”であり、変数や並列処理を使わなくてもできる。
　いずれもここ一番の見せ場演出には効果的な方法だが、ここまで来ると単にBGMを停止させるだけというのはもったいない。曲の構造にもAメロ・Bメロ・サビ…というものが存在するのだから、これに合わせて画面演出と完全にシンクロさせれば更に派手な演出が可能となる。となると先の3通りのうち最初の方法は単に演奏を止めるだけなので現実的では無い。2番目はスマートな構造で後から修正もし易いので最も適しているだろう。3番目は後から修正したい場合にはかなり面倒なことになる。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1671]

　素材関連が一応片付いたところで、以下は200xのプログラムに則した対策をダラダラと書いて行くことにする。
　まずは絶対あってはならない重大なバグ「プレー中に突然強制終了」でも…。これはお馴染みのウィンドウにバグの原因が表示されるので、大抵そこを調べることで解決はするはずである。とりあえずバグを引き起こす容疑者を書いてみるが、いつも通り探せばまだあるかもしれない。

・イベントコマンドで指定した素材がインポートされていない。

・Movieを鑑賞するのに必要なCodecがインストールされていない。
・場所移動先に指定した(マップID,X,Y)が存在しない

・各データベースの呼び出しで存在しないIDを指定してしまった。
・イベントの呼び出しで存在しないイベントIDやページを指定してしまった。

…と並べてみたが、忌まわしき強制終了はいずれも「存在しないものを呼び出してしまってコンピューターに怒られた」という因果関係で起きるわけである。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1672]

　これらの強制終了を発生させる方法はほぼ決まっている。一度組んだマップやプログラムを後から改変した際に起きるのである。具体的にはデータベースの削除やマップの縮小、又は一度インポートして使った素材を削除することで発生すると考えてよい。容量を拡大する分にはあり得ないバグであることは常識的に分かるだろう。
　余談だがMobileでは、改変直後に無効となるデータに対して警告が出て強制的にトップナンバーのIDや素材OFFに切り替えられる。万一削除によって影響する他のデータ修正を忘れたとしても強制終了は起きないのだ。あの限られた仕様でよくやるものだと感心してしまうのだが、ただでさえ限られた容量は別のために使いたいのもまた本音である。
　しかしながら200xにはそんな親切な機能は無い。かくしてゲームデータを削除・縮小する場合には常に強制終了バグの危険があるというわけである。コンピューターのプログラムというのは単に消すだけならば簡単なことだが、消したものを復活させるのは非常に困難である。もし大掛かりなデータ縮小が必要な場合はバックアップを取っておいた方が無難だろう。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1673]

　素材を呼び出す場合はファイル名で管理されているようなので、指定した名前のファイルを削除した後、同名のファイルを再びインポートしなければ呼び出しに失敗して強制終了となる。変数のような間接的に指定する手段はないので、インポートした素材を削除する場合のみに注意すれば問題はないだろう。
　一方、データベースやマップ座標やマップイベントのID・ページは数値での呼び出しが基本である。それが直接数値入力であれ変数を用いた間接入力であれ、入力した数値が存在しなければそこで強制終了する。
　ここで要注意なのは間接入力である。直接入力の場合は範囲外の数値は最初から入力できないのだが、間接入力は基本的に変数の変動範囲(0±999999)であればどんな値でも入力できてしまう。間接入力は非常に便利なものなのだが、この自由度の高さは別の意味で危険なのである。

　この手の入力ミスは単に変数に数値を代入するというより、変数を演算した場合に発生しやすい。よって演算課程の管理には十分注意することである。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1674]

　ところで即刻強制終了となるバグで最も多くやってしまうのは「イベントの呼び出しミス」ではなかろうか?具体的にはマップ内に存在しないIDを指定してしまうパターンが非常に多い。これはまず別のマップからイベントをコピペした後、データの書換えを忘れてしまうことで簡単に発生する。コピペ作業が簡単な余りについ不注意が生じてしまうと言ってよいだろう。尚このような場合、イベントIDには「?」が表示されるのでイベントを開けばすぐ気付くが、ページ数については編集しないと気付きにくい。

　それではイベントIDが「?」になる場合は必ずバグか?というと、実はそうではないのがまた厄介である。「?」が出てもOKという例外として「コモンイベント内からマップイベントを呼び出す場合」がある。
　コモンイベントはどのマップからも呼び出せるが、コモンイベントからマップイベントの呼び出しを使うにはエディタでそのマップを開いている必要がある。この時、マップ上に存在しないIDを指定することはもちろんできないのだが、そこでマップイベントを呼び出した後別のマップを開き、もしそこに先ほどのマップイベントIDが存在しない場合には「?」が表示されるわけである。よって前者のマップ限定でコモンイベントを使う分にはバグとはならないのだが…。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1675]
　このような場合、もちろん後者のマップでコモンイベントを使えば強制終了してしまう。マップ上で絶対にコモンイベントを呼び出さないようにする限りバグは発生しないが、絶対安全というわけでもない。
　そもそもマップイベント上でコモンイベントを呼び出して使う方法というのは、「コモンイベントを複数のマップで使い回す」というのが前提である。となると、このようなマップを選ぶ使い方というのはあまり得策とはいえない。よってセオリー通りに複数のマップでコモンイベントを問題なく使い回すならば、「各マップでイベントIDも揃えてしまう」のが絶対安全な使い方となるのである。

　ここでマップイベントIDの振り方の法則が重要になるので書いておく。基本は各マップに0001～最大5000まで配置した順番通りとなる。そして後からマップサイズを縮小したりイベントを削除したりして欠番が生じた場合でも他のIDに変化は無い。又、他のマップからコピペしたイベントだが、コピー元のIDは破棄されてコピー先で新たなIDが順番に振られる。そこでもしコピー先のマップに欠番があればそれを埋める形でIDが振られる。…とりあえずこんなところである。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1676]

　自作システムを組む上で並列処理は不可欠であり、鑑賞用のイベントを組む上では自動実行は不可欠である。いずれもコモンイベントだけで組めるとはいえ、それだけでは負荷が大きい上に不測の事態が起きやすいのが現状である。よってコモンイベントを必要最小限に抑えてなるだけマップイベントに依存した方が動作は安定する。
　そこで座標やステータスの監視等どのマップにも必要なイベントともなれば、ここは「○○専用のマップID」というものを用意すればよりプログラムが安定するし、管理もしやすい。マップイベントIDは通常0001から始まるので、後でシステムの追加が必要になっても対応できるようにとりあえず0001～0010程度まで確保しておけば万全だろう。これを全マップ共通で用意しておき、如何なる場合においてもマップ内の別の用途には一切使用禁止(不要ならイベント内は空白で構わない)、かくして「システム制御専用のイベント」の登場である。
　これを全部のマップに用意しておけば先のコモンイベントからマップイベントを直接呼び出す場合にも「?」が出る危険は回避できるはずである。そして「全マップ共通」なのだから、どんなにマップが増えても基本的にコピペするだけで済むので大して面倒ではない。というよりマップの新規作成時は、全マップ共通イベントだけを配置した真っ黒なマップを予め用意しておいてコピペすれば済む話である。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1677]

　結果としてこの方法は「マップイベントのコモンイベント化」と考えてよい。今までの説明だと「単にコモンイベントよりもマップに密接した関係を持つために用意するだけ」と思われるかもしれないので、もう少し具体例を書くことにする。
　まず、イベントの呼び出し方法ではコモンイベントとマップイベントとの間に大きな差がある。それは「コモンイベントは変数で間接的に呼び出せない」ということ。正直この仕様は「わざわざIDで管理されているのに何故?」と首をかしげてしまうほどであり、200xだけでなくXPにまで引き継がれてしまったのは何とも信じ難い。一応イベント内に変数分岐を設けて数値によりコモンイベントを選んで呼び出すことは可能だが…。

　そう、逆に言えばマップイベントでは「変数V番のイベントの変数n番のページ」という呼び出しが可能なのである。となれば複数のページを持つイベントを変数の制御だけで多分岐させることができる。200xでは2分岐しかできないこともあり、これは自作システムを組む上で有効だろう。ただ、ページ数は最大100まで増やせるとはいえ、どのマップにも100分岐を用意するようなプログラムでは間違いなく処理落ちを覚悟する必要があるのだが…。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1678]

　次の例は「パーティー全員表示」である。カテツク時代から見てツクールというのは何故か二大有名RPGのどちらかに似せた仕様に極端に偏っている感があるのだが、となるとマップ上のパーティー表示もツクールによって一人か全員かで固定されてくる。ちなみに200xでは一人表示だが、Mobileでは全員表示。当然後者の方が内部プログラムの容量が大きくなるのにあの限られた容量でこのシステムとは…!?
　というわけで200xでは通常一人表示なのだが、PC版ツクールに容量の壁はほとんどない。既に多くの作品でも見受けられるように、200xでも自作システムを組めばパーティー全員表示は可能なのである。画面演出が主体なのでゲームシステム的に影響することはあまり無いかもしれないが、パーティー表示については作者もプレーヤーも好みが分かれるだろうから最初からデフォルトで選択できれば問題ないと思うのだが…。
　前置きはこの位にするが、今はバグ対策の中のマップイベントをコモンイベント化する具体例についての話なので、200xでパーティー全員表示を自作する詳細方法については恐縮ながら割愛させて頂く。とはいえ、ここまで書けばまず最低限必要なことは分かるだろう。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1679]

　200xではステータスウィンドウの一番上のキャラのみがマップ上に表示される仕様である。残りのキャラを表示させるには、そのキャラの後ろにマップイベントを並べるしかない。パーティーは最大4人なので必要なイベントは最大3個、それを移動可能なマップ全部に用意する必要がある。これがまず最低限必要なことというわけだが、この場合3個のイベントは全マップでIDを統一させた方がプログラムしやすいことは明らかである。ここに「マップイベントのコモンイベント化」という理論が存在する。

　具体例が出たのでパーティー全員表示の話は終わりにするが、実際に組みたい人にとってはこれでは納得行かないだろう。実は下書き段階でその方法を要点だけ並べてみたのだが、長文の上に余計混乱を引き起こすのでやめておくことにする。「複雑難解な割に演出だけという代物」というのが結論であり、完全に上級者向けなので無理に組む必要は無い。どこかでサンプルを用意していた記憶があるのでそこに任せることにする。

　え?自分で組んでないから書けないって?実はそうなのだが、盈虚都市では普通に知られている全員表示とはちょっと異なる”スイッチバック方式”という前代未聞の方法で全員表示を実現させているので…。いずれにせよ「前のキャラが1歩移動した時点の向きを変数に格納、それを後ろのキャラが記憶し、次の移動でその方向を元に、変数分岐によってキャラクターの動作指定で移動させる」とだけ基本法則として書いておく。自作した時はダッシュや着せ替えや並べ替えといった機能まで追加したこともあり1週間以上要したので本当に難しい。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1680]

　一見無意味かもしれないのだが、コモンイベント化したマップイベントを並列処理させて、その中でコモンイベントを呼び出すという方法がある。しかもマップイベント内はたった一行「イベントの呼び出し」を入れるだけ…。だったらわざわざマップイベントを用意しなくても、コモンイベントを並列処理で制御してしまえば済む話ではないか!!
　確かに理論上はそうである。並列処理が1～2個程度ならばそれでも問題無いだろう。しかし、5個や10個が並列するようだと優先順位が全く読めなくなり、思わぬ誤作動を引き起こし兼ねないのである。これについては処理落ち対策でも書いたが、実践上得たことなので明確な因果関係は文章で書くことができない。ただ考えられることは
・並列処理一回のループ時間が各処理で異なる
・同時に複数の制御が重なった場合にコモンイベント・マップイベント・IDで優先順位がどうなるか

・キー入力の処理が絡んだ場合の入力のタイミング

…これらが不確定要素で絡むことにより予測不可能となるわけである。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1681]

　では何故並列処理をマップイベント優先で制御させるかというと、「コモンイベントよりも近い位置にあるから」ということか?これも「実践上安定したから」という推測に他ならないが、これで誤作動が回避させたことは事実である。
　それだけではない。「マップイベントにした方がイベント発動条件の融通が利く」というのも大きいのである。コモンイベントではスイッチ1個しか使えないのに対し、マップイベントではスイッチ2個・変数1個の他キャラやタイマー等が条件に設定できるのだ。更に重要なのは、「並列処理はただでさえ動作不良を引き起こしやすい」ということ。そのため、必要無い場合は止めておくことに徹した方がよい。となると発動条件が色々選択できた方が都合がよいというわけである。

　実はここで忘れてはならないのが「並列処理と自動実行との干渉による動作不良」である。マップ移動時の初期設定や鑑賞イベントでは自動実行が不可欠となるが、その時必要な並列処理といえば、効果音や戦闘アニメを連続させるような演出の他にはまず無いだろう。よって自動実行イベント発動中はキー入力や座標監視といった無駄な並列処理は止めておいた方がよい。この場合コモンイベントだとスイッチを制御するしかないのだが、それだと動作不良を起こす危険があるのだ。そこでマップイベントにすれば自動実行発動中は並列処理のページの上に”並列処理中断スイッチ”を設けた空白のページを用意して”蓋”をかぶせることで並列処理を止めることができる。自動実行終了時にスイッチをOFFにすれば蓋がはずれて並列処理が一斉に再開できるわけである。実践上の話だがこうした方がコモンイベントの数だけスイッチを切り替えるよりも動作は安定するのだ。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1682]

　1個のマップイベントで複数のページが開始条件を満たしている場合、最も数の大きいページが実行される。これは200xにおける基本法則だが、先の”蓋をかぶせる”という方法は、これを利用することで数の小さいページをたった1個のスイッチでまとめて一時停止させてしまうわけである。
　さて、コモンイベントでは並列処理だけでなく自動実行も組めるわけだから、それをマップイベントに組み込んでコモンイベント化することも同様に可能である。しかも自動実行は並列処理よりも更に同時発動した場合の癖が強い。となると一度に複数の自動実行を発動させるのは最低限禁止とすべきだろう。

　基本法則は「1個のマップイベントでは同時に複数のページが発動されることはあり得ない」ということ。よって同一マップ内に自動実行が複数存在する場合、それらをマップイベント１個にまとめてページを重ね、一番上に蓋をかぶせておけばそのマップ内での自動実行イベントは万事OKということになる。もしコモンイベントで複数の自動実行を制御した場合、スイッチ切替時のタイミング次第では誤作動を引き起こすことが実践上は無きにしもあらず…なのである。

200x制作覚書「バグ対策」[No.1683]

　鑑賞イベントや自作システムの下準備で自動実行を発動させるタイミングというのは大抵場所移動直後、すなわちマップ切替時となる。そして鑑賞用はともかく自作システムとなれば、必ずやスイッチによって”蓋”を解除して下準備を行い、再び蓋をしてから次の段階、キー入力や座標監視のような並列処理を発動させるという流れになるだろう。

　となると自動実行のスイッチをONにするタイミングは一体どこで行ったらよいものか?200xで同一ページ内のイベントの途中で制御されたスイッチや変数は、そのイベントが最後まで消化されなくても、制御次第即他のイベントに反映される。これを利用することにより、各ページで画像の異なるマップイベントを別のイベントでスイッチ・変数の並列処理切替によりアニメ化させるといった演出も可能となる。しかし自動実行の制御となるとこれでは少々具合が悪いかもしれない。
　この手の自動実行は場所移動後のマップイベントでスイッチを制御したのでは間に合わない。よって最低限場所移動前のマップイベントでONにしておく必要がある。しかしその場合、場所移動前のマップイベントに悪影響を及ぼすことは無いのだろうか?
200x制作覚書「バグ対策」[No.1684]

　これまた実践上の話である。自作システムでマップ移動時の初期化に要する自動実行、そしてマップ探索中の座標監視と自作メニュー発動用のキー入力処理による並列処理を用意してすべてのマップを移動する場合、場所移動時の初期化と並列処理発動のタイミングは一応以下の順で安定した。
・場所移動前のマップイベント(基本的にキャラ接触で発動)

画面の消去→初期化用スイッチON→場所移動

・場所移動後即実行する初期化イベント内

並列処理(キー入力処理と座標監視)スイッチON→画面の表示→初期化用スイッチOFF
　ここでマップイベント１個にまとめようとすれば、ページ構成は並列処理＜初期化イベントと組んでいるので、初期化イベント発動中は並列処理には”蓋”がされて無効となる。こうすれば初期化イベントの上に蓋をかぶせる必要はないので容量の節約にもなる。
200x制作覚書「バグ対策」[No.1685]

　しかしこの場合は並列処理が2個あるので、それらを同時発動させるにはマップイベント１個では不可能である。並列処理はスイッチONだけで発動するので、自動実行で蓋ができない方の並列処理には一応蓋を用意すればより安定するだろう。

　ところで、これだと場所移動前のスイッチON時に場所移動前のマップにある初期化イベントが発動してしまわないか?という疑問が起きるが、実践上は即座に場所移動してしまうため特に誤作動は起きないようである。もしそこまで神経質になるのならば、場所移動前後の初期化イベントで異なるスイッチを用意するか、変数に毎回マップIDを代入させて制御するのもよいだろう。
　尚、自動実行発動でONにしたスイッチをOFFにするタイミングは、そのイベント内のどこに入れても特に問題無いようである。普通はイベントの最後に入れるが、OFFにするのを忘れてついバグらせてしまう癖があるならば最初に入れてもとりあえず問題無い。

　「200xバグ対策」は今後もマップ組みや各イベントコマンドを中心に続編を書く予定であるが、”第1部”はここで一区切りとする。
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