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コンピュータゲームにはさまざまなものがあるが、その中のひとつにマルチシナリオ
ゲームと言われるものがある。マルチシナリオゲームとは、プレイヤーの行動によってス
トーリーが分岐する、複数のシナリオから成るコンピュータゲームのことである。マルチ
シナリオゲームには選択肢があることが最大の特徴で、ゲーム中に何度も現れる選択肢
をプレイヤーが選ぶことでシナリオが分岐し、千差万別のストーリーを楽しむことが出
来る。しかしその一方で、マルチシナリオゲームはシナリオの整合性を維持するのが困難
といえ、シナリオの文章の論理的矛盾や、シナリオフローのエラーなどが発生しやすい。
これに対応するため、シナリオのフローを分析する研究はなされているが、シナリオの文
章の論理的矛盾をチェックを自動化出来るシステムはまだない。本研究では、マルチシナ
リオゲームの中でも選択肢が顕著に多いサウンドノベルを対象にして、従来すでに研究さ
れてきたシナリオフローの検証に加え、シナリオの文章の論理的矛盾のチェックを自動化
する手法を提案し、そのツールを制作する。制作したツールを実際のサウンドノベルで検
証した結果、本研究で提案した手法が有効だという結果が得られた。



目 次

第 1章 序論 1

1.1 研究背景と目的 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1

1.2 論文構成 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2

第 2章 サウンドノベルの分岐の種類 3

2.1 サウンドノベルとは . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3

2.2 フローチャートでの表現 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

2.3 分岐パターンの種類 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6

2.3.1 分岐するとそれ以降合流しないタイプ . . . . . . . . . . . . 6

2.3.2 分岐しても他のシナリオに合流できるタイプ . . . . . . . . . 7

2.3.3 複数のシナリオが同時進行するタイプ . . . . . . . . . . . . 7

第 3章 サウンドノベルの問題点とその解決法 9

3.1 フローチャートの構造的な問題 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9

3.1.1 エンディングがないルートに関するエラー . . . . . . . . . . 9

3.1.2 ループに関するエラー . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

3.2 文章ボックス同士の整合性の問題 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

第 4章 整合性検査ツール 15

4.1 ツールの全体図 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15

4.2 フローチャートのデータ入力 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

4.3 文章ボックスのタイトルの入力 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18

4.4 整合性に関する事象の設定 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19

4.5 プログラムの実行 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21

第 5章 サウンドノベルを用いての検証 26

5.1 検証目的 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

5.2 検証方法 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

5.3 検証結果 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27

5.3.1 PlayStation用ソフト『最終電車』の場合 . . . . . . . . . . . 27

5.3.2 PlayStation用ソフト『弟切草～蘇生篇～』の場合 . . . . . . 29

5.3.3 PlayStation用ソフト『かまいたちの夜～特別篇～』の場合 . 31

I



第 6章 まとめ 34

謝辞 35

参考文献 36

II



第 1 章

序論

1.1 研究背景と目的

ゲーム業界は、近年急速な成長を遂げている。2005年のゲーム総出荷規模 [1]は

1兆 3598億円、うち国内向け出荷が 3985億円、海外向け出荷が 9614億円で、国

内外で無視できない大きさの産業となっている。このような、産業の大規模化や

技術の進歩などにより、ゲームの表現の幅はどんどん広がってきている。それに

伴い、画像、音楽、シナリオなどのゲームデータは、どんどん膨大なものになって

いる。本研究では、その中のシナリオデータの肥大化に着目する。

シナリオデータの膨大さが顕著なゲームジャンルに、マルチシナリオゲームと

言われるものがある。マルチシナリオゲームとは、プレイヤーの行動によってス

トーリーが分岐する、複数のシナリオから成るゲームのことである。RPG、シミュ

レーションゲーム、サウンドノベルゲームなどがその例である。このような複数

のストーリーのあるゲームは、色々なシナリオが楽しめるのが大きな魅力である

が、その一方で、近年見られるシナリオデータの膨大さと分岐の複雑さのため、全

てのシナリオの整合性を維持したり、シナリオ進行に関するバグを発見すること

が困難になっている。

このようなことを問題にした研究はいくつかあり、マルチシナリオゲームに関

する研究 [2][3]や、大規模RPGに関するモデル検査 [4]を用いた研究 [5][6][7]など

が挙げられる。しかし、これらはあくまでもシナリオフローの構成上の整合性に

1



関するもので、文章中に登場する日本語の論理的な矛盾に関する整合性を考慮に

入れた研究は、まだない。

そこで本研究では、マルチシナリオゲーム、その中でも特にシナリオに重点が

置かれるサウンドノベルゲームを対象にし、上記にある従来のシナリオフローの

構成のチェックに加え、ゲーム中の文章の論理的矛盾のチェックも発見・自動化す

る手法を提案し、ツールを制作する。本研究は、サウンドノベルのストーリー構

成をフローチャートとして捉えることで、チェックの自動化を実現した。ゲーム制

作は非常にクリエイティブな分野であり、制作手法が制限されることは難しいが、

本研究の場合、制作されたゲームのシナリオを、ゲームの制作中あるいは制作後

にチェックするという方針である。

1.2 論文構成

まず、第 2章でサウンドノベルゲームというものがどのようなものなのかを説

明すると共に、その分岐パターンにはどのようなものがあるかを示していく。次

に、第 3章で本研究で取り扱うサウンドノベルに関する問題点と、その解決法に

ついて述べる。第 4章では、本研究で制作した検証ツールの具体的な操作方法と、

それでどのようなことが出来るのか説明する。第 5章で、実際に発売されている

サウンドノベルゲームに対して、本検証ツールが有効であるか検証し、その結果

を示す。最後に、第 6章で本研究のまとめを述べる。
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第 2 章

サウンドノベルの分岐の種類

本章では、本研究で取り扱うサウンドノベルゲームがどのようなものなのか、ま

たその分岐の種類はどのようなものがあるのかについて説明する。

2.1 サウンドノベルとは

サウンドノベルとは、その名の通り音と映像の伴った小説だと言える。モニタ

上に文章が表示され、そのストーリーを読み進めることでシナリオが展開してい

くゲームである。図 2.1 は、実際のサウンドノベルゲームのプレイ画面の例であ

る。かつて世界で大流行した、ゲームブック [8]のテレビゲーム版と表現しても良

いだろう。

図 2.1: サウンドノベルのプレイ画面の例
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また、サウンドノベルには前述したように、ストーリーの中にいくつもの選択

肢が出てきて、プレイヤーがどの選択肢を選ぶかによって、その後の展開が変化

する。選択肢の中にはストーリーが大きく変わるパターンもあれば、分岐しても

結局同じシナリオに合流し、ストーリーに変化がないものなど、さまざまな種類

がある。図 2.2 は、実際のサウンドノベルのゲームにおける選択肢の現れたシー

ンと、それぞれの分岐先を示している。この図を見ると、選んだ選択肢によって、

ストーリーの展開が変わっていることが分かる。なお、図 2.2では選択肢は 2つだ

が、3つ以上の選択肢が出てくることもある。

図 2.2: ストーリー分岐の例
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2.2 フローチャートでの表現

サウンドノベルには数多くのシナリオのパターンがあり、そのひとつひとつの

ルートにそれぞれ膨大な文章量がある。本研究では、そのスタートからエンディ

ングまでのルートの文章を要所要所で区切って、その区切ったある部分からある

部分までの文章のかたまりを、文章ボックスという単位で表現する。つまり、ひ

とつのサウンドノベルゲームは複数の文章ボックスが組み合わさって出来ている

ことになる。本研究では、サウンドノベルのシナリオを、その文章ボックスを使っ

てフローチャート形式で表現する。

例えば、図 2.2 のようなストーリー進行は、以下の図 2.3のようなフローチャー

トで表す。図中の四角が文章ボックスを表し、四角同士をつなぐ線はストーリー

進行を表す。なお、これ以降出てくるフローチャート図も同様に、四角は文章ボッ

クスを表し、四角同士をつなぐ線はストーリー進行を表すものとする。また、矢印

になっていない線は全て左から右へ、または上から下へ進行していくものとする。

図 2.3: フローチャートでの表現

本研究ではこのように、サウンドノベルの文章を文章ボックスという単位で捉

え、フローチャート化して考えることになる。
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2.3 分岐パターンの種類

一口でサウンドノベルと言っても、その分岐パターンはゲームによってさまざ

まな種類があり [9]、その中には本研究の内容ではまだ対応できないパターンも存

在する。このセクションでは、代表的なサウンドノベルゲームの分岐例を、前述

のフローチャート形式を用い、サウンドノベルには主にどのような分岐パターン

があるか図と共に示すと同時に、本研究の対象となるものはどのようなものかも

説明する。

2.3.1 分岐するとそれ以降合流しないタイプ

代表的なシナリオ形式のひとつとして、基本的には分岐した後の合流は起こら

ず、一度分岐したシナリオはそれぞれが異なる結末に向かうタイプがある。フロー

チャートで示すと、図 2.4 のようになる。

このようなシナリオのタイプのゲームでは、比較的整合性やループ発生のバグ

は起こりにくいと言える。なお、STARTとENDはゲームのスタートする地点と

エンディングを表している。これ以降の図も同様である。

図 2.4: 合流しないタイプのフローチャート
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2.3.2 分岐しても他のシナリオに合流できるタイプ

分岐しても他のシナリオに合流できるタイプのシナリオも代表的である。これ

は、基本的に分岐は局所的なもので、ストーリーの分岐の仕方によっては大きく

ストーリーが分かれることもあるが、すぐに他のシナリオに合流できるタイプで、

フローチャートで示すと、図 2.5 のようになる。

このようなタイプの場合、前述の分岐するとそれ以降合流しないタイプと比べ

て、整合性の矛盾や無限ループのようなシナリオのエラーが発生する可能性が高

いので、本研究で紹介するツールが最も有効なパターンのゲームであると言える。

図 2.5: 分岐しても合流するタイプのフローチャート

2.3.3 複数のシナリオが同時進行するタイプ

サウンドノベルの中には、主人公が複数存在し、シナリオもその主人公の数だ

け存在するものがある。これは、それぞれのシナリオを少しずつ進めることで他
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のシナリオも進めることが出来るタイプである。フローチャートで示すと、図 2.6

のようになる。このタイプに関しては、本研究の対象とはしない。

図 2.6: 複数のシナリオが同時進行するタイプのフローチャート
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第 3 章

サウンドノベルの問題点とその解決法

本章では、本研究で解決することを目標としている、サウンドノベルの制作の

際に発生しうる問題点について、フローチャートを用いて説明し、それに対する

解決法を提示する。サウンドノベルで発生しうるエラーは、フローチャートの構

造的な問題によって起こるものと、文章ボックス同士の文章の矛盾によって起こ

るものの 2種類に分けることができる。

3.1 フローチャートの構造的な問題

まず、フローチャートの構造的問題によって起こるエラーについて触れる。

3.1.1 エンディングがないルートに関するエラー

フローチャートの構造的問題によって起こるエラーの 1つ目に、エンディング

がないルートに関するエラーがある。このエラーはその名の通り、あるシナリオ

ルートにおいてエンディングが存在しない（以降ハマリ）状態のことを言う。これ

をフローチャートで表した例が、以下にある図 3.1である。図 3.1のシナリオでは、

START⇒ 1⇒ 6、START⇒ 2⇒ 4⇒END1、START⇒ 2⇒ 5⇒END2、START

⇒ 3⇒ END2という 4つのルートがあるわけだが、START⇒ 1⇒ 6のルートは、

そのルートの最後が文章ボックスで終わっている。このようなルートが存在する

9



と、エンディングの処理がされないため、ゲームのシステム的な意味でもシナリ

オ的な意味でもエラーとなる。

図 3.1: ハマリチェックについて

これを回避するためには、フローチャートの終点に達したときに、その終点が

エンディングポイントであるか文章ボックスであるかを判定する必要で、エンディ

ングポイントと文章ボックスかを判断できる情報をそれぞれに持たせておくこと

で、このエラーを検出することができる。

3.1.2 ループに関するエラー

フローチャートの構造的問題によって引き起こされるエラーの 2つ目に、ルー

プに関するエラーがある。これは、あるストーリーの中で同じルートを繰り返し

通ってしまうことである。このようなエラーがあると、プレイヤーの選択肢の選

び方によっては何度も同じ文章を読むことになるため、違和感や矛盾を感じてし
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まう。発売されているサウンドノベルの中には、あえてこのようなストーリー構

造になっているものもあるが、そのような例は稀であるし、そのようなゲームで

も、どのようなルートを通ったときにループが発生するかどうかが分かれば役に

立つだろう。

以下の図 3.2は、サウンドノベルのシナリオを、スタートからエンディングま

でフローチャートで表したものである。プレイヤーが START⇒ 2⇒ 4⇒ 2⇒ 4⇒

END2というルートを選択したとすると、文章ボックス 2と文章ボックス 4を繰り

返し通ることになってしまう。

図 3.2: ループチェックについて（1）

上記の例は、ループが発生するかどうかはプレイヤーの選択に依存しているた

め、選択の仕方によってはループが発生しない場合もある。つまり、ループが発生

する可能性がある、と言い換えることができる。しかし、ある地点に到達してし

まったら、プレイヤーがどのような選択肢を選択しても絶対にループから抜ける

ことができない、いわゆる無限ループになってしまうような場合もある。それをフ
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ローチャートで表した例が、以下にある図 3.3である。この例では、プレイヤーが

文章ボックス 2に到達した時点で、永遠にループを繰り返すことになってしまう。

図 3.3: ループチェックについて（2）

これらループに関するエラーは、分岐先と分岐元の文章ボックスが、ひとつの

ルートで 2回出現した時点でエラーと判定することで防ぐことが可能になる。本

研究では、この 2種類のループの区別を自動的に区別することはまだできていな

いので、今後の課題のひとつである。

3.2 文章ボックス同士の整合性の問題

次に、文章ボックス同士の文章の矛盾によって起こるエラーについて触れる。こ

れは、前述のフローチャートの構造に関する問題とは関係なく、文章ボックス内

の文章の論理的な整合性に関するものである。

例えば、以下のサウンドノベルのシナリオ進行をフローチャートで表した図 3.4
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において、「プレイヤーが、Aという人物に会っていると、Bという人物には会う

ことができない」という整合性を守りたかったとする。そして、文章ボックス 2で

Aという人物に会い、文章ボックス 5でBという人物に会うことになるとする。

図 3.4: 整合性チェックについて

このような場合、START⇒ 2⇒ 5⇒END3のルート、つまりの太線で書かれて

いるルートを通ったとき、このルートは整合性に矛盾があると言える。サウンド

ノベルは多くの分岐があるため、それが原因で非常に多くのストーリーのルート

が生まれる。そのため、このような整合性に関する矛盾も数多く出現しうる。

このような整合性に関するエラーを防ぐには、保ちたい整合性を何らかの方法

で記号化し、その記号化したデータを、検出したひとつひとつのルート毎にチェッ

クできるシステムが必要である。
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上記に示した、文章ボックス同士のエラーと、フローチャートの構造的なエラー

を防ぐシステムを構築するために共通に必要なことは、ストーリーパターンが複

数存在するサウンドノベルのシナリオの全ルートを検出することである。ループ

を検出する場合も、ハマリ状態を検出する場合も、日本語の整合性を検出する場

合も、スタートからエンディングまで通る、考えられうる全てのルートを網羅し

ていることが必須条件なのである。

例えば、シナリオをフローチャートで表した以下の図 3.5のようなシナリオで

は、START⇒ 1⇒ 4⇒ 6⇒ END1、START⇒ 1⇒ 4⇒ 7⇒ END1、START⇒ 1

⇒ 4⇒ 7⇒END2、START⇒ 2⇒ 7⇒END1、START⇒ 2⇒ 7⇒END2、START

⇒ 3⇒ 5⇒ 7⇒ END1、START⇒ 3⇒ 5⇒ 7⇒ END2、START⇒ 3⇒ 5⇒ 8⇒

END2、START⇒ 3⇒ 5⇒ 8⇒END3、START⇒ 3⇒ 5⇒ 9⇒END3という、全

部で 10通りのルートを自動的に検出することが必要となる。この全ルートの検出

のアルゴリズムと考え方については、グラフ理論など [10][11]が参考にできる。

図 3.5: 10通りのルートがあるフローチャート
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第 4 章

整合性検査ツール

ここでは、第 3章で紹介した問題点を解決するための検証ツールの操作方法に

ついて、順を追って説明していく。流れとしては、分岐状態のデータ入力、文章

ボックスのタイトルの入力、整合性に関する事象のフラグの設定、事象同士の設

定、そしてプログラム実行となる。これらをセクション毎に分け、ひとつひとつ

説明していく。しかし、必要なければ適宜これらの操作を抜かしてもよい。例え

ば、全ルートが何通りあるかどうかを知りたいだけなら、分岐状態のデータ入力

だけをしてプログラムを実行すればよい。それぞれの操作が何を意味しているの

かは、各セクションでそれぞれ説明する。

4.1 ツールの全体図

以下の図 4.1は、このツールの全体図である。この図の枠に囲まれたセル上に数

字や文字を入力して使用する。本ツールは Microsoft Excel VBA [12][13]を用いて

制作した。
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図 4.1: ツール全体図

4.2 フローチャートのデータ入力

まず、このツールを使用するユーザーはシナリオのフローチャートを用意する

必要がある。用意するフローチャートは、シナリオの全ての文章ボックスを用意

しなくても、チェックに必要な分だけでよい。以下の図 4.2は、このツールを使用

するために用意したサウンドノベルのシナリオの進行のフローチャートだとする。

今回はハマリ判定機能とループ判定機能を分かりやすく説明するため、あえてエ

ンディング以外で終点となっているハマリ部分があり、ループとなるルートがあ

るフローチャートを用意した。
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図 4.2: 検証するフローチャートの例

このフローチャートに書かれた文章ボックスを、エクセルの指定されたセルに

入力していく。以下の図 4.3は、指定されたセル上に、図 4.2の文章ボックスの番

号を書き入れた状態である。図 4.3のように、矢印でつながっているボックスの番

号を、分岐元の欄と分岐先の欄にそれぞれ隣り合わせに入力していく。この作業

は、プログラムを実行した際に全ルートを検出するためのものである。
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図 4.3: フローチャート入力画面

また、スタートの部分は「0」、エンディングは「1001以上の数」を入力する。

この例ではエンディングが 3つあるので、それぞれを 1001、1002、1003と設定す

ることになる。なお、分岐元の欄の最下部にある 9999は、入力データの終端を示

すものである。

4.3 文章ボックスのタイトルの入力

次に、文章ボックスのタイトルを好きなように入力する。これは、番号として

出力されたデータが、どのようなシナリオを意味するのかを分かりやすくするた

めである。以下の図 4.4は、文章ボックスのタイトルを入力した状態である。今回

の例では、図 4.4のようなタイトルに設定した。

18



図 4.4: 文章ボックスのタイトル入力画面

4.4 整合性に関する事象の設定

次に、日本語の整合性に関する事象のフラグの設定をする。整合性に関する事

象とは、保たなければならない整合性を構成する事象のことである。

例えばあるストーリーの中で、「プレイヤーがAという人物に会っているときの

み、Bという人物に会うことができる」という条件があったとすると、プレイヤー

が Aに会っていないのに Bに会ってしまっては矛盾となる。この場合、「Aとい

う人物に会った」「Bという人物に会った」という 2つの事象が存在することにな

る。ここで、Aという人物に会ったという事象を事象 1、Bという人物に会ったと

いう事象を事象 2とすると、「事象 1が起きてないときに事象 2が起きてしまうと

エラーとなる」と言い換えることができる。

まず、事象 1と事象 2が起こる文章ボックスの番号をそれぞれ設定する。どの

事象がどの文章ボックスで起こるかは、「フラグリスト」という表に、文章ボック

スの番号と事象の番号が対応しているセルに「1」と入力することで表す。以下の
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図 4.5は、フラグリストの表に文章ボックスと事象番号の対応を入力したものであ

る。つまり今回の例では、図 4.5は、文章ボックス 3で事象 1が発生し、文章ボッ

クス 7で事象 2が発生するということを表している。

図 4.5: 事象と文章ボックスの対応設定

次に、上記の設定したどの事象が同時に発生したら矛盾とするかを設定する。以

下にある図 4.6は、事象 1と事象 2が同時に起きたときに矛盾となるよう、セル上

にデータを入力した図である。図 4.6を見て分かる通り、フラグリストの太枠の中

に同時に起きてはならない事象の番号を書くことになる。なお、この事象の番号

は 1～5の中で好きに設定してよい。これで、事象 1と事象 2がひとつのルートで

発生したらエラーと判定する。本研究では、整合性の矛盾を考える場合、このよ

うに事象同士の関係で考える。
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図 4.6: 事象番号の入力画面

この状態でプログラムを実行すると、ひとつのルートデータ中に、文章ボック

ス 3と文章ボックス 7が出てきた場合、つまり、事象 1と事象 2が同時に発生した

場合にエラーと表示する。

なお、この例では事象を 2つだけにし、その事象が起こる文章ボックスもひと

つずつにしたが、3つ以上の事象が同時に起こってはいけない場合や、ひとつの事

象が複数の文章ボックスで起こる場合、保ちたい整合性が複数ある場合などにも

設定しだいで対応できる。このツールでは、整合性は 5つまで設定することが出

来る。

4.5 プログラムの実行

セル上に置かれている「実行ボタン」を押すことでプログラムが実行し、いま

まで入力されたデータが反映された結果が表示する。プログラムを実行するとま

ず、入力したデータの整合性、全ルートの数、エンディングに到達できなかった

ハマリ状態の数、ループした回数の情報が別ウインドウで表示する。

以下の図 4.7と図 4.8は、今回の例でプログラムを実行した際に現れる、上記の

情報が書かれたウインドウの図である。

なお、図 4.7のRPDNとは、ルートパスデータナンバーの略で、出力された全
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ルートデータのうち、8番目のルートにエラーがあるという意味である。また、括

弧の中の数字は先ほど設定した事象の番号である。つまりこの場合は、「検出した

全ルートのうちの 8番目のルートが、事象 1と事象 2が同時に出てきているので矛

盾している」という意味になる。この図 4.7は、矛盾が発生しなかった場合は表示

しない。

図 4.7: 矛盾チェック

図 4.8: ルート数、ハマリ数、ループ数の表示

以下の図 4.9は、先ほどフローチャートのデータを入力した図 4.3の、プログラ

ム実行後の図である。ループ表示の欄に、ループが出現した回数が表示している
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のが分かる。

図 4.9: 矛盾チェック

プログラム実行後は、ひとつひとつのルートの詳細な情報を表示する。以下の

図 4.10は、その表示したルートの情報の一部を示した図である。図 4.10のように、

それぞれのルートに関する情報が左から右へ順に、詳しく表示する。BOXタイト

ルの欄には、図 4.4で入力した文章ボックスのタイトルが表示され、ループのあっ

たルートでは、RPDN1のルートを見て分かるように、「● LOOP」と表示する。
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図 4.10: ルートデータの表示

以下の図 4.11も、今回の例で表示されたルートの詳細な情報の一部である。エ

ンディングで終わらず文章ボックスで終わってしまうハマリ状態の場合は、この

ように「● no route」と表示する。

図 4.11: ハマリ状態の場合

以下にある図 4.12は、今回の例で矛盾があると判断したルートの詳細な情報を

示した図である。図 4.12を見て分かるように、図 4.6と図 4.5で設定した通り、文

章ボックス 3で事象 1が、文章ボックス 7で事象 2が起こっていることが分かる。

24



図 4.12: 設定した事象と文章ボックス
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第 5 章

サウンドノベルを用いての検証

本章では、本研究で制作したツールを実際に市販されているサウンドノベルに

対して使用し、このツールの有用性を示す。

5.1 検証目的

実際に発売されているサウンドノベルのシナリオで検証することで、このツー

ルが整合性やシナリオ進行に関するエラーチェックに有用であるかを検証する。

5.2 検証方法

市販のゲームは整合性が保てている例がほとんどなので、今回の検証では、ゲー

ム中に起こる事象を使い、あえてエラーとなる整合性を自分で設定し、それを本

ツールが発見できるかを検証した。また、フローチャートには全ての文章ボック

スを取り込まず、一部の文章ボックスのみで制作したものを利用する。これは、全

ての文章ボックスを取り込むと膨大な量になりすぎると共に、整合性を検証する

際には、全ての文章ボックスは必要とせず、整合性をチェックしたいするものだけ

で可能なため、全てを取り込まない方が効率がいいからである。
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5.3 検証結果

5.3.1 PlayStation用ソフト『最終電車』の場合

まず、PlayStation用ソフト『最終電車』を検証する。以下の図 5.1は、今回検

証で使用する『最終電車』のシナリオをフローチャートで表したものである。こ

のフローチャートの形は、2.3.1で紹介したタイプのフローチャートである。図中

の文章ボックスの側にある文は文章ボックスのタイトルを、文章ボックスの中に

ある数字は文章ボックスの番号を表している。以降の図も同様である。なお、『最

終電車』の詳しいフローチャートは、「さうんどのべるふぁん」[14]に書いてある。

図 5.1: 『最終電車』のフローチャート

このフローチャートの情報を、第 4章で紹介したように、指定のセルに当ては

めていく。整合性は、「美由紀という人物に出会えば、薫という人物には出会わな

い」というものに設定するとする。この場合、「美由紀に出会う」という事象を事

象 1に、「薫と出会あう」という事象を事象 2 に設定する。文章ボックス 2、3、4

で事象 1が、文章ボックス 8で事象 2が起こるとする。これでプログラムを実行す

れば、START⇒ 1⇒ 2⇒ 6⇒ 7⇒ 8⇒END2のルートがエラーになるはずである。
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まず、以下の図 5.2は、全ルート数、ハマリ数、ループ数の出力結果である。こ

の図を見て分かるように、全ての結果が正しい。

図 5.2: 『最終電車』の全ルート・ハマリ・ループ結果

次に、整合性についての出力結果を以下の図 5.3に示す。RPDN3、つまり、0⇒

1⇒ 2⇒ 6⇒ 7⇒ 8⇒END2がエラーとなって出力しており、この情報も正しいこ

とがわかる。

図 5.3: 『最終電車』の矛盾検証結果
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5.3.2 PlayStation用ソフト『弟切草～蘇生篇～』の場合

次に、PlayStation用ソフト『弟切草～蘇生篇～』を検証する。以下の図 5.4は、

今回検証で使用する『弟切草～蘇生篇～』のシナリオをフローチャートで表したも

のである。このフローチャートの形は、2.3.2で紹介したタイプのフローチャート

である。なお、『弟切草～蘇生篇～』の詳しいフローチャートは、「Cast a Kitten」

[15]と「虹色惑星」[16]に書いてある。また、PlayStation2用ソフト『彼岸花』[17]

も、このタイプに近いフローチャートである。

図 5.4: 『弟切草～蘇生篇～』のフローチャート

このフローチャートの情報を指定のセルに当てはめていく。整合性は、「背比べ

の跡を発見した場合、奈美は二重人格にはならない」というものに設定するとす

る。この場合、「背比べの跡を発見する」という事象を事象 1に、「奈美は二重人格

にならない」という事象を事象 2に設定する。文章ボックス 4、5、6で事象 1が、

文章ボックス 7で事象 2が起こるとする。これでプログラムを実行すれば、START

⇒ 1⇒ 2⇒ 4⇒ 7⇒ END1、START⇒ 1⇒ 2⇒ 5⇒ 7⇒ END1、START⇒ 1⇒ 2

⇒ 6⇒ 7⇒END1 START⇒ 1⇒ 3⇒ 4⇒ 7⇒END1、START⇒ 1⇒ 3⇒ 5⇒ 7⇒
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END1、START⇒ 1⇒ 3⇒ 6⇒ 7⇒END1 の 6つのルートがエラーになるはずで

ある。

まず、以下の図 5.5は、全ルート数、ハマリ数、ループ数の出力結果である。こ

の図を見て分かるように、全ての結果が正しい。

図 5.5: 『弟切草～蘇生篇～』の全ルート・ハマリ・ループ結果

次に、整合性についての出力結果を以下の図 5.3に示す。6つの全ての結果をこ

こで図示しないが、矛盾となるべき 6つのルート全てがエラーとして出力するこ

とができた。以下にある図 5.6は、エラー出力した 6つのルートの中のひとつで

ある。
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図 5.6: 『弟切草～蘇生篇～』の矛盾検証結果

5.3.3 PlayStation用ソフト『かまいたちの夜～特別篇～』の場合

最後に、PlayStation用ソフト『かまいたちの夜～特別篇～』を検証する。以下

の図 5.7は、今回検証で使用する『かまいたちの夜～特別篇～』のシナリオをフ

ローチャートで表したものである。このフローチャートの形は、2.3.1と 2.3.2で紹

介したタイプのフローチャートを合わせたようなタイプのフローチャートである。

なお、『かまいたちの夜～特別篇～』の詳しいフローチャートは、「かまいたちの

夜　完全攻略本」[18]に書いてある。また、PlayStation用ソフト『赤川次郎　夜

想曲』[19]も、このタイプに近いフローチャートである。
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図 5.7: 『かまいたちの夜～特別篇～』のフローチャート

このフローチャートの情報を指定のセルに当てはめていく。整合性は、「美樹本

を疑った後に俊夫を疑った場合、香山を疑うことはない」というものに設定する

とする。この場合、「美樹本を疑う」という事象を事象 1に、「俊夫を疑う」とい

う事象を事象 2に、「香山を疑う」という事象を事象 3に設定する。文章ボックス

4で事象 1が、文章ボックス 5で事象 2が、文章ボックス 10で事象 3が起こるとす

る。今回の例では、事象を 2つではなく 3つに設定した。これでプログラムを実行

すれば、START⇒ 1⇒ 2⇒ 4⇒ 5⇒ 10⇒ END3、START⇒ 1⇒ 2⇒ 4⇒ 5⇒ 10

⇒ END4、START⇒ 1⇒ 2⇒ 4⇒ 5⇒ 10⇒ END5、START⇒ 1⇒ 2⇒ 4⇒ 8⇒

5⇒ 10⇒ END3、START⇒ 1⇒ 2⇒ 4⇒ 8⇒ 5⇒ 10⇒ END4、START⇒ 1⇒ 2

⇒ 4⇒ 8⇒ 5⇒ 10⇒ END5、の 6つのルートがエラーになるはずである。

まず、以下の図 5.8は、全ルート数、ハマリ数、ループ数の出力結果である。こ

の図を見て分かるように、全ての結果が正しい。
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図 5.8: 『かまいたちの夜～特別篇～』の全ルート・ハマリ・ループ結果

次に、整合性についての出力結果を以下の図 5.9に示す。6つの全ての結果をこ

こで図示しないが、矛盾となるべき 6つのルート全てがエラーとして出力するこ

とができた。以下にある図 5.9は、エラー出力した 6つのルートの中のひとつで

ある。

図 5.9: 『かまいたちの夜～特別篇～』の矛盾検証結果
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第 6 章

まとめ

本研究では、全ルート検索、ループ検索、ハマリ検索、そして日本語の整合性

に関する矛盾のチェックを、シナリオをフローチャートで表し、プログラムを組む

ことで可能とした。また、日本語に関する整合性は、整合性に関する条件をひと

つひとつの事象に分けるアルゴリズムで可能とした。

今後の課題は、ある条件を満たしたときのみ選択できる選択肢が出現するシナ

リオや、エンディングに到達するたびに選択肢が増えていくシナリオなどを持つ

サウンドノベルゲームにも対応していくことである。また、PlayStation用ソフト

『街～運命の交差点～』[20]のような、複数の異なるシナリオが同時進行するタイ

プのシナリオもチェックできるようになれば、より検証できるゲームの幅が広がる

だろう。
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