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１．研究概要 

「ADV+++」というノベルゲーム制作用フリ

ーソフトを使用してノベルゲームを制作し,

ゲームの作り方を研究する。 

 

２．研究の具体的内容 

(１)ノベルゲームとは 

ノベルゲームとは,文章のみで構成された

テキストノベルにグラフィック,サウンド,選

択肢等のゲーム性を持たせたものである。 

 

(２)スクリプト言語とは 

スクリプト言語とはソフトウェアのプログ

ラムを台本(Script)のように記述し制御する

簡易的なプログラミング言語である(図１)。 

 
図１ スクリプト言語 
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プ ロ グ ラ ム 部 分 に

ADV+++」を使用した。「ADV+++」は簡易なス

クリプト言語で構成されたノベルゲーム制作

用フリーソフトである。このソフトウェアは

スクリプト言語とオートビルドを採用してい

るためゲームの作成,デバッグが容易である。 

また,オートビルドとはコンパイルとリン

の作業を自動で行う機能である。この利点

はコンパイルとリンクに所要する時間の短縮,

手順ミスの排除などである(図２)。 

 

図２ オートビルド画面 
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究では下図のようにシナリオ
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今回の課題研

成,文章の実装,グラフィックの作成,グラ

フィックの実装,の手順で行った(図３)。 

 

図３ 制作手順 

ア. シナリオ制

「Microsoft Word 2010」

作 

シナリオ制作には



を使用した。このソフトは文章の推敲に使い

やすく,誤字脱字を警告する機能があり,文章

の質を上げることができるため使用した(図

４)。 

 

図４ Word の画面 

 

イ. 章の実装 

終わったところでまずはシ

ナ

 文

シナリオを書き

リオの実装を開始した。文章の実装はエデ

ィタとしてメモ帳を使用した。「ADV+++」はテ

キストファイルを直接リソースファイルとし

て利用できるので,メモ帳を使用した。メモ帳

で記述したスクリプトの例を図５に示す。図

５の画面ではそれぞれのチャプター毎に表示

するグラフィック,グラフィックの位置,表示

する文字の記述を行う。//の後の文章はスク

リプトに対する説明である。 

 

図５ スクリプトの例 

 

ウ.基本設定のプログラミング 

文章の実装に並行して、基本設定のプログ

ラミングも行った。図６に全てのチャプター

で共通の文字フォントやシステムウィンドウ

などの基本設定の例を示す。 

 

図６ 基本設定 

 

エ.グラフィックの作成 

タイトルロゴ,キャラクター,背景などのグ

ラフィックにはシェアウェアである,「Paint 

tool SAI」を使用した(図７)。 



 

図７ Paint tool SAI の画面 

 

タイトル画面やボタンなどに使用している文

字は,「Paint tool SAI」のみでは文字を扱え

ないので,追加ソフトとして「SAI font」を使

用した(図８)。 

 

図８ タイトル画面 

 

オ.グラフィックの実装 

グラフィックが出来上がったところでグラ

フィックの実装を行った。グラフィック素材

を実装するにはまず,作成したグラフィック

を背景,キャラクター,システムなどファイル

ごとにフォルダを分けてゲームのリソースフ

ォルダに入れる。次に全てのグラフィックフ

ァイルをリスト化してある graphic.lst に追

加するグラフィックの名前とファイル形式を

記述する(図９)。 

 

図９ graphic.lst 

 

そして,文章を記述したテキストファイルに

場面にあったものをタイミングと座標,画像

に対する効果を選び実装する(図 10)。 

 

図 10 グラフィックを実装したスクリプト 

 

カ.プレイ画面 

完成したゲームのプレイ画面(図 11)。 

 

図 11 プレイ画面 

３．研究のまとめ  



 当初の計画よりも作業が大幅に遅れてしま

った。作業量が予想以上に大きく,時間を追う

ごとに増えていったので内容の修正をした。

作業の分担を見直し,プログラムは富永,武藤,

別所で担当し,グラフィックは西口,富永,武

藤が作業を行い時間の短縮をめざした。 

シナリオ部分は大きく改変し,短くして作業

量を減らした。さらに,作成した素材の導入を

簡略化するために用意していたよりも多くの

フリーソフトを使用した。グラフィック部分

はキャラクター以外の背景などを写真から絵

に変える方法で大幅に手間を省いた。また,

メッセージボックスやネームボックスなどシ

ステムのグラフィックはタイトル画面を除き

「ADV+++」に付属しているものを使用した。

音声,音楽については最初の計画では自分た

ちで作成するとしていたが,フリーの素材を

活用して期限内に完成することができた。 

 

４．感想 

 自分たちの班は,２年の一学期の時点から

活動を始めていたがシナリオ書き直したり,

背景を一から書いていたら結局最後のほうに

地獄を見ることになった。自分たちの班が,

他の所よりも早く活動を始めていたにも拘ら

ず,こんな結果になってしまったのは,計画性

が皆無だったと反省した。それでも,自分が作

りたいと思っていたノベルゲームを制作する

ことができたことは,素直にうれしかった。今

回使用したシナリオは,このまま未完のまま

終わらせるのは少々もったいない気もするの

で,シナリオをきちんと完結させ,機会があれ

ば,それもゲームとして制作していきたいと

思う。 

 

武藤 優太 

 

 

 

 この課題研究で,ゲームを作ることがどれ

だけ大変であるか知ることができた。最初の

計画段階では,ゲーム制作の難しさ作業にか

かる時間がわからず,だんだん作業が進むに

つれて計画の遅延が発生してしまい,内容を

見返さなければならなくなったことは残念だ

った。これらのことも含めて,スクリプト言語

など今まで知らなかった事を学ぶことができ,

大変有意義な課題研究の内容だった。 

 

別所 湧介 

 

 今回この課題研究を通して ,多くのことを

学べた。私たちは２年生の頃から自分たちが

作ってみたいゲームを考え取り組んできた。

特に自分はゲーム制作をしたかったので ,楽
しく作業を進めることができた。しかし ,全体

的に計画性をとることができず多くの時間が

あったにもかかわらず期限ぎりぎりまで作業

をすることになってしまった。このことで ,
ゲームを制作することの大変さや ,計画を立

てることの大切さを学べた。卒業してからこ

の経験を活かしていくことができたら思う。  
 

富永 奏哉 

 

 このゲームを制作することで１からゲーム

を作ることの大変さや難しさを学ぶことがで

きた。グラフィックの作成を担当し場面に応

じた表情を作成することが大変だったが自分

の仕事を達成することができ,とても満足で

きた。 

 

西口 悟 
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