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人工知能による自動生成システムを含んだオリジナルゲームの制作

We produce an original game that includes an automatic generation system with 
artificial intelligence.

目的 / Purpose 作品テーマ / Theme

使用ツール / Tools used

各班の活動 / Activities of each group

 ● プロトタイプを用いたユーザ評価実験を行う　　　
　User evaluation experiment using the prototype.

 ● 課外発表会へ参加する　　
　Participation in extracurricular presentations.

 ● 人工知能学会等の関連学会で論文発表する
　Presentation of papers at related conferences such as the Japanese Society for 
　Artificial Intelligence.

物語班 / Story
● 世界観の設定、シナリオの執筆　 
Setting a world view, writing scenario

● 救済シナリオの自動生成
Automatic generation of relief scenarios

● セリフの自動抽出
Automatic extraction of utterance

視覚班 / Visual
● キャラクターデザイン、3Dモデルの制
作 
Creating character designs and 3D 
models
 ● 背景デザインの自動生成
Automatic generation of background 
design
 ● UI用の画像の作成
Creating images for User Interface

音響班 / Audio
● 場面に合った音源自動生成、SEの
実装 
Automatic generation of sound source for 
each scene and SEs that match each 
scene 

● 戦闘BGMの盛り上がり構築 
Building up the background music source 
for the battle scene

システム班 / System
● ゲームの基礎となるシステムの開発
Developing basic systems of the game

● マップの構築
Building a map system for the game

● 各班の制作物の統合
Integrating the work of other teams

会話シーン / Conversation

戦闘シーン / Battle

Unity・Python・Blender・CLIP STUDIO PAINT・VRoidStudio

こころの救済 / Relief of the mind

世界に希望を届けたい

Our project aims to bring 
hope to this world.

闇堕ちからの救済をテーマとし
たゲームを制作する

We will create a game about 
the relief of those who have 

fallen into darkness.
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拠点 / Base

マップ / Map

今後の展望 / Future prospects 課題 / Problem

 ● 救済ストーリーのデータの収集量を増やす
　Increasing the amount of data collected relief stories.

 ● BGMを自動生成するシステムの工程を簡略化する
　Simplifying the process of the automatic BGM generation system.

 ● バグフィックスをしてゲームを完全版にする
　Full completion of the game development by bug fix. 


