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１．研究概要 

DX ライブラリを用いた，縦スクロールシ

ューティングゲームを作成し，C++言語のゲ

ームの仕組みや制作方法を研究する。 
 
２．研究の具体的内容 
  ソースコードはネットで配布されているサ

ンプルプログラムを元に敵の配置や攻撃を自

作したプログラムに置き換え，縦スクロール

シューティングゲームの作成を行った。 
 
（１）ＤＸライブラリとは 

Windows でのゲームソフトの開発に必ず

付いて回る DirectX や Windows 関連のプロ

グラムを使い易くまとめた形で利用できるよ

うにした C++言語用の２Ｄゲームライブラ

リのことである。 
 最大の特徴はライブラリ独自の規則が少な

いため，このライブラリで培ったゲームプロ

グラムの技法が，他の開発環境に変わっても

通用し，逆に他の開発環境でゲームを開発し

ていたとしてもその知識をこのライブラリで

充分発揮できるということである。 
 

（２）プログラムの概要 
①タイトル画面のプログラム 
・ゲームスタートやキーコンフィグを選択で

きるようにする。 
・背景やタイトル，文字の書体を設定する。 
 
②シューティングゲームのプログラム 
・384×448 四方のステージを作り， 
 その中でキャラクターを自由に動ける 
 ようにする。 

 
・敵キャラと弾の軌道を三角関数や乱数を 
 使用して設定する。 
・敵キャラの体力，自機の攻撃力を 
 設定する。 
・背景を裏でスクロールさせ，BGM を流す。 
 

図１-１の「main.cpp」はゲーム開始時に

最初に呼び出されるメイン処理のソースコー

ドで，func_state という変数と switch 関数

でタイトルメニューの表示やゲームの処理な

どの分岐を行っている。 
画像や音楽のデータを読み込んだり，その

読み込んだデータを表示，保存されたスコア

データの読み込みや，初期データの設定など

を処理している。 
 

 

図１-１ ソース画面 

 
図１-２の「Debug.h」はデバッグ用のコー

ドで，処理速度の表示やスタート画面の表示

の有無，処理速度の速さ設定，ステージの開



始時間を変更して，動作確認をしやすくでき

るようにしている。 
 

 
図１-２ デバッグ設定 

 
図２は Excel で作った敵キャラのデータで，

cnt は出現させる時間，pattern はその敵の動

く軌道，knd は敵キャラの画像の選択，x と

y の部分は出現する場所の座標である。 
また，アイテムを落とす設定や撃ってくる

弾の種類も設定している。 
「/」で始まっている部分は，プログラムで

読み込まれない，コメントの部分になってい

るので，読み込まれるのは数値のデータだけ

となっている。 
 

 
図２ Excel による敵データの設定を変更 

 
（３）ドット絵・背景・枠組みの作成 
 今回，ドット絵や背景・枠組み等も作成し

た。 
ドット絵や枠組みにはペイントツール

「SAI」を使用し，背景には「Photoshop」
を使用した。 

ペイントツール「SAI」はペンタブレット

を利用して書いた線が滑らかで，エアブラシ，

マーカー，水彩筆などのラスターブラシツー

ルを搭載しているほか，「ペン入れレイヤー

で」後からストロークや制御点を編集できる

ベクターブラシストロークなどの機能があり， 
線画を描画するだけでなく，彩色をすること

もできるツールである。 
 

 

図３ SAI によるドット絵を作成 

 

 
図４ SAI による枠組みを作成 

 

 

図５ SAI によるキャラクタの立ち絵を作成 



「Photoshop」は，「SAI」にはない「フィ

ルター機能」や「円，多角形ツール」，「文字

入れ」等があり，「SAI」では難しい作図が容

易である。 
 他に，「パスツール」を使用することによっ

て，滑らかな曲線を描くこともできる。 
 

 
図６ Photoshop による魔方陣を作図 

 
（４）BGM の作成 
 「Singer Song Writer 8.0 VS」を使用した。 
画面内に音符を置いていき作曲する。 
 「Singer Song Writer 8.0 VS」は五線譜を

中心とした入力機能と分かりやすい操作性か

ら，DTM 初心者向けのソフトとして知られ

ている。 
 他に自分の作成している曲のコードに併せ

てアレンジデータを貼り付けることができる

「アレンジ機能」をはじめ，「自動伴奏作成機

能」，「鼻歌入力機能」など，他社ソフトには

無い MIDI 機能が充実している。 
 さらにこのソフトは他の「Singer Song 
Writer」シリーズよりもオーディオ機能が大

幅に強化されている。 

 
図７ Singer Song Writer 8.0VS による作曲 

 
（５）操作説明 
 次に完成したゲーム（図８）の操作方法を

示す。 
・タイトル画面の「GAME START」にカー

ソルを合わせ Z キーを押す。 
・キャラクターを操作し，敵の攻撃をよけな

がらショットを撃ち，敵を倒していく。 
・ステージの最後に出てくるボスを倒すとゲ

ームクリアとなる。 
・移動方法 
 ↑キー…上移動 
 ↓キー…下移動 
 ←キー…左移動 
 →キー…右移動 
 カーソルキー同時入力…斜め移動 
 Z キー…ショット，決定 
 X キー…必殺技，キャンセル 
 Shift＋カーソルキー…低速移動 

Esc キー…一時停止 
 

 
図８ ゲームの動作画面 



３．研究のまとめ・感想 
・本谷（プログラム･音楽担当） 

このゲームのプログラムのソースは，ネッ

トで配布されているサンプルプログラムを用

いたが，ある程度のソース説明はされていた

ものの，それぞれのソースがどんな繋がりを

持っているのかなど，C++言語を扱ったこと

が無かったために苦労した。しかし，C 言語

などの他の言語の知識などを活かして，何と

か理解することができ，プログラミングに取

り組むことができた。 
また，BGM を作るために singer song 

writer の使用方法を勉強したが，プログラミ

ングと並行して行っていたため，かなり難航

した。 
本研究で，身に付けたプログラミングなど

の知識を，将来に活かそうと思う。 
 

・吉行（キャラ，背景デザイン担当） 
背景や魔方陣などのようなデザイン・イラ

スト関係の仕事を主に担当した。 
使用したソフトの「Adobe Photoshop」は

非常に操作が難しかったが，いろんな講座サ

イトで勉強し，フィルタの使い方を覚えてい

くうちに段々と Photoshop の扱いにも慣れ，

ゲームの背景などはほとんどフィルタを重ね

がけすることによって作成することができた。 
この課題研究を通して得た経験を専門学

校に行ってからも活用したいと思う。 
 
・西口（キャラ，枠組みデザイン・音楽担当） 
 実際にドット絵や枠組みを作成してみて，

普段何気なく遊んでいるゲームも，大変な過

程を経て作られていると改めて実感した。 
 ペイントツール SAIについては以前から使

用していたこともあり作業自体はスムーズに

進んだのだが，今回はドット絵の作成という

ことで，サイズの問題や透過の問題があり，

予想以上に難航したと思う。 
 音楽ソフトに至っては初めて使用したので

一から勉強しなければならなかった。 
 今回使用した音楽ソフトは五線譜に音符を

置いていき，曲を作成していくというものだ

ったので，理解し易かったが，やはり実際に

演奏するのとは違うので違和感があった。 
 この課題研究では普段の授業では習うこと

のないソフトを使用し，とても良い経験にな

ったと思う。 
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