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１．研究概要 

私たちは元々ゲームがとても好きで毎日の

ようにプレイしていて、ゲームを遊ぶ中で、

どのような役割分担で作られているか興味を

持ったので、ゲーム制作の理解と技術を高め

るため縦スクロール型シューティングゲーム

制作を行った。 

２．研究の具体的内容 

ゲームの基盤となる移動、攻撃、当たり判

定をプログラミングし、キャラクターの設定

や立ち絵などをゲームの世界観などと合致す

るように調整を進めながら、ストーリー、イ

ラスト、プログラミングに分担し制作を行っ

た。 

＜それぞれの制作過程＞ 

 (1)ストーリーの制作(担当 : 岡本) 

 チームのメンバーからストーリーを作る前

にキャラクターの世界観と性格を決めてから

制作に取り掛かった。(表１)バトルが始まる

前と終わったあとの情景を想像しながらシー

ンが繋がるように制作した。 

(2)イラストの制作(担当 : 奥田) 

使用ソフト 

・ibisPaint X（フリーソフト） 

・dotpict（フリーソフト） 

先に話し合った世界観に沿って、キャラクタ

ーの性格や服装などの設定やデザインを決め

た。（図１） 

このキャラクターは植物の種族で植物らしさ

を出すために頭に葉っぱのアホ毛をつけた。

また、和風にしたかったので着物風の衣装に

デザインした。 

(3)プログラミングの制作(担当 : 藤川) 

使用ソフト 

・Unity（個人向けライセンス） 

図１ キャラクターの例 

表 1 キャラクターの性格  



・Visual Studio 2015  

(ア)タイトル画面 

ゲームを作成する際に最初に作成したの

はタイトル画面の作成である。スタートボタ

ンの配置とタイトルロゴの配置を考えた(図

２)。 

ボタンやロゴなどは、ゲーム画面のボタン

の配置や、テキストの配置、キャラクターの

配置など画面の表示を設定できるマテリアル

用いて作成した(図３)。 

その後に Visual Studio を使用し、C#でプ

ログラムを作成し、マテリアルにアタッチし

タイトル画面として動くようにした。 

(イ)ステージ画面 

プレイヤーは作成したキャラクターのイ

ラストを Unity にアセットとして、そのまま

使用した。アセットとは Unity プログラミン

グにおいて用いるゲームの一部、部品、素材

のことである。 

ステージ画面は上から敵が出てくるような形

にしたかったため、プレイヤーを下に配置し

た(図４)。 

敵は複数回出現させたかったので、アセット

を作成した後にひとつのイラストを複数回使

用できるようにするプレハブという物を用い

てひとつのイラストを複数回使用できるよう

にした。ステージ移行は時間型にすることに

より、制限時間の変更をすることで、難易度

の調整ができるようにした。 

シューティングなので、攻撃をできるように

するために弾のイラストと弾を発射するため

のプログラムを作成した(図５)。 

このプログラムはクリックする度に動作させ

たかったのでプログラムをプレハブにアタッ

チさせた（図６）。 

図３ マテリアル 

図２ タイトル画面 

図５ プレイヤー弾のプログラム 

図４ プレイ画面 



 

敵からの攻撃はプレイヤーを狙ってくるよう

にしたかったができなかったため、直線で弾

を発射できるようなプログラムを組んで使用

した(図７)。 

ボス戦はボスに攻撃した回数をカウントして

次のステージに進むことができるような、HP

型のボスにした(図８、９)。 

 

３．研究のまとめ 

ゲームが完成した後も、ゲームを実際にプ

レイしてみて足りない点や追加したい機能を

チーム内で検討し、それらを実装した。具体

的にはサウンドエフェクトや残機の設定等で

ある。まだまだ追加できる部分があり、自分

たちの技術力の不足を痛感した。しかし課題

研究当初の目標であったメンバーで役割分担

をして一つのゲームを完成させることは達成

できたのでよい課題研究ができたように思う。 

・藤川 

最初に目標としていた機能は大部分が実

図６ プログラムのアタッチ 

図７ ボスの弾のプログラム 

図８ ボス戦 

図９ ボスのプログラム 



装できたが、完成した後に足りない部分が浮

き彫りになったため予定がかなり押してしま

い苦労することになってしまった。それに加

え作成したプログラムに、バグが多々起こっ

てしまいそれを直すのにかなりの時間を割い

てしまったように思える。 

・岡本 

ストーリーの制作は初めてで、メンバーと

決めた内容通りできるか不安だったが、最終

的にはいいものができたと思う。作業が終わ

った後も、イラストやプログラムの案をだし

たりしたので、チームの力になれたと思う。 

・奥田 

チームのメンバーから意見を集めて、みん

なでキャラクターの特徴を考えて制作した。

今回の課題研究で初めてのデジタルイラスト

制作とドット絵制作だったので、満足のいく

絵にはならなかった。しかし、楽しめたので

よいきっかけになったと思う。 
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