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ミニゲームサイト制作 

 

豊岡 歩  

 

 

１．研究概要 

 私は、日頃からゲームを遊ぶ中でどのよう

にゲームが作られるのか興味を持った。そこ

で、ゲーム制作を通して、プログラミング技

術や Web 公開の仕組みを理解することを目的

とし、Unity を用いたゲーム制作と HTML を用

いたサイト制作をした。 

 

＜制作スケジュール＞ 

 ミニゲームサイトの制作に当たって表１の

ようなスケジュールを立てた。 

 

表１ 制作スケジュール 

4 月 ― 9 月 ミニゲーム制作 

10 月 サイト制作 

11 月 ― 1 月 

ミニゲーム制作・調整 

報告書制作 

発表資料制作 

 

＜開発環境＞ 

・Unity 

・Visual Studio 

・GitHub 

 

 Unity と Visual Studio を用いて制作を行

った。Unity でゲームのステージを制作した

り、プレイヤーを配置したりした。そして、

Visual Studio でゲームのプログラミングと

サイトの制作を行った。そして、出来上がっ

たサイトを GitHub で公開した。 

 

 

２．研究の具体的内容 

 （１）ゲームの内容考案 

 ミニゲームサイトなので、ミニゲームは複

数制作する必要がある。そこで、まずはミニ

ゲームを考案するところから始めた。複雑す

ぎると、制作が大変な上、ミニゲームと呼べ

ないので短時間で遊べ、操作が簡単で誰でも

楽しめることを目指した。また、ゲームの難

易度が高くなりすぎないように、操作方法や

ルールをできるだけシンプルにすることを心

掛けた。実際に制作したものは、「２D アクシ

ョンゲーム」「ブロック崩し」「テトリス風ゲ

ーム」などである。 

 

 （２）ゲーム制作 

 ミニゲームを考案した後、Unity を使用し

てミニゲームを制作した。プレイヤー操作、

当たり判定、敵の動きなどを C#で実装した。

ゲームの制作は初めてだったので、色々参考

にしながら制作を行っていった。 

 

 （３）ゲーム紹介 １ 

 １つ目は、写真１の「ブロック崩し」この

ゲームは、バーを操作してボールを跳ね返し、

画面上のブロックをすべて破壊するゲームで

ある。プレイヤーは左右キーでバーを操作し、

ボールを跳ね返し、ブロックを破壊していく。

すべてのブロックを破壊するとゲームクリア

となるが、ボールが下に落ちるとゲームオー

バーとなるため、ボールを下に落とさないよ

うに操作し、上手く跳ね返す必要がある。 
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写真１ ブロック崩し 

 

 （４）ゲーム紹介 ２ 

 ２つ目は写真２の「２D アクションゲーム」

このゲームは、プレイヤーがキャラクターを

操作し、ステージを進んでいくゲームである。

左右移動やジャンプ操作を行い、障害物や敵

を避けながらゴールを目指す。また、プレイ

ヤーには HP があり５回敵に当たってしまう

とゲームオーバーになる。落とし穴に落ちて

もゲームオーバーになってしまう。 

 

 
写真２ ２D アクションゲーム 

 

 （５）ゲーム紹介 ３ 

 ３つ目は、写真３の「テトリス風ゲーム」

このゲームは、上から落ちてくるブロックを

操作し、横一列を揃えて消していくパズルゲ

ームである。プレイヤーはブロックを左右に

移動させたり回転させたりして、効率よく配

置していく。ブロックが画面の最上部まで到

達するとゲームオーバーとなるため、配置を

十分に考慮する必要がある。 

 

写真３ テトリス風ゲーム 

 

 （６）ゲーム紹介 ４ 

 ４つ目は写真４の「ヘビゲーム」このゲー

ムは、ヘビを操作して、エサを食べさせ、体

を伸ばしていくゲームである。プレイヤーは

上下左右キーでヘビの進行方向を操作し、ヘ

ビにエサを食べさせて行く。壁にぶつかって

しまうと、リセットされるので、壁に当たら

ないよう注意して操作する必要がある。 

 

 

写真４ ヘビゲーム 

 

 （７）ゲーム紹介 ５ 

 ５つ目は写真５の「土管避けゲーム」この

ゲームは、キャラクターを操作して左から出

現する土管を避け続けるゲームである。プレ

イヤーはマウスクリックでキャラクターをジ

ャンプさせ、土管に当たらないようにする。

土管や地面に当たってしまうと、ゲームオー

バーになってしまうので、よくタイミングを

見ながらジャンプするする必要がある。 
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写真５ 管避けゲーム 

 

 （８）ゲーム紹介 6 

 6 つ目は写真６「２D ランゲーム」このゲー

ムは、キャラクターが自動で走り続け、障害

物を避けながら進む 2D ランゲームである。

プレイヤーはジャンプ操作のみを行い、障害

物を避ける。障害物に当たるとゲームオーバ

ーとなるため、ジャンプのタイミングを調整

しながらプレイし、高得点の獲得を目標とす

る。 

 

 
写真６ ２D ランゲーム 

 

（９）WebGL への変換   

 完成したゲームは WebGL 形式でビルドを

行った。WebGL に変換することで、特別なソ

フトをインストールしなくても Web ブラウ

ザ上でゲームを遊べるようにした。ビルド後

は、ファイル構成を確認し、正しく動作する

かテストを行った。 

 

（10）サイト制作 

 HTML と CSS を用いて、複数のゲームを一覧

で表示できるサイトを制作した。各ゲームに

はタイトル、写真、プレイ用のリンクを設置

した。また、ゲーム画面の大きさを統一し、

見やすいレイアウトになるよう調整した。そ

して、（写真７）のようなサイトが完成した。 

 

 

写真７ 完成したサイト 

 

プログラムの抜粋 

<!DOCTYPE html> 

<html lang="ja"> 

<head> 

  <meta charset="UTF-8"> 

  <title>ミニゲームサイト</title> 

  <style> 

    body { 

      font-family: sans-serif; 

      text-align: center; 

      background: #f4f4f4; 

    } 

 

    h1 { color: #333; } 

 

    .game-list { 

      display: grid; 

      grid-template-columns: repeat(3, 1

fr); 

      gap: 20px; 

      max-width: 1500px; 

      margin: 0 auto; 

      padding: 20px; 

    } 

 

    .game { 
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      background: white; 

      padding: 10px; 

      border-radius: 12px; 

      box-shadow: 0 0 10px rgba(0,0,0,0.

1); 

    } 

 

 (11) GitHub を用いた公開  

  制作したミニゲームサイトは GitHub を

利用して公開した。GitHub にリポジトリを作

成し、HTML、WebGL のファイルをアップロー

ドすることで、インターネット上から誰でも

アクセスできるようにした。また、ファイル

を更新することで、修正内容がすぐに反映さ

れる点が便利であると感じた。この作業を通

して、Web サイト公開の流れとファイル管理

の重要性を学ぶことができた。 

 

 （12）工夫した点 

 ブロック崩しでは、操作が単調にならない

ように、ボールの跳ね返り方やスピードの調

整を工夫した。また、左右キーのみの操作で

初心者でも遊びやすいようにした 2D アクシ

ョンゲームでは、左右移動やジャンプなど簡

単な操作で遊ぶことができるところを工夫し

た。敵に当たったり、落とし穴に落ちた場合

はゲームオーバーになるため、無理に難しく

なりすぎないよう、ステージ構成や障害物の

配置を調整した。ヘビゲームでは、操作ミス

による理不尽なゲームオーバーを減らすため、

移動速度や当たり判定の大きさを調整した。

エサを食べるごとに体が伸びる仕組みにする

ことで、プレイ時間が長くなるほど難易度が

上がるよう工夫した。土管避けゲームでは、

土管の高さをランダムにすることで、毎回同

じ展開にならないよう工夫した。サイトは、

タイトルと写真を大きく配置することで、一

目で分かるように工夫した。 

 

 

３．研究のまとめ 

今回の研究では、１ヶ月に１つのミニゲーム

を完成させる予定であったが、予想以上に制

作に時間がかかってしまい、制作が遅れてし

まったことが反省点である。このゲーム制作

を通して、C#によるプログラミングの基礎か

ら、WebGL を用いた Web 公開、さらに GitH

ub を利用したファイル管理や公開方法まで

学ぶことができた。制作の過程では、ゲーム

が正しく動作しない、Web 上で表示されない

などの問題が発生したが、原因を調べ、フォ

ルダ構成やプログラムを修正することで解決

した。この経験から、エラーに対して試行錯

誤しながら問題を解決する力の重要性を実感

した。また、GitHub を利用して公開したこと

で、修正内容がすぐに反映される点や、デー

タ管理の便利さを理解することができた。こ

れにより、実際にインターネット上で成果物

を公開する流れを体験することができた。本

研究を通して、ゲーム制作だけでなく、Web 

技術や公開方法についても理解を深めること

ができた。今後は、ゲーム数の追加やスマー

トフォン対応などを行い、より多くの人が楽

しめるミニゲームサイトにしていきたい。 

 

下記の URL にアクセスすると遊ぶことができ

る 

https://sv60521.github.io/nimigames/ 
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