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開発背景

12/8　ブレインストーミング

Miroを用いて案出しを行った。



開発背景



開発背景

4人で案を出し合った結果、エンドルフィンやアドレナリン・スコアが出て競えるゲーム、

シューティングゲーム、写真を撮るゲーム等が挙げられた

要素を組み合わせ、3Dシューティングゲームに決定した



開発プロセス

アジャイルで開発

→ペアプログラミングを用いて、2ペアによる開発

Githubで管理すると、Unityの仕様上、同時に制作は不可能

木曜日のミーティングで分担を決め、別日に開発



実装の過程

12/15

Miroを用いて要件定義等を行った。



実装の過程

12/15～2/27

実際にプログラミングを行い、Trelloで進捗を管理







実演



実演

● https://unityroom.com/games/bloodgame
● PCでのみ動作できる



ゲーム紹介



ゲーム紹介



未実装点

● 種々の武器

● 種々の敵

● アイテム



感想

● 今まで一人で開発していた為、進捗の報告やデータの共有をする事がなく自由に

開発する事ができたが、4人で開発する事でチーム全体のことを考えながらシステ

ム開発する難しさを学ぶ事ができた。(雨宮)
● オンラインでの開発が大変だった（片岡）

● アジャイル開発を用いた初めての複数人での開発で、開発で難航した部分もありま

したが、開発の流れを理解しながら、チームでの開発ができた。(羽山)
● かなり時間を使い、大変ではあったが良い経験になったと思う。（米本）
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まとめ

来年度の卒業研究に向けて、Miroを用いた要件定義や、Trelloを用いた進捗管理、ペア

プログラミングやデイリースクラムを用いた積極的なコミュニケーションはとても良い経験

になった。

引き続き頑張っていきたい。


