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目的

• ４年生に向けてアジャイルに慣れる

•輪講で行ったことを応用する

• コミュケーションを取れるようにする



要件定義
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機能

•ゲーム概要
•スタート画面でボタンをクリックするとゲームが開始される

•右上には自機のHPと経験値

•左上にはスコアとレベル



機能

•自機
•矢印キーで移動を行う

• クリックで攻撃

•敵を倒していくとレベルが上がり自機の弾が増える

•敵
•自機を追尾

•一定間隔の攻撃

•敵を倒すとスコアが加算される

•一定のスコアに到達するとボスが出現

•倒された時にランダムで回復アイテムをドロップ



実演

https://unityroom.com/games/matsulab_2022_team_b



実装できなかったこと・反省点

•BOSSがでたときにBGMを変える

•操作説明

•最終スコアの表示

•ブランチを分ける



感想

•初めて実践的なソフトウェア開発を行い、技術とコミュニケーションの両方
の重要性がわかりました。（井上）

•githubで苦しむことが何度かありましたが、毎週徐々にゲームの形が作ら
れていくアジャイル開発はとても楽しかったです（水村）
•ペアプログラミングにすることで効率良く開発を進めることができました
が、同じスクリプト内で変更があった時のマージがうまくいかず大変でした
（加藤）
•今回の共同開発でアジャイル開発を経験することができて良かったです。
また、スプリントについて身をもって学ぶことができて良かったです。（和
田）


