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目的

・チームでの研究開発を行う

・ペアプログラミングの活用

・自分たちの作りたいゲームを成果物として形に   
する

・Unityに慣れる

・アジャイル開発の実践
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機能
•ゲーム概要

• スタート画面でスタートボタンをクリックするとゲームが開始される

• 相手のタワーを破壊し進み、拠点を破壊したときゲームクリア

• プレイヤーのHPが0,もしくは自拠点のHP0でゲームオーバー

スタート画面 クリア画面



機能

ゲームオーバー画面



機能
・プレイ画面
 ・左上に敵拠点体力、右上に自拠点体力が表示される
 ・タワー体力はタワーの上に表示されている
 ・自拠点、タワー、相手拠点はオブジェクトがあり、2Dのアクション型横スクロールゲームとなっている

プレイ画面



•プレイヤー
• 矢印キーで移動を行う
• Ｃキーで遠距離攻撃、Ｘキーで近距離攻撃
• スペースキーでジャンプアクションを行う
• 二段ジャンプまで行える

•敵(モブ)
• プレイヤーを追尾
• 一定間隔の攻撃
• 遠距離攻撃と近距離攻撃がいる
• タワーや拠点より敵が3秒毎にスポーンする
• キャラクターの種類は4種

機能

•その他

• 被弾時にキャラクターが点滅する

• カメラがキャラクターに追従する



機能

プレイヤーによる遠距離攻撃を敵(モブ)にする画面



機能
•敵(ボス)

• 近距離攻撃と遠距離攻撃(ビスケットを出す)を行う

• 一体のみスポーン

• HPが高い

ボスと戦っている画面



機能
•音エフェクト

• 攻撃、被弾のSE
• ゲーム中のバックミュージック

•使用音楽一覧

• https://nagumorizu.studio.site/freebgm/230417castle
• https://umipla.com/attack2
• https://www.springin.org/sound-stock/category/bgm/
• https://on-jin.com/sound/sen.php?bunr=%E5%B4%A9%E5%A3%8A&kate=%

E7%88%86%E7%99%BA%E3%83%BB%E8%A1%9D%E6%92%83
• https://withmusic-wimu.com/220301-2/
• https://howlingindicator.net/gemeover/#google_vignette
• https://maou.audio/category/bgm/
• https://taira-komori.jpn.org/attack01.html



実演
https://play.unity.com/mg/other/webgl-builds-391223

https://play.unity.com/mg/other/webgl-builds-391223


実装中・反省点
•キャラクターチーム

• 敵モブに乗ることができなくする

• 主人公の攻撃が長押しでもできたらいいかも

•マップチーム

• ゲームに時間制限をつける

• UIのユーザーアビリティを充実させる(ポーズボタン)

•反省点
• タスク管理が甘かった(もっとたくさん機能をつけることができた)
• ペアプログラムのタスクやタイムスケジュールに苦戦した



感想
• チームでの開発経験ができてよかったです。

• もっとぬるぬる動くキャラクターにしたかったです。

• 初めての開発で、いい経験になりました。

• コンクリフトが後半起き始めて、大変だったけど対処を学べてよかったです。

• 経験者がいないからタスクの重みの調整が難しかったがだんだんと開発が進むにつれ、重みを理解
しだんだんとうまくタスクを割り振ることができました。

• ペアプロを基準にしてたため、特に授業がある時にタイムスケジュールが難しかったです。

• Unity初めてで、最初こそ仕様に戸惑ったけど、協力して行っていくうちに、だんだんと楽しくなりまし
た。

• 完走できてよかったです。
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