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自己紹介

あんどうしゅうご

氏名 ：安藤周冴 性別 ：男
生年月日 ：2003年11月5日 年齢 ：20歳
希望職種 ：プログラマー

Slack, Discord, GitHub, Google Drive

主な情報共有ツール

使用開発環境対応可能言語

C++/Direct 3D11,

C#,Action Script,

HTML/JavaScript, 

PHP, SQL

Unity, Visual Studio,

Animate, Photoshop

Illustrator,Fire Alpaca64

GitHub

Office PowerPoint / Excel / Word 



作品名 ：クマさんのスライム掃除
使用言語：C#

動作環境：Xboxコントローラー/キーボード・マウス
制作人数：プランナー３人 / プログラマー４人 / 

              CGデザイナー５人 （計１２人）
制作期間：３ヶ月
担当場所：メインプログラマー
使用したツール：Microsoft Visual Studio 2022

                             Unity  ver.2022.3.10f1 , GitHub

コンテスト応募作品

ワイナリーを管理するクマさん
冬眠から覚めたら

汚いスライムに汚されてた！！

一次審査通過 !!

Unity



制作過程について

制作メンバー
期間前半
PL３名・PG４名・CG５名

期間後半
PG４名・CG４名

制作期間はカリキュラムとして行っているため３
か月となっています。
しかし、制作開始後PLとPG/CGとでの口論が起
こり、企画は廃案、PLの脱退となりました。
上記の口論等は１か月半に及び、残ったPG/CG

で新案を練り、PGリーダーである私が責任者と
なり１か月半で制作を行いました。

前ページの制作人数は、初期のメンバーを記させ
ていただきましたが。

本作品の紹介動画はCGリーダーが撮影し、元PL

に編集を依頼させていただきました。

Unity



作品概要

クマさんが冬眠から目覚めると、管理していたワイナリーが
汚いスライムたちに汚されてしまっていた！！
汚いスライムたちを掃除して綺麗なワイナリーを取り戻そう。

このゲームは？

ナビメッシュを使用したスライムの移動処理。
プレイヤーのアニメーション調整。
ライティングの調整。

制作でのこだわりは？

１つのステージで構成されており、現在２つ目のステージを作
成中です。１つ目のステージをクリアした後に解放されるよう
にする予定です。

操作方法

キーボード＆マウスの場合

移動：WASD

攻撃：Space

ポーズ：Escape

視点移動：マウス

Xboxコントローラーの場合

Unity



担当箇所

・プレイヤー
・スライム
・カメラ

・ライティング
  →Lightmapping Setting
・GlobalVolume
  →Bloom

の調整

・UI全般管理（←制作後半に担当）
・ミニマップ
・音量設定
・ナビメッシュ
・オブジェクト配置
・タイル

～
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・
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・
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・
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プレイヤーアニメーション

Humanoidの画像は、BaseBodyレイヤー
で使用しています。

プレイヤーの攻撃時、移動中または停止中
のどちらの場合でもアニメーションが違和感
なく動くように、レイヤーを活用しました。

スライムの２つの状態

綺麗な床を汚していく

攻撃を当てることで綺麗
になる

汚れた床に侵入すると
汚くなってしまう。

綺麗なスライム 汚いスライム

Unity



Unity

担当箇所

ステージは室内ですが、室内ライティングを
リアルにしてしまうと世界観に合わないと
判断したため、グラフィカ―と絵作りに
ついて相談し設定しました。
天井を付けただけで雰囲気が理想に近づき
ました。

天井
左有 右無

すべてのタイルにばらつきを
持たせるため、ゲーム開始時
にランダムにタイルを回転さ
せています。

こだわりとして、スライムが汚れる、汚いスライムがタ
イルを汚すときはどちらも、
OnTriggerExitを使用しています。



Unity

担当箇所

ナビメッシュを使用したスライムの移動。
右の画像の水色のエリアがナビメッシュで
設定したスライムの移動区域です。

スライムが進む道を阻むために
用いるオブジェクトに
NavMeshObstacleコンポーネ
ントをアタッチすることで、
右の画像のように水色のエリア
が途切れ、ギミックとして機能
させることに成功しました。

その他Staticオブジェクトにも
アタッチしていて、めり込む等の
バグが起こることを未然に回避して
います。

NavMesh[ナビメッシュ]

右上のステージにナビメッシュ用のターゲット（ゴール地
点）が５６個あり、到着したらランダムに次のターゲットに
進む処理を記述しています。
今回のエージェントはスライムであり、ナビメッシュでは
オブジェクトが一定の速度で進むことから、スライムらしさ
を出すために一定時間ごとに２つの速度を交互に代入する
処理を作りました。



Unity

担当箇所

UnityにCinemachineを
インストールし、TPS視点を
実装しました

バーチャルカメラの
インスペクターウィンドウ

マウス・ゲームパッド操作で
カメラが向いている方向を

正面とし、違和感なくプレイ
出来るようにする処理

Lookの中が、カメラ
操作用のデバイスです。
画像左下はカメラの
感度です。

Cinemachineを用いた
TPS視点カメラの実装



Unity

担当箇所

AudioMixer
[オーディオミキサ―]

音量設定画 ↓

タイトルシーン ステージシーン

オーディオミキサーを使用し、
 シーンをまたいでも設定を
引き継げるようにしました。



Unity

担当箇所 ミニマップ

綺麗なスライムのアイコン

汚いスライムのアイコン

スライムの条件分岐でミニマップ内の
アイコンの切り替えを行っています。



ゲーム大賞応募作品

作品名 ：ANOMAREA~アノマリア~

使用言語：C#

動作環境：Xboxコントローラー / PC（キーボード）
制作人数：プランナー３人 / プログラマー２人 / 

              CGデザイナー４人 （計９人）
制作期間：３ヶ月
担当場所：メインプログラマー
使用したツール：Microsoft Visual Studio 2022

                             Unity  ver.2021.3.18f1
GitHub, Fire Alpaca64

３Dアクションゲーム
１人協力プレイ！？

１人で２体のキャラを操作しよう！！

Unity



作品概要

このゲームは『１人協力プレイ』をキャッコピーとし、
１人で２つのキャラを操作することで、難易度を高めに
設定しています。

このゲームは？

CGチームが考えた世界観を実現させるために
ライティングにより力を入れて制作を進めてきたこと。

制作でのこだわりは？

二人操作を実現させるために、移動やジャンプの動きを
詳細に作りました。

一人操作時の操作方法
<Entity状態>

二人操作時の操作方法
<Holo状態>

操作方法

Unity



担当箇所

・ライティング
・ポストプロセス
→Bloom 

・ステージの配置
・デッドエリア
・ギミック等
・ゴール
・見えない壁のすべて

の配置

ライティングを真上に
近い位置にして、
ジャンプ時に影が足元
にくるようにしました。
Bloomを調整して、
想定しているバーチャ
ル空間により近付け
られるように意識しま
した。

～
・
～
・
～
・
～
・
～
・
～
・
～
・
～

ポストプロセス
（Bloom）

ON OFF

エミッション
（マテリアル）

ON OFF

ハイトマップ
（マテリアル）値＝X

X ＝ 0 X ＝ 0.8 採用

ポストプロセスを導入してのBloomと、
マテリアルのエミッションを入れること
により、よりバーチャル空間に近づける
ことが出来ました。
ハイトマップを導入しリアルなタイルを
演出しましたが、このゲームでプレイ
ヤーを目立たせるために、廃案となり
ました。
ギミックとして目立たせるために採用し
れたものもあります。

Unity



Unity

担当箇所

Holo状態

合体
分裂

Entity状態

プレイヤーの分裂

Entityがホログラムの壁を
くぐり抜けたらこの関数
の処理を開始。

分裂してHoloが0.3秒後に
出現する。

プレイヤーの合体

Holoが２体ともホログラ
ムの壁をくぐり抜けたら
この関数の処理を開始。

合体してEntityが0.3秒後
に出現する。



Unity

担当箇所

async - await

前回の制作で使った Coroutine
（IEnumerator-yield return）
より綺麗にまとめることの
できるasync – awaitを使用して
コンパクトにまとめました。

・2人操作状態それぞれの座標
を指定

・１人操作のとき、2人操作時
の２体中間座標を計算し、
そこの出現

合体時の処理

・１人操作状態の座標を指定
・Holo体がそれぞれEntityの
座標を参照し出現

分裂時の処理



ScriptableObject

Unity

AsyncData    …  async awaitの時間を指定

DestroyData …  エフェクトの消滅の時間を指定 

PlayerData   … プレイヤーのパラメーターを

いくつかマジックナンバーが存在し、変更
するたびすべてのスクリプトを修正しなけ
ればいけないのが大変だったので使用
しました。
プランナーもパラメーターを簡単にいじる
ことができる点がとても助かりました。



Unity

担当箇所

プレイヤーのアニメーション待機中と移動中を
ブレンドツリーで切替
今回の制作で初めて活用してみました。

クォータニオンの活用



Input Actionを
使用した操作振り分け
キーボード
ゲームパッド
での操作に対応

Unity

担当箇所

２人操作の時、１つ
のコントローラーで
２人を操作するので
それぞれの左右の処
理を分けて作ってい
ます。



GFF応募作品

実写２Dアクションゲーム

作品名 ：ドーナツは食べられたい
~シェフに見つかるな~

使用言語：C#

動作環境：コントローラー
PC（キーボード/マウス）

制作人数：プランナー１人 / プログラマー２人
担当場所：サブプログラマー
開発期間：２ヶ月
使用したツール：Microsoft Visual Studio 2022

                             Unity  ver.2021.3.11f1, GitHub

Unity

本校のパフォーミングアーツカレッジ
声優専攻の生徒に許可を得て掲載して
います。



操作説明

コントローラーでの
操作は右の画像のよう
になっています。

Bボタンのしゃがむは
倒れる動作を意味して
います。

倒れると隠れられるオブ
ジェクトがあるかも？？

Unity

難易度Easyの主人公クッキー

小さいオブジェクトにも倒れずに
隠れられる。

難易度Normalの主人公ドーナツ

小さいオブジェクトに倒れて隠れる
ことができる。

難易度Hardの主人公マカロン

倒れることができず、大きい
オブジェクトにしか隠れられない。



スクリプト

カウント用処理

画像の切り替え→

UIの表示切替

ボタンを押した際UIの
表示 / 非表示を切り替える

UIでは基本これを活用している

IEnumerator
+
yield return

 で時間差の処理

コルーチンを活用

Unity



回復時

砂糖をかけている
ようにうまく見せ
るために、砂糖の
画像を３枚使用
しています。

アニメーション

足場設置時

エネミーが振り
向くタイミングに
合わせるのに苦労
した。

カウントダウンUI

前のページの看板
の動きもここで
行っています。

Unity



Animate作品①

『フリーシュート』 

～ここが正念場だ！～

画像内のボールをマウス操作し、３人
のディフェンスをうまく躱して ボール
をゴールに持っていこう。

・使用言語
Action Script 3.0

個人制作初作品

Animate



Animate作品②

『 有 害 U F O 殲 滅 隊 』

・制作時間
合計10時間

・制作人数
１人

ボタンの形を無難で
はなく、UFOからの
光にすることで、
このゲームに適した
ものが完成したと
思います。
こだわりでもあり
ます。

・使用言語
Action script 3.0

操作方法：タッチ操作

Animate



プレイ画面

全10ラウンド 画面に出てる動くUFOを 殲
滅していゲーム。
画面右中央付近にある数字は ラウンド数
と、UFOの座標を表している。

〇

〇

Animate
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