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・プロフィール
氏名：角屋潤
性別：男
年齢：19歳
希望職種：プログラマー

・アピールポイント

私はチーム制作でリードプログラマーを、
２度務めた経験があります。

また、技能五輪のウェブデザイン職種に出
場した経験があり、ウェブやサーバーサイ
ドに関する知識も持っています。

所持スキル
 言語     開発ツール

       開発支援ツール
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制作作品



Unity チーム制作 GFF応募作品

このゲームは、雪だるまを転がして大きくしながら
ゴールである家を目指す、アクションゲームです。
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ジャンル：３Dアクション
制作人数：プランナー２人、
 プログラマー３人、
 CGデザイナー４人
役割 ：リードプログラマー
制作期間：３か月
担当箇所：ステージ、エフェクト、ライティング
 その他細かい修正など

このゲームは初めての３Dゲームの製作だったので、
制作にはかなり苦労しました。ですが最終的にはいい
ものが出来上がったと思っています。
私がこの制作で最も労力をかけたのはグラフィック面
です。２Dとは違ってライティングをしたりしないとい
けないので、光の色や角度、強さをいろいろ試したり、
ベイクを何度も行ったりし、先生達などにアドバイス
をもらいに行って、いいものに近づけました。
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Particle
ゲームのシーンでは雪のパーティクルを上
から降らしていますが、パフォーマンス下
げる要因になると考え、プレイヤーの周り
にだけ降らしています。例えば②にいると
きは①②③に、③にいるときは②③④だけ
降らせます。

Bloom

雰囲気づくりのため、UnityのPost-processを利用しブルーム
をかけています。

あり なし

④

③

②

①
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CSVデータを読み込みマップを
生成するEditor拡張

数値を入れたCSVデータを読み込み、対応した地面やオ
ブジェクトを配置できるEditor拡張を作成しました。

 ground.csv

  object.csv
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Unity チーム制作作品

このゲームは釣りパートと魚パートがあり、釣りパートの
ミニゲームで釣り上げた魚を、魚パートで操作しできるだ
け遠くに、かついい場所に飛ばすゲームです。
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ジャンル：２Dフィッシング＆アクション
制作人数：プランナー１人、
 プログラマー４人、
 CGデザイナー２人
役割 ：リードプログラマー
制作期間：２週間
担当箇所：Git管理、魚パートのプレイヤー操作、
 ステージギミック、ステージ生成、UI、
 ポーズ画面、リザルト画面、SE、BGM

このゲームの製作が初めてチームで作ったゲームです。
本制作で私はプログラマーをまとめる立ち回りをしまし
た。担当箇所を明確にし、Gitの競合問題を起こさないよ
う取り組みました。ほかにも製作期間内に実現可能かの
判断や、発注する画像の適切なサイズの判断など、プラ
ンナーとCGデザイナーとの連携も積極的に行いました。
このゲームは東京ゲームショウで展示をしたのですが、
主に子供に受けがよく、たくさん遊んでもらえました。
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魚の操作

魚の操作についてはまず、プレイヤーの操作で回転ができ
向いている方向にジャンプができるようにする、とのこと
だったので、そのベクトルをeulerAngles.zの値をsin,cosに
変換することで求めました。（①）
竜巻のギミックもこの仕組みを利用しています。
そして角度によって速度を変える仕様もsinの絶対値を利用
して実装しています。（②）
魚の落下速度は遅くするため魚にかかる重力を軽くしました。
その結果上を向いてジャンプした場合、想定以上に上に飛ん
でしまったので、上昇中のみ下向きの力を加えることで
対処しました。（③）

①

②

③
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竜巻

竜巻は触れたオブジェクトを竜巻の向きに
吹き飛ばすオブジェクトです。
この竜巻には、周期的に移動するように
することができます。
これには１から-1の値をとるsinを活用し
実装しています。
（現段階ではこの移動する竜巻は使用されていません）

ステージのランダム生成

ステージはPrefab化された横９０ｍのパーツ
を５つ用意し、それをスタート時にランダム
で３０個生成しています。
生成する座標に２００を足しているのは、
最初に何もない地面が２００ｍあるからです。
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ジャンル：虫取りゲーム
制作人数：1人
製作期間：4日

Animate制作作品

このゲームは自由に動く蝶たちを虫取り網で捕まえ
ていき、すべて捕まえるとクリアとなる虫取りゲー
ムです。
この蝶は虫取り網が近づくと逃げていきます。
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蝶の動きをコントロールするAI

この蝶は常に虫取り網との距離と角度を求めています。

そしてその距離に応じて、自由に動くか、
虫取り網から逃げるかの2つの動きをします。

どちらも最後にbtfMoveという関数に、角度と移動
速度を引数で渡し、移動を行います。
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PHP バックエンド

人材管理システム

これは、管理者がどのイベントにどの人材を派遣す
るかを管理するシステムです。
イベント・人材情報を新規登録、編集、削除でき、
その二つの情報を使って派遣情報を作成できます。
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PHPのフレームワークであるLaravelを使用して制作していて、
データはデータベースに保存されるようになっています。

新しいイベント、人材、派遣情報を登録するときは、
バリデーションし必要なステータスがあるか確認し、
パスワードはハッシュ化してから保存しています。

派遣情報はイベントのidと人材のidを格納しています。
派遣情報一覧では、イベント名と人材名を表示するので、
データを取ってきて必要なイベント名と人材名を配列に入
れて、テーブルに出力しています。
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API

人材のidとイベントの場所や日時を指定すると、その条件に合
う派遣情報を検索できるAPIと、①

承認したい派遣情報のイベントidと人材idを指定すると、その
派遣情報の承認フラグをtrueにできるAPIを作成しました。②

派遣情報のテーブル  ↓承認フラグ

①

②
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HTML5ゲーム

このゲームは箱を押して道を作りゴールを目
指す、ブラウザ上で動作するゲームです。
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この制作にはVueというフレームワークを利用してい
ます。Vueの機能のv-ifを使い現在のステータスに応
じて、表示するhtmlのタグを制御することで、ペー
ジ遷移をせずすべての画面を表示しています。①
ログインやフィールド情報の取得、リザルトにはAPI
との通信を行い情報を取得しています。②
プレイヤーと箱の移動は同じmoveという関数で動か
しています。自分のナンバーと移動先のナンバーか
ら移動できるか否かを判別し処理しています。③

②

①

③
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このゲームを宣伝するホームページも作成しました。
ここではアプリとして公開した想定で作っています。
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FishEscape
ジャンル：２Dアクション
制作人数：１人
制作期間：１週間
このゲームは魚を操作して、サメから逃げてゴールを目指す
ゲームです。
サメはプレイヤーの魚を常に追いかけてきます。

Unity 個人制作 ヒューマンアワード提出作品
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サメのコントロール
サメとプレイヤーの位置との差を出し、ｘの方が大きければ
ｙの値をｘで割りｘはｘの絶対値で割る。
ｙの方が大きければその逆をして、値を１以下にし、
サメの移動に使えるベクトルにしました。
そして向きが変わらないのは変なので、
Atan2を使い、ｘとｙの値から角度をもとめ回転させました。

カメラ
カメラはプレイヤーを追尾して映しますが、ステージには
それ以上進めない場所があるので、clampを使いカメラが
進めない場所を映すことがないようになっています。
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ランダム生成イライラ棒

ジャンル：イライラ棒
制作人数：1人
製作期間：１週間

Animate制作作品
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