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P4.サーフィンアクションゲーム

      [Unity] [2D] [チーム制作]

P10.パズルゲーム

      [Unity] [2D] [チーム制作]

目次

P3.プロフィール / スキルシート

P24.Direct3Dゲームエンジン開発

      [C/C++] [HLSL]

   ・Direct3D11の初期化から始めるフルスクラッチ開発

   ・HLSLシェーダープログラミング

P18.アクションゲーム

      [Unity] [3D] [個人制作]

      [学内コンテスト応募作品]
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　C/C++、C#、Unityでのゲーム開発のスキルを保持しています。その中でも

特に、Unityでのチーム制作に力を入れて取り組んでいます。

　パズルゲームの制作では、少人数であったことに加えメンバーにCGがいな

かったため、企画者と話し合いを重ねたり、CGの先生に相談したりして、よ

り良いゲームに仕上がるように調整しました。

　将来はこの経験を活かして、周囲の人と協力しながら操作性の良いゲームを

制作していきたいと考えています。

プロフィール

　氏名　：小川　彩織

　性別　：女

生年月日：1999年10月29日

希望職種：プログラマー

スキルシート

言語

Unity / Direct3D

Microsoft Visual Studio 2022

Git(Tortoise git, GitHub)

開発環境

ツール

自己PR
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チーム制作

寿司サーファーズ

プランナー3人

プログラマー3人

CGデザイナー3人

制作人数

制作期間

Unity 2022.3.42f1

Visual Studio 2022

C#

サーフィンアクション

PC

3か月

開発環境

使用ツール

言語

ジャンル

動作環境
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　回転寿司を流れる波に乗ってお客さんの

ところまで到達しましょう。

　途中で出てくるシャリや手を避けてゴー

ルを目指します。

ゲーム概要
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GaugeChecker.cs

Player.cs

シャリを避ける距離によって加算されるスコア、エフェクトが変化するため、判定用のポイン

トを設定し、距離を取得しました。
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Player.cs

objectMove.cs

2Dで奥行き感がでるよう、当たり判定の調整をしました。

別の障害物やアイテムに当たらないように条件付けをしました。

障害物やアイテムの配置について、それぞれのレーンごとにタグの管理をして、OrderInLayer

が変わるようにしました。
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Player.cs

hpについて、配列を使用し、ダメージ判定のときに1つずつ非表示するようにしました。

Coroutine、列挙体を使用し、連続してダメージを受けることのないようにしました。
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Shadow.cs

手が近づいたことがわかるよう、一定の位置を越えたら手の影を徐々に大きく、濃くするよう

にしました。

一定以上の大きさになり手が当たったらオブジェクトを破棄するようにしました。
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チーム制作

制作人数
プランナー3人

プログラマー2人

言語 C#

ジャンル パズルゲーム

動作環境 PC

COLOR Layers

開発環境 Unity 6000.0.36f1

使用ツール Visual Studio 2022

制作期間 3か月
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ゲーム概要

　キャラクターを動かし、お題と同じにしま

す。各レイヤーは重なっている状態で、全体図

は上から見た状態です。キャラクターの位置が

重なることで、色を変化させることができま

す。
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階層構造

[おだい]

[全体図（レイヤーを重ねて上から見た状態）]

PlayerManager.cs

PlayerManager.cs
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PlayerManager.cs

[レイヤー]

PlayerManager.cs
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PlayerManager.cs

キャラクターの移動は、InputManagerを使用しました。一番上にあるレイヤーのPlayerのみ移

動するため、それぞれのPlayerをPlayerCount変数で管理しました。Player.csでplayerCountを

管理し、PlayerManager.csにて移動できるようにしました。StageごとにPlayerの数が異なる

ため、PlayerManagerにてPlayerを配列で指定しました。操作するPlayerと全体図のPlayerが

同じ動きをするように対応するタイルを指定し、それぞれの移動を呼び出しました。
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playerCountは、タイルが移動した際に変化するようにしました。

タイルの移動は、列挙型を使用し、キーを一度押したら指定の位置まで移動するようにしまし

た。移動が終わったタイミングで、State、tileCount、playerCountを変更しました。
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クリアー判定では、お題、全体図のPlayerをそれぞれ指定し、位置と色が一致しているかどう

かを判定しました。クリアーパターンの数がステージごとに異なるため、for文を使用して対応

しました。
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Visual Studio 2022

ButtleForTheTreasure

個人制作

開発環境 Unity 2022.3.42f1

使用ツール

制作期間 1か月

制作人数 1人

言語 C#

ジャンル 3Dアクション

動作環境 PC
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　島に散らばった宝石を集めましょう。

　敵はジャンプで倒すことができます。

　5つの宝石を集めるとクリアです。

ゲーム概要
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Player.cs

Player.cs

敵をジャンプにて踏んだ後、少し上へ上がるようにしました。

移動の際、位置を更新し、Quaternionを使用して向きが変わるようにしました。
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Enemy.cs

ChaseCamera.cs

敵とプレイヤーの距離を取得し、近づくと敵がプレイヤーを追ってくるようにしました。敵が追いかけ

る際、移動方向を向くようにしました。

プレイヤーの動きに合わせてカメラが移動するようにしました。

21



StageScene.cs

Item.cs

StageScene.cs

TotalScoreUI.cs

アイテムを取得した際に得点が追加されるようにしました。それをPlayerPrefsにて保存し、クリア画面

で表示しました。
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RankUI.cs

最終スコアに応じて、クリア画面で表示する星の数が変わるようにしました。
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使用ツール

言語

Direct3Dゲームエンジン開発

動作環境

Visual Studio 2022

C++、HLSL

PC

HLSL言語によるプログラミング

習得として、手始めに基本的な

Phongシェーディングを実装し

ています。
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拡散反射(Diffuse) 鏡面反射(Specular) Diffuse + Specular

BasicPixelShader.hlslでピクセルシェーダーでのPhong反射モデルのプログラムを実装しました。

Phongシェーディングでキューブの描写をしました。

DiffuseとSpecularをそれぞれ実装しました。
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Game.cppで、DiffuseとSpecularを定数バッファーを通してシェーダーに入力しました。
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