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スキルシート

さるわたり　　　　　　こうき

猿渡　昊輝
性別：男　　年齢：19歳

希望職種：プログラマー

保有スキル

言語 C++,  C#

・小さいころからゲームをし、楽しんできたので逆に創る側
　になり多くの人を楽しませたい。
・プログラムは創り上げている実感があり、うまくコーディング
　ができ動いた時の達成感が楽しいのでプログラマーを
　目指している。
・学校に入学して意識していることは誰が見てもわかりやすく
　チームの人を考えたコーディングを意識している。

ゲームエンジン Unity,  UnrealEngine

ツール
Microsoft VisualStudio2022,
Git(Git for Windows, GitHub,

TortoiseGit)

自己PR



ゲーム概要

『2Dコイン集めアクションゲーム』
横と縦、それぞれに動けるキャラを切り替えながら
ステージを進んでいき、最終的にステージ上の
すべてのコインを集めることでクリアとなります。
キャラ切り替えを工夫し、ギミックをうまく使いながら
クリアを目指していくゲームです。
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Unity 2Dコレクトアクションゲーム

タイトル Horitical Changer
ターゲット 暇な人

動作環境 PC

開発環境 Unity 2022.3.23f1

開発言語 C#

開発期間 2週間

ホリティカル チェンジャー

開発人数 個人

担当箇所 すべて
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◇列挙型を用いたフラグ管理

X
Idling

Y
Idling

X
Running

Y
JumpStart
Jumping

Y
Falling

列挙型を用いてプレイヤーの
フラグを一括で管理しまし
た。
左図はUpdate内で行っている
処理です。プレイヤーの状態
を一つずつ分けることで、
コードも見やすくなり実装も
行いやすくなりました。

ゲーム中の最高審判官として作った
StageSceneクラスもこの列挙型を
用いて実装しました。
(Intro, PlayGame, GameOver,
StageClear の4つの状態)



◉
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◇UniRxを用いた汎用的なボタンの作成

Unity既存のボタンコンポーネントは
使わず、AssetStoreからインポートした
UniRxライブラリを用いて汎用的な
ボタンの作成に挑戦してみました。
既存のボタンコンポーネントは使いずらい
ところがあるので自分で改良してみようと
思ったことが作成の理由です。

作成の具体的な理由

・ボタンの設定をボタン
一つ一つに対して実装
しなければならない。
(何かしらのUIを作成する際
に、ボタンを必要な数だけ
作成して実装することや、
アニメーションを作成する
ときにボタンの種類が多い
ほど作るアニメーションも
多くなること、
ボタンの種類が同じでも
異なるアニメーションに
したい時などに、
無駄な作業が多いところ。)

・既存のものでは長押し
状態を取得できない。
　　　　　　　　　　など
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CustomButtonクラスを作り汎用的なボタンの作成に取り組みました。
このクラスではボタンのアクティブ状態の制御や、各イベントの発行
など、ボタンの基礎的なものを書いています。参照するスクリプトである
ObservableEventTriggerは
[RequireComponent(typeof(ObservableEventTrigger))]でこのクラスを
アタッチした際に同時にアタッチされるようにしています。
この実装をしたことで元となるボタンをPrefabにすることができました。

UniRxの
コンポーネントの
参照や変数の宣言

アクティブ状態
制御の関数

各イベントの発
行
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元となるボタンをPrefabにできたことで
新しくボタンが追加されたとしてもテキストを
変えるだけ(画像があれば画像を変えるだけ)で
実装することができ、作業量を大きく抑える
ことができました。

・CustomButtonのアニメーション

既存のもののアニメー
ションを一つ一つ
作らなければならない
問題をスクリプトで
アニメーションさせる
ことで問題を解消
しました。
(今回は色とスケール
の変更)

StartメソッドでCustomButton
クラスのイベントを購読し、
それぞれのイベントによって
実行物を指定しています。

既存のものではできない
押している間はスケールを
小さくするアニメーションを
作りました。

この実装によって一つ一つ
作る手間や、違うアニメー
ションを作る際も新しいクラ
スを作るだけにできました。
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◇PlayerPrefsを用いた音量設定管理

値を渡された関数
では、それぞれ
その値を保存して
います。

各音量の値を
PlayerPrefsを用いて
メモリに記憶
させました。
Startメソッドで値を
ロードし、その値を
関数に渡しています。

この実装によって
値の保存をスムーズに行うことができ、さらにシーンが変更された
ときやゲームを終了してまた再開したときも同じ音量でゲームを
プレイすることができるようになりました。
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キ オ

プランナー2人, デザイナー3人, プログラマー1人

担当箇所 すべて

開発人数

ゲーム概要

『縦スクロール型２Dクライムアクションゲーム』
高く生えた木に興味を持った猿が、頂上を目指して振り
子のような動作で勢いをつけジャンプをし、その繰り返
しで高い木を制覇していくアクションゲーム。
独特なアクションを駆使して登り切った時の楽しさや、
タイムアタックの楽しさを感じることができる。
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Unity ３Dクライムアクションゲーム

タイトル サルは木から落ちぬ
ターゲット ポップな世界観が好きな方、タイムアタックが好きな方

動作環境 PC

開発環境 Unity 2022.3.23f1

開発言語 C#

開発期間 3か月



◉
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◇Hinge Joint を使ったプレイヤーの動き

Hinge Joint をつけている際はプレイヤーと
Pivotの位置が線でつながっているような状態
なのでジャンプ時には邪魔でした。
そこで変数化したHinge Joint をジャンプを
行うときにDestroyすることでジャンプの動作
を問題なく実行できるようにしました。

再度枝にキャッチして振り子の動作に
戻るときはまた新しくHinge Joint をつけて
問題なく動作ができるようにしています。

プレイヤーの勢いをつける動作、
振り子(ブランコ)の動きをUnity内の
HingeJointを使い、再現しました。

Pivotの位置を回転の軸に
させたい位置に置き、
プレイヤーの横方向に力を
加え動きを作りました。
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◇3次元でのベクトルを使った座標計算

使用した計算方法

以下計算中のコード

・枝とキャッチ範囲が重なった時に実行させる計算
　枝の端の座標を求め、プレイヤーの座標が必要でない場所の計算を
　行っています。　(ｋの分母部分の計算　※図１参照）

図１

実装前
プレイヤーのしっぽ周りにColliderを置き、
その範囲中に枝がある状態の時にのみ
キャッチを行えるという実装をしていました。
しかし、その実装では範囲の端のほうで
キャッチをするとプレイヤーが浮いているよう
に見えるという問題がありました。

そこで枝の判定の端A,Bをつなぐ線
とプレイヤーから引いた法線の交点
(枝との最短距離の交点)を求め、
プレイヤーの座標を設定する解決策
を思いつき実装に取り組みました。
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・キャッチ動作が行われたときに実行する計算
　動作が行われたときの枝との最短距離の交点を求めるため、プレイヤーの
　座標が必要な計算をしています。プレイヤーの座標は関数の引数として
　渡しました。

最終的に座標を求めた後はVector３型のreturnで値を返しています。

プレイヤーのスクリプト側でreturnされた値を直接座標に入れています。

この実装によって
この実装によっていつキャッチ動作が
行われたとしても右写真のように空中に
いるように見えることがなくなりました。
この経験から関数の使い方についての
理解が深まったと感じています。
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Unity  2Dダークミュータントアクションゲーム

ターゲット

動作環境

開発環境

開発言語

PC

Unity 2022.3.23f1

C#

開発期間

リバイブ  ザ  クリーチャー

Rivive The Creature
試行錯誤をして攻略に挑むのが好きな方
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タイトル

開発人数

担当箇所

ゲーム概要

『ステージ上の敵の倒し、敵の力を"捕食"で吸収、パ
ワーアップを行いながら、敵をどんどんと倒していく
2Dアクションゲーム』
　敵の力を吸収して、強くなった状態で最終的に
　Bossを倒すことを目的とした爽快感あふれる
　ゲームです。

プランナー2人, デザイナー3人, プログラマー2人

1か月

プレイヤーキャラクター周り全般



　◇プレイヤーのHP管理

このゲームではプレイヤーと敵間でのHPの削り合いを
行うため、その実装をスムーズにする工夫をしました。

インターフェース 敵の衝突判定
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プレイヤーのHP管理スクリプト

実装方法
インターフェースをい、
HPの削り合いをスムーズに
行えるようにしました。
インターフェース用の
スクリプトを作り、
プレイヤーと敵にそれぞれ
作成したインターフェースを
参照させることで一括での
HP管理を行うことが
できました。

この実装によって
この実装によりプレイヤーと敵のHP管理を楽にすることができました。
たとえ敵の種類や、攻撃力が変わったとしても値を変えるだけで
HP管理を行うことができるので拡張性にも優れています。


