
１.チーム概要

２.「かげせんしゃ」概要

・特徴

３.メンバと役割

４.これまでの経緯

このチームでは、UnityやUnreal Engineなどのゲームエンジンによる
制作を通してゲーム制作のプロセスやアルゴリズムをもう一度学び、
同時に、ゲームエンジン・ツールの機能をより深く学び理解することで、
就職活動などに活かせるようにすることを目標にして活動しています。

子供の落書きをモチーフにした、2Dランシューティングゲームです。
強制横スクロールのゲームで、自機は弾を発射して、ギミックの起動や
敵への攻撃を行いながら、ゴールを目指して進んで行きます。

照準はマウスで調整可能
右クリックで自機が砲撃を行う
砲弾は放物線上に飛ぶ

高い足場に上るためにクジラの潮吹きで
自機を押し上げるギミック

まずは一年次の授業で触れたUnityでの制作が決定し、少人数でも
作れそうな2Dシューティングゲームと2Dランゲームが候補に挙がり、
それぞれの要素を併せ持ったゲームシステムを構想していきました。
また、ゲームで扱うの画像素材については、自由度を高くするために
自分たちで用意することになり、用意可能な絵柄に合った世界観を
考えた結果、今のようなゲームコンセプトに帰着しました。
そうして挙げられたなったコンセプトや要素などを仕様書にまとめ、
5月ごろからは本格的にゲームステージの制作を開始しました。
自機の基礎が完成したところで、メンバーそれぞれが1ステージずつ
受け持って、分担して制作に当たることになりました。
途中で、作業の遅れによるトラブルが発生し、全体の作業まで影響が
出ましたが、この失敗から、こまめな連絡を心がけるようにするという
教訓を得たので、これからは同じ失敗をしないよう努めます。

子供でも描ける柔らかい絵柄とは対照的に、黒基調の色使いで、
どこか不気味さを感じさせるダークな雰囲気で構成されています。
複雑なギミックは無く、基本操作さえ分かっていれば直感的な操作で
進めるような、分かり易いレベルデザインになっています。

かげせんしゃ
メンバー：2GM島田優空 2GM山口遼大
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〇リーダー
山口 遼大
・素材の作成
・ステージ1の作成
・UI及び画面遷移
・アニメーション作成
・エフェクト作成

〇メンバ
島田 優空
・ゲームの構想
・素材の作成
・自機の基礎を作成
・ステージ2の作成
・発表用の資料作成

■大まかな活動期間

５.今後の予定

まずはこのゲームの完成を目指します。(ステージ3の制作)
既にステージ全体の構想はできており、鋭意制作中です。
その後はUnreal Engineを使ったゲーム制作を予定しています。
現時点では具体的な内容は未定ですが、3Dのアクションゲームを
作ることを考えており、これからしっかりと企画を練っていきます。

穴に岩を入れて足場にするギミック

➡

ステージ3の一部ギミック

Tankチーム


