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ゲームを作ろう！

第１章　はじめに

１.１　概要
　多くの人にゲーム制作への興味を持ってもらうために「初心者でもゲーム制作ができるのか」について研究し

た。まず数ヶ月かけてゲーム制作を行った。そして、校内発表会において本校生徒に完成したゲームをプレイし

てもらい、ゲーム制作に関する自作の広報用Webサイトを閲覧してもらった。その後、「初心者でもゲーム制作が

できると思うか」についてアンケートを集計した結果、「できる」という投票が増えた。この結果は、初心者でもゲー

ム制作ができることを示唆しているとの結論に至った。

キーワード:ゲーム制作、Webサイト、アンケート

Abstract
To determine if beginners can create games and to spark interest in game development among many people, we

conducted research on the feasibility of game creation by novices. First, we developed a game and had our

classmates and underclassmen play it. We then created a website for promotional purposes and conducted a

survey to gather opinions on whether beginners could create games. The survey results showed an increase in

positive responses compared to before our presentation. Based on these findings, we conducted that beginners

can indeed create games.

Key word: creating video games, web site, survey

　(文責:嘉屋悠月)

１.２　背景
　近年、世界のゲーム市場規模は増加傾向にあり、「ファミ通ゲーム白書2022」では約22兆円を超え、国内市場も

2兆円を超えたと発表された。特にオンラインプラットフォームゲームの割合が高く、他にもマルチデバイス対応や

Free-to-playの人気が高まっている。日本は海外にも劣らないゲーム産業を持っていることがわかる。しかし、

2015年まではスマートフォンデバイスによるアプリ売上も世界1位だったが、2019年では中国とアメリカに抜かれて

3位となった。近年注目されているeスポーツ産業においても日本は出遅れてしまい、伸びる余地を残している。そ

の理由の一つに家庭用ゲーム機の普及が関係していると考えられる。海外でPCゲーム等によるeスポーツが盛り

上がりを見せていた時期に国内ではニンテンドーを筆頭とする家庭用ゲーム機の流行があり、若者がPCゲーム

にあまり触れていなかった事が挙げられる。これから日本でのゲーム産業を盛り上げるにはPCゲームやスマホ

ゲームの普及がより必要となると考えた。そのために、実際にゲームをつくったことがない生徒だけでもゲームを

制作できるのか、どの程度まで作れるのか、どんなふうに作ったかなどを研究し、それらをまとめたwebサイトを作

るというのがこのチームの探究活動である。

　(文責:嘉屋悠月)
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第２章　活動内容

２.１　目的
　ゲーム開発やパソコンを使った制作技術への敷居を低くすること。また、ゲーム開発に興味を持ってもらうこと。

　(文責:嘉屋悠月)

２.２　目標

２.２.１　Unity

　Unity Technology社が開発した、ゲームを開発するための総合環境。Unityが公開される前は一部の技術を持

つ人や会社しかゲーム開発ができなかったが、今では幅広い人々がこの環境のもとでゲームを制作している。マ

ルチプラットフォーム対応やマウス操作など、その汎用性の高さからゲーム開発環境として多くの名が挙がる。本

プロジェクトではUnityを使用したゲーム開発を行った。

　(文責:嘉屋悠月)

２.２.２　Scratch

　MITメディアラボで開発されたビジュアルプログラミング言語で、子供のプログラミング教育に使われるほど入門

が容易でありながら理解を深めることで既存のゲームにも劣らない開発が可能。本プロジェクトではゲーム開発の

方法を広報するために取り扱った。

　(文責:嘉屋悠月)

２.２.３　Webサイト

　当サイトを制作するためにSTUDIO株式会社が提供する「Studio」と呼ばれるツールを利用し、サイトを閲覧する

ことでゲームの制作方法を理解させる。

　(文責:中島令雅)

２.２.４　アンケート

　Googleフォームでアンケートを制作し、WebサイトやSNSを通してWebサイトを閲覧する前後でゲーム制作への

印象がどのように変化したかを調査する。

　(文責:中島令雅)
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ゲームを作ろう！

２.２　スケジュール

４月〜５月　これからの研究に関する役割の分担とゲームの概要とゲームを提出する大会調べ

５月〜６月　それぞれの役割に沿ってゲームの概要に合うようにBGM、イラスト収集画像制作

６月〜11月　Unity、Scratch、WEB班に分かれて制作

11月〜3月　実際にゲームをしてもらったあとに行うアンケートの収集、

　 開成コスモコズモサイエンス成果報告会、ST発表会、SDS探求オーラルセッション

　　(文責：長崎光芳)

第３章　課題解決のプロセス

３.１　素材収集班

３.１.１　ナナミユキのアトリエ

　ゲーム制作当初は利用可能だったイラストのフリー素材を公開していたサイトである。Unityで制作したゲームに

使用した。

　(文責:宮川結愛)

３.１.２　魔王魂

　無料で使える音楽サイトである。Unityで制作したゲームのBGMや効果音に使用した。

　 (文責:宮川結愛)

３.１.３　ステージ制作

　素材収集班のメンバーがそれぞれギミックの案を出し合いながらステージ構成を考えた。

　(文責:宮川結愛)
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ゲームを作ろう！

３.２　プログラミング班

３.２.１　UnityとScratch

　Unityは主にＣ♯というプログラミング言語を使ってプログラミングのコンテンツの開発ができる。Scratchは命令が

ブロックで用意されていて、それをつなぎ合わせることでプログラミングのコンテンツ開発ができる。

　 (文責:泉田圭南)

３.２.２　Unity用ソースコード

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class PlayerController : MonoBehaviour

{

Rigidbody2D rbody; //Rigidbody2D型変数

public GameObject mainImage; //画像を持つGameObject

float axisH = 0.0f; //入力

public float speed = 2.0f; //移動速度

public float jump = 1.0f; //ジャンプ力

public LayerMask groundLayer; //着地可能レイヤー

public float ScaleX = 2.5f;

public float ScaleY = 2.5f;

bool goJump = false; //ジャンプ開始F

bool onGround = false; //地面に立っているF

public static string gameState = "playing"; //ゲーム状態

public int score = 0; //スコア

// Start is called before the first frame update

void Start()

{

//Rigidbody2D取得

rbody = this.GetComponent<Rigidbody2D>();

gameState = "playing"; //ゲーム中

}

// Update is called once per frame

void Update()

{
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if (gameState != "playing")

{

return;

}

//水平方向入力チェック

axisH = Input.GetAxisRaw("Horizontal");

//向きの調整

if (axisH > 0.0f)

{

//右移動

Debug.Log("右移動");

transform.localScale = new Vector2(ScaleX, ScaleY);

}

else if (axisH < 0.0f)

{

//左移動

Debug.Log("左移動");

transform.localScale = new Vector2(-ScaleX, ScaleY); //左右反転

}

//プレイヤージャンプ

if (Input.GetButtonDown("Jump"))

{

Jump(); //ジャンプ

}

}

void FixedUpdate()

{

if (gameState != "playing")

{

return;

}

//地上判定

onGround = Physics2D.Linecast(transform.position,

transform.position - (transform.up * 0.5f),

groundLayer);

if (axisH != 0)

{

//地面の上 or 移動中

//速度更新

rbody.velocity = new Vector2(speed * axisH, rbody.velocity.y);

}
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if (onGround && goJump)

{

//地面の上でジャンプ感知

//ジャンプさせる

Debug.Log("ジャンプ！");

Vector2 jumpPw = new Vector2(0, jump); //ジャンプさせるベクトル

rbody.AddForce(jumpPw, ForceMode2D.Impulse); //瞬間的な力付与

goJump = false;

}

else if (goJump)

{

goJump = false; //ジャンプF解除

Debug.Log("ジャンプ解除");

}

}

//ジャンプ

public void Jump()

{

goJump = true; //ジャンプF

}

//接触開始

void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

{

if (collision.gameObject.tag == "Clear")

{

Clear(); //ゲームクリア

Debug.Log("成功判定");

}

else if (collision.gameObject.tag == "Dead")

{

GameOver(); //ゲームオーバー

Debug.Log("死亡判定");

}

else if (collision.gameObject.tag == "SpaceDebri")

{

//スペースデブリ

//ItemData取得

ItemData debri = collision.gameObject.GetComponent<ItemData>();

//スコア取得

score = score + debri.value;

//削除

Destroy(collision.gameObject);
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}

else if (collision.gameObject.tag == "UpMark")

{

ItemData IntUp = collision.gameObject.GetComponent<ItemData>();

Vector2 jumpUp = new Vector2(0, IntUp.IntUp);

rbody.AddForce(jumpUp, ForceMode2D.Impulse);

}

}

//ゴール

public void Clear()

{

Debug.Log("クリア！");

gameState = "gameclear";

GameStop(); //ゲーム停止

}

//ゲームオーバー

public void GameOver()

{

Debug.Log("ゲームオーバー！");

gameState = "gameover";

GameStop(); //ゲーム停止

// ====================

//ゲームオーバー演出

// ====================

//プレイヤー判定消去

GetComponent<CapsuleCollider2D>().enabled = false;

GetComponent<CircleCollider2D>().enabled = false;

Invoke("Invisible", 0.1f);

}

//ゲーム停止

void GameStop()

{

//Rigidbody2Dを取ってくる

Rigidbody2D rbody = GetComponent<Rigidbody2D>();

//速度を0にして強制停止

rbody.velocity = new Vector2(0, 0);

}

void Invisible()

{

mainImage.SetActive(false);
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}

}

_________________________________________________________________________

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ItemData : MonoBehaviour

{

public int value = 1; //整数値設定

public int IntUp = 5;

// Start is called before the first frame update

void Start()

{

}

// Update is called once per frame

void Update()

{

}

}

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI; //UIに必要

public class GameManager : MonoBehaviour

{

public GameObject mainImage; //画像を持つGameObject

public Sprite gameOverSpr; //GameOver画像

public Sprite gameClearSpr; //GameClear画像

public GameObject panel; //パネル

public GameObject restartButton;//リスタートボタン

public GameObject nextButton; //ネクストボタン

Image titleImage; //画像表示中のImageコンポーネント

//時間制限追加

public GameObject timeBar; //時間表示イメージ

public GameObject timeText; //時間テキスト

TimeController timeCnt; //TimeController
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public AudioClip GameStart;

public AudioClip GameOver;

public AudioClip GameClear;

// Start is called before the first frame update

void Start()

{

//画像非表示

Invoke("InactiveImage", 0.1f);

//パネル非表示

panel.SetActive(false);

//時間制限追加

//TimeController取得

timeCnt = GetComponent<TimeController>();

if (timeCnt != null)

{

if (timeCnt.gameTime == 0.0f)

{

timeBar.SetActive(false); //制限時間なしなら隠す

}

}

}

// Update is called once per frame

void Update()

{

if (PlayerController.gameState == "gameclear")

{

//ゲームクリア

mainImage.SetActive(true); //画像表示

panel.SetActive(true); //パネル表示

//リスタート無効

Button bt = restartButton.GetComponent<Button>();

bt.interactable = false;

mainImage.GetComponent<Image>().sprite = gameClearSpr; //画像設定

PlayerController.gameState = "gameend";

//時間制限追加

if (timeCnt != null)

{

timeCnt.isTimeOver = true; //時間計測停止

}

AudioSource soundPlayer = GetComponent<AudioSource>();

if (soundPlayer != null)

{
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soundPlayer.Stop();

soundPlayer.PlayOneShot(GameClear);

}

}

else if (PlayerController.gameState == "gameover")

{

//ゲームオーバー

mainImage.SetActive(true); //画像表示

panel.SetActive(true); //パネル表示

//ネクスト無効

Button bt = nextButton.GetComponent<Button>();

bt.interactable = false;

mainImage.GetComponent<Image>().sprite = gameOverSpr; //画像表示

PlayerController.gameState = "gameend";

//時間制限追加

if (timeCnt != null)

{

timeCnt.isTimeOver = true; //時間計測停止

}

AudioSource soundPlayer = GetComponent<AudioSource>();

if (soundPlayer != null)

{

soundPlayer.Stop();

soundPlayer.PlayOneShot(GameOver);

}

}

else if (PlayerController.gameState == "playing")

{

//ゲーム中

GameObject player = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player");

//PlayerController取得

PlayerController playerCnt = player.GetComponent<PlayerController>();

//時間制限追加

//時間更新

if (timeCnt != null)

{

if (timeCnt.gameTime > 0.0f)

{

//少数切り捨て

int time = (int)timeCnt.displayTime;

//時間更新

timeText.GetComponent<Text>().text = time.ToString();

//タイムオーバー

if (time == 0)

{
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playerCnt.GameOver(); //ゲームオーバー

}

}

}

}

}

//画像非表示

void InactiveImage()

{

mainImage.SetActive(false);

}

}

_________________________________________________________________________

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class EnemyWalk : MonoBehaviour

{

public float speed = 3.0f;

public string direction = "left";

public float range = 0.0f;

float coolT = 0.1f;

float times = 0.0f;

bool change = true;

public float Xscale = 0.1f;

public float Yscale = 0.1f;

Vector3 defPos;

// Start is called before the first frame update

void Start()

{

if (direction == "right")

{

transform.localScale = new Vector2(-Xscale, Yscale);

}

defPos = transform.position;

}

// Update is called once per frame

void Update()

{
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if (change)

{

if (range > 0.0f)

{

if (transform.position.x < defPos.x - (range / 2))

{

direction = "right";

transform.localScale = new Vector2(-Xscale, Yscale);

Col();

}

if (transform.position.x > defPos.x + (range / 2))

{

direction = "left";

transform.localScale = new Vector2(Xscale, Yscale);

Col();

}

}

}

if (times > 0.0f)

{

times -= Time.deltaTime;

if (times <= 0.0f)

{

times = 0.0f;

change = true;

}

}

}

void FixedUpdate()

{

Rigidbody2D rbody = GetComponent<Rigidbody2D>();

if (direction == "right")

{

rbody.velocity = new Vector2(speed, rbody.velocity.y);

}

else

{

rbody.velocity = new Vector2(-speed, rbody.velocity.y);

}

}

//

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

{

if (change)
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{

if (direction == "right")

{

direction = "left";

transform.localScale = new Vector2(Xscale, Yscale);

Col();

}

else

{

direction = "right";

transform.localScale = new Vector2(-Xscale, Yscale);

Col();

}

}

}

private void Col()

{

change = false;

times = coolT;

}

}

_________________________________________________________________________

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class ChangeScene : MonoBehaviour

{

public string sceneName; //読み込むシーン名

public AudioClip Button;

// Start is called before the first frame update

void Start()

{

}

// Update is called once per frame

void Update()

{

}

//読み込み
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public void Load()

{

SceneManager.LoadScene(sceneName);

AudioSource soundPlayer = GetComponent<AudioSource>();

if (soundPlayer != null)

{

soundPlayer.PlayOneShot(Button);

}

}

}

_________________________________________________________________________

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class CameraManager : MonoBehaviour

{

public float leftLimit = 0.0f; //左限界

public float rightLimit = 0.0f; //右限界

public float topLimit = 0.0f; //上限界

public float bottomLimit = 0.0f; //下限界

// Start is called before the first frame update

void Start()

{

}

// Update is called once per frame

void Update()

{

GameObject player =

GameObject.FindGameObjectWithTag("Player"); //プレイヤー探知

if (player != null)

{

if (PlayerController.gameState == "playing")

{

//カメラの更新座標

float x = player.transform.position.x;

float y = player.transform.position.y + 2;

float z = transform.position.z;

//横同期

//左右移動制限

if (x < leftLimit)

{

x = leftLimit;
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}

else if (x > rightLimit)

{

x = rightLimit;

}

//縦同期

//上下移動制限

if (y < bottomLimit)

{

y = bottomLimit;

}

else if (y > topLimit)

{

y = topLimit;

}

//Vector3作成

Vector3 v3 = new Vector3(x, y, z);

transform.position = v3;

}

}

}

}

　(文責:嘉屋悠月)

３.３　Web制作班

３.３.１　掲載内容

　当サイトには「このチームについて」、「ゲーム制作の進め方」、「アンケート」が掲載されている。その他にも、

「チームについて」各メンバーがどのような役割を果たしているのかが掲載されている。また、「ゲーム制作の進め

方」では研究過程で制作したUnity、Scratchのゲームやフローチャートを用いた制作手順が載せられている。本

研究ではScratchを用いて説明しているため、それぞれのブロックがどのような役割を果たしているのかが掲載さ

れている。

　(文責:中島令雅)

３.３.２　周知

　発表会に来てもらった方々にQRコードを通し周知。またSNS「Instagram」よりURLを用いてメンバーそれぞれの

アカウントで周知、「Twitter」にて公式アカウントで周知。

　(文責:中島令雅)
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３.４　アンケート収集班

３.４.１　内容

　事前に「ゲーム制作に対してどのような印象を持っているか」を回答してもらう。その後制作したWebサイトに掲

載されている「ゲームの作り方」を閲覧し、「初心者でもゲーム制作はできるのか」回答してもらうことで変化を調査

した。

　(文責:中島令雅)

３.４.２　結果

Q.ゲーム制作に対してどのような印象をもっているか Q.初心者でもゲーム制作はできるか

　結果として５５人のうち事前調査では72.7%(39人)が「ゲーム制作は難しい」、1.8%(1人)が「ゲーム制作は簡単」と

回答した。このことから多くの人がゲーム制作はハードルが高いと感じていると考えられる。これはゲーム制作が

JavaやC言語といったテキスト言語で行われているイメージが根強いているからと考えられる。

そこで、Webサイトでスクラッチ等のビジュアル言語を用いた「ゲーム制作の進め方」を記載。同じ55人の人に閲

覧してもらい、ゲーム制作に対する印象がどのように変化したのか調べるため、「初心者でもゲーム制作はできる

か」というアンケートを行ったところ、94.5%(51人)が「出来ると思う」と回答した。アンケートの内訳を見てみると事前

調査で難しい、普通と回答した人全員が後のアンケートで出来ると思うと回答していたことが分かった。

　(文責:中島令雅)

３.５　結論
　このことからゲーム制作に対して難しいと感じている人の多くが、ゲーム制作はテキスト言語で構成されていると

いうイメージが根強いているため難しいと回答したと考えられる。また、結果より、事前調査で難しいと回答した人

が後のゲーム制作は初心者でもできると回答したことから、ビジュアル言語を使えば初心者でもゲーム制作はで

きるという結論に至った。

　(文責:中島令雅)
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第４章　発表会

４.１　SDS研究成果発表会（令和５年１２月６日）
・ゲーム製作について、webに載せることでハードルを下げる取り組みが良いなあと思いました。したい

　ことを研究するのは楽しいですよね。発表で、聴講者に読んでもらうようなスライドは直ぐに進まない

　方が良いと思いました。

・ゲームと宇宙の問題というどっちに興味がある人でも楽しめる議題がとても良いと思った

・使っていたスライドは少しみにくかったが、発表や質問対応がとても丁寧で良かった

・自分も今までゲームを作るのは難しいと思っていたから簡単に出来ると知れてよかった

・ゲーム作りをしてみようと思えました。

・ゲーム制作おつかれさまです。2年生ですが、作ったゲームをプレイしてみたいです。

・unityとscratchの違いの説明がとても上手で分かりやすかったです。

・実際にゲームをプレイしてみたいなと思いました

４.２　ST・SDS探究・SSH発表会（令和６年２月６日）
・観察、実験、調査、創作の内容が優れていた。

・考察、結論に矛盾や飛躍がなかった。

・今後の展望に期待が持てる。

・声の大きさや目線などが良くて聞きやすかった。

・質問への対応が的確で丁寧だった。

　(文責:泉田圭南)
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４.３　開成コズモサイエンス成果報告会（令和６年３月１５日）　

　　　 ポスター発表を経てのコメント

・初めはゲームはプロの人だけが作ることができるものだと思っていたが、今回の発表を聞いて、　

　scratchやunityなどもサイトを使えば初心者でも簡単にゲームを作れることを知って、実際に作って

　みたいと思った。

・ゲーム自体大好きで、自分がプレイしているからこそ、作ってみたいと思った。

・初心者でもゲームを作ることができるということを発表で知ることができ、僕自身もゲーム制作に興

　味があったので自分の視野が広がるいい機会だった。

・今回の発表で僕もゲームを作ることに対しての興味を高めることができた

・ポスターやホームページのデザインがシンプルながらもわかりやすく、頭に入ってきやすかった

・今回の発表を聞いてプログラミング言語の理解することで想像しているよりも簡単に制作することが

　できそうだと思った　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

(文責：長崎光芳)
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第５章　おわりに

５.１　プロジェクトにおける個人の役割

５.１.１　嘉屋悠月

　本プロジェクトの原案考案者であり当グループにおけるリーダーを務めた。その際にグループメンバーに指示を

出したり、今後の方針を決める話し合いで中心的に話を進め、まとめた。また、プロジェクトリーダーの役割とは別

にUnityを用いたゲーム開発(以下Unityゲーム)を行うプログラミング班に所属。Unityゲーム制作の際に、素材提

供サイトから商用利用と公開が可能な素材を用いるための利用規約を確認した。その他プログラミングにとどまら

ずUnityにおける操作のほとんどを担当した。また、校内にUnityを扱う環境が無かったため、自身のプライベート

PCを持ち込んでUnityゲームの制作を行った。活動初期から中盤には活動記録用のノートを記録し、今回の方針

や次回の課題を毎回設定していた。そして、全ての発表会でこの探究活動における「目的・社会背景」と「Unity

ゲーム」について発表を行った。

　(文責:嘉屋悠月)

５.１.２　中島令雅

　本プロジェクトのWeb製作、アンケート収集班に所属。Web制作では掲載内容からレイアウトまで手掛け、Webサイトをど

の期間公開しどのような手段で周知していくのかを考案した。アンケート収集では内容を考案したり、結果を分析し考察を

導き出したりした。また、手軽にアンケート収集に参加できるようにQRコードの制作も行った。その他にも「LogoAi」と呼ば

れる生成AIを用いたゲーム素材製作を行ったり、本論文の「スケジュール」や発表会で使われているフローチャートの制作

を行ったりした。各発表会では製作したWebサイトの紹介や収集したアンケートの分析、考察について発表を行った。そし

て、Webサイト本体や制作手段及びアンケート収集の結果と分析に対する質疑応答も担当した。

　(文責:中島令雅)

５.１.３　長崎光芳

　本プロジェクトの素材収集とスクラッチを用いたゲームを作る班に所属。素材収集班ではUnityのゲームの題材

にあったものを班内で話し合いコースの立案、七三ゆきのアトリエというサイトを用いてキャラクターなどの立案と

決定などキャラクターの性質と用途に合わせて行い、試行錯誤を繰り返していって進めていった。またScratchで

はサイドアクションゲームをUnityとの作りやすさなどを明確にするためによりわかりやすく作りスクラッチでつくられ

た他の制作者ものを実際にやってみて作りやすさやプレーのしやすさなどを班員の中で実際にプレーしたりする

ことで改善していき班員と話し合いながら決定した。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　(文責：長崎光芳)
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５.１.４　泉田圭南

　本プロジェクトの素材収集班として活動した。主な素材収集班の活動内容は、七三ゆきのアトリエというサイトで

宇宙というテーマに合ったモンスターのイラストや宇宙らしいUnityのゲーム画面の背景を探すこと、Unityゲーム

のコースの立案などを行った。また、UnityとScratchで作成されたゲームのテストプレイを行い、ゲーム内容にアド

バイスや良い点を伝えたりした。発表会の前には、発表で使うスライドやポスターの作成を行い、ST・SDS探究・

SSHではスライドを使い、開成コズモサイエンス成果報告会ではポスターを使って自分たちが行った研究の背景

や目的、またどのような研究を行ったのかを発表した。

　(文責:泉田圭南)

５.１.５　宮川結愛　

　本プロジェクトの素材収集班として活動した。主な活動内容は、七三ゆきのアトリエや魔王魂からゲームのテー

マである「宇宙」に合うイラストや背景、音楽を探すことやUnityのゲームのギミックを考えることであった。SDS研究

成果発表会では発表に使用するスライド制作を行い、Unityで制作したゲームの概要と研究の手順について図を

用いて分かりやすく発表した。開成コズモプロジェクト研究成果報告会では制作した2つのゲームについてと研究

結果についての説明をして、発表を聞いている方に実際に制作したゲームをプレイしていただいて理解しやすい

発表を行った。また、質問への対応も丁寧に分かりやすく行った。

　(文責:宮川結愛)
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