
研究テーマ ＤＸライブラリを用いた弾幕ゲーム 
 

１．目的 

Unity のように，オブジェクトを設置するのではなくすべてをプログラムだけで作

成されたゲームを作ってみたいと考え，また自身の画力を向上させるために背景を手

書きで描こうと思ったため. 

 

２．使用した機器、ソフトウェア等 

・Visual Studio 2017 

・DXライブラリ 

・EDGE129b 

・illustrator 
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４．作業日程 

  １学期 

・プログラムの作成 

   ・背景やキャラクターの作成 

  ２学期 

   ・プログラムの作成 

   ・背景やキャラクターの作成 

  ３学期 

   ・プログラムの手直し 

   ・背景やキャラクターの手直し 

 

５．制作内容 

  (1) キャラクター，背景の制作 

      主に荒砂が担当し，EDGE129b や illustrator を使い操作キャラクター，背景を

制作 

 
 

 

 



 

  (2) プログラムの制作 

   主に谷郷が担当し， Visual Studio 2017 に DX ライブラリを導入して制作 

 
 

６．感想 

 

私は，シューティングゲームを前々から制作したいと考えていました． 

その時は，Unity などを使用して制作しようと考えていましたがゲームを制作するうえ

ではオブジェクト等を設置して制作するよりも，プログラムを書いて制作することが重

要だと知り，プログラムを 1から組んで制作してみたいと思ったのでこの研究テーマに

しました． 

この研究で使用した言語は C++を使用しました.私は C++をあまり触ったことがない

ためコンストラクタなどを使用したり，ヘッダーファイルを作成して動作ごとにファイ

ルを分けたりしてプログラムを書くやり方は初めてで，多くのことを理解していくのに

てこずりました.また，エラーが出ても初めて見る解決方法だったりとそういったもの

の理解を深めるのにも苦労し，制作にかなり時間がかかりましたが，自分の納得のいく

内容まで到達ことができ，さらに C++やゲーム制作の苦労や楽しさを学ぶことができま

した．今後は欲しいシステムなどを増やせて言えたらなと思います． 

 

 

私はイラストを描くのが遅かったため，谷郷君の足を少々引っ張ってしまいました．

ドット絵は，慣れるまでが大変で最初は描くのに 4，5時間かかってしまっていました．

最近では，2～3 時間で描けるようになりました．時間があればもう少し背景にこだわ

って影や奥行きを細かく描きたかったです．この課題研究で学んだこと将来に生かせ

るように頑張りたいです． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


