
Android Studio を使ったゲーム開発 
 

１．動機 

高校入学以前からプログラミングが好きであり、０からのゲームの開発にも挑戦したいと思ってい

たため。ゲームの内容は自身の好きなリズムゲームとし、自分のスマートフォン(Android)で動作さ

せたいと考えた。 

 

２．使用機器・ソフトウェア 

① Andoroido Studio 2020.3.1 

② スマートフォン(AQUOS zero2)  

 

３．作業内容 

＜１学期＞ 

Android Studioの操作方法・使用するプログラミング言語に慣れる 

ソフトウェアや使用するプログラミング言語(Java､XML)に慣れるため、ウェブサイトや書籍を活

用しつつ学んでいった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜２ 学期＞ 

ゲーム開発に取り掛かる 

初めに必要な画面や機能を整理し、その後、画面制作・機能の実装・処理の高速化の順に進めた。 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

図４ 画面制作 図５ タイトル画面 

図１ サンプル用ゲーム 図２ サンプル用ゲーム 図３ サンプル用ゲーム 



＜３学期＞ 

プログラムの修正と曲に合わせてオブジェクトを配置 

２学期までに記述していたプログラムコードを追加するコードに合わせて修正していった。ま

た、曲のリズムに合わせてオブジェクト(ノート)が移動するようにした。 

 

 

 

 

 

４．感想 

   着手したばかりの頃は、「完成像は頭にあるが、そこまでの道筋はない」という状態で、日々の進

展もほんの僅かでしかなかった。しかし、インターンシップで学んだソフトウェア開発の工程や順序

などを思い出し、計画的な開発を行うことが出来たと思う。 

  開発を行う上で問題に直面したことは数多くあった。画面の切り替えや配列による位置の管理、ス

マートフォンの画面を複数の指でタップした時の処理などは特に苦労した点だ。インターネットな

どで調べても自分と同じ状況の先駆者は見つからず、次に進むまでに長い時間を費やすことがほと

んどだった。このような状況を解決する際に留意した事がある。それは、多くの情報を集めるという

ことだ。１つ１つのウェブサイトや解説を読み、自分との共通点と相違点を探し出し、それらを集合

させることが重要であると発見した。また、試行錯誤することも効果的だった。状況を少しでも好転

させると思われる方法があれば、どんなことでも一度試すように心がけた。それだけでは何ひとつ改

善しなかったとしても、その方法は別の部分で活用できたり、問題の新たな側面が見えたりした。 

  振り返ると順調だったのはごく短い時間で、それ以外は苦労してばかりだった。しかし、満足のい

く事が出来た時は、苦労を帳消しにして余りあるほどの快感と喜びがあった。今後も大きなことに挑

戦し、プログラミングに対して向かっていきたい。 

 

５．今後の課題 

時間の都合上、実装することが出来なかった機能がある。 

・難易度選択 

曲を選択する際、曲毎にゲームの難易度を複数の段階から選択する機能。この難易度は数値化し、

別の曲の難易度と相対的に比較することができ、プレイヤーの挑戦欲を引き立てる効果がある。 

・設定 

  オブジェクトの移動速度や効果音の音量、タップした時の判定の遅延などを調整できる機能。 
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図６ メイン画面のプログラムの一部 図７ メイン画面 


