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01 OVERVIEW NeoZip　プログラム説明資料

作品概要と開発環境

ゲーム概要

ステージのあちこちにある「ジッパー」を掴んで引き、壁や

床ごと風景を開け閉めして道を切り拓く2Dアクション。

引いた分だけ隠れていた足場やギミックが現れる。

ジッパーという1つのモチーフから、オートモード・

ジップライン・マスターモードなどの遊びを展開している。

開発環境

エンジン Unity(C#)

期間・形態 2026/3 – 7(5ヶ月)・チーム制作(10人)

チーム構成 プログラマー5 / プランナー2 / デザイナー3

私の役割 メインプログラマー・Git管理

unityroom で公開 / GitHub には私が書いたコードのみ掲載
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02 SCOPE NeoZip　プログラム説明資料

担当範囲 ― どのファイルを書いたか

機能 主なファイル 数 行数

ジッパー・ジップライン Zipper.cs　ZipperWall.cs　ZipLine.cs　ZipLineMultiPoint.cs　ほか 7 2,432

プレイヤー・お供 Player.cs　Companion.cs　PlayerMagnet.cs　PlayerWireAction.cs 4 4,604

マスターモード MasterZipperManager.cs　MasterSlash.cs　MasterModeEffect.cs　
MasterModeEndTrigger.cs　ほか

5 915

カメラ・背景・演出 CameraFollow.cs　BackGround.cs　ForegroundDecorator.cs　
BulletTimeController.cs　ほか

5 1,163

ステージ要素・HP・スター Star.cs　StarManager.cs　StarDisplay.cs　HPManager.cs　ほか 7 443

セーブ SaveManager.cs　SaveData.cs　SaveApplier.cs　SaveCrypto.cs 4 392

オーディオ AudioManager.cs　SoundLibrary.cs 2 399

シーン管理・UI・ダイアログ・動画 SceneController / SceneControl/ / Title/ / Dialogue/ / video/ 31 2,559

その他(未使用コード・エディタ拡張) OpenPersistentDataPath.cs　HPDisplay.cs　WireRope.cs　RaycastDebug.cs 4 283

合計 69 ファイル 13,190

● 単独 　ここに載せたファイルはすべて菊池が書いたコード。チームのプログラマー5人のうち、担当分のみを掲載している。

※ 行数はコメント・空行を含む。「未使用コード」は全行コメントアウトされていて動作に関与しないため、以降のページでは扱わない。
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こだわり 01 ZIPLINE 1/2 NeoZip　プログラム説明資料

複数地点をなめらかに滑る ― Catmull-Rom 補間

課題

ジップラインは、複数の地点を通って滑走する。地点どうしを

直線でつなぐと、角ごとに進行方向が急に変わってしまう。

やったこと

通過する地点を制御点として、Catmull-Rom スプラインで

位置を求める⁠1 。区間の両端は、外側の制御点が無ければ

端の点で代用する⁠2 。向きは接線(同じ式の微分)から得る⁠

3 。

進み具合は区間ごとの割合(0〜1)で持ち、速度を区間の

長さで割って加算する⁠4 。

ポイント

ZipLineMultiPoint.cs

ZipLineMultiPoint.cs L646–L661 / L673–L677 / L202–L205

各制御点では cornerPause  の間だけ止まる。加速は

MoveTowards  で滑らかに立ち上げる。

–

区間の長さは制御点間の直線距離(L535–L538)。

曲線の実長ではないため、大きく膨らむ区間では

体感速度が少し変わる。

–

646 private Vector3 GetCatmullRomPosition(int segment, float t) {
647     int count = points.Count;
648     Vector3 p0 = points[Mathf.Max(segment - 1, 0)].position; 2

649     Vector3 p1 = points[segment].position;
650     Vector3 p2 = points[Mathf.Min(segment + 1, count - 1)].position;
651     Vector3 p3 = points[Mathf.Min(segment + 2, count - 1)].position;
652  
653     float t2 = t * t;
654     float t3 = t2 * t;
655  
656     return 0.5f * ( 1

657         (2f * p1) +
658         (-p0 + p2) * t +
659         (2f * p0 - 5f * p1 + 4f * p2 - p3) * t2 +
660         (-p0 + 3f * p1 - 3f * p2 + p3) * t3
661     );

⋮
673     Vector3 tangent = 0.5f * ( 3

674         (-p0 + p2) +
675         2f * (2f * p0 - 5f * p1 + 4f * p2 - p3) * t +
676         3f * (-p0 + 3f * p1 - 3f * p2 + p3) * t2
677     );

⋮
202     float segmentLength = GetSegmentLength(sliderSegment);
203     if (segmentLength <= 0.0001f) segmentLength = 1f;
204  
205     sliderSegmentProgress += sliderSpeed * Time.deltaTime / segmentLength; 4

担当　● ZipLineMultiPoint.cs 04 / 15



こだわり 02 ZIPLINE 2/2 NeoZip　プログラム説明資料

滑走中のジャンプ離脱 ― 物理に頼らない弧と、引き渡し

課題

滑走中にジャンプして離れる動作は、ラインの動きと

物理演算の両方が絡む。特に、弧の最中に高い地面へ

着地すると、ラインの高さへ戻るまで弧が続いてしまい、

動けなくなる不具合があった。

やったこと

ジャンプ離脱の間は、物理ではなく位置を直接計算する「弧」で

動かす。ラインに沿って進む基準位置に、重力で減らした

高さの上乗せを足す⁠2 。この間、物理の速度は0に固定⁠3 。

弧の途中で地面に触れたら、ライン高さに戻る前でも弧を

打ち切る⁠1 。終わるときは、弧の速度を出口速度として物理へ

引き渡す⁠4 。

ポイント

ZipLineMultiPoint.cs

ZipLineMultiPoint.cs L244–L247 / L263–L264 / L266–L270 / L275 / L282–L283 / L291

接地の判定は、Player 側の判定と足元の円判定の

どちらかで取る(L241–L242)。

–

出口速度が0のときは、固まらないよう微小な速度

(0.001)を入れる。

–

244 if (grounded && arcVelocityY <= 0f) {   // 下降中に接地したら着地とみなす 1

245     EndArc(prb, playerObj);
246     return;
247 }

⋮
263 arcVelocityY -= jumpArcGravity * Time.fixedDeltaTime; 2

264 arcOffsetY += arcVelocityY * Time.fixedDeltaTime;
⋮

266 if (arcOffsetY <= 0f) {
267     arcOffsetY = 0f;
268     EndArc(prb, playerObj);
269     return;
270 }

⋮
275 if (prb != null) prb.linearVelocity = Vector2.zero; 3

⋮
282 Vector2 exitVelocity = new Vector2(arcVelocityX, arcVelocityY);
283 if (exitVelocity == default) exitVelocity = new Vector2(0.001f, 0f);

⋮
291     p.SetOnZipLine(false, exitVelocity, true); 4

担当　● ZipLineMultiPoint.cs 05 / 15



こだわり 03 ZIPPER NeoZip　プログラム説明資料

開き具合を1つの値で持つ ― Zipper とオートモード

課題

ジッパーは、引いた量で壁が開く。「一定量引いたら勝手に

最後まで開く」「開ききったら二度と閉じない」など、

ステージごとの演出に必要な挙動が多い。

やったこと

開き具合を openAmount (0〜1)の1つの値で持つ。

ドラッグ量を加えて Clamp01  する⁠1 。つまみの位置はこの

値で2点間を Lerp  するだけ⁠2 。

引いた量が閾値を超えると自動開閉に入る⁠3 。閉じない設定・

全開後のロックも同じ値の上で判定する⁠4 。

ポイント

Zipper.cs

Zipper.cs L144–L145 / L278 / L171–L173 / L138 / L76–L82

全開の検知は OnDrag  ではなく Update  で

毎フレーム監視⁠5 。自動開閉で全開になっても

取りこぼさない。

–

[ExecuteAlways]  と OnValidate  で、エディタ上で

値を動かすだけで壁の開閉をプレビューできる

(L313–L320)。

–

掴めるものは IGrabbable (4メソッド)に揃え、

ジッパー以外のギミックも同じ掴み方で扱える。

–

144     float previousAmount = openAmount;
145     openAmount = Mathf.Clamp01(openAmount + dragAmount * Time.deltaTime * sensitivity); 1

⋮
278         slider.position = Vector3.Lerp(closePoint.position, openPoint.position, openAmount); 2

⋮
171     if (moved >= triggerThreshold) {
172         StartAutoMove(1f); 3

173     }
⋮

138     if ((!canClose || lockedOpen) && dragAmount < 0) { 4

⋮
76 private void CheckFullOpen() {
77     if (fullOpenFired) return;
78     if (openAmount < 1f) return;
79  
80     fullOpenFired = true; 5

81     if (lockWhenFullyOpen) lockedOpen = true;   // ← フラグ ON のときだけロック
82     cameraEffect?.OnZipperFullOpen();

担当　● Zipper.cs / IGrabbable.cs 06 / 15



こだわり 04 COMPANION NeoZip　プログラム説明資料

お供の動きを状態で切り替える ― 5状態のステートマシン

課題

お供は、プレイヤーに付いて回る。ジッパーを掴みに行く、

マウスの位置へ動く、戻ってくる、など、状況で動きが変わる。

やったこと

状態を5つの enum  にして⁠1 、 switch  で状態ごとの動きを

書く。共通のタイマー stateTimer  を状態ごとに使う。

通常は、プレイヤーの横の定位置へ Lerp  で追従する⁠2 。

掴みに行くときは、まず溜めの時間だけその場で構え、その

あと AnimationCurve  の曲線で目標へ飛ぶ⁠3 。飛んでいる

間は一定間隔で残像を生成する⁠4 。

ポイント

Companion.cs

Companion.cs L109–L116 / L1157–L1164 / L1166–L1170 / L1174–L1179 / L1184–L1188

演出で動かすとき( CutsceneFlyTo )は SmoothStep  と

unscaledDeltaTime  を使い、時間停止中でも動く

(L1433–L1505)。

–

109 private enum CompanionState 1

110 {
111     Following,       // 追従中
112     MovingToTarget,  // 対象（スライダー等）へ移動中
113     MovingToMouse,   // マウス位置へ移動中
114     Attached,        // 取り付け（アタッチ）中
115     Returning        // プレイヤーの元へ戻る
116 }

⋮
1157     switch (currentState)
1158     {
1159         case CompanionState.Following: 2

1160             {
1161                 Vector2 followTarget = homePosition + floatOffset;
1162                 transform.position = Vector2.Lerp(transform.position, followTarget, followSpeed * Time.deltaTime);
1163                 break;
1164             }

⋮
1166         case CompanionState.MovingToTarget:
1167             if (isGrabbing) {
1168                 Vector2 targetPos = GetTargetPosition();
1169  
1170                 if (stateTimer < ChargeTime)

⋮
1174                 else
1175                 {
1176                     float t = (stateTimer - ChargeTime) * (moveToTargetSpeed * 0.1f); // 速度調整 3

1177                     float curveT = moveCurve.Evaluate(Mathf.Clamp01(t));
1178  
1179                     transform.position = Vector2.Lerp(moveStartPos, targetPos, curveT);

⋮
1184                         afterImageTimer += Time.deltaTime;
1185                         if (afterImageTimer >= spawnInterval) 4

1186                         {
1187                             afterImageTimer = 0f;
1188                             GameObject ghost = new GameObject("Ghost");

担当　● Companion.cs 07 / 15



こだわり 05 CONTROLLER NeoZip　プログラム説明資料

コントローラーで掴む対象を選ぶ ― 方向と距離のスコア

課題

マウスなら、掴みたいジッパーを直接指せる。

コントローラーには「指す位置」が無いので、別の方法で対象を

選ぶ必要がある。

やったこと

右スティックを倒した方向にあるジッパーを選ぶ。掴める

範囲の候補を集め⁠1 、スティック方向との向きの一致度

(内積)が 0.3 未満のものは除外する⁠2 。残りは「一致度 −

距離 × 0.05」の点数で1つに絞る⁠3 。

選ばれたものには枠を出す。方向を主、近さを従にする

ことで、「少し遠いが狙った方向のもの」が選ばれやすい。

ポイント

Companion.cs

Companion.cs L437 / L443–L446 / L455–L459 / L462–L465 / L468–L472

「枠が出たのに掴めない」を防ぐため、掴む処理と同じ条件

(距離・掴めるか・つまみがあるか)を選ぶ時点で

確認している(L461–L465)。

–

掴み中・死亡中・演出中・ジップライン上では選ばない

(L410–L420)。

–

437 Vector2 stickDir = stick.normalized;
⋮

443 float searchRadius = Mathf.Min(selectMaxDistance, grabRadius);
444  
445 // grabbableLayer 上の候補を集めて、スティック方向に近いものを選ぶ
446 Collider2D[] hits = Physics2D.OverlapCircleAll(origin, searchRadius, grabbableLayer); 1

⋮
455     Vector2 dir = toZipper / dist;
456     float dot = Vector2.Dot(stickDir, dir);
457  
458     // スティック方向と大きくズレているものは除外（前方90度程度）
459     if (dot < 0.3f) continue; 2

⋮
462     if (dist > grabRadius) continue;                 // 距離は grabRadius に統一
463     IGrabbable g = zipper.GetComponentInParent<IGrabbable>();
464     if (g == null) continue;
465     if (g.GetSlider() == null) continue;

⋮
468     float score = dot - dist * 0.05f; 3

469     if (score > bestScore) {
470         bestScore = score;
471         best = zipper;
472     }

担当　● Companion.cs 08 / 15



こだわり 06 MASTER MODE NeoZip　プログラム説明資料

強化の組み合わせを変えられる ― マスターモード

課題

マスターモードは、特定のジッパーを開くと始まる強化状態。

速度アップ・攻撃力アップなど、どの強化を入れるかを

ステージごとに変えたい。

やったこと

強化の種類ごとに bool  のフラグを持つ⁠1 。外へ出す値は

「モード中で、かつフラグがオンのときだけ倍率を返し、

そうでなければ 1」というプロパティにした⁠2 。

使う側は倍率を掛けるだけ⁠3 。倍率が無い(モード外)ときは

1なので、条件分岐が要らない。掴めるかどうかも同じ

窓口から答える⁠4 。

ポイント

MasterZipperManager.cs

MasterZipperManager.cs L39–L43 / L89–L91

Player.cs

Player.cs L989–L991 / L994

Companion.cs

Companion.cs L700–L703

発動は、トリガー用ジッパーの開き具合が

activateThreshold (0.5)以上になった瞬間(L142)。

–

制限時間は既定20秒(無制限にもできる)。開始・終了で

専用オブジェクトの表示切替、BGM切替、イベント通知を

一括で行う。

–

39 [SerializeField] private bool useSpeedBoost = true; 1

40 [SerializeField] private bool useAttackMode = false;
41 [SerializeField] private bool useSlashMode = false;
42 [SerializeField] private bool useZipLineSpawn = false;
43 [SerializeField] private bool useInvincible = false;

⋮
89 public float PlayerSpeedMultiplier => IsSpeedBoostActive ? playerSpeedMultiplier : 1f; 2

90 public float PlayerJumpPowerMultiplier => IsSpeedBoostActive ? playerJumpPowerMultiplier : 1f;
91 public float AttackDamageMultiplier => IsAttackModeActive ? attackDamageMultiplier : 1f;

989 float speedMultiplier = MasterZipManager.Instance != null
990     ? MasterZipManager.Instance.PlayerSpeedMultiplier
991     : 1f;

⋮
994 targetSpeed = moveInput.x * moveSpeed * speedMultiplier; 3

700 // MasterZipManagerで掴み不可なら処理を中止
701 if (MasterZipManager.Instance != null && !MasterZipManager.Instance.CanGrab) { 4

702     return;
703 }

担当　● MasterZipperManager.cs(クラス名 MasterZipManager)/ MasterSlash.cs ほか 09 / 15



こだわり 07 PLAYER NeoZip　プログラム説明資料

操作の手触りと、挟まり対策 ― コヨーテタイム・先行入力・挟まり死亡

ジャンプの手触り

「押したのに跳ばない」を減らす。地面を離れても 0.1秒は

ジャンプできる(コヨーテタイム)⁠1 。着地の 0.12秒前までの

入力は覚えておく(先行入力)⁠2 。長押しで高さが変わる

可変ジャンプも入れた(L43–L48)。

挟まり死亡

ジッパーで壁や床が動くので、プレイヤーが地面にめり込んで

動けなくなる可能性がある。最も低いコライダーの下端の少し

上に点を取り⁠3 、そこが地面レイヤーに重なっていたら

「挟まり」とみなす。

挟まりが 0.1秒続いたら他の死亡と同じ扱いにする⁠

4 。すり抜け床は除外する。ジップライン上・演出中・

死亡中は判定しない。

ポイント

Player.cs

Player.cs L32–L33 / L492 / L494–L497 / L505

Player.cs

Player.cs L1077–L1080 / L1083 / L1096–L1103

猶予時間・判定の高さは SerializeField  で、Inspector

から調整できる。

–

32 [SerializeField] private float jumpBufferTime = 0.12f;  // 着地何秒前までの入力を受け付けるか
33 [SerializeField] private float coyoteTime = 0.1f;       // 地面を離れて何秒までジャンプ可能か 1

⋮
492         coyoteTimer = coyoteTime;   // 接地中は常にリセット

⋮
494     else if (coyoteTimer > 0f)
495     {
496         coyoteTimer -= Time.deltaTime;
497     }

⋮
505         bool canJump = (isGrounded || coyoteTimer > 0f) && !isJumping && groundedIgnoreTimer <= 0f; 2

1077 Vector2 checkPoint = new Vector2(centerX, lowestBottom + stuckCheckOffsetY); 3

1078  
1079 Collider2D overlap = Physics2D.OverlapPoint(checkPoint, groundLayer);
1080 if (overlap == null) return false;

⋮
1083 if (overlap.GetComponent<OneWayPlatform>() != null) return false;

⋮
1096 {
1097     // 挟まり続けている時間を加算
1098     stuckTimer += Time.deltaTime;
1099  
1100     if (stuckTimer >= stuckDeathDelay) 4

1101     {
1102         stuckTimer = 0f;
1103         InstantDeath();   // 他の死亡と同じ扱い

担当　● Player.cs 10 / 15



こだわり 08 CAMERA NeoZip　プログラム説明資料

ジャンプで画面を揺らさない ― 縦方向のデッドゾーン

課題

プレイヤーの高さにカメラをそのまま合わせると、ジャンプの

たびに画面が上下に揺れて見づらい。一方で、追わなすぎると

プレイヤーが画面外へ出てしまう。

やったこと

縦方向は基準の高さ( anchorY )を持ち、接地中は足元の

高さへ更新する⁠1 。空中では、基準から

jumpTolerance (既定3)までは動かさず、それを超えた

分だけ基準を上げる⁠2 。落下は fallTolerance (既定1.5)を

超えたらすぐ追う。

ただし、プレイヤーが画面の縦端に近づきすぎたら、超えた

分だけ強制的に寄せる⁠3 。このとき SmoothDamp  の慣性も

0に戻す。

画面の揺れ

画面の揺れはパーリンノイズで作り、時間とともに揺れ幅を

減衰させる⁠4 。

CameraFollow.cs

CameraFollow.cs L234–L237 / L240–L249 / L256 / L263–L267

CameraFollow.cs

CameraFollow.cs L186–L188 / L204–L206

234 if (grounded) {
235     // 接地中はその地面の高さを基準にする（ジャンプの基準点になる）
236     anchorY = player.position.y; 1

237 }
⋮

240     float diff = player.position.y - anchorY;
241  
242     if (diff > jumpTolerance) {
243         // jumpTolerance(=5m) を超えて上昇したら、超えた分だけ基準を上げる
244         anchorY = player.position.y - jumpTolerance; 2

245     }
246     else if (diff < -fallTolerance) {
247         // 落下したらすぐ追従（許容を超えた分だけ基準を下げる）
248         anchorY = player.position.y + fallTolerance;
249     }

⋮
256 float newY = Mathf.SmoothDamp(nonOffsetPos.y, targetY, ref velocityY, verticalSmoothTime);

⋮
263 if (Mathf.Abs(playerDistFromCam) > allowedDist) {
264     // はみ出し量ぶんだけカメラを寄せる（プレイヤーを許容範囲内に押し戻す）
265     float overshoot = playerDistFromCam - Mathf.Sign(playerDistFromCam) * allowedDist; 3

266     newY += overshoot;   // 完全追従（見失い防止を最優先）
267     velocityY = 0f;       // SmoothDampの慣性をリセットして次フレームの暴れを防ぐ

186 var ratio = 1.0f - totalTime / shakeInfo.Duration;
187 vibrato *= ratio; // フェードアウトさせるため、経過時間により揺れの量を減衰 4

188 randomX = Mathf.Clamp(randomX, -vibrato, vibrato);
⋮

204 var perlinNoise = Mathf.PerlinNoise(offset + speed * time, 0.0f);
205 // 0.0?1.0 -> -1.0?1.0に変換して返却
206 return (perlinNoise - 0.5f) * 2.0f;

担当　● CameraFollow.cs 11 / 15



こだわり 09 SAVE NeoZip　プログラム説明資料

セーブの失敗でゲームを止めない ― 保存先の切替と例外処理

課題

WebGL(unityroom)では、決まった場所以外へファイルを

書くと例外になる。セーブの例外がそのまま上がると、

セーブを呼んだ処理(ステージ選択からの遷移など)

ごと止まってしまう。

やったこと

保存先を環境で切り替える。エディタではプロジェクト直下、

実機・WebGLでは persistentDataPath ⁠1 。

保存は JSON にして、設定がオンなら暗号化する⁠2 。

書き込みに失敗しても例外は投げ返さず、ログだけ出して

握りつぶす⁠3 。セーブの失敗でゲームの流れを止めない、と

いう判断。

ポイント

SaveManager.cs

SaveManager.cs L29–L37 / L105–L117

暗号化は SaveCrypto (AES と Base64)。–

セーブデータは SaveData  に集約し、 JsonUtility  で

JSON にしている。

–

29     private string SaveDirectory {
30         get {
31 #if UNITY_EDITOR
32             return Directory.GetParent(Application.dataPath).FullName;
33 #else
34             return Application.persistentDataPath; 1

35 #endif
36         }
37     }

⋮
105     private void WriteToDisk() {
106         if (Current == null) Current = new SaveData();
107         try {
108             string json = JsonUtility.ToJson(Current, false);
109             string output = useEncryption ? SaveCrypto.Encrypt(json) : json; 2

110             File.WriteAllText(SavePath, output);
111             if (verboseLog) Debug.Log($"[SaveManager] Saved to {SavePath}");
112         } catch (Exception e) {
113             // ここで例外を投げ返すと呼び出し元（シーン遷移など）ごと止まるので、
114             // ログだけ出して握りつぶす。
115             Debug.LogError($"[SaveManager] セーブ書き込み失敗: {e.Message}"); 3

116         }
117     }

担当　● SaveManager.cs / SaveData.cs / SaveApplier.cs / SaveCrypto.cs 12 / 15



こだわり 10 AUDIO NeoZip　プログラム説明資料

音の鳴らし方を1か所に ― AudioManager と dB 変換

課題

SE を鳴らす側に、音の再生方法を意識させたくない。音量の

設定画面の値と、Unity の AudioMixer の値(dB)は

単位も違う。

やったこと

SoundLibrary (ScriptableObject)で BGM / SE を

enum に登録し、鳴らす側は種類を指定するだけにした。

SE は AudioSource  を5本用意し、呼ぶたびに次の1本へ

回す⁠1 。連打しても前の音を切らない。

音量は画面の値(0〜100)を dB に変換して AudioMixer

へ渡す。 Log10 × 20  で変換し、0のときは −80dB(無音)に

固定する⁠2 。

BGMの切替

フェードの時間の半分で今の曲を下げ、曲を差し替え、

残り半分で上げる⁠3 。時間は unscaledDeltaTime  で

進めるので、ポーズ中でも止まらない。

AudioManager.cs

AudioManager.cs L133–L138 / L211–L213 / L230–L240 / L243–L247

133 AudioSource source = seSources[currentSEIndex];
134 source.clip = clip;
135 source.volume = Mathf.Clamp01(volumeScale);
136 source.Play();
137  
138 currentSEIndex = (currentSEIndex + 1) % seSources.Count; 1

⋮
211 float v01 = Mathf.Clamp01(value0to100 / 100f);
212 float db = (v01 > 0.0001f) ? Mathf.Log10(v01) * 20f : -80f; 2

213 mixer.SetFloat(paramName, db);
⋮

230 float half = fadeTime / 2f;
231  
232 while (elapsed < half) {
233     elapsed += Time.unscaledDeltaTime; 3

234     bgmSource.volume = Mathf.Lerp(startVolume, 0f, elapsed / half);
235     yield return null;
236 }
237  
238 bgmSource.Stop();
239 bgmSource.clip = newClip;
240 bgmSource.Play();

⋮
243 while (elapsed < half) {
244     elapsed += Time.unscaledDeltaTime;
245     bgmSource.volume = Mathf.Lerp(0f, 1f, elapsed / half);
246     yield return null;
247 }

担当　● AudioManager.cs / SoundLibrary.cs 13 / 15



こだわり 11 LEVEL DESIGN TOOL NeoZip　プログラム説明資料

前景の装飾を自動で並べる ― 置いてはいけない場所を判定する

課題

地面の手前に草や小物を置くと、画面に奥行きが出る。ただ、

ステージ全体に手で置くのは手間がかかり、壁に埋まったり、宙に

浮いたりする置き間違いも起きる。

やったこと

Tilemap の地面の上に、装飾を自動で並べるツールを作った。

一定間隔で置く位置を決め、 spawnChance  の重みで種類を選ぶ。

置く前に、次の条件を確認する。

ポイント

ForegroundDecorator.cs

ForegroundDecorator.cs L93–L102 / L132–L147

足元に地面のタイルがあるか⁠1–

真上がタイルで塞がれていないか(壁に埋まらない)⁠2–

左右が空いた段差の端ではないか⁠3–

スプライトの左右が埋まったり、宙に浮いたりしないか–

すでに置いた装飾と重ならないか⁠4–

右クリックのメニュー( ContextMenu )から、

エディタ上で生成できる。

–

生成のたびに、試行数・配置数・スキップ理由の

内訳をログへ出す。

–

93     // チェック1: 足元にタイルがあるか
94     if (!groundTilemap.HasTile(cellCenter)) { skipNoTile++; continue; } 1

95  
96     // チェック2: 真上にタイルがあるか（壁埋まり防止）
97     if (groundTilemap.HasTile(cellCenter + Vector3Int.up)) { skipAbove++; continue; } 2

98  
99     // チェック3: 段差の端チェック（オフセット関係なく左右両方チェック）
100     bool leftEmpty = !groundTilemap.HasTile(cellCenter + Vector3Int.left);
101     bool rightEmpty = !groundTilemap.HasTile(cellCenter + Vector3Int.right);
102     if (leftEmpty || rightEmpty) { skipEdge++; continue; } 3

⋮
132         Bounds currentBounds = sr.bounds;
133         bool overlapping = false;
134         foreach (Bounds existing in placedBounds) {
135             if (currentBounds.Intersects(existing)) { 4

136                 overlapping = true;
137                 break;
138             }
139         }
140  
141         if (overlapping) {
142             DestroyImmediate(obj);
143             continue;
144         }
145  
146         // 配置確定
147         placedBounds.Add(currentBounds);

担当　● ForegroundDecorator.cs 14 / 15



まとめ SUMMARY NeoZip　プログラム説明資料

担当のまとめと、次の課題

69
掲載ファイル数

13,190
掲載行数(コメント・空行含む)

11
こだわりのポイント

5
チームのプログラマー数

担当の要点 次に手を入れたいところ

ジッパー、ジップライン(Catmull-Rom)、お供、プレイヤーの

操作感、カメラ、セーブ、オーディオ、マスターモード、ステージの

装飾ツールまで、ゲームの中心になる部分を書いた。

–

挙動の調整値は SerializeField  に出し、Inspector から

調整できる形にした。

–

チームの Git 管理も担当した。–

ジップラインの速度: 区間の長さを制御点間の直線距離で見ている

(ZipLineMultiPoint.cs L535–L538)。曲線の実長を使えば、

膨らむ区間でも速度が一定になる。

–

クラスの大きさ: Player.cs  は約2,500行、 Companion.cs  は約

1,500行ある。移動・ジャンプ・死亡判定などの責務ごとに分けたい。

–

コメントとの同期: CameraFollow  のコメントは jumpTolerance

を「5m」とするが、既定値は3。コメントの数字は

古くなりやすいので、値とコメントを分けて管理したい。

–
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