
HERMES
ヘ  ル  メ  ス

制作期間：2022年7⽉上旬 ~ 2023年2⽉下旬

チーム名：マスクまんじゅう

Shirataki / しらたき
通塾歴：3 年

プログラマー担当

Indigo / いんでぃご
通塾歴：1 年

プログラマー担当

Meimei / めいめい
秋葉原教室のメンター

モデラー担当（代理）



ゲームのストーリーの紹介

気が付いたら宙に浮く
島にいた！！！
このままでは餓死して
しまう...

⾶⾏機を操作して
脱出できるが...鍵
がかかってる！

脱出成功！
（ゲームクリア！）

⾞にぶつかりそうになって...

謎を解いて鍵の暗唱
番号を⼊⼿しよう！

こどもから⼤⼈まで楽しめる

ホラー系脱出ゲームを作りたい！

いつでも遊べるように

すまほに対応させたい！



ゲームの内容の紹介

※まだ制作の途中ですが、できているところまで紹介！

こだわりポイントは敵（仮）とサウンド、フォント以外は全て⼿作り！

http://www.youtube.com/watch?v=be1ql7Rppe8


ゲームの企画書の紹介
どんな間取りで
どこにクイズや

ギミックを作るか？

プレイヤーや敵の
挙動はどうするか？どんな機能が必要でど

の順番でつくるか？

UIのデザインやインベン
トリの構成、アイテムの
種類などはどうするか？



キャラクターの紹介

キャラクターをデザインして...
これを下絵にモデラーがつくったのがこちら！！！

作：Shirataki 作：Meimei

モデラーが作りやす
いように体のライン
がわかるようにした



演出の紹介

四隅を暗くする

背景をぼかす

明暗をつける

演出の効果を
つける前

演出の効果を
つけた後

トゥーンシェーダー と PostProcessing の組み合わせ



作品をつくってみて - Shirataki -

⼤変だったこと

・主⼈公や敵が攻撃中に他のモーションに切り替わら

ないようにしたり、移動したりしないようにするス

テータス管理を⾏うこと

楽しかったこと

・チームメンバーと相談しながらキャラクターのデザ

インや、データの保存機能、インベントリを実装して

本格的なゲームを作れたこと



作品をつくってみて - Indigo -

⼤変だったこと

・Unityでギミックのアニメーションを作って操作す

ること

楽しかったこと

・チームメンバーとアイデアを出し合って計画書やク

イズを作ったり、画像や3D素材、ストーリーなど完

全オリジナルのゲーム制作に取り組んだこと

答えを間違えると
HPが減ります...



ご清聴ありがとうございました


