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ソフトゼミ B 第 8 回 

ブロック判定 

 

 ソフトゼミ B 第 8 回はまずスクロールについて、そして最後にファイル分割についてや

っていきます。あと一息なので頑張っていきましょう。 

 

É スクロールとは 

 

 いままで作ったゲームはスクロールなし、つまり一画面のみでした。ステージが狭くな

んか物足りないと思っていたと思います。しかし今回では横にスクロール、よって横方面

にステージを広げていきます。 

 横スクロールをするのはそこまで複雑ではありません。大きく変更する点はまず主人公

の描画、これは今回主人公の x 座標は中心に固定するのでそこの変更、それと移動の制限

がかかっていたのを変更します。 

 

É マップの描画 

 

 マップの描画も異なってきます。前回までとは違いプレイヤーの初期座標が CENTER＝

画面の x 軸真ん中になり、それによって x 座標が 0 の部分も前回までの左端ではなく

CENTER となります。そのためマップの描画も CENTER からの描画となります。 

  

for(int j=0; j<HEIGHT_SIZE; j++){  //y 軸 10 分割単位で 

for(int i = (player.x / BLOCK) -9 ; i < (player.x / BLOCK) + 12; i++){  

if(i < WIDTH_SIZE && i >= 0){   

switch(map[i][j]){ 

case 0:  

case 3: break; 

    case 1: DrawGraph(i*【穴埋め】-player.x+CENTER,j*【穴ぅめ】,img.yuka,TRUE);break;   

    case 2: DrawGraph(i*【穴埋め】-player.x+CENTER,j*【穴埋め】,img.kabe,TRUE);break; 

    case 4: DrawGraph(i*【穴埋め】-player.x+CENTER,j*【穴埋め】,img.goal,TRUE);break; 

    default:DrawGraph(i*【穴埋め】-player.x+CENTER,j*【穴埋め】,img.null,TRUE);break; 

   } 

} 

else if(j == 14){ 
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DrawGraph(i*【穴埋め】-player.x+CENTER,j*【穴埋め】,img.yuka,TRUE); 

} 

} 

} 

 

 マップの描画は前述したとおり左端から右端、とはなりません。そのための変更場所

が for(int i = (player.x / BLOCK) -9 ; i < (player.x / BLOCK) + 12; i++)です。主人公がいま

いる場所(player.x / BLOCK)から 9 マス左から、そして 12 マス右まで描画します。なぜ 3

マス分差が出ているのかというと主人公の右に 9 マスあるのに対し左は 10 マスだったりす

るせいです。 

穴埋めになっている部分はすべて同じものが入ります。i*【穴埋め】および,j*【穴埋め】

は描かれるべきブロックの座標を位置しています。それから x 軸方向だと

player.x+CENTER、プレイヤーの今いる位置をひくことで描画する画面上の x 軸が計算で

きます。 

  

É 主人公などの描画 

 

 その他諸々、ステージ以外のの描画も変わってきます。 

 

if(player.dire == 0){ 

DrawGraph(【穴埋め】,player.y,img.migi,TRUE);  

} 

else{ 

DrawGraph(【穴埋め】,player.y,img.hidari,TRUE); 

} 

 

ここも前同様穴埋めの場所は player.attack も含め同じものが入ります。プレイヤーの描

画される場所は画面の中央となりました。 

 

 

 

 

 

 

 

É 移動制限の変更 
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 今までは右端に来たらそれ以上進めませんでしたが今回はその限界をぐっと伸ばします。 

前回まで 

else if(keyState[KEY_INPUT_RIGHT]){ 

if(player.attack == 0){ 

if(player.kabejr == 0 && player.x <= WINDOW_WIDTH-HERO_SIZE ){  

player.x += 4; 

  } 

player.dire = 0; 

 } 

} 

ってなってました。 

player.x が WINDOW_WIDTH-HERO_SIZE まで来たとき、それ以上進めなくする、と

なっていました。今回はその限界値を BLOCK * WIDTH_SIZE としています。ステージを

広くしたい場合、ここの限界値を伸ばし、またマップを拡張、そのマップの読み込み部分

も拡張とします。横のマップのサイズは#define で WIDTH_SIZE としているので実質この

define の部分を変えるだけでできたりします。 

 

さて、プログラムは完成しました。最後にファイル分割をしていきましょう。 

 

É ファイル分割 

 

 前やったのと同じです。細かい部分は前の資料を参考にしてください。 

 ̧ ソースファイル 

ü attack.cpp 

ü draw.cpp 

ü init.cpp 

ü judge.cpp 

ü load.cpp 

ü main.cpp 

ü map.cpp 

ü move.cpp 
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 ̧ ヘッダーファイル 

ü define.h 

ü extern.h 

ü function.h 

ü global.h 

ü struct.h 

 

É ヘッダーファイル解説 

 

 ̧ define.h 

#define WINDOW_WIDTH 640 //横ウィンドウの大きさ 

#define WINDOW_HEIGHT 480 //縦ウィンドウの大きさ 

#define GRA 1    //重力加速度 

#define MAXSPEEDY 20  //自由落下時の最高速度 

#define BLOCK 32   //タイルの大きさ[px] 

#define CENTER 288   //主人公の中央座標 

#define HERO_SIZE 32  //主人公の大きさ 

#define ATTACK_SIZE 32  //攻撃の大きさ 

#define WIDTH_SIZE 50  //横スクロールの大きさ 

#define HEIGHT_SIZE 15  //縦スクロールの大きさ 

 

 ̧ extern.h 

#include"struct.h" 

extern SImg img; 

extern SPlayer player; 

extern Enemy enemy; 

extern int map[WIDTH_SIZE][HEIGHT_SIZE]; 

extern char keyState[256]; 

 

 ̧ function.h 

void Map(void);   //map.cpp 

void image(void);  //load.cpp 

void init(void);   //init.cpp 

void title(void);  //draw.cpp 

void gameover(void); 

void clear(void); 
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void draw(void); 

void judge1(int blx,int bly);  //judge.cpp 

void judge2(int blx,int bly); 

void attack(void);  //attack.cpp 

void move(void);   //move.cpp 

void enemymove(void); 

 

 ̧ global.h 

#include"struct.h" 

SImg img; 

SPlayer player; 

Enemy enemy; 

int map[WIDTH_SIZE][HEIGHT_SIZE]; 

char keyState[256]; 

 

 ̧ struct.h 

#include"define.h" 

struct SImg{   /* 略 */     } 

struct SPlayer{   /* 略 */     } 

struct Enemy{   /* 略 */     } 

 

É ソースファイル解説 

 

 ̧ attack.cpp 

攻撃関連の関数を入れるソースファイル 

#include"DxLib.h" 

#include"extern.h" 

#include"function.h" 

void attack(void){     /*   略   */     } 

 

 ̧ draw.cpp 

タイトル&描画関連の関数を入れるソースファイル 

#include"DxLib.h" 

#include"extern.h" 

#include"function.h" 
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void title(void){     /*   略   */     } 

void gameover(void){     /*   略  */    } 

void clear(void){     /*   略   */     } 

void draw(void){    /*   略   */     } 

 

 ̧ init.cpp 

初期化する関数を入れるソースファイル 

#include"DxLib.h" 

#include"extern.h" 

#include"function.h" 

void init(void){     /*   略   */     } 

 

 ̧ judge.cpp 

ブロック判定を入れるソースファイル 

#include"DxLib.h" 

#include"extern.h" 

#include"function.h" 

void judge1(int blx,int bly) {     /*   略   */     } 

void judge2(int blx,int bly) {     /*   略   */     } 

 

 ̧ load.cpp 

画像の読み込みをする関数を入れるソースファイル 

#include"DxLib.h" 

#include"extern.h" 

#include"function.h" 

void image(void) {     /*   略   */     } 

 

 ̧ map.cpp 

マップ関連の関数を入れるソースファイル 

#include"DxLib.h" 

#include"extern.h" 

#include"function.h" 

void Map(void) {     /*   略   */     } 
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 ̧ move.cpp 

動き関連の関数を入れる関数 

#include"DxLib.h" 

#include"extern.h" 

#include"function.h" 

void move(void) {     /*   略   */     } 

void enemymove(void) {     /*   略   */     } 

 

 ̧ main.cpp 

#include"function.h" 

#include"global.h" 

先頭にこの 2 行を付け加えてください。 

 

コンパイル成功したら完成です。お疲れ様でした！ 

 

 ゼミ B はこれで以上となります！ 

 半年ほど先の話になりますが生明祭では各個人で制作したゲームを発表します。夏休

み明けの活動はほとんどこのゲーム制作になります。暇な人はいろんなゲームの作り方

を調べておく&さっそくゲーム制作に取り組むようにしましょう。 

 ゼミではシューティングゲームとアクションゲームをやりましたがこれをもとに制作

しても、また他のパズルゲームやレースゲーム、音ゲーっぽいのを制作しても構いませ

ん。 

 

 

 ちょっと余談… 

 このアクションゲームは基本的な動きしか実装していません。しかしちょっといじる

だけで落ちると死ぬ穴、叩くとコインが出るブロック、踏むと死ぬ敵、当たると死ぬ針

的な何かなど実装可能です。暇な人はチャレンジしてみてください。 


