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１．UnityPackageを使⽤しての準備
いわゆる弾幕ゲーと呼ばれる弾の発射について、どのような計算によって
⾏われているか実際に試してみましょう︕

それでは、まずはゲームのプロジェクトの設定をしていきたいので、
UnityHubを開いて2Dでプロジェクトを作成してください。
また、別途unitypackageのファイルを⾃分のPCにコピーしてください。



１．UnityPackageを使⽤しての準備
プロジェクト開いた⼈は、以下の操作をお願いします。(画⾯の解像度の設定)



１．UnityPackageを使⽤しての準備
次に、unitypackageというパッケージファイル(データが詰め込まれたファイル)
を読み込みます。



１．UnityPackageを使⽤しての準備
ファイルを指定し、以下の画⾯が出たらImportを押すと、ファイルが展開
されます。

講義によって
データが異なります



「Game」のファイルを、ヒエラルキー上に
ドラッグしてみてください。(右記参照)

以下のような画⾯になっていればOKです︕

１．UnityPackageを使⽤しての準備

講義によって
データが異なります



そもそもなぜ三⾓関数(sin/cos/tan)を使うのか、、を考えてみましょう︕
以前、キャラクターの斜め移動で、以下のような動きを確認したと思います。

XとYの⼊⼒があった場合、0.71を乗算して
斜めの移動量を1にしていましたが、その際、
ちょうど45度の⽅向に移動していたと思います︕

XとYの移動量が同じ0.71なので、ちょうど90度
の半分の45度になるかと予想がつくかと思います。

２．なぜ三⾓関数を使うのか
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では、今度は以下のように60度の⽅向にしたい場合、XとYにはどのような
⼊⼒にすれば良いでしょうか。。。

分かっていることは、以下のことだと思います。
・斜辺は1
・⾓度は60度

三⾓関数を使うとここからXとYの値を算出
することが出来ます︕︕

２．なぜ三⾓関数を使うのか
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まずは、Yの値を求めていきたいと思います︕ここではsinを使っていきます︕
θは⾓度になります、ただsinθなので実際の値は⼀覧表を検索してみてください。

公式としては
sinθ = Y⽅向 / ⻑さ
なので、
Y⽅向 = sin θ * ⻑さ
に変更出来ますよね︕︕

２．なぜ三⾓関数を使うのか

⼀覧表例



次にXの値を求めていきたいと思います︕ここではcosを使っていきます︕
cosθの実際の値についても⼀覧表を検索してみてください。

公式としては
cosθ = X⽅向 / ⻑さ
なので、
X⽅向 = cos θ * ⻑さ
に変更出来ますよね︕︕

２．なぜ三⾓関数を使うのか

⼀覧表例



少し数学的な話が出てきましたが、Unityでは先ほどのような計算をしなくても、
以下のような便利な関数(メソッド)が⽤意されているので、以下のものを使えば
XとYの値を出すことが可能です︕
よく使うので、ぜひ覚えておきましょう︕

３．三⾓関数の使い⽅



使⽤例︓
float cosX = Mathf.Cos(10.0f);
float cosY = Mathf.Sin (10.0f);

というか、引数で指定するラジアン⾓とは何者︖︖

３．三⾓関数の使い⽅



UnityやDirectXなどでは、通常みなさんが使っている度数法ではなく、
弧度法という⾓度の指定が使われています。

＜度数法＞
円⼀周は何度でしょうか︖︖

＜弧度法＞
円⼀周は何度でしょうか︖︖

４．度数法と弧度法



UnityやDirectXなどでは、通常みなさんが使っている度数法ではなく、
弧度法という⾓度の指定が使われています。

＜度数法＞
円⼀周は何度でしょうか︖︖ ⇨ 360度

＜弧度法＞
円⼀周は何度でしょうか︖︖ ⇨ 2π(単位はrad)

なぜ、円⼀周が2πになるのか知りたい⼈は、検索してみてください。。

４．度数法と弧度法



こちらもUnityで便利な関数が⽤意されているので、使⽤していきたいと思い
ます。

右記の例では、度数法の30度
をラジアン⾓に変更しています。

４．度数法と弧度法



今まで覚えてきた知識を元に、以下の問題を解いてみてください︕

Bullet.csのInit関数内で、60度の⾓度で弾を発射してみてください。
vec2.xにXの移動量、vec2.yにYの移動量を代⼊することで発射出来る
仕組みとなっています。

５．演習問題



＜解答例＞

出来た⼈は、引数で取っているangleを度数法の⾓度として指定すると
どうなるか確認してみてください。
また、分かるようであればなぜそのような動きになるかについても確認してください。
出来た⼈はMathf.Deg2Rad使わずに計算してみてください︕︕

５．演習問題



＜解答例＞
・度数法から弧度法に変換する式

５．演習問題


