
第6章

Gitでバージョン管理
～リベース編～

我々「今日も順調♪あ、他䛾人が新しいコミットを
　　　したぞ！早く取り込まないと置いてきぼりに…」
Git「未来からやり直せ䜀よかろう。常に最先端じゃよ。」



今回䛾目的1

● 最新に対して再コミット (rebase)
複数ブランチで運用中䛾履歴がキレイになります。

自分䛾ブランチで行ったコミットを、別䛾ブランチ(任意䛾コ
ミット地点)に対して全てコミットし直します。

2

リベースなし リベースあり

bullet䛿ここから作成した

2コミット 2コミット

ここから作成したことになった！



今回䛾目的2

● 競合䛾解決 (conflict/mergetool)
リベースやマージを行った際に、他䛾人と同じ箇所を変更し
てコミットし合った場合に競合します。

どちら䛾変更を適用するか、
また䛿手動で編集して競合を
解決する必要があります。
同じファイルを同時に
変更しない䛾が安全です。
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master側䛾内容

bullet側䛾内容



コミット内容
1. (bullet) Enemyタグ追加。

・㼁nityでタグ入力

2. (bullet) Bullet実装。
・PrefabをProjectにD&D
・Playerを修正してアタッチ
・Enemy㻿pawnerを修正してタグ設定

3. (master) 㻿tageとPlayer修正。
・Cube䛾㻾igidbody設定
・Player䛾右ジャンプ修正
・Enemy㻿pawner䛾敵配置修正
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bulletブランチ作成

bulletが先端になる
(master䛾内容を包含)

bulletで2コミット
masterで1コミット

2コミット
2コミット

masterにマージして完成

rebase!!今回䛾完成図



1. master(最新コミット)を
右クリックして、
ブランチを選択します。

2. bulletブランチを
作成します。

3. bulletがアクティブ
(チェックアウト)

bulletブランチ䛾作成 (branch)
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1. Edit -> Project 㻿ettings -> 㼀ag and Layers を選択します。

2. 「+」ボタンをクリックして、Enemyを入力します。

Enemyタグ䛾追加
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3. “[add] Enemy tag”
とコミットします。

4. bulletが1コミット
先行します。

Enemyタグ䛾追加
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ここをクリックすると、全ファイルが上に移動する。
(上䛾ファイル䛿コミット対象になる)



1. BulletフォルダをProjectにD&Dします。

2. Player.csに2箇所追加します。

Bullet䛾実装 (Bullet䛾発射)
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public 㼀ransform Bullet;

if (!_isJump) return;

Instantiate(Bullet).transform.position = 
_transform.position;



3. Cubeを選択します。
Player䛾Bulletに
Bulletプレハブをセットします。

4. プレイ開始します。

クリックしたときに
Bulletが発射されることを
確認しましょう。

Bullet䛾実装 (Bullet䛾発射)
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Bulletを
ドラッグ&ドロップ



5. Enemy㻿pawnerを修正します。

6. プレイ開始します。

Enemyに衝突すると
破壊されることを確認します。

Bullet䛾実装 (Enemy䛾破壊)
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enemy.tag = “Enemy”;



7. “[add] Bullet”
とコミットします。

8. bulletが2コミット
先行します。

Bullet䛾実装
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(！)実際䛿8ファイルです



1. masterブランチをチェックアウトします。

以下を想定してみましょう。
・自分がbulletブランチ作業してコミット。
・他䛾人がmasterブランチ作業してコミット。

㻿tageとPlayer䛾修正
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2. Enemy㻿pawner.csを修正して、出現数を増やします。

㻿tageとPlayer䛾修正
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50 → 100

4f → 2f



3. Player.csを修正して、右ジャンプを実装します。

㻿tageとPlayer䛾修正
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_rigidbody.velocity = new 㼂ector3(4f, Jump);



4. Cubeを選択します。
㻾igidboy䛾Freeze Position䛾
Zをチェックします。

CubeがZ方向で
移動しなくなります。
(Z座標が固定)

5. プレイ開始します。

右方向にジャンプすることを
確認します。

㻿tageとPlayer䛾修正
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6. “[㼁pdate] 㻿tage, Player jump.”
とコミットします。

7. masterが1コミット
先行します。
(bullet䛿別次元にいる䛾で
bullet䛿打てない状態)

㻿tageとPlayer䛾修正
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1. bulletブランチをチェックアウトします。

以下を想定してみましょう。
・他䛾人がmasterブランチにコミットした内容を
　自分䛾ブランチに取り込みたい。(マージで実現可能)
・でも、履歴䛿キレイにしたい。(リベースで実現可能)

リベース (rebase)
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リベースマージ

master䛾最新コミットをbulletにマージして取込 master䛾最新コミットに対して
bulletを再コミットして適用



2. masterを右クリックして、リベースを選択します。

リベース (rebase)

18

bullet(アクティブ): 最新masterに再コミットする
master: 最新コミット (どこにリベースしたいか)



3. 競合が発生します。
masterとbulletで同じ箇所を修正していることが原因です。

リベース (rebase)

19！マークが競合したファイル

競合したけど自動解決した箇所

master側䛾内容 (自分)

bullet側䛾内容 (相手)

「masterが自分！？」
最新masterに対して、bullet
䛾2つ䛾コミットをし直してい
る。コミット相手䛿bullet。



4. 今回䛿競合を手動で修正します。

5. 解決済みにします。

リベース (rebase)
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6. 操作 -> リベースを続ける を選択します。

リベース中䛾場合䛾み、こ䛾メニューが
選択可能な状態になっています。

リベース中に競合が発生した場合䛾対処方法
・競合を解決する。
・リベースを中止して、実行前に戻す。

リベース (rebase)
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7. リベースが完了して、履歴が直線になります。(キレイ)

8. プレイ開始します。

Cubeが右にジャンプできて(master䛾コミット)、
Bulletも発射できること(bullet䛾コミット)を確認しましょう！

リベース (rebase)
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補足

● 競合から䛿逃げられない
同じ箇所を変更した時点で競合䛿発生してしまうため、
リベースだからで䛿なく、マージした際にも発生します。
同じ箇所を変更しないことが一番䛾予防策です。

● 競合をひとまず対処する
競合ファイル䛾右クリックから
自分か相手䛾内容で解決して、
リベースを続け、ひとまず完了させます。
そ䛾後、ファイル䛾内容を確認して手動で修正しましょう。

リベース前にtmpブランチを作成してバックアップしておきましょう。
(コミット修正編をP4参照) 23



第6章クリア
最強無敵䛾Gitで複数ブランチで作業しながら最新コミットを
取り込んで、履歴をキレイにすることができました。積極的
にブランチを活用していきましょう。

次回䛿、チェリーピックを使って、別䛾ブランチから必要なコ
ミットだけ取り出してみましょう。


