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担当者実務経験

末金 誠一

通販会社で
ゲームプログラマとして6年勤務

6単位

2023年度

時間数

実施時期

90時間

前期

21-28.ゲームルールの中核となるプロトタイプの制作

38-40.エフェクト等演出面の実装

41-43.UI機能及び、全体機能の調整

44-45.制作したゲームの技術発表 課題提出

目標

独自の３Ｄゲーム作品を制作することができる。

授業態度

授業項目・内容 授業外学修指示

01-02.復習：描画の仕組み、処理順序の整理

科目名 ゲームアーキテクチャⅢ

科目名（英） Game Architecture Ⅲ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

自作テキスト

32-33.シーン機能の実装

対象学科・学年 ゲーム・CG・アニメ専攻科ゲーム専攻3年

授業概要

オリジナルの３Ｄゲーム作品を開発するために必要な知識・技術を習得する。これまでの知識を深掘りするた
め、シェーダや、DXライブラリの内部処理など読み解くことで、最終的には、自身の力で問題解決できることを
目指す。
制作は、Ｃ＋＋言語にて、DXライブラリを使用しながら行う。

学習目標
（到達目標）

12-14.ミニゲームを制作(衝突判定、エフェクト)

15-17.ミニゲームを制作(作り込み) 課題提出

18-20.オリジナルゲームの制作開始(企画)

29-31.中間進捗の確認とフィードバック 中間提出

34-37.中核となるゲームルールの実装

※　主たる方法：○　　その他：△講義： △ 演習： ○ 実習： 実技： -

03-04.復習：行列を使用した回転制御

05-06.衝突判定(三角形と球体の衝突。最近接点の求め方)

07-08.衝突判定の最適化、DXライブラリの内部処理、設計の解
説

09-11.ミニゲームを制作(土台、モデル制御)

履修上の注意 授業で解説するゲーム作品の課題提出が未提出の場合、単位未取得となりますのでご注意ください。

評価方法

提出物のクオリティによって評価を行う。完成度や制作物の技術点を考慮する。
未提出の場合は、その課題を評価なし（0点）とする。
成績評価基準は、S（90点以上）・A（80点以上）・B（70点以上）・C（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ◎ ○ 100%

その他
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担当者実務経験

山﨑　芳英

ゲーム業界で２Dデザイナーとして15年勤務

2単位

2023年度

時間数

実施時期

90時間

前期

授業態度

授業項目・内容 授業外学修指示

1-3.オリエンテーション、ゲーム企画の基本（ルール作り）とその試作

37-39.作りこみ

40-42.作りこみ

科目名 ゲームプログラミング実践Ⅰ

科目名（英）  Game Programming PracticeⅠ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

自作テキスト

31-33.β版のフィードバック、進捗チェック、他の人の制作物へのフィー
ドバック

対象学科・学年 ゲーム・CG・アニメ専攻科ゲーム専攻3年

授業概要

個人で企画立案から仕様書作成し、プロトタイプ版、α版、β版、完成としっかりとしたゲーム制作フローに
則った制作を行う。制作の進行管理・バージョン管理には、Slack、Redmine、Gitの連携で行っていく。
また、ゲーム制作において必要なプログラム技術に関しても理解していく。
ゲームプログラミング応用Ⅲ・Ⅳにおいて同様の履修をしている学生についてはチームでこれを行う。

目標

Slack、Redmine、Gitの連携によるスケジュールに則った開発

ゲームのルール作成およびその試作

各種評価版を意識したスケジュール管理

学習目標
（到達目標）

16-18.α版制作時の対応、進捗チェック、各種表現の実装解説

19-21.α版のフィードバック、進捗チェック、他の人の制作物へのフィー
ドバック
22-24.α版フィードバックの反映とβ版について。フィードバック結果を
β版仕様に取り込み、スケジュールの作成および制作開始

25-27.β版制作時の対応、進捗チェック、各種表現の実装解説

28-30.β版制作時の対応、進捗チェック、各種表現の実装解説

34-36.β版フィードバックの反映と作りこみ期間でやることの選定とスケ
ジュールの作成、および制作開始

4-6.Slack、Redmine、Gitの導入、ゲーム企画の基本（ルール作り）とそ
の試作
7-9.確定したルールを元にゲームの仕様の確定と仕様書の作成につい
て。仕様書の作成
10-12.仕様書を元にRedmineを用いたスケジュール作成方法(α版まで
を重点に)　、スケジュールの作成と仕様書の追加・修正

13-15.α版制作時の対応、進捗チェック、各種表現の実装解説

完成形を意識したプログラム設計

43-45.作りこみ・試遊会

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： △ 実習： 〇 実技： -

履修上の注意
授業は週の頭に共通の講義を行い、それ以降、進捗を管理しながら進めていきます。
制作上のやり取りはSlackを通じて行いますので、こまめな進捗報告を行ってください。
安易なスケジュールの遅れを出さないためにも、授業外でも制作を行うこと。

評価方法

最終的に、発表会および試遊会(AGS含む)に出し、完成度やそれまでの制作過程での進捗の様子で、評価を行
う。
成績評価基準は、S（90点以上）・A（80点以上）・B（70点以上）・C（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ◎ 〇 100%

その他
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履修上の注意
授業は週の頭に共通の講義を行い、それ以降、進捗を管理しながら進めていきます。
制作上のやり取りはSlackを通じて行いますので、こまめな進捗報告を行ってください。
安易なスケジュールの遅れを出さないためにも、授業外でも制作を行うこと。

評価方法

最終的に、発表会および試遊会(AGS含む)に出し、完成度やそれまでの制作過程での進捗の様子で、評価を行
う。
成績評価基準は、S（90点以上）・A（80点以上）・B（70点以上）・C（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ◎ 〇 100%

その他

28-30.β版制作時の対応、進捗チェック、各種表現の実装解説

34-36.β版フィードバックの反映と作りこみ期間でやることの選定とスケ
ジュールの作成、および制作開始

※　主たる方法：○　　その他：△講義： 演習： △ 実習： 〇 実技： -

4-6.Slack、Redmine、Gitの導入、ゲーム企画の基本（ルール作り）とそ
の試作
7-9.確定したルールを元にゲームの仕様の確定と仕様書の作成につい
て。仕様書の作成
10-12.仕様書を元にRedmineを用いたスケジュール作成方法(α版まで
を重点に)　、スケジュールの作成と仕様書の追加・修正

13-15.α版制作時の対応、進捗チェック、各種表現の実装解説

科目名 ゲームプログラミング実践Ⅱ

科目名（英）  Game Programming PracticeⅡ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

自作テキスト

31-33.β版のフィードバック、進捗チェック、他の人の制作物へのフィー
ドバック

対象学科・学年 ゲーム・CG・アニメ専攻科ゲーム専攻3年

授業概要

個人で企画立案から仕様書作成し、プロトタイプ版、α版、β版、完成としっかりとしたゲーム制作フローに
則った制作を行う。制作の進行管理・バージョン管理には、Slack、Redmine、Gitの連携で行っていく。
また、ゲーム制作において必要なプログラム技術に関しても理解していく。
ゲームプログラミング応用Ⅲ・Ⅳにおいて同様の履修をしている学生についてはチームでこれを行う。

学習目標
（到達目標）

16-18.α版制作時の対応、進捗チェック、各種表現の実装解説

19-21.α版のフィードバック、進捗チェック、他の人の制作物へのフィー
ドバック
22-24.α版フィードバックの反映とβ版について。フィードバック結果を
β版仕様に取り込み、スケジュールの作成および制作開始

目標

Slack、Redmine、Gitの連携によるスケジュールに則った開発

ゲームのルール作成およびその試作

各種評価版を意識したスケジュール管理

完成形を意識したプログラム設計

授業態度

授業項目・内容 授業外学修指示

1-3.オリエンテーション、ゲーム企画の基本（ルール作り）とその試作

担当者実務経験

田熊 秀一郎

CG系フリーランス・ジェネラリストとして活動

2単位

2023年度

時間数

実施時期

90時間

前期

25-27.β版制作時の対応、進捗チェック、各種表現の実装解説

37-39.作りこみ

40-42.作りこみ

43-45.作りこみ・試遊会
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履修上の注意
短期間の開発ですが、提出しない者には単位がありません。教員や友人に教えてもらってでも提出期限まで
に完成させて、提出してください。

評価方法

提出物のクオリティによって評価を行う。完成度や制作物の技術点を考慮する。
未提出の場合は、その課題を評価なし（0点）とする。
成績評価基準は、S（90点以上）・A（80点以上）・B（70点以上）・C（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ○ ◎ 80%

その他

28-30.ゲーム作成に関する進捗確認、個別指導 中間チェック

34-36.ゲーム作成に関する進捗確認、個別指導

※　主たる方法：○　　その他：△講義： △ 演習： △ 実習： 〇 実技： -

04-06.ゲームエンジン等のアーキテクチャに関する講義。

07-09.ゲームエンジン等のアーキテクチャに関する講義。

10-12.ゲームエンジン等のアーキテクチャに関する講義。

13-15.アイデア出し、ブレインストーミング。

科目名 ゲーム開発Ⅰ

科目名（英） Game DevelopmentⅠ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

自作テキスト

31-33.ゲーム作成に関する進捗確認、個別指導

対象学科・学年 ゲーム・CG・アニメ専攻科ゲーム専攻3年

授業概要
UnrealEngine5（ゲームエンジン）などの仕組みや利用方法を学び、
それを生かしたオリジナルゲームの開発が出来ることを目指す。

学習目標
（到達目標）

16-18.アイデア出し、ブレインストーミング。 中間チェック

19-21.企画立案に関する進捗確認、個別指導

22-24.企画立案に関する進捗確認、個別指導

目標

ゲームの仕様作成に生かすためのUE5の仕組みを理解することができる。

オリジナルゲームの制作にあたり、独自にアイデアを出し、ゲームとして体裁を整えることが出来る。

授業態度 〇 10%

授業項目・内容 授業外学修指示

01-03.導入：今後の進行の説明と確認テスト

〇 10%

担当者実務経験

川野 竜一

ゲーム会社にてゲーム開発を担当

2単位

2023年度

時間数

実施時期

90時間

前期

25-27.ゲーム作成に関する進捗確認、個別指導

中間チェック

37-39.ゲーム作成に関する進捗確認、個別指導

40-42.発表会、講評

43-45.発表会、講評 最終評価
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担当者実務経験

川野 竜一

ゲーム会社でゲームプログラマとして勤務

4単位

2023年度

時間数

実施時期

60時間

前期

17-18.特化技術の解説と演習④　ポストエフェクト

25-26.特化技術の解説と演習⑧　ボーン制御

27-28.オリジナルゲーム作品チェック

29-30.フィードバックの反映 最終評価

目標

基礎となるゲーム設計を行うことができ、自らそれを実装・構築することができる。

特化した技術を、各自のオリジナルゲームに反映することができる。

授業態度

授業項目・内容 授業外学修指示

01-02.C++の言語仕様に関する講義

科目名 ゲームテクノロジーⅠ

科目名（英） Game Technology Ⅰ

単位数 担当者

実施年度

出席

授業形式

授業計画

テキスト・教材
参考図書

自作テキスト

21-22.特化技術の解説と演習⑥　エディタ活用

対象学科・学年 ゲーム・CG・アニメ専攻科ゲーム専攻3年

授業概要
オリジナルゲームの開発に先立ち、
C++におけるプログラミング設計の概念を学び、ゲーム制作の基盤を構築することを目指す。
また、グラフィックに特化したゲーム技術をＤＸライブラリ環境で実装する。

学習目標
（到達目標）

11-12.特化技術の解説と演習①　グラフィックパイプライン

13-14.特化技術の解説と演習②　ピクセルシェーダ

15-16.特化技術の解説と演習③　頂点シェーダ

19-20.特化技術の解説と演習⑤　簡易PBR

23-24.特化技術の解説と演習⑦　モデル制御

※　主たる方法：○　　その他：△講義： △ 演習： ○ 実習： 実技： -

02-04.ゲーム基盤における基礎機能の講義

05-06.ゲーム基盤の設計に関する講義

07-08.ゲーム基盤の構築①　処理系

09-10.ゲーム基盤の構築②　描画系

履修上の注意
短期間の開発ですが、提出しない者には単位がありません。教員や友人に教えてもらってでも提出期限まで
に完成させて、提出してください。

評価方法

提出物のクオリティによって評価を行う。完成度や制作物の技術点を考慮する。
未提出の場合は、その課題を評価なし（0点）とする。
成績評価基準は、S（90点以上）・A（80点以上）・B（70点以上）・C（60点以上）・D（59点以下）とする。

知的技能 実技技能 協同技能 態度 その他 評価割合

定期試験

課題提出 ○ ◎ 100%

その他


