
科目名 ゲームプログラミング実習４ 年度 2026

英語科目名 学期 後期

【科目の目的】

PostEffectを効果的に利用した画作りを可能にし、色についての基礎的な知識を蓄える。
特に昨今LinearWorkflowは必須知識の1つであり、さらには色や光についての理解は今後のグラフィックスの発展を見据えても必須な項
目である。
スペクトル解析まで行う予定はないが、RGBからの脱却に流れが傾いていることについては補足的な説明を入れて、今あるものがすべて
ではないことを認識してもらう

【科目の概要】
資料はDirectX12での実装を念頭に作成するが、基本的な概念を中心とするため、Unity/UnrelEngineでの課題実装を可とする。チェッ
クボックスをONにすれば完了する項目もあるが、就活作品に組み込めていることが第一であるため、可とする。

【到達目標】

A. PostEffect の実装知識を理解している
B. LinearWorkflow を理解している

単位数 2 種別※ 実習

担当教員 山本 佑平 教員の実務経験 有 実務経験の職種 ゲームプログラマ

学科・学年
ゲームクリエイター科四年制 ゲームプ

ログラマーコース 3年次 必／選 必 時間数 60

【授業の注意点】

授業理解を円滑にするため、個々のスキルに応じて復習や予習を心がけること。社会人として正しいルールや態度を身に付けるため
に、遅刻、欠席は厳禁とする。万一、遅刻や欠席の場合は、担任に連絡し、事後に届を提出すること。特に欠席の場合は、その回の配
布物を次回授業までに入手し、放課後開放などで必ず確認しておくこと。ただし、授業時限数の４分の３以上出席しない者は評価を受
けることができない。

評価基準＝ルーブリック

ルーブリック
評価

レベル５ レベル４ レベル３ レベル2 レベル１

優れている

到達目標
B

LinearWorkflow の概念を
理解し、利点と欠点を説明

でき、実装できる

LinearWorkflow の概念を
理解できる

LinearWorkflow の概念を
理解できない

よい ふつう あと少し 要努力

到達目標
A

さまざまな PostEffect を
実装でき、シェーダーを理
解し、パラメータ制御を行

える

簡単な PostEffect を実装
できる

PostEffect を実装できな
い

到達目標
D

到達目標
C

【教科書】

特になし

【参考資料】

授業中に提示する

【成績の評価方法・評価基準】

評価課題の完成度をもとに総合的に評価する

到達目標
E

科目名 ゲームプログラミング実習４ 年度 2026

英語表記 学期 後期

※種別は講義、実習、演習のいずれかを記入。
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1
アニメーション

①
Macanimの理解

Mecanim概要 Mecanimの概要を理解する

2モーション再生 Mecanimでモーションを再生できる

授業テーマ 各授業の目的 授業内容 到達目標＝修得するスキル

3
アニメーション

③
IKやRoot Motionを活
用できるようになる

IK IKを使える

2
アニメーション

②
BlendTreeを活用でき

るようになる

1D BlendTree 1D BlendTreeを使える

2Root Motion RootMotionを理解して活用する

2D BlendTree 2D BlendTreeを使える 2

5
Particle System

①
Particle Systemを理

解する

Particle System概要 Particle Systemの概要を理解する

4
アニメーション

④

Animation機能で様々
なオブジェクトをア
ニメーションさせる

Animation機能 Unity標準のAnimation機能でGameObjectを制御できる

2煙エフェクトの作成 煙エフェクトを作成できる

2

7
特殊な視覚エ

フェクト

Line Rendererや
Trail Rendererを学

び、活用する

Line Renderer Line Rendererを活用できる

6
Particle System

②

Particle Systemを用
いて、複雑なエフェ
クトを作れるように

なる

爆発エフェクトの作
成

複数の要素から成る爆発エフェクトを作成できる

2Trail Renderer Trail Rendererを活用できる

2

9 ライティング

ライト機能を理解
し、適切な配置、設
定ができるようにな

る

ライトの概要 ライトの概要を理解する

8
リッチなテキス

ト表現
TextMeshProを学び、

活用する

TextMeshPro TextMeshProを活用できる

2ライトの機能 ライトの各種設定を理解する

2

11 ジョイント
物理シミュレーショ
ン機能のJointを活用
できるようになる

Joint 物理シミュレーション機能のJointを活用できる

10
ポストエフェク

ト

ポストエフェクト機
能を理解し、活用で
きるようになる

ポストエフェクト基
礎

ポストエフェクト機能を理解する

2

ポストエフェクト応
用

ポストエフェクトを活用し、ゲーム画面の見栄えをコ
ントロールできる

2

13
スプラインツー

ル

スプラインツールを
理解し、活用できる

ようになる

スプラインツール概
要

スプラインツールの使い方を理解する

12 ラグドール
ラグドールを理解

し、活用できるよう
になる

Ragdoll基礎 人型のRagdollを作成できる

Timelineの使い方を理解する

2

2スプラインツール応
用

スプラインツールを応用できる

Ragdoll応用 人型以外のキャラクターをRagdoll化できる 2

評価方法：1.小テスト、2.パフォーマンス評価、3.その他

2

Timeline応用 Timelineを使った演出を作れる

15 まとめ
今までの内容を活か
した作品を制作する

作品制作 今までの内容を活かした作品を制作できる

14 Timeline
Timeline機能を理解
し、活用できるよう

になる

Timeline概要



自己評価：S：とてもよくできた、A：よくできた、B：できた、C：少しできなかった、D：まったくできなかった

備考 等


