
科目名 ゲームエンジン３ 年度 2026

英語科目名 学期 前期

【科目の目的】

DCCツールのプラグインを作れるようになる。
個人就職作品用の3Dマップエディタを作成する。

【科目の概要】
１．最初に全期間分の授業テキストを渡す。
２．確認課題の期限を提示し、個人ごとに達成の確認を行う。
３．評価課題でその単元の習得具合を評価する。
４．授業で質疑応答を行う。
５．確認課題をクリアしたら、残りの時間は独自の学習に充ててよい。

【到達目標】

A. C++以外の言語をなんとなく読めるようになる
B. プラグインやアドオン開発についての知識を得る

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

プラグイン/アドオンの
アーキテクチャを理解

し、開発環境を構築し、
デバッグを行い、配布で

きる

プラグイン/アドオンの
アーキテクチャを理解

し、簡単な開発環境を構
築できる

プラグイン/アドオンの
アーキテクチャを理解で

きない

よい ふつう あと少し 要努力

到達目標
A

C++以外の言語のコードを
読んで、その意味をほぼ

完全に理解できる

C++以外の言語のコードを
読んで、その意味をある

程度理解できる

C++以外の言語のコードを
読んで、その意味をほと

んど理解できない

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 ゲームエンジン３ 年度 2026

英語表記 学期 前期

※種別は講義、実習、演習のいずれかを記入。
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1
イントロダク

ション/プロトタ
イピング

UE5の基本概念や操作
について学ぶ

UE5の基本構成・用語の確
認

UE5の基本構成や用語について理解している

2UE5のクイックスタート UE5の基本操作について理解している

グラフィックアセットの
組み込み

UE5にグラフィックアセットを組み込む方法について理解して
いる

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
UE5のゲームエン
ジニアリングの

基礎（2）

Blueprintを用いたビ
ジュアルスクリプ

ティングの基礎につ
いて学ぶ

アセットの動的生成 プレイ中アクタを動的に生成することができる

2
UE5のゲームエン
ジニアリングの

基礎（1）

Blueprintを用いたビ
ジュアルスクリプ

ティングの基礎につ
いて学ぶ

Blueprintの基礎 Blueprintの基本的な概念や変数について理解している

2Enhanced Input ゲーム操作の概念Enhanced Inputについて理解している

レベル１の作成 空のレベルから新規マップ制作の準備ができる

独自のプレイヤーコント
ローラの作成

独自のキャラクターBPが作成できる

2

5
リアルタイムレ
ンダリング（2）

ライティングの原理
について学ぶ

Lumenについて
ハイエンドグラフィックスで用いるLumenについて理解してい
る

4
リアルタイムレ
ンダリング（1）

ハイエンドグラ
フィックスの原理に

ついて学ぶ

物理ベースレンダリング UE5のマテリアルデザインの基礎について理解している

2プリライティング手法
モバイル機などで用いる従来型のプリライティング技術につい
て理解している

マテリアルインスタンス マテリアルインスタンスについて理解している

水の屈折表現 半透明マテリアルの基礎について理解している

2

7
インタラクショ
ンデザイン（2）

インタラクションの
基礎について学ぶ

エネミーの基本システム エネミーにHitしたときの処理を実装できる

6
インタラクショ
ンデザイン（1）

インタラクションの
基礎について学ぶ

ゲームシステムの構築 トリガを使ったインタラクションを実装できる

2リスポーンシステム プレイヤーがミスしてリスポーンする処理を実装できる

物理シミュレーション 岩の落下や回転扉を実装できる 2

9
アニメーション

表現（2）
アニメーションの実

装について学ぶ

アニメーションパターン
（移動）

プレイヤーの移動アニメーションを実装できる

8
アニメーション

表現（1）
アニメーションの実

装について学ぶ

簡単なアニメーション アイテムが回転し続けるアニメーションを実装できる

2
アニメーションパターン
（ジャンプ）

プレイヤーのジャンプアニメーションを実装できる

アニメーションパターン
（速度による遷移）

プレイヤーの速度によるアニメーションパターン遷移が実装で
きる

パラメータ変化の実装 キーを押している間足が速くなる機能を実装できる 2

エネミーがプレイヤーを発見、追跡する行動を実装できる

BehaviorTreeを用いて巡回行動を実装できる

12
ゲームUI/サウン
ドエンジニアリ

ング(1)

時間制限のUIの実装
について学ぶ

制限時間の実装

メインHUDの実装ができる

BehaviorTreeとBlackBoardの役割について理解している

BehaviorTreeを用いて巡回行動を実装できる

11 ゲームAI（2）
エネミー巡回行動、
プレイヤーの追跡に

ついて学ぶ
BehaviurTreeの実装2

複数のターゲットを巡回する行動を実装できる

2

10 ゲームAI（1）
エネミーのAI,目的地
への移動について学

ぶ
BehaviurTreeの実装1

エネミーキャラクターにAIを実装する手順を理解している

2

2時間カウンターのロジックについて理解している

制限時間を設け、残り時間の画面表示を実装できる

13
ゲームUI/サウン
ドエンジニアリ

ング(2)

ゲームオーバー画面/
スーパースピード

ゲージの実装

ゲームオーバー画面 タイムオーバーによるゲームオーバー画面を実装できる

2スーパースピードゲージ スーパースピードゲージを実装できる
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14
ゲームUI/サウン
ドエンジニアリ

ング(3)

キーアイテム取得表
示/サウンドデザイン

キーアイテムアイコン アイテム取得数に応じたアイコン表示切替を実装できる

備考 等

作品アピール、こだわりポイントを発表できる

苦労した点、今後の展望を述べることができる

評価方法：1.小テスト、2.パフォーマンス評価、3.その他

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

15 作品発表/講評会
ミニプロジェクト課
題のプレゼンテー

ション
作品発表と質疑応答

作品をデモプレイできる

2

2足音・ジャンプ音 キャラクターのアニメーションに応じたSEを実装できる

BGM・3Dサウンド 音楽や環境音に減衰効果を加えて実装できる


