
科目名 ゲームプログラミング応用実習１ 年度 2026

英語科目名 学期 前期

【科目の目的】

WinSockを使ったチャットプログラミングを制作し、ネットワークを介したサーバとクライアントプログラムの役割を理解する。

【科目の概要】

WinSockを使ったチャットプログラミングを制作し、ネットワークを介したサーバとクライアントプログラムの役割を理解する。
１対１のチャットプログラムの次はスレッドを使った複数クライアント対応サーバを制作。
テキストベースのチャットプログラムを踏まえて、WINAPIを使った画像描画で座標や衝突判定のデータをWinSockで送受信して
簡単な2Dベースの１対１通信対戦ゲームを制作する。

【到達目標】

A. WinSockを使ったサーバ・クライアントとして動作する必要な手順を学ぶ
B. １対１のチャットプログラムを踏まえて、マルチスレッドで複数クライアント対応サーバの制作ができる
C. WINAPIで画像を描画して、サーバとクライアントで座標情報等をやり取りして通信対戦ができる
※2Dゲーム（PONG）の制作

単位数 2 種別※ 実習

担当教員 寺岡 善彦 講師 教員の実務経験 有 実務経験の職種 エンジニア

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 ４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つけるため
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

マルチスレッドプログラミ
ングの概念を深く理解し、
効率的なスレッド管理と
データ共有/排他制御を実

現できる

マルチスレッドプログラミ
ングの基本的な概念を理解
し、スレッド管理とデータ
共有/排他制御を実現でき

る

マルチスレッドプログラミ
ングの理解が不十分で、プ
ログラムが正しく動作しな

い

よい ふつう あと少し 要努力

到達目標
A

WinSock API の機能を深く
理解し、複雑な通信処理を

実装できる

WinSock API の基本的な機
能を理解し、簡単な通信プ

ログラムを実装できる

WinSock API の理解が不十
分で、プログラムが動作し

ない

到達目標
D

到達目標
C

WINAPI を使って高度な画
像描画とアニメーション処
理を実現し、ネットワーク
対戦ゲームをスムーズに動

作させられる

WINAPI を使って簡単な画
像描画を実現し、簡単な
ネットワーク対戦ゲームを

動作させられる

WINAPI の理解が不十分
で、画像描画やネットワー
ク通信が正しく動作しない

【教科書】

特になし

【参考資料】

到達目標
E
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授業中に提示する

【成績の評価方法・評価基準】

試験・課題(70%)課題の提出状況と完成度を総合的に評価する
平常点(30%)積極的な授業参加度、授業態度によって評価する

1
オリエンテー
ション

デモアプリの実行

Node.js Node.jsがどういった物か理解している

科目名 ゲームプログラミング応用実習１ 年度 2026

英語表記 学期 前期

2操作方法 Node.jsでの実行方法を理解している

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
Node.js
+
Socket.io 1

Socket.ioの利用方法

Socket.io Socket.ioで何かできるか理解している

2 Node.js Webサーバ開発

記述方法 Node.jsならではの記述方法を理解している

2サーバの作成 Socket.io サーバが記述できる

クライアント作成 Socket.io クライアントが記述できる

Webサーバ Node.jsでWebサーバの記述と実行ができる 2

5 対戦ゲーム 部屋の作成

部屋の考え方 部屋の考え方を理解している

4
Node.js
+
Socket.io 2

ユーザー識別

識別方法 ユーザー識別の原理を理解している

2待機部屋 待機部屋の実装ができる

識別方法の実装 ユーザー識別を実装できる 2

7 対戦ゲーム
初期データの作成と
送信

設計 ゲーム開始に必要なデータを設計できる

6 対戦ゲーム マッチング

マッチング マッチングの考え方を理解している

2実装 サーバからクライアントにデータ送信できる

戦闘部屋 マッチング後に戦闘する部屋を作成できる 2

9 対戦ゲーム 当たり判定

当たり判定 サーバ側で当たり判定が行える

8 対戦ゲーム キャラクターの同期

初期描画 ゲーム開始に必要な要素を表示できる

2クライアント クライアント側で結果の描画が行える

キー情報を送信 クライアントからサーバに情報送信ができる

サーバ側で計算 サーバ側で座標計算ができる

2

11 対戦ゲーム サーバPush

サーバPush サーバからクライアントへ情報送信できる

10 対戦ゲーム 勝敗判定

勝敗判定 サーバ側で勝敗判定が行える

2

クライアント クライアントで勝敗の描画が行える 2

13 作品制作1 要件定義

企画内容の整理 アイデアを要件にまとめることができる

12 対戦ゲーム 別サーバへ結果保存

データ消失の理解 サーバダウンでデータ消失を理解できる

仕様に基づきクライアントを作成できる

2

2仕様の作成 要件を技術的な仕様にまとめることができる

データ保存の実装 別サーバにデータ保存ができる 2

※種別は講義、実習、演習のいずれかを記入。

2テスト実施 テスト設計に基づきテストが行える

サーバ作成 仕様に基づきサーバを作成できる

15 作品制作3 デバッグ

テスト設計 必要なパターンを網羅できる

14 作品制作2 開発

クライアント作成



3

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

備考 等

バランス調整 テストプレイし問題のある箇所の調整が行える




