
科目名 ゲームプログラミング応用実習２ 年度 2026

英語科目名 学期 後期

【科目の目的】

リアルタイムに情報をやり取りする技術がますます欠かせない物になることが予測されます。。バトルロイヤル式のゲームはもちろ
んメタバース、遠隔地同士でのコミュニケーションなどゲーム以外にも応用範囲は広く考えられます。
　複数人で同時にプレイするゲームを作成する際に、スタンドアローンのゲームとどういったポイントに注意すれば良いのか、そもそ
もロジックの違いを中心に学習します。

【科目の概要】

Node.jsで動作するSocket.ioを用いてリアルタイム通信を学びます。
Node.jsのプロジェクトの作成方法、簡単なWebサーバなどを作り基礎を学習したら、実際にオンライン対戦ゲームを開発します。

【到達目標】

A. 応用的なJavaScriptが記述できる
B. Node.jsの利用方法を習得している
C. Socket.ioを用いたリアルタイム通信が行える

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】

課題は最後の授業当日まで受け付けますが、締め切りを過ぎた場合は受理しない。また再提出は認めない。
しっかりと確認した上で提出すること。
前回の授業を欠席した場合は、当日までに資料や授業動画などで学習してから挑むこと。

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

npmの利用方法も含めて
理解している

Node.jsで標準的なプロ
ジェクトを準備できる

Node.jsで指定ファイル
を起動し実行できる

よい ふつう あと少し 要努力

到達目標
A

JavaScriptでの非同期
通信を理解している

JavaScript上で関数、
クラスを使いこなせる

JavaScriptでの変数や
制御構造など基礎的な
部分は理解できる

到達目標
D

到達目標
C

Socket.ioを利用した
ゲームを作成できる

Socket.ioを利用して情
報のやり取りができる

Socket.ioが何が出来る
かは理解している

【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】

授業中に作成する作品(70%)、毎回授業後に提出する簡単な課題(30%)で評価します。

到達目標
E

科目名 ゲームプログラミング応用実習２ 年度 2026

※種別は講義、実習、演習のいずれかを記入。
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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

英語表記 学期 後期

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

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

2テスト実施 テスト設計に基づきテストが行える

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

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


