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2対象
　

年次 前期開講期 選区分 45時間数 3単位

田中 一広担当教員
実務
経験

ゲームプログラマー職種

JavaScriptの基礎となる文法や変数、配列、ifやforといった要素から、ゲームを成立させるために必要と
なる要素について習得する。
HTML5ゲームや、モバイルアプリ内で通信の仕組みに使われる技術、JavaScriptについて理解することを目
的とする。

授業概要

JavaScriptの文法を正しく理解する。
また、prototypeを使ったオブジェクト構築について理解し、canvasやsettimeoutと組み合わせたゲームの
実装について理解する。
2Dの見下ろし型探索アクションゲームの製作を通じて、HTML5ゲームプログラミングに必要なスキルを身に
つけ、業界就職のための基礎を習得することを目標とする。

到達目標

ゲーム制作に必要なプログラミングスキルは、単に授業を見る・聞くだけでは身につかないため、常にプ
ログラミングワークを行いながら授業を進める。積極的にかつ主体的に取り組み、各回の内容を理解でき
るように努力が必要である。自身のスキルアップまた、ゲーム業界就職のための礎を築けるよう取り組む
こと。

授業方法

試験・課題 100% 試験と課題を総合的に評価する

成績評価方法

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。

履修上の注意

毎回資料を配布する。参考書・参考資料等は、授業中に指示する。

教科書教材

有

講義種別

回数 授業計画

第１回

JavaScriptの基礎①：HTMLのタグを学び、JavaScriptを記述可能にする。
JavaScriptを使った簡単なDom操作を理解する。

第２回

JavaScriptの基礎②：変数とif文について学び、条件分岐について理解する。

第３回

JavaScriptの基礎③：配列とfor文について学び、繰り返し処理について理解す
る。
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第４回

JavaScriptの基礎④：関数について学ぶ。functionを使った関数の実装について
学び、JavaScript独特の機能である無記名関数についても理解する。

第５回

JavaScriptの基礎⑤：HTML5について学ぶ。CanvasタグとSetTimeoutを使い、
HTML5ゲーム開発に必要な描画処理を理解する。

第６回

2D探索ゲームを作る①：Cavasタグへの画像描画について学ぶ。スプライトアトラ
スを使った効率的な画像読み込みについて理解する。

第７回

2D探索ゲームを作る②：クリックやタッチの取得について学び、クリック（タッ
チ）の取得や、スワイプの判別、キーボードイベントについて理解する。

第８回

2D探索ゲームを作る③：prototypeについて学び、画面へのオブジェクト描写、な
らびに画面上でオブジェクトを動かす方法を理解する。

第９回

2D探索ゲームを作る④：接触判定について学び、オブジェクト同士が接触した際
のゲーム的な処理について理解する。

第１０回

2D探索ゲームを作る⑤：WebAudioオブジェクトについて学び、PC/スマートフォン
といった端末を選ばず音声を鳴らす方法について理解する。

第１１回

2D探索ゲームを作る⑥：LocalStrageやCookieなど、JavaScriptでデータを保存す
る方法について学ぶ。最も現実的な方法としてLocalStrageを使った保存方法につ
いて理解する。

第１２回

まとめ：前期授業の振り返りを行い、後期授業に向けての導入を行う。


