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DirectX
・Direct3D11(HLSL)での
ライティング
・FBXデータの書き出し

P5

2.5DダンジョンRPG P9
・敵の移動のルート探索
・キャラの位置をカメラ上の
座標に置き換え表示するUI

3Dアクション P16
・CSVデータを読み込むEditor拡張

2Dアクション P20

迷路生成ツール P22

・迷路の自動生成
・スタートからゴールまでの
ナビゲーション

Adobe Animate
虫取りゲーム P24
・虫をコントロールするAI

ウェブフロントエンド 企業案件 P26

技
能
五
輪
作
品

PHP Laravel
MySQL

ウェブデータベース
アプリケーション

P27

・検索や承認を行うAPI

JS Vue
パズル P30
・宣伝用サイト

その他制作物 P33

チーム制作

個人制作



・プロフィール
氏名：角屋潤 (２０)
希望職種：プログラマー
プログラミング歴：2年

所持スキル
 言語     開発ツール

       
       開発支援ツール

その他ツール
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C、C++、C#、PHP、JavaScript、ActionScript3.0
VisualStudio、Unity
git、Adobe Animate、Adobe illustrator、
Adobe Photoshop、 Xampp、 FileZilla
Excel、Word、PowerPoint、AviUtl



・アピールポイント

私はゲームコンテストへ応募するゲームの
チーム制作にて、リードプログラマーを、
3度務めた経験があります。

またチーム制作で使用したUnityのほかに
も、Direct3D11を用いた3Dプログラミン
グを、技能五輪のウェブデザイン職種に出
場した経験から、ウェブやサーバーサイド
の技術も習得しています。

様々な経験をするなかで、新しい技術を学
ぶことの面白さに気づくことができ、成長
し続けたいと考えています。
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・好きなゲーム
ジャンルはアクションや

RPGが特に好きですが、
他のジャンルなども幅広く
プレイしています。

特にお気に入りの10本
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Direct3D11(HLSL)
でのライティング

シェーダープログラムを習得するため
に制作したphong反射のデモです。
こちらはVisual Studioを用いてフルスク
ラッチで開発をしています。

点光源 平行光源

Diffuseのみ

Specularのみ

Diffuse+Specular
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FBX形式 3Dモデル生成ツール
QuadGenerator
３Dツールを開かずにサンプルデータを作成できるように
するために制作した、コマンドラインから幅と高さを指
定して、四角形の板のFBX形式で出力するツールです。
Autodesk FBX SDKを利用しています。

↑Unity上での表示
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①を想定して座標情報をもたせましたが②のようにロー
テーションがかかっており、また左右反転しています。

①

FBX形式での3Dツールの書き出し
とUnityの読み込みの調査結果

QuadGeneratorの制作において、Unityで使うことを想定し
たFBXファイルを市販の3Dツールがどのような設定で出力
しているか、またそのデータをUnityがどのように解釈し
て表示しているかを知る必要がありました。

②

FBXのシーンには座標系の設定が存在します。ここで正し
く設定しなくてはいけません。上記の設定はUnityのYを上
とする左手座標系の設定です。これで出力した結果が以
下のようになります。

そこで私はMayaとBlenderで同じ
形のFBXを出力し、どんな頂点座
標をもち、どんな座標系で出力
しているかを調査しました。
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検証の結果、MayaやBlenderからUnity用の出力設定で出力
したFBXはどれも右手座標系を表す設定になっていました。

このことから、UnityはFBXを右手座標
系のものとしてインポートし、右手か
ら左手に変換するため、X座標のみを
反転させ扱っている、と私は考えまし
た。
様々なパターンで検証しましたが反例
はありませんでした。

なので、出力時の適切な設定は、右手座標系のYupである、
MAYAのYupの設定を使用し、頂点などの座標は右手座標
系で考えて入力するのが、正しいものと考えられます。

Unityがこの仕様になっている理由は、３Dソフトの多くが
右手座標系を採用していることや、Zのプラス方向にス
テージを作るのが一般的なため、反対を向くのはむしろ
都合がいいと考えているからなのではないかと、私は考
えています。
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Unity チーム制作作品

このゲームは、敵を倒すとレベルが下がって
しまう勇者を操作して、ステージ最奥のボス
を倒すことが目的のダンジョンRPGです。
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ジャンル： 2.5DダンジョンRPG
制作人数： プログラマー3人
   プランナー2人
   CGデザイナー2人
制作期間： 3か月
担当箇所： ゲームプレイ部分全般、敵のレベ
   ルやボスのHPのUI、エフェクト

この制作は3度目の制作で、初めてアクションゲー
ムではないゲームの制作でした。
このゲームは、一回移動することで敵も一回アク
ションを起こす、ターン制のゲームです。
今まで以上に呼ばれる関数の流れを把握すること
が大切だったので、その流れを図にして表すなど、
工夫をしながら制作を進めました。
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敵の移動のルート探索

敵の移動には、A*アルゴリズムによるルート探索を行って
おり、プレイヤーに向かって最短ルートで近づいてきます。
木や他の敵などの障害物がありますが、それは迂回して進
み、完全に道がふさがれていたら移動をしません。↓

マス目分のNodeクラスがあ
り、それぞれにステート、
コスト、親ノードを設定し
ていき、最終的に親ノード
を辿って移動方向を導き出
します。
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マップクリエイト

プランナーがレベルデザインをしやすくするために、ス
テージの地面やオブジェクト、敵の配置といったものを
簡単に変更することができるようにしました。例えば敵
を追加したければEnemies配下に配置するだけで機能しま
す。またほかにもボスの攻撃範囲や、ボスへの攻撃が可
能なマスも同様に機能するようにしました。これらはス
クリプトで子要素を取得することで実装しています。

他にもステータスの変更も基本、インスペクターから行え
るようにしました。
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プレイヤーの連続移動

敵がいない場合など
に、長押ししていれ
ば移動が中断されず
に連続移動できるよ
うにしました。
仕組みとしては、移
動終了１ｆ後にプレ
イヤーのターンに
戻ってきていて、入
力があるかで判定し
ています

キャラの移動のチェック

プレイヤーや敵の移
動では、移動先のマ
スにオブジェクトが
ないかをチェックし
ています。
プレイヤーの場合は
エリア外、敵は別の
敵の位置にも移動で
きなくさせています。
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レベルのUIの移動

敵の頭上のレベルを表す
UIは、敵の位置からカメ
ラ上の座標を求め、その
位置に表示しています。
その敵が倒された際には、
画面左上のプレイヤーの
レベルのUIの方向に向け
て移動させていき、重
なったタイミングで数値
を変化させています。
毒沼や宝箱などでは、効
果が表れたときに、レベ
ル表示のUIを生成します。
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ボスの行動

ボスは他の敵とは全く別の処理を行っています。攻撃準備の
Charge、実際に攻撃するAttack、プレイヤーに攻撃された際
プレイヤーを引き飛ばすBlow、の3つの状態があります。

Charge

Attack Blow

Chargeでは、ランダムな
値から攻撃する技を決定し
攻撃範囲を表示、
Attackではその攻撃範囲
にプレイヤーがいるかどう
か、いたらプレイヤーのダ
メージ判定を、
Blowでは、攻撃のキャン
セルとプレイヤーの位置変
更を行います。



Unity チーム制作 GFF応募作品

このゲームは、雪だるまを転がして大きくしながら
ゴールである家を目指す、アクションゲームです。
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ジャンル：３Dアクション
制作人数：プランナー２人、
 プログラマー３人、
 CGデザイナー４人
役割 ：リードプログラマー
制作期間：３か月
担当箇所：ステージ、エフェクト、ライティング
 その他細かい修正など

このゲームは初めての３Dゲームの製作だったので、
制作にはかなり苦労しました。ですが最終的にはいい
ものが出来上がったと思っています。
私がこの制作で最も労力をかけたのはグラフィック面
です。２Dとは違ってライティングをしたりしないとい
けないので、光の色や角度、強さをいろいろ試したり、
ベイクを何度も行ったりし、先生達などにアドバイス
をもらいに行って、いいものに近づけました。
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Particle
ゲームのシーンでは雪のパーティクルを上
から降らしています。パフォーマンス下げ
る要因になると考え、プレイヤーの周りに
だけ降らしています。例えば②にいるとき
は①②③に、③にいるときは②③④だけ降
らせます。

Bloom

雰囲気づくりのため、Unity
のPost-processを利用しブ
ルームをかけています。

あ
り

な
し

④

③

②

①
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ゲームに合った絵作り

雪の降る冬の夜を表現するために、UnityのGI等を利用
するなど、さまざまな工夫をしました。



CSVデータを読み込みマップを
生成するEditor拡張

数値を入れたCSVデータを読み込み、対応した地面やオ
ブジェクトを配置できるEditor拡張を作成しました。

 ground.csv

  object.csv
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Unity チーム制作作品

このゲームは釣りパートと魚パートがあり、釣りパートの
ミニゲームで釣り上げた魚を、魚パートで操作しできるだ
け遠くに、かついい場所に飛ばすゲームです。
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ジャンル：２Dフィッシング＆アクション
制作人数：プランナー１人、
 プログラマー２人、
 CGデザイナー２人
役割 ：リードプログラマー
制作期間：２週間
担当箇所：Git管理、魚パートのプレイヤー操作、
 ステージギミック、ステージ生成、UI、
 ポーズ画面、リザルト画面、SE、BGM

このゲームの制作が初めてチームで作ったゲームです。
本制作で私はプログラマーをまとめる立ち回りをしまし
た。担当箇所を明確にし、Gitの競合問題を起こさないよ
う取り組みました。ほかにも制作期間内に実現可能かの
判断や、発注する画像の適切なサイズの判断など、プラ
ンナーとCGデザイナーとの連携も積極的に行いました。
このゲームは東京ゲームショウで展示をしたのですが、
主に子供に受けがよく、たくさん遊んでもらえました。
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MazeSearch

Unity 個人製作作品

この作品は入力した縦横のマス数で迷路を自動生成
するツールです。また生成した迷路のスタートから
ゴールまでの道順を示すナビゲーションを表示させ
ることも可能です。

制作人数：1人
制作期間：2日
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スタートからゴールまでのナビゲーション

ナビゲーションにはA*アルゴリズムを使いスタートからゴール
までのルートを導き出しています。開始座標と終了座標と移動
可能な座標データを使い、スタートからの移動方向の配列を受
け取ります。そしてその移動方向をもとに、進むマスの色を変
えていきルートを表示します。

迷路の自動生成

迷路は穴掘り法というアルゴリズムを使い実装して
います。これは最初に基準点を作り、そこから穴を
掘るように道を作っていく方法で、最後に上辺また
は左辺にスタートを、下辺または右辺にゴールを設
定しています。



ジャンル：虫取りゲーム
制作人数：1人
制作期間：4日

Animate制作作品

このゲームは自由に動く蝶たちを虫取り網で捕まえ
ていき、すべて捕まえるとクリアとなる虫取りゲー
ムです。
この蝶は虫取り網が近づくと逃げていきます。
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蝶の動きをコントロールするAI

この蝶は常に虫取り網との距離と角度を求めています。

そしてその距離に応じて、自由に動くか、
虫取り網から逃げるかの2つの動きをします。

どちらも最後にbtfMoveという関数に、角度と移動
速度を引数で渡し、移動を行います。
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HTML JS メールビューア

YUKIPOST

ジャンル：メールビューア
制作期間：２カ月
担当箇所：フロントエンド

こちらは、中島由貴オフィシャルファンクラブにて公開
される作品で、私はフロントエンドを担当しています。
https://x.com/NYuki_OFC/status/1837750686467166536

ここでは、メールの送信、閲覧をすることができ、それ
に応じて部屋にいるキャラクターがアクションを起こし
たりします。

https://x.com/NYuki_OFC/status/1837750686467166536


PHP バックエンド

人材管理システム

これは、管理者がどのイベントにどの人材を派遣す
るかを管理するシステムです。
イベント・人材情報を新規登録、編集、削除でき、
その二つの情報を使って派遣情報を作成できます。
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PHPのフレームワークであるLaravelを使用して制作していて、
データはデータベースに保存されるようになっています。

新しいイベント、人材、派遣情報を登録するときは、
バリデーションし必要なステータスがあるか確認し、
パスワードはハッシュ化してから保存しています。

派遣情報はイベントのidと人材のidを格納しています。
派遣情報一覧では、イベント名と人材名を表示するので、
データを取ってきて必要なイベント名と人材名を配列に入
れて、テーブルに出力しています。
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API

人材のidとイベントの場所や日時を指定すると、その条件に合
う派遣情報を検索できるAPIと、①

承認したい派遣情報のイベントidと人材idを指定すると、その
派遣情報の承認フラグをtrueにできるAPIを作成しました。②

派遣情報のテーブル  ↓承認フラグ

①

②
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HTML5ゲーム

このゲームは箱を押して道を作りゴールを目
指す、ブラウザ上で動作するゲームです。
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この制作にはVueというフレームワークを利用してい
ます。Vueの機能のv-ifを使い現在のステータスに応
じて、表示するhtmlのタグを制御することで、ペー
ジ遷移をせずすべての画面を表示しています。①
ログインやフィールド情報の取得、リザルトにはAPI
との通信を行い情報を取得しています。②
プレイヤーと箱の移動は同じmoveという関数で動か
しています。自分のナンバーと移動先のナンバーか
ら移動できるか否かを判別し処理しています。③

②

①

③
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このゲームを宣伝するホームページも作成しました。
ここではアプリとして公開した想定で作っています。
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その他制作物

ジャンル：パズル
制作期間：1週間
言語：JavaScript、HTML/CSS

ピンクの箱を操作してゴール
へ導く、トリックアートのよ
うな迷路のゲームです。
２Dのイラストを組み合わせて
３Dのように見えるように作っ
ています。

ランダム生成イライラ棒 ジャンル：イライラ棒
制作期間：１週間
言語：ActionScript3.0

Adobe Animateで制作した
イライラ棒ゲームです。
PC用とAndroid用の2パタ
ーンがあります。
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