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主にプレイするジャンルは

アクション系です。

アクション系に疲れたときに

RPG系をやります。

自己PR

前職では1年半ほどITエンジニアとしてツールの改修作業やAWSの運用を行って

いました。改修作業を行うことが多かったため、人のコードを読むのが得意で

す。

大学の頃からプログラムが好きだったため、もっとプログラムに触れることがで

きるゲームプログラマーを志望いたします。

スキルシート

ノト　タクミ

能登　巧実
性別：男 年齢：24歳

希望職種：プログラマー

好きなゲーム



保有スキル

言語 保有資格

開発環境 開発使用ツール



Direct3Dゲームエンジン開発

Microsoft社のDirect3Dのパイプラインを参考に

正方形を出力させるようにいたしました。

シェーダプログラミングを勉強するため、

HLSLを用いて表示している正方形に

Phong shadingを実装いたしました。

HLSLシェーダープログラミング

点光源

Specular

Diffuse

Specular＋

Diffuse

平行光源



※4 x 4pxで作成しているため拡大してます

RAWデータの実装

今後の課題として上記で記載した、PNG形式で実装した際に色がずれてしまう

問題とPNG形式のファイルをDDS変換して呼び出す機能を実装していきます。

オブジェクトが単色のため直接

RAWデータとして色の情報を直接

代入したことでオブジェクトに色

を実装いたしました。

テクスチャの実装

実装したPNG画像 実装結果

PNG形式のファイルを読み込んで表示させたところ、テクスチャの色の値に

Diffuseの値をかけているためか色のずれが発生しているため

今後はこちらの問題を解決していきたいと思います。

今後の課題



Unity URP

メインプログラマー
担当役職

3ヶ月(2025年3月～5月末)

カスタムロボットゲーム

作品名：リビルディングマン

開発環境 Unity 6(6000.0.36f1)

使用ツール Microsoft Visual Studio 2022

制作人数 8人

プランナー　　　2人

プログラマー　　3人

グラフィッカー　3人

動作環境

制作期間

PC(コントローラ/キーボード)



Unity URP

『壊して作る』をコンセプトとした、ステージにいるロボットを倒して、

倒した部品からロボットを作成して味方を増やし、

攻略していくゲームとなっています。

作成する部品によって行動パターンや攻撃方法が変わっていくので欲しい

部品を集めてお気に入りのロボットを作成できます。

担当箇所

・NPCの行動パターン作成

・ロボットのHP管理

・プレイヤーの攻撃、アイテム取得

・UI

・シーン管理

この作品を通して

この制作は私がメインプログラマーとして初めての制作でした。

そのため、プログラマーのメンバーのタスクの振り分けやスケジュール管理をす

る必要があり、思うように行かなかったところもありましたが良い経験をするこ

とができました。

このゲームは頭や胴によって行動パターンや攻撃方法が変わる仕様上、データの

管理や参照に気をつける必要がありました。

また、Navmeshを使用しているためか処理が重くなってしまったため

他の箇所で効率化を行うなどして軽量化を実施していきました。

それでも処理が重かったため、今後も効率化を行うことで

軽量化を実施していきます。

ゲーム概要



Unity URP

データ管理構成

●ロボットのHP管理

データの管理

頭、胴、足それぞれにHPがあることとロボットを作成できることから

必要な時にデータを呼び出せるようにする必要があったため、

ScriptiableObjectを使用しデータの管理を行いました。



Unity URP

クラス名でHeadDataと記載しているからHeadのことだと分かるのに

すべての値にHeadCategoryなどといった形でHeadと記載しているため

今後、登録するデータ量が増えた際にすべてにこのようなことをしていては

管理が難しくなると考えたため

今後はHeadCategoryの場合はCategoryなどといった形で

管理をしやすくしていきます。

反省点と課題

RobotData.cs

RobotData.cs



個人作品 Donect

『磁石がくっつかないように落としていく3Dアクションゲーム』

オブジェクトを利用または邪魔されながら磁石と磁石がくっつかないようにしながら、

スコアを稼いでいくことを目的としているゲームです。

磁石落としゲーム

作品名：Donect

開発環境 Unity 2022.3.49f1

使用ツール Microsoft Visual Studio 2022

制作人数

1人

ゲーム概要

使用ツール Microsoft Visual Studio 2022

動作環境 PC(コントローラ/キーボード)

制作期間 2週間(2025年1月～1月末)



個人作品 Donect

●カメラ管理

今使用しているカメラをenumで管理

CameraController.c



個人作品 Donect

CameraController.cs

特定のキーを押すとカメラが切り替わる



個人作品 Donect

●竜巻生成

TornadoGenerate.cs

ステージに設置している生成ポイントを配列

に格納し中身をシャッフルする

（ランダムで取得した配列からポジションを

取得できなかったため）

シャッフルした配列の上から３つを竜巻の生

成ポイントとする

TornadoGenerate.cs



個人作品 Donect

竜巻を中心を軸に回転するように実装

（竜巻が回転しているように見せるため）

TornadoRotation.cs

竜巻の範囲内に磁石が来たら吸い込み



個人作品 Donect

●磁石生成

指定されたオブジェクトを複製します。

Colliderの仕様上、範囲内すべてのものを対象としているため、自分の磁石も対象になる。

この問題を解決するため自分の磁石に関して名前を指定し対象から消すように処理。

複製したオブジェクトを配列に格納します。

複製したオブジェクトが動かないようにY座標と回転を固定します。

MagnetGenerater.cs

MagnetRange.cs

範囲内にあるオブジェクトの名前と自分の子にある名前が一緒なら処理を無視。

（上記で記載した問題を解消するため）



個人作品 Donect

Randomを使用してランダムな磁石を生成します。

GenerateNumberはアイテムをホールドする際の情報として使用します。

MagnetGenerater.cs

ステージにあるオブジェクトが一定を超え

ると配列にあるオブジェクトを削除する。

MagnetGenerater.cs

MagnetGenerater.cs



個人作品 Donect

●磁石挙動

磁石範囲内に他の磁石が来た時、RIgidbody

を取得し引き寄せる

磁石にオブジェクトがついた時の処理

地面：

スコア加算、アイテム生成、

アイテム効果リセット

磁石：

ゲームオーバー

MagnetOperation.c

MagnetOperation.c

MagnetOperation.c



個人作品 Donect

●プレイヤー操作

プレイヤーの状態をenumにて管理

プレイヤーの状態にて磁石の操作を管理

待機状態：

プレイヤーの移動と所持している磁石とプレイヤーのポジションを固定

落下状態：

磁石の固定を解除

（プレイヤーは待機状態にて移動範囲を指定しているので落下時に範囲外に行っても

待機状態時に範囲内に戻るため問題なし）

MagnetGenerater.cs

MagnetGenerater.cs



個人作品 Donect

RIgidbodyにて固定していたY座標を解除し

SEを再生

シーンの状態をenumにて管理

Playの時のみ操作可能

MagnetGenerater.cs

MagnetGenerater.cs



個人作品 Donect

●プレイヤースキル

ホールドしているかしていないかで処理を分別

ホールドしていない：

今の磁石を無効化し新たに生成

ホールドしている：

今の磁石とホールドしている磁石を入れ替える

1 ホールド

RenderTextureを使用し画面外にカメラを設置し

ホールドしている磁石を表示しているため

ホールドしている磁石の番号から表示する磁石を指定。

MagnetGenerater.cs

MagnetGenerater.cs

MagnetGenerater.cs



個人作品 Donect

2 アイテム

光を真下にすることで落下地点を予測できるよ

うにしているためアイテムを使用後光の入れ替

えをしています。

MagnetGenerater.cs

MagnetGenerater.cs
磁石着地後に光が元に戻るようにしています。



チーム作品 寿司サーファーズ

『ステージ上のアイテムを使ってお寿司のスコアを上げていく２Dアクションゲーム』

ステージ上に流れているオブジェクトをアクション(ターン)で避けながら、アイテムを

拾いお寿司のスコア(口コミ)を上げていくことを目的としているゲームです。

Unity 2Dアクションゲーム

作品名：寿司サーファーズ

ゲーム概要

Unity 2022.3.42f1

Microsoft Visual Studio 2022

Microsoft Visual Studio 2022

PC(コントローラ/キーボード)

3ヶ月(2024年10月～12月末)

9人

プランナー　　　3人

プログラマー　　3人

グラフィッカー　3人

使用ツール

使用ツール

動作環境

制作期間

制作人数

開発環境



チーム作品 寿司サーファーズ

●音量調節・管理

1 音楽（BGM）の調整

SoundUI.cs

音楽のスライダーの値が変更された

際に呼び出すように設定

音楽または効果音のスライダーを変更時、音量を変更するように実装

効果音のみテスト音声が流れるように追加（音楽に関しては常に流れているためなし）

2 効果音（SE）の調整

SoundUI.cs

1

2

音量調節画面



チーム作品 寿司サーファーズ

音量調整管理

SoundUI.cs

SoundUI.cs

タイトル画面とプレイ画面でSceneが分かれているため

Sceneを遷移した際に音楽と効果音の値を保存

OnDestroyにて音楽と効果音の値を保存しているため

シーンが切り替わっても音量の値の差異はなし



チーム作品 寿司サーファーズ

●シーン遷移

シーンの遷移条件が多いため

移動先を指定できるようにすることで汎用制を高めた

そのため、上記のコードに加えてシーン遷移に必要な情報

（アニメーション、スコアなど）を記載するだけでよくなった

シーン遷移条件

タイトル画面

プレイ画面に移動 もう一度プレイ

プレイ画面

ゲームクリア

タイトル画面に戻る もう一度プレイ

ゲームクリア画面

タイトル画面に戻る もう一度プレイ

StageScene.cs, ClearScene.cs, 



チーム作品 寿司サーファーズ

●スコア・ゲージ管理

1 3

1 スコアの管理

アイテムを取るとスコアと取った回数を取得

スコアが減少する際にはプレイヤーが無敵の時にはスコアが

減少されない

スコアが0の時にアイテムに当たるとUIの仕様上エラーが起き

てしまうため ０の時もスコアが減少しない

StageScene.cs

StageScene.cs

2



チーム作品 寿司サーファーズ

ターン時の評価によってスコアとターンした回数を取得

2 ゲージ倍率の管理

StageScene.cs

StageScene.cs

スコアの表記方法を0～9までのイラストを使用

しているため1桁ごとに数字の指定をしている

ゲージの上限値を10としているため

値が10を超えるとゲージ倍率が1ずつ増えていく

StageScene.cs

0の時

10の時

3 ゲージの管理

ゲージが上昇する際にイラストを表示すること

で

GaugeUI.cs



チーム作品 寿司サーファーズ

クリア画面にてスコアを参照するため

必要な値を保存しクリア画面に持っていくように追加

保存する回数を減らすためターンに関しては回数のみ

StageScene.cs

クリア時の処理


