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Ⅰ自己紹介
profile
• 名前 上靏 柊太

• 性 男

• 年齢 ２２歳

• 出身地 鹿児島

かみつる しゅうた

Career
• 九州ポリテクカレッジ

(4年制)卒業
• ヒューマンアカデミー鹿児島校 プログラマ専攻



Ⅰ自己紹介
Skill

Game Engine
• Unity

• UE5

Modeling
• Blender

Language
• C C++ C# java

python php JS…



Ⅰ自己紹介
Achievements

昨年までの学校では主にプログラミングの基礎や
情報電子分野について幅広く学んでいました

その中でも卒業制作で15人程度のチームでのロボット
制作を経験し生産現場に近い開発を行ってきました



Ⅰ自己紹介
Achievements

製作したトマト収穫
ロボットの外観図

大会で提出した紹介動画

テレビによる紹介記事

RKB毎日放送より



Ⅱ作品紹介
ⅠTrialsUnleashed

ジャンル コマンドアクション

開発環境・言語 Unity6・C#

開発期間 1週間(制作中)

人数 1人



Ⅱ作品紹介
ⅠTrialsUnleashed

・敵の攻撃を避けたりギミック
を処理しながら様々なアクショ
ンを用いてモンスターの討伐を
目指すゲーム



Ⅱ作品紹介
ⅠTrialsUnleashed
Code

トーラス型判定の実装
✓ 外側・内側コライダーによ

る多重判定の分離設計。
✓ 安全地帯管理のための明確

なメソッド分離。



Ⅱ作品紹介
ⅠTrialsUnleashed

Class
Diagrams

✓ 左側は主に
Enemyに関する
クラス

✓ 右側は主に
Playerに関する
クラス



Ⅱ作品紹介
ⅡFishingQTE

ジャンル 釣り+QTE

開発環境・言語 Unity6・C#

開発期間 2か月

人数 1人



Ⅱ作品紹介
ⅡFishingQTE

一般的な釣りの動作 キャストからファイト
アクション(QTE)



Ⅱ作品紹介
ⅡFishingQTE
Code 状態管理の実装

✓ FishingGameControllerでの状態
管理がとても整理されている。

✓ 各状態の遷移が明確で、状態に応じた
処理が適切に分離されている。



Ⅱ作品紹介
ⅡFishingQTE
Code

コンポーネント間の疎結合な設計
✓ シングルトンパターンを適切に使用し

必要な情報の共有を実現。
✓ コンポーネント間の依存関係が明確で、

保守性が高い。



Ⅱ作品紹介
ⅢKeyRythm

ジャンル リズムゲーム

開発環境・言語 Unity2020・C#

開発期間 1か月弱

人数 1人



Ⅱ作品紹介
ⅢKeyRythm
Code

データ構造の設計
✓ DataクラスとNoteクラスを適切に定義し、JSONデー

タとの相互変換を容易にしている。
✓ ノートの情報をList<T>を使用して効率的に管理。
✓ BPM、LPB（Lines Per Beat）などの音楽理論に

基づいた正確な時間計算を実装。



Ⅲ今後の展望
ゲームプログラマーとして、より高いクオリティの作品を追求

し、技術と表現力を磨き続けたいと考えています。
プレイヤーにとって印象に残る、心を動かすようなゲーム体験

を提供できるクリエイターになることが目標です。
そのために、ユーザー視点を大切にしながら、細部までこだ

わったゲーム作りを心がけていきます。



Ⅳ動画&PFダウンロードリンク
作品投稿用YouTubeアカウント
※随時更新予定

PFダウンロードQRコード



ご観覧ありがとうございました
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