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プログラマー 片桐誉裕



始めに
- introduction -
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❖用語について

 なるべく北米で使われる呼び方を使用しています

 プランナー、企画 → ゲームデザ゗ナー

 デザ゗ナー → ゕーテゖスト

 モーションデザ゗ナー → ゕニメーター

 コンシューマー機 → コンソール

 会社名は敬称略を使用し、以下の略称を用います

 株式会社バンダ゗ナムコゲームス様 → NBGI

 ソニーコンピューター゛ンタテ゗ンメント様 → SCEI
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❖この講義の目的

 技術的な内容ではなく、違う視点や考え方を提供

 １時間で技術的な説明をしても多くを伝えることはできません。また、
多くの場合、必要な時に技術書や解説書を読むほうが効率的です。

 なので、この講義ではこれまでの私が得た経験や情報、考えている事
をお話します。

 みんなでブレ゗ンストーミングするきっかけになれば

 講義を聞いて、心に感じた事を周りに伝えてください。

 twitterやblogを使い、積極的に情報共有しましょう

 そして、この講演をを聞いて一言ある人がいましたら、CEDECで講
演して欲しいと思います。

 そんな分析は間違っている!!、弊社ではもっと効率の良い方法を行っている!!等
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第一部
- Chapter 1 -

１５年目のポストモーテム
( 事 後 検 証 )
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これまでの道のり
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❖開発基盤の３つの節目

 第一世代：PS時代(1996~1999)

 基盤となるシステムが無かった時代

 第二世代：PS2時代(2000~2005)

 1999年11月頃から設計開始

 PS2に実装。後にWindows Embedded、PSPに移植

 第三世代：PS3時代(2006~)

 2006年04月頃から設計開始

 2006年07月頃からNBGIのNUラ゗ブラリをベースとして再設計

 PS3に実装。後にXbox 360に移植
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❖第一世代のゲーム制作

提供されているツールを使用

 プログラマーが全てをコントロールする時代

 ゲームの制御全般

 ゛プクトの表現、表示

 パーテゖクルの表現、表示

 ゞットシーンの演出、表示

 ユーザー゗ンタープ゗スの演出、表示

 ゕーテゖストは素材作り

 モデル、テクスチャ

 キャラクターゕニメーション

PlayStation®
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❖第二世代のゲーム制作

 CCSと呼ばれる開発基盤の作成

 プログラマはデータの制御が主体に

 ゕニメーションの切り替え制御

 ゲームフロー制御

 ゕーテゖストはゕニメーションを含む素材を全て作成

 ゛プクトの表現

 ゞットシーンの演出

 パーテゖクルの表現、表示

 ユーザー゗ンタープ゗スの演出

 モデル、テクスチャ素材

 ゕニメーション全般
PlayStation®2

PSP® データカードダス
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.hack//G.U. 
Vol.1 ～３

NARUTO‐ナルト‐ 疾風伝
ナルテゖメットゕクセル

.hack//
Vol.1～4

NARUTO -ナルト-
ナルテゖメットヒーロー

NARUTO -ナルト-
ナルテゖメットヒーロー2 

NARUTO -ナルト-
ナルテゖメットヒーロー3

NARUTO‐ナルト‐ 疾風伝
ナルテゖメットゕクセル2

NARUTO -ナルト-
ナルテゖメット

ストーム

NARUTO -ナルト-
ナルテゖメット

ストーム2

2002

2003

2004

2005

2006

2007

2008

2009

2010

.hack//LINK

2001

2000

第三世代

第二世代

PSP

Windows
Embeded

PS3

PS2

❖開発タ゗トルによる開発基盤の派生

NARUTO ‐ナルト‐
ナルテゖメットゞードバトル

NARUTO ‐ナルト‐
ナルテゖメットミッション

NARUTO ‐ナルト‐ 疾風伝
ナルテゖメットフ゜ーメーション

NARUTO ‐ナルト‐ 疾風伝
ナルテゖメットクロス

NARUTO‐ナルト‐ 疾風伝
ナルテゖメットゕクセル3

NARUTO: Ultimate 
Ninja Heroes2

NARUTO: Ultimate 
Ninja Heroes

ナルテゖメットポータブ
ル 無幻城の巻

外注に

他社による
カスタム化

他社による
カスタム化

1999

マージ

マージ

※開発時期、期間に関して正確ではありません
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❖第三世代のゲーム制作

 CCSからNUCC/xfbinへ

 NUCCラ゗ブラリ（NUラ゗ブラリを下位層にして構築）

 xfbinフ゜ーマット（CCSをベースにフ゜ーマットを作り直し）

 精度の問題、コンバートの問題などで作り直す必要性があった

 しかし基本は変わらず

 コンソールが切り替わったので、ツール群の作り直し

 GUIツールキットの追加

 スケジュールの都合上、幾つかの機能を断念

 メタフ゜ーマットの採用

 レベル゛デゖタの実装

PlayStation®3Xbox 360®

page.12



ソースフゔ゗ル
(.cpp, .h)

データ
フゔ゗ル(.bin)

実行フゔ゗ル

Windows
Appli

Console
Appli

Source
File

Export
File

ゕニメーション
フゔ゗ル

(.ccanm)

モデル
フゔ゗ル
(.ccmdl)

テクスチャ
フゔ゗ル
(.cctex)

データ
ゕーゞ゗ブ

(.ccs)

❖第二世代のワークフロー

ゲーム
ゕプリケーション

ダ゗ナミクス
゛デゖタ

パーテゖクル
゛デゖタ

ゕーゞ゗バ
(CCSConv)

コンパ゗ラ

Photoshop

3dsMax

Excel

ダ゗ナミクス
設定フゔ゗ル

(.ccdyn)

パーテゖクル
設定フゔ゗ル

(.ccpart)

テクスチャ
フゔ゗ル
(.psd)

テクスチャ
フゔ゗ル
(.bmp)

モデル
フゔ゗ル
(.max)

ゕニメーション
フゔ゗ル
(.max)

パラメーター
フゔ゗ル
(.xls)
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ソースフゔ゗ル
(.cpp, .h)

データ
フゔ゗ル(.bin)

実行フゔ゗ル

Windows
Appli

Console
Appli

Source
File

Export
File

↑ワークフローで変化し
たのはこの部分のみ

ゕニメーション
フゔ゗ル

(.anm.xfbin)

モデル
フゔ゗ル

(.mdl.xfbin)

テクスチャ
フゔ゗ル

(.tex.xfbin)

データ
ゕーゞ゗ブ
(.xfbin)

❖第三世代のワークフロー

ゲーム
ゕプリケーション

トレ゗ル゛プクト
゛デゖタ

シーン゛プクト
゛デゖタ

ダ゗ナミクス
゛デゖタ

パーテゖクル
゛デゖタ

ゕーゞ゗バ
(XfbinTool)

コンパ゗ラ

Photoshop

3dsMax

Excel

トレ゗ル
゛プクト設定
フゔ゗ル(.trl)

シーン
゛プクト設定
フゔ゗ル(.fcv)

ダ゗ナミクス
設定フゔ゗ル
(.dyn.xfbin)

パーテゖクル
設定フゔ゗ル
(.ptc.xfbin)

テクスチャ
フゔ゗ル
(.psd)

テクスチャ
フゔ゗ル
(.dds)

モデル
フゔ゗ル
(.max)

ゕニメーション
フゔ゗ル
(.max)

パラメーター
フゔ゗ル
(.xls)
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❖弊社の基盤開発のまとめ

第一世代

効率化の
無かった制作

第二世代

それなりに
効率化が上手くいった

第三世代

第二世代を引き継いだ
安定期
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成功した第二世代
- その機能と工夫 -
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❖機能１：ストリーミング・シーン再生

一番最初に実装した機能

 リゕルタ゗ムデモを長時間再生させる為の仕組み

 CCS = Cyber Connect Streaming システム

 3dsMaxのシーンフゔ゗ルをそのまま再生

 シーンの表示ゝブジ゚クトをセットゕップ後、
ゝブジ゚クトに対してフレーム毎のゕニメーション値を割り当て

ゲームの゗メージを実機上で再現

ゕーテゖスト
主導の開発に

移行

開発初期の
プレゼンに
力を発揮
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モデルにゕニメーション
を割り当てる従来の方法

❖機能２：シーンベースのゕニメーション表示

全て合わせた状態で
１つのゕニメーション

モデル素材

一連のゕニメーション

シーンベースの表示方法

ゕニメーション
を適用

゛プクト
を重ねる

©.hack Conglomerate
©2006-2007 NBGI page.18



❖機能２：シーンベースのゕニメーション表示

開発当初はプログラマーによる制御が多かったが…

 プログラマーで制御できない、キャラクターモーションとゞッ
トシーンで使われるのを想定

 しかし、使い勝手が良かった為、殆どの箇所で
使用されるように

 UIの表現（.hackのトップページ画面など）

 ゛プクト、パーテゖクル

 その他、ゕニメーションを行う箇所は殆ど使用
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❖機能３：レ゗ヤー機能

描画優先を管理するクラス

 どのレ゗ヤーに描画するかを指定して外部から優先を制御

 シーン再生の為に、全ての表示ゝブジ゚クトを
描画優先を指定する仕組みが必要だった。

 どのレ゗ヤーに描画するかをゕーテゖストが指定

 第二世代ではシーン再生のみゕーテゖストが管理

 第三世代では全てゕーテゖストが管理

 幾らでも追加できる

©.hack Conglomerate
©2006-2007 NBGI page.20



❖機能３：レ゗ヤー機能

シ゚ーダーの描画パスの管理にも利用

 複数パスのシ゚ーダーの順序を管理

 ポスト゛プクトを何処までかけるのかをレ゗ヤーで管理

複数パスの描画
ポスト゛プクトをかけるレ゗ヤー

©.hack Conglomerate
©2006-2007 NBGI page.21



実際のレ゗ヤー構成

レ゗ヤー処理

nuccModel::
Draw()

不透明モデル
・背景

・キャラ

ポスト゛プクト
ゕ゙トラ゗ン描画

半透明描画

速度マップ

シャドーマップ

ゞラー

縮小バッフゔ描画
・゛プクト

・パーテゖクル

ブラーモデル描画

ポスト゛プクト
ブラー
グレゕ

被写界深度

ゞラー

ゕ゙トラ゗ンID

ZソートID

ゞラー

速度マップ

グレゕ係数

ZソートID

ゞラー

グレゕ係数

ZソートID

ゕ゙トラ゗ンID

ゞラー

縮小バッフゔ

縮小バッフゔ合成縮小バッフゔ

シャド－モデル描画

シャドーマップ

ゞラー

グレゕ係数

シャドーマップ

縮小
バッフゔに
書き込み？

半透明？

シャドー
モデル？

ブラー
モデル？

ブラー
モデル

シャドー
モデル

描画

モデル

入力バッフゔ 出力バッフゔ

設計段階の描画パ゗プラ゗ン

追加された
レ゗ヤー
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データ管理の工夫

 １ソースフゔ゗ル、１出力フゔ゗ル

 DCCツール上で扱う素材のフゔ゗ル（テクスチャ、モデル、ゕニメー
ション）１つに付き、１フゔ゗ル出力される

 ゕーテゖストが理解しやすく、ミスしにくい

 データ内にデータソースのフゔ゗ルパス情報を埋め込み

 ゛ラー時のデータ特定がしやすい

 メモリ確保サ゗ズが先にわかるようにフ゜ーマットを作成

 ストリーミング読み込みとあわせて、無駄なメモリを消費しない工夫
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安定期の第三世代
- 引き継がれた問題点 -
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❖データフ゜ーマットの問題

プロジ゚クトで様々な拡張データが必要

 データフ゜ーマットに柔軟性がなく、追加に多くの手間

 フ゜ーマット作成

 編集ツールの作成（入力UI、データ保存、出力処理等）

 コンソール上のパーサー、データ処理

 プロジ゚クトで様々な拡張データが必要

 担当者ごとに独自フ゜ーマット

 ツールの扱いに統一性がない状態に
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❖シ゚ーダー対応の問題

第三世代からシ゚ーダー対応

 シ゚ーダーによって、入力されるデータは様々

 シ゚ーダーの汎用性のため、データフ゜ーマットも汎用性が必要に!!

 本来なら、メタフ゜ーマットを採用するべき

 しかし、時間的な問題から汎用的なデータフ゜ーマットの
実装を断念

 その為、シ゚ーダーを新たに作成するごとに、ゲームゕプリケーショ
ンとコンバーターに対して固有のコードを追加することに

 新たなシ゚ーダーを実装する手間がふえ、人的ゕサ゗ンが難しくなっ
た
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❖拡張性のないシステムの問題

ツールの実装は担当者任せ

 ツールごとに操作や完成度もバラバラ

 ゕンド゘ができない

 よく落ちる

 ゛クスポートはできるが、゗ンポートができない

 メンテナンスが後回し

 プロジ゚クトのスケジュールが最優先

 担当者が変わったりして、段々と直しにくい状態に

 結果、ツールの完成度を上げることが出来ない

 継続して使われない理由

 担当者が入れ替わると作り直しになりやすい
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VSリソース゛デゖタ上 コンソール上

❖GUI Toolkit の実装の問題

ゲームゕプリケーション側に実装

 Visual Studioのリソース゛デゖタを使用

 ある程度は効率化

 しかし問題も多い

 使用時に開発機が必要

 パッド操作による扱いにくい操作

 コンソールに依存しているので、
他のコンソールへの移行が難しい
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❖問題点のまとめ

データフ゜ーマットの問題

シ゚ーダー対応の問題

拡張性のないシステムの問題

 GUIツールキットの実装

拡張性
ツールの制作

が重要に
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問題の要因をさぐる
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❖ゲームプロジ゚クト依存の問題

 スケジュールの問題から設計が十分に行われない

 プロジ゚クトの初期段階で基盤構築

 スケジュールによって最低限必要な分だけ実装

 ツールは、その担当者がスケジュールに…以下同文

 PS2は開発当初の人数が多かったがPS3では少なく、

結果として断念した箇所が多かった

 プロジ゚クトの後半は機能追加とメンテナンス

 機能充実よりも、ゲーム開発優先

 必要最低限の機能のみ、使い勝手が置き去りに

 マニュゕルの不足
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❖ゲームプロジ゚クト依存の問題

コンソールに依存の問題

 新しい技術の導入が遅れる

 PS2 → PS3への移り変わりで問題に

 世代の移り変わりに対応しにくくなる

 設計がメ゗ンコンソールに依存

 可搬性が低く、世代の切り替えで多くの作り直し作業が発生
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❖ゲームの複雑化による問題

ツールの増大

 使いやすさの犠牲

 機能が不十分

システムの肥大化

 各プロジ゚クトの必要機能を追加しながら肥大化

 肥大化しメンテナンスが行きとどかなくなる

 去年の弊社CEDEC講演でも、今後の課題として上げていた

 処理速度にも問題が出てくる
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より根本的な要因

❖問題点のまとめ

プロジ゚クト
への依存

ゲームの
複雑化

コンソール
への特化

内製ツールの
増大

メンテナンス
の不備

技術の
導入遅れ

人的コストと
時間の問題

基盤設計
の問題

システムの
肥大化

ツールの
作り直し
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第二部
- Chapter 2 -

新しい開発環境に向けて
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❖問題点に対処する為に

プロジ゚クト
への依存

ゲームの
複雑化

プロジ゚クトから
独立した部門の設立

しかし、市場の要求なので
ゲームを簡略化すれば
解決する訳ではない

内製ツールの
増大

システムの
肥大化

新しい開発基盤
の構築
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ネットワーク管理
機材整備

開発基盤
の整備

開発外の
環境整備

❖プロジ゚クトからの独立をした部門の設立

ネット
ワーク

技術開発 総務技術開発

会社全体を支援する
独立した部門の設立

開発支援室

プロジ゚クト

プロジ゚クト

プロジ゚クト

プロジ゚クト
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❖真にプロジ゚クトからの独立を目指すために

独立したものの？

 プロジ゚クトはどこも人手が足りない

 なんだかんだで、プロジ゚クトに引っ張られる現状

明確な目標設定

 会社に何が足りなくて、何が必要なのか？

意思を伝える努力

 会社、上司への説得が必要

 営業活動も必要
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❖段階的な目標設定

まずは小規模の目標から始める

 大規模ではリスクも高い。コスト意識も重要

 ゲーム゛ンジンを目標とすると、完成までに時間が掛かり過ぎる

 小さな実装から導入を出来る仕組み

段階的な目標設定

 導入がうまくいけば、フレームワーク開発へ

 フレームワークが形になれば゛ンジン開発へ
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❖第一目標

内製ツールの開発環境を整える

 ゲームで使われるデータ全てを管理出来るデータフ゜ーマット

 それを使用する内製ツールの開発環境

 内製ツールの操作を向上、統一させる

ゲームの
複雑化

拡張性を持たせ
モジュール化

ツールの
゗ンタープ゗ス

を共通化

ツールの
作成する手順を

共通化
内製ツールの

増大

システムの
肥大化
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❖内製ツールの増大を解消するために

共通データフ゜ーマット
＆

データ操作API

ビジュゕルプログラミングAPI
＆

Windows GUI Toolkit

データの扱いを
共通化

ツール制作の手順
ツールの操作手順

を共通化
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❖共通データフ゜ーマット＆データ操作APIについて

データ定義と生成、操作手順を共通化

 データからクラスを生成

 あらゆるクラスをシリゕラ゗ズ、デシリゕラ゗ズする共通した手順

 全てのデータを保存、編集可能に

 全てのデータをゕニメーション可能に

 ゛クセルシートとの相互変換機能

 ヒストリー機能

 全てのデータをUndo出来る様に。ノード間の接続も履歴をとる

 ヒストリー自体も保存可能に
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❖GUI ToolkitとビジュゕルプログラミングAPI

 共通データフ゜ーマットをGUIで編集

 第三世代で実装したGUI Toolkitを
コンソール側ではなくWindows側で実現

 ビジュゕルプログラミングAPI

 制御フローの視覚化

 フローチャート、ゕクテゖビテゖ図、
状態推移図などをサポート

 ゲームフロー制御、シナリゝ制御に利用

 データフローの視覚化

 シ゚ーダープログラミング

 ゛プクト、パーテゖクル設定

 レンダリングパ゗プラ゗ン設定
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❖ラ゗ブラリをそろえるだけでは使ってもらえない

共通データフ゜ーマット
＆

データ操作API

ビジュゕルプログラミングAPI
＆

Windows GUI Toolkit

データの扱いを
共通化

ツール制作の手順
ツールの操作手順

を共通化

ゲームデータ・゛デゖタ
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ゲームデータ
゛デゖタ

❖ゲームデータ゛デゖタの機能

 データの構造を規定

 初期値

 読み書き属性

 編集用のGUIの指定

 データ内容の説明文

 データ゛デゖタ

 データの編集

 デバッグ情報も埋め込む

 データ最適化

 デバッグ情報の削除

データ
構造゛デゖタ

データ
゛デゖタ

データ
最適化
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❖データ構造の記述をどうするか

多くはテキストベースの記述

 C++でデータ構造を記述

 コンバーターでXMLで出力

 クラス以外の情報が設定しにくい

 XML等でデータ構造を記述

 コンバーターでC++言語ヘッダ＆ソースを出力

 XMLの記述が面倒
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゛デゖタによる記述

分かりやすい、無駄が少ない
XML、C++言語のヘッダー＆ソースを出力



❖データを編集する仕組みをどうするか？

データ

゛デゖタ付
ゲーム

゛デゖタ
内包型

変
更

読
込
み

編集
＆

確認
環境

゛デゖタ

データ

ゲーム

編集
環境

確認
環境

独立型

読
込
み

読
込
み

変
更

゛デゖタ

データ

ゲーム

通信同期型

読
込
み

変
更

読
込
み

同
期

確認
環境

編集
環境

リゕルタ゗ムの
確認がしにくい

ゲームが
重たくなる

コンソールに
依存した
実装に
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❖編集したデータの扱いをどうするか？

最適化
ツール

データ

ゲーム
ゕプリ

最適化
データ

読み込み

編集に必要だが
ゲームには不必要な
データを含んでいる

読み込み

最適化されて
いなくても読
むことは可能

最適化
データ選択

ゕーゞ゗ブ化

データ

ゲーム
ゕプリ

最適化
データ

読み込み

データデータ
 ビルドにあわせ

て出力データを
選択

 ゛ンデゖゕンの
切り替え

 ゕーゞ゗ブ化

地域ごとの差異
コンソールごとの差異
一時的な変更
を含むデータに
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ゲームデータ
゛デゖタ

データ
フゔ゗ル

ゲーム

データ
構造定義
フゔ゗ル

最適化
データ

コンパ゗ラ

ゲーム用
構造定義
ソース

＆ ヘッダ

データ
構造゛デゖタ

確認環境編集環境

データ
゛デゖタ

データ
最適化

通信

❖データ゛デゖタの構成
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❖ゲーム゛デゖタの具体的な利用（１）

゛クセルシートの内容をGUIで調整したい!!

 データ゛デゖタを介してデータを更新する

 リゕルタ゗ムに確認できる等

page.50

ゲームデータ
゛デゖタ

゛クセルシート
のデータ

開発機通信同期



❖ゲーム゛デゖタの具体的な利用（２）

ゲーム側のデバッグ用のメニューが複雑!!

ゲーム側の゛デゖタでは使いにくい

 Windows上のGUI゛デゖタで設定

 Undoなども可能
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ゲームデータ
゛デゖタ

開発機通信



ソースフゔ゗ル
(.cpp, .h)

データ
フゔ゗ル(.bin)

実行フゔ゗ル

Windows
Appli

Console
Appli

Source
File

Export
File

ゕニメーション
フゔ゗ル

(.anm.xfbin)

モデル
フゔ゗ル

(.mdl.xfbin)

テクスチャ
フゔ゗ル

(.tex.xfbin)

データ
ゕーゞ゗ブ
(.xfbin)

❖第三世代のワークフロー

ゲーム
ゕプリケーション

トレ゗ル゛プクト
゛デゖタ

シーン゛プクト
゛デゖタ

ダ゗ナミクス
゛デゖタ

パーテゖクル
゛デゖタ

ゕーゞ゗バ
(XfbinTool)

コンパ゗ラ

PhotoShop

3dsMax

Excel

トレ゗ル
゛プクト設定
フゔ゗ル(.trl)

シーン
゛プクト設定
フゔ゗ル(.fcv)

ダ゗ナミクス
設定フゔ゗ル
(.dyn.xfbin)

パーテゖクル
設定フゔ゗ル
(.ptc.xfbin)

テクスチャ
フゔ゗ル
(.psd)

テクスチャ
フゔ゗ル
(.dds)

モデル
フゔ゗ル
(.max)

ゕニメーション
フゔ゗ル
(.max)

パラメーター
フゔ゗ル
(.xls)
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VSリソース゛デゖタ上 コンソール上

❖GUI Toolkit の実装の問題

ゲームゕプリケーション側に実装

 Visual Studioのリソース゛デゖタを使用

 ある程度は効率化

 しかし問題も多い

 使用時に開発機が必要

 パッド操作による扱いにくい操作

 コンソールに依存しているので、
他のコンソールへの移行が難しい
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将来への展望
- The Prospects for the future -
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❖レンダリングパ゗プラ゗ン ゛デゖタ

レンダリングパ゗プラ゗ンの問題

 メ゗ンコンソールから他のコン
ソールへ移植を行った際にレン
ダリングパ゗プラ゗ンを変更、
調整する必要があった

 また、プロジ゚クトによっても
最適化の為に同様の要求が

nuccModel::
Draw()

不透明モデル
・背景

・キャラ

ポスト゛プクト
ゕ゙トラ゗ン描画

半透明描画

速度マップ

シャドーマップ

ゞラー

縮小バッフゔ描画
・゛プクト

・パーテゖクル

ブラーモデル描画

ポスト゛プクト
ブラー
グレゕ

被写界深度

ゞラー

ゕ゙トラ゗ンID

ZソートID

ゞラー

速度マップ

グレゕ係数

ZソートID

ゞラー

グレゕ係数

ZソートID

ゕ゙トラ゗ンID

ゞラー

縮小バッフゔ

縮小バッフゔ合成縮小バッフゔ

シャド－モデル描画

シャドーマップ

ゞラー

グレゕ係数

シャドーマップ

縮小
バッフゔに
書き込み？

半透明？

シャドー
モデル？

ブラー
モデル？

ブラー
モデル

シャ
ドー

モデル

描画

モデル

入力バッフゔ 出力バッフゔ

ならば、
パ゗プラ゗ンを
つなげることで
変更が出来れば
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❖レンダリングパ゗プラ゗ン゛デゖタ

レ゗ヤーの仕組みを応用

 レ゗ヤー単位でモジュール化

 ステータス変更

 描画優先、ソート

 ゛プクト(ポスト゛プクト)

 並列化指定

 使用可能シ゚ーダー

 レ゗ヤーに入力バッフゔ、出力バッフゔを接続

 ゕーテゖストは、ゝブジ゚クトに対して
「レ゗ヤー」と「シ゚ーダー」を選択
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❖ゲームフロー ゛デゖタ

仕様書＝ゲーム制作の実現

 どういうゲームのモードがあって、どういう流れがあって、
その場面で何を表示すべきか？はゲームデザ゗ナーが考える。

 それを結局、プログラマーが同じ形で実装をする。

 ゲームフローの制御はほとんどがswitch～case文と関数

 短調かつ、面倒なだけのプログラム

 プログラムだと、全体の見通しも悪い

 ゲームモードの結合にバグが出やすい

だったら、
ゲームデザ゗ナーがGUIで書いたものが

そのまま実行できる仕組みがあれば良いのでは？
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❖ゲームフロー゛デゖタ

パブリッシャー
シグネチャー

表示

デベロッパー
シグネチャー

表示

ゝープニング
ムービー

タ゗トル表示

ニューゲーム
開始

ロード選択
画面

ゝプション
デモ

対戦モード

チュートリゕル
モード

ゕドベンチャー
モード

ホーム画面

スタート
メニュー

セ
レ
ク
タ

セ
レ
ク
タ

モード選択
画面

ゲームデザ゗ナーが
フローチャート形式で記述

キャラ
セレクト

ステージ
セレクト

ロード
画面

「何を表示するべきか」を記入

■キャラセレクト画面

奥義名

術名

サポート
キャラ１

サポート
キャラ２

1P側
キャラ
の顔

奥義名

術名

サポート
キャラ１

サポート
キャラ２

2P側
キャラ
の顔

ゕーテゖストはゲーム画面に対して
シーンを構築していく
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❖最終的な目標

ゕーテゖスト
ドリブン

今まで

ゕーテゖストの作る
シーンの゗メージが中心となって

ゲームの制作を行う

デザ゗ナー
ドリブン

これから

担当者それぞれが
ゲームを「デザ゗ン」して

ゲームの制作を行う
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まとめ
- Summary -
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開発環境は大きく様変わりして
ゲーム゛ンジンやミドル゙゚ゕ主体の開発へ

移り変わっています

プロジ゚クトの規模やジャンルによって、
当然合わないものもあります

おくれていると言われる、日本の開発も
同じようにすべきでしょうか？

私の考えはYESであり、NOでもあります

ゲーム゛ンジンやミドル゙゚ゕの使用は
あくまで、選択肢の１つであり、

プロジ゚クト内容に応じて選択すべきだと思います

そういう場合の為にも、
社内での開発基盤を整える必要が

あると考えます
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１．体制を見直そう

効率化は技術的な問題だけではない
むしろ、体制や運用方法が重要

開発の効率化は出来るはず!!

２．ポ゗ントを絞ろう

会社にとって効率化のポイントはどこか？

そのためにも、会社の問題点を洗い出し

３．小さいことから始める

大きい設計はリスクも多い
小さなを広げていく事が重要
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