
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 













クリエゲーム制作プロジェクト
福岡ゲームコンテスト受賞ミッション
2016年度最終報告書
担当教員 : 床井浩平　
ミッションリーダー :河島健司



1. 本ミッションの活動目的

2. 本ミッションの活動内容

　CGPには「学生に、本気でゲームを作る場を提供する」という理念
があり、提供できる人を増やしつつ、規模を拡大していくという目標が
ある。そのために、多くの人にCGPに来てもらわなければならない。
しかし私たちはまだまだ無名なため、まずは団体の名前を知ってもらい
入りたいと感じてもらう必要がある。
　そこで私たちは、日本の 2大ゲームコンテストの一つである、福岡
ゲームコンテストで、受賞することにより、全国からの注目を集める
ことで真剣にゲーム制作をしたい人を集めようと考えた。

　2では我々が、ミッションを達成する為に実際に行った活動内容
を報告する。

　今回の活動内容は福岡ゲームコンテストで受賞するためにはどうす
れば良いかという部分に焦点を当てて計画されたものである。
　まず、ゲームコンテストではHALなどの専門学校が受賞している。
そして、受賞するためには、それらの学校より優れた作品を作る必要
がある。しかし、専門学校は我々が学校で普通の授業をしている時で
さえ、ゲーム制作に従事しており、基礎的な実力に差があるのは明白
である。それらの前提条件を踏まえて、以下の二つの作戦を計画した。
(次のページ )

※注釈 : 日本の 2大ゲームコンテストは一般に
　　　  福岡ゲームコンテストと日本ゲーム大賞と言われている。



I. 基盤作り

　短期間でコンスタントにゲーム制作を行うことにより、制作ルーチ
ンを理解することによる素材作りの高速化と、ソフトへの慣れに対す
る技術力向上が見込まれる。それにより、今まで以上に制作速度が上
がり制作時間の短縮が期待できるというものである。

　さらには、この短縮によってできた時間を利用し、II の項目の差
化に費やす、様々ジャンルゲーム制作に費やす、クオリティアップに
費やすといった、その時期の目的に応じた使い方をできるようにして、
数多く受賞している専門学校と比べた際の、制作従事時間の差や、技
術力の差といったものを極力小さなものにし、負けない為に最低限の
基盤を作るという目的がある。

本年度制作リスト

※下二行のゲーム制作はコンテスト提出のため期間を長く取り、クオリティアップに従事



II. 差別化

　ゲームの企画を考える際、プランナーという企画を専門に考える
人が企画を考えます。専門学校も例外ではない。
プランナーが企画を考えると、どうしてもその人の同じ癖が続いて
しまったり、マンネリ化しやすくなってしまう。

以上二点が、福岡ゲームコンテストで受賞するために行った計画である。

全員での吟味の際に行った具体例

コンテストの審査員の好きなゲームジャンルや
コンテストの求めるものを調査し、要求を満た
している全員でチェック。

　そこで私たちは、それらの欠点をなくし企画をより良いものへと
昇華させるべくプランナーが考えてきた企画を開発に携わる全員で
吟味しなおすという方法をとった。これにより、癖があれば指摘し
てもらったり、マンネリ化しても話し合うことができるので、問題
は解消され、さらに我々の強みとなり（専門学校は学科で分かれて
いるため現実的に難しい）専門学校との差別化をはかることができ
ると考えた。

実際に受賞しているゲームをプレイし、どの様に評価されて
受賞したかを自分たちで研究したり、調査する。



3. 本年度成果報告

I. 総制作ゲーム本数

II. 国内最大級カンファレンスCEDEC

今年度は年間を通じて14本のゲームを制作することに成功した。

　コンスタントなゲーム制作による基盤作りによって制作スピードを
向上させることに成功したため、全体を通してみると、昨年度よりも
はるかに多くの量のゲームを作成することに成功した。倍以上の制作
が可能となり、制作可能なゲームのジャンルも増え、差別化に時間を
使うこともできたので、基盤作りは成功したと考えることができる。



　日本の二大ゲームコンテストの一つである、日本ゲーム大賞で
国公立大学で和歌山大学のみが一時審査を通過。これは 2で行っ
た基盤作り、差別化が成功し、うまく噛み合った例であると考え
られる。

III. 日本ゲーム大賞

　しかし、残念ながら、今年度ミッションとして掲げてきた福岡
ゲームコンテストでは、受賞を果たすことはできなかった。　

　全員で企画を吟味を行ったことで差別化に成功し、企画としての
質をあげることができ、大きなコンテストのアマチュア部門で I 位、
プロを含めて、4位という著しい結果を残すことができた。



4. 考察

　今年目標として掲げていた福岡ゲームコンテストで受賞できなかっ
た理由を考察した。
　今年度成果でも述べたように、基盤作りで制作のスピードを上げ作
り出した時間で、差別化、様々ジャンルゲーム制作、クオリティアッ
プのための時間をとることに成功した。差別化は企画コンテストでの
結果の通り、実力をつけることに成功した。

5. 今後の展望

基盤作り

差別化

　今後のコンテストでの結果をより良いものにし、さらにそれを継続
させるためには上で述べた、コンセプトに沿ったクオリティアップを
正しく行えるようになるのが、優先課題と考えられる。
　そして、それらを確実に行うためには、差別化同様、CGP外の
たくさんの人、それもゲーム制作の経験を積み、的確なアドバイスを
できる人の目を通す必要があると考えた。

　では基盤作り、差別化ができ、クオリティアップのための時間を取り、
実際に行いましたが、何が足りなかったのか？

　私たちはゲームのクオリティアップの際、ゲームのコンセプトから
ずれたクオリティアップを行ったため、コンセプトがブレ、コンテス
トで重要となる、そのゲームは「ユーザーに何を見せ、何を伝えたい
のか」が伝わらず、評価が低くなり、受賞できなかったと結論付けた。



　そこで、プロが主催するセミナーなどで他のゲーム制作団体やプロ
にゲームのデモプレイをしてもらい、自分たちのゲームに関する自分
たちでは気づけなかったゲームの問題点や、ブレを指摘してもらうこ
とを考えた。これによって、コンテストに最適化された状態にするこ
とができる。そして、確実なクオリティアップをできるようにし、今
年培ったノウハウと合わせ、今後のコンテストで、安定した良い結果
を出せるように考えられます。

　来年度は福岡ゲームコンテスト受賞をミッションとして提出するか
どうかは未定であるが、以上に述べた考えはゲーム制作団体として活
動する上で必要なことであるので、参考とし、団体として恒常的な成
長を図れるよう、 現状に満足することなく取り組みを行っていきたい。



クリエゲーム制作プロジェクト
業界就職ミッション
2016 年度最終報告書
担当教員 : 床井浩平　
ミッションリーダー :川原昂也



1. 本ミッションの活動目的

2. 本ミッションの活動内容

　本ミッションの目的は「ミッションメンバー全員がゲーム業界の関連企業に
就職すること」である。
　本ミッションは、クリエゲーム制作プロジェクト ( 以下 CGP) が掲げる
「CGP を全国有数のゲーム制作拠点とする」という目標に基づき計画された。
本団体はゲーム制作を専門に行う団体であり、その中にはゲーム業界への就職を
希望するメンバーも一定数存在する。これらのメンバーが実際にゲーム業界へと
就職することができれば、「実際にゲーム業界で働く人材を育成することが可能な
環境がある」と証明することができると考えた。これは CGP が十分な開発力と
環境を持ったゲーム制作拠点であることを対外的に示すうえで有効な指標となる。
以上の背景により、本ミッションは『ミッションメンバー全員がゲーム業界への
就職を目指すこと』を目的とした。
また、本ミッションは CGP 内のゲーム業界への就職を志すメンバーで構成される
ため、ミッションの目的は各個人の目的とも合致することを追記する。

　活動内容を決定するにあたり、まず、ゲーム業界に就職する為に、企業が
学生に求めるものについて、就職した先輩や企業の方に話を伺うことで
調査を行った。その結果得られた一つの答えは、「即戦力となること」である。
　これは、単純に知識や技術があるということだけでなく、「実際にゲームを
制作した経験があり、ゲーム制作全体に対して深い理解がある。」ということ
である。また、実力を示すものとして第三者の評価も重要である。これは、
制作し発表した作品が評価された実績、ゲームコンテストにおける受賞などが
当てはまる。ゆえに、今年行った計画は上記の２点を重視した計画となった。
以下で、実際に行った計画の内容について説明する。



・個人制作とチーム制作のハイブリッド

チーム制作は、複数人で１つの作品を完成させるために分担して
制作を行う。人数の分、多くのリソースを投入できることに加え、
各人の得意分野にタスクを割り振るため、各人の能力を最大限に
発揮することができる。また進行管理を行うメンバーを置くことが
できるため、スケジュール調整等のチームマネジメントも比較的
円滑に行うことができる。これは、コンテスト向け等のクオリティ
及び納期に基づいた計画性が求められる作品に適した制作形式である。

個人制作は、個人ですべての制作分野を担当し１人で１つの作品を
作り上げる。個人ですべての分野の作業を行うため、
各人の専門分野を超えた総合的な技術を習得することができる。
また、制作の計画を自分で行い実行するため、
ゲーム制作のワークフロー全体に対する理解を深めることができる。
個人制作は個人の技術向上や経験獲得に適した制作方式である。

今回は、上記の２つの制作方式を組み合わせて採用することで、「コンテスト
受賞などの実績」「ゲーム制作全体への理解の獲得」の両立を実現することを
計画した。年度の前半においては、個人制作を行うことで各人の技術及び
ゲーム制作全体への理解を深めることとした。そして年度の後半においては
その制作で得られた技術を元にチーム制作を行う。これにより各人が他分野
の知識を持った状態でチーム制作を行うことができ、より円滑に作品制作を
行うことが可能になり、コンテスト受賞により近づくものと考えた。



3. 本年度成果報告

今年度は、個人制作およびチーム制作において一定の成果を上げることができた。

１.CEDEC2016 PERACON入賞
2016 年 8月、本ミッションメンバーのうち８名がパシフィコ横浜にて開催
された国内最大のゲーム開発者向けカンファレンスイベント『CEDEC2016』
に参加した。これは、一年に一度、ゲームに関する最新技術に関しての多くの
講演が集中的に行われるイベントで、本ミッションメンバーはゲーム開発に
関する技術習得を目的としこれに参加した。
また、同イベントにて開催されるゲーム企画コンテスト「PERACON2016」に、
企画職志望のメンバーを中心に応募した。このイベントは実際にゲーム業界で
活躍するプランナー、企画職を目指す学生等が１枚のみで内容を伝える企画書
「ペラ企画」の優越を競うもので、国内においてはほぼ唯一かつ最大の公募型企画
コンテストである。この PERACON2016 において本ミッションメンバーからも
５人が応募し
・個人の部第８位、第１９位に入賞 (195 作品中 )
・団体戦アマチュア部門１位を獲得。( プロを交えた総合部門では４位。)
という成果を獲得した。
参考リンク
PERACON2016 結果発表：http://cedec.cesa.or.jp/2016/event/result.html

2. 日本ゲーム大賞　一次審査突破
　本ミッションは日本最大のゲームコンテスト「日本ゲーム大賞」
アマチュアの部に応募した。日本ゲーム大賞は、冬に行われる
GFF AWARDS と並ぶ日本最大級のゲームコンテストで、アマチュアが
応募できるものとしては最大である。例年、本プロジェクトはこの
コンテストには応募していなかったが、本年度は初めて応募を行った。
その結果は以下のようになった。
一次審査突破 (329 作品中 85 位以内の成績を獲得 )



4. 問題点、今後の展望
本年度、実際に計画を実行した際に生じた問題としては「個人での
ゲーム制作を行うことができなかったメンバーがいる」というものがある。
　この原因は、個人でのゲーム制作に必要な技術に関して、メンバー間で
大きな差があったことが挙げられる。ゲームとして動作するものを制作
するために最低限必要な知識として「ゲームエンジンの操作方法」と
「プログラミングの基礎」が挙げられる。今回の計画ではプログラマー
以外のメンバーについては自学自習にてこれらの技術を習得することと
していたが、実際にはその時点で躓き個人での制作に至らないメンバーがいた。
本年度はこの問題を受け計画を修正し、個人制作期間にもチームでの制作を
行った。また、同時並行で企画コンテストなどの個人活動も行い、全て
メンバーの活動に空白が出ないよう対策を取った。次年度以降、個人制作を
採用する場合には、計画段階において個人制作に必要な知識をメンバーが
持っているかどうかを慎重に判断し、必要な場合には他のメンバーから
十分なサポートを提供する必要があると考えられる。
　今年度の本ミッションは３月で終了となるが、来年度の日本ゲーム大賞に
向けて既に複数のメンバーが動き出している。これは今年度実際に応募し
得られた知見のもとに制作を行い、さらなる成果を目指すものである。
また、本ミッションの目的であるメンバーのゲーム業界への就職についても
現在２名のメンバーが就職活動を行っており、この報告書においては記述
することはできないが、次年度以降さらなる結果が出ることが期待されている。

　コンテストはゲーム制作を学ぶ専門学校が多く出展するコンテストで
あり、一次審査の突破もそのほとんどが専門学校及びアマチュアチーム
であり、今年度は本ミッションチームが国公立大学としては唯一
一次選考を突破することができた。当初目標としていた大賞獲得は
ならなかったものの、本ミッションとしてはこの結果を初出場での
成果としては来年度以降に十分期待の持てるものであったと考える。



本ミッションの目的

今後の展望

本年度の実績

発見された問題点

最終的な目標は

その為に今、何が必要か？

■自ら考え
　ゲームを制作した

■実際に制作したゲーム
　及び、
　それによる

制作作品
■BloodyWalker

制作作品
■BloodyWrath
前作「BloodyWrath」における
反省点を活かし、同じテーマで
再度制作した作品。

企画コンテストへの応募
■PERACON2016

国内最大級のゲームクリエイター向けカンファレンス「CEDEC」内で行われる１枚だけの
企画コンテスト「PERACON」において上記の成績を獲得した。ゲームを創るという観点か
ら、全員で企画の難しさについて考える機会として、団体で応募を行った。 8 位獲得「円卓の騎士」

ゲームデザイン期間の不足
■解決策
→企画期間の圧縮
「BloodyWalker」の制作では、テーマ発表からの動き出しが遅かった。
コンテストのテーマ発表からの迅速な行動が必要である。

より綿密な準備と対策
■今年度の経験をふまえて
「プロを目指す」ということは、「プロと戦う」ということでもある。

即戦力を目指す中で、学生という基準は意味を持たない。
PERACON2016 への参加を通して、世界の広さを実感した。
技術的な部分と、考え方の両方でプロと同じレベルを目指さなければいけない。

本年度のテーマは「流れる」。横スクロー
ルアクションの、自らと敵の血を利用して
進む吸血鬼を主人公とした作品。

３D奥スクロールアクション。主人公の行動に感
情移入してもらうことを重視し、遊びのサイクル
を意識することでプレイヤーの感情をより強く動
かすことを目標とした。

日本ゲーム大賞 2016
アマチュア部門

一次審査通過

国公立大学唯一の一次審査通過

プロ・アマ合同コンテスト

一次審査通過作品は
85

329作品中
作品のみ

勝手に団体戦　

ゲーム業界への就職
　業界が欲しているのは「即戦力」

経験

受賞経歴
求められるのは第三者からの評価

プロも交えた中では 4位獲得

アマチュア部門 1 位

19位獲得「輪装のメビウス」

業界就職ミッション
クリエゲーム制作プロジェクト

世界に通じる力を磨く。



 

2016  

 
 
(1)  

 
1  

 
(2)  

 
 

 
(3)  

5  
6  
8 FIA ALTERNATIVE ENERGIES CUP Solar Car Race Suzuka 2016 
9  
3  

 
(4)  

1  
6

 
 
2  

1
 

                                                   
1  

 



 
1. 2016  

 

A B  
1

 
1

 
 

 
2 2016  



 
2 1  

 
 

 
 

3 FIA ALTERNATIVE ENERGIES CUP Solar Car Race Suzuka 2016 
1 5.807km 8

5 6  
7 32

2
 

4 45  
 

 

3 2016  
 

3 1 2
 



 

 

 
5 2016  

 

4

 
 
4  

2016 9 28 29
2

 



 
 

 
5  

2017 3 27 28 29 2

 
 
(5)  

 
 

 
1

2017 2016  
 
 
 

 
 
 

 
 



2

2016

(
) ( )

4[Ah] 5 30 3 4

250g

47

0[Ah]

4[Ah]

1 2

3 4 5

10

A
C

B
A



 
2016  

 
 

 

 
 

 
2015 10 7

2014
2015 2016

2015  
 

2016  
 

2015 GRAFHTEC

 

2014

ZP-S1  
 



Autodesk Inventor 3D
3D  

 
2015

 

2015
  

 

 

9  
 

4.
ZP-S1

 

ZP-S1
 

ZP-S1
 



 
10  

2016

 

 
11  

 

 
12  

 
6.

2015



TeamMAXSPEED

 
 

 
13

7.
 

2015
 

  
8.

 
 

9.
3D

 
 

 



14  

2015
 

 
11.

2015 2016

 
 
12.

4
 

 

15  
 

 

 

 

















3

LiPo

LiPo

LiPo

2



 



PJ03M04 

 

A 型モデルロケットの打ち上げ体験教室 

＿2017 年度最終報告書 



0

50

100

150





2016

100

A 30cm
100m

A
30cm

100m

A4

A



 
  

 
1.  

 
 

2.  
(

)

 
 

3.  
15

 
 
4.  

 

2
 

1

 
2  

 
 

1

 
 

 



 

 
 

 
3

 
 

 

 
 

 
2

 
 

 
RX4

 
 

 
Adobe Premier Pro

Adobe After effects  
 
5.  

3 24  
 
 
 



6.  
1  

2  

 

 

 

 
 

 

 

 
YouTube  

 
 
 



7.  

 



 

 
1  

 
 

7 30  

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 

YouTube  

 
4 1  
5 2  
6  
7  
8 ,  
9  
10  
11  
12  
1  
2 ,  
 

1

 

 
(

) ( )
 

 
TOHO  

 

 
 

 
 

TOHO ,
3 24 ( )  



 



 
 

 
 

 
 

NHK  
 

 

NHK

NHK

NHK
 

NHK

 
 

 

9 NHK
 

 
 
 
 



 
 

5 6
CM

1
2 1 2

 
 

 
4 7 1

 
 

 
3 5

4
 

 
 

5
 

 
 

4 6 6

 
 

 
5

 
6 1

 



 
6

8 9

 
 

 
33 NHK

 

 
 

 

 

2

 
 

 
 



 

 
 
 
 



 

 

 

 

 

NHK  

 

 

 

 4  5  6  7  8  9  

       

 

 

 

      

       

       

       

 

 

 



 



 

 

11.  

1
1

 
30

 
 

2.  
 

 
1  

 
 
3.  

 

1 1



 
 

 

1
 

 
 

 
 

 
1

1

 
 
 

  
 

 



  
 

 
44.  

CM

CM
 

 
5.  

CM

 

 
 
6.  

1

 





1.

2.
2-1.



 
 

2-2.

2-3.



3.  

 

 









ソーラー四輪自転車プロジェクト
機械系ミッション　車体系ミッション

試走会

車体改良

 7月にノーリツ鋼機さんに場所をお借りし、
試走会を行いました。
 現在の車体の状態の確認や新しくもらった
軽いソーラーパネルの出力チェック、アシ
ストの消費電力の測定などを行いました。
そして今後どのように改良するかなどを決
めました。

 試走会の結果より、野村商会さんから頂いた
従来のものより軽いソーラーパネルを取り付
けました。これにより駆動系への負担が減り
ました。
 また運転手の負担も減り、坂道でも楽にこげ
るようになりました。
 佐渡島で性能を確かめるための機器も取り付
けました。

概要
 二人乗りの自転車にソーラーパネルやバッテリーをとりつけ、電動
アシスト付きに改造しました。
今年度は車体に負担をかけていた、従来のソーラーパネルから、軽
いソーラーパネルに載せ替え車体と運転手の負担を減らしました。



佐渡島 1周

今後
 今回の佐渡島走行では速度のデータが
正確にはとれておらず、データ解析が
できませんでした。
なので今後はしっかりとデータが取れ
るような測定方法を考えていきます。
 またリチウムバッテリーの充電機構を
作っていきたいです。

 改良した車体の性能・耐久性の確認
とこれまでの経験から新たな旅の形
を考え、佐渡島1周走行を行いました。
 悪天候のため当初予定していた 1周
は断念しましたが、2日間で 150ｋｍ
以上を走りました。
 車体改良によってより快適に走行す
ることができました。また大きなト
ラブルもなく走行し終えることがで
きました
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