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エンジニア職エントリーシート(1)

氏名：彭　穎星

エンジニア職（ゲームエンジニア・サーバーエンジニア・システムプランナー・テクニカルアーティスト）共通のエントリーシートです。選考や面接の際に参考にさせていただきますので、紙面に収まる範囲でできるだけ具体的にお書きください。

1. 使用可能な言語と開発環境、実際に開発したプログラムの簡単な説明と開発時の人数構成（おおよそで可）をお書きください。なおプログラムを複数挙げる場合は、自信のある順に記載してください。
2. エンジニア職(ゲームエンジニア・サーバーエンジニア・システムプランナー・テクニカルアーティスト)の仕事をする上で、スキルとして最も身につけたいものをお書きください。　　　　　　　　　　　　　また、その為に取り組んでいることや取り組み始めたことがあれば、教えてください。【使用可能な言語と開発環境】 C#, C++, Python / Unity, Visual Studio, Git
【開発したプログラム】 2Dアクションゲームの開発（チーム制作：4人、プログラミング担当）
本プロジェクトでは、キャラクターの状態管理（FSM）と戦闘システムの設計・実装を担当しました。
開発初期は攻撃ごとに個別のダメージ処理を行っていましたが、機能追加に伴って分岐が増え、仕様変更のたびに複数箇所を修正する必要がありました。特に、パリィや飛び道具反射のような処理を追加した際に、既存コードへの影響が大きいことが課題でした。
そこで、ダメージを単なる数値ではなく、攻撃者・被攻撃者・属性などを持つデータとして扱い、専用処理で一括管理する構造へ変更しました。これにより、新しい攻撃処理を追加する際の修正範囲を減らし、拡張しやすい構造へ改善しました。
また、攻撃判定をアニメーションイベントに依存していたため、細かな調整のたびに修正コストが高くなる問題がありました。そこで、コルーチンでアクション進行を管理する形へ変更し、調整のしやすさと保守性を改善しました。


3. 「できること、やりたいこと」を述べてください。【身につけたいスキル】
拡張性と実行効率を両立できる設計力を身につけたいです。
【取り組み】
ゲーム開発を進める中で、機能を作ること以上に、仕様変更へ対応しやすい構造を作ることの重要性を強く感じました。現在はUnity/C#での開発経験が中心ですが、より高いパフォーマンスが求められる環境でも対応できるよう、C++や低レイヤー処理について学習を進めています。
将来的には、ゲーム全体の開発効率と品質の両方を支えられるエンジニアを目指したいです。
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エンジニア職エントリーシート(2)【できること】
既存のゲームシステムを見たときに、「なぜこの実装になっているのか」「別の方法ではどうなるのか」を考えることが得意です。私は実装方法を一つに決め打ちするのではなく、拡張性・保守性・実装コストなどを比較しながら、要件に合った構造を考えることを意識しています。実際に個人制作でも、処理が複雑になった際に構造を見直し、より変更しやすい形へ改善した経験があります。
また、考えた内容を机上で終わらせず、小規模なプロトタイプを作って挙動を確認し、設計の妥当性を検証することも意識しています。こうした『考える→作る→検証する』流れが自分の強みだと考えています。
【やりたいこと】
特にアクションゲームにおいて、入力・キャラクター挙動・敵AIが噛み合った時に生まれる『手触りの良さ』に強く興味があります。
私は、その体験は単に個々の処理が動くだけではなく、細かな調整を何度も繰り返せる開発環境や、変更しやすいシステム設計によって支えられていると考えています。
将来的には、プレイヤーが自然に没入できる高品質なアクション体験を、技術面から支えられるエンジニアになりたいです。
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4. 以下の①～③について、それぞれ紙面内にまとめてください。
1 説明会での話を受けて、フロム・ソフトウェアにおける「エンジニアの仕事」の要点だと考えたこと(箇条書き)
2 ①にて挙げた項目のうち少なくとも１つについて、「なぜそうなっているのか気になった点」と、その点に対して自分なりに考えたことの論理立てた説明
3 エンジニアという職業について、「自分に適していると考えられる点」と、適している理由に説得力を持たせる自分なりに論理立てた説明
※注意点
・業務に関する知識や内容の正しさを評価するものではありません。
・自分なりに向き合い、考え抜いた結果だということが、十分に伝わるよう工夫をしてください。1 
· エンジニアリングを目的ではなく、ゲーム体験を実現するための手段として捉えていること
· プランナーの構想を実現・支援するための高度な環境構築
· 技術への純粋な探求心を、ゲームという「成果」に直結させる姿勢
②
  【着目した項目】 プランナーの構想を実現・支援するための高度な環境構築
【なぜ気になったか】 
貴社はアクションの手触りやレベルデザインの完成度が非常に高い一方で、エンジニアが直接的な実装以上に、開発環境づくりを重視している点が印象的だったためです。
【自分なりの論理立てた説明】 
その理由は、高い完成度が膨大な試行錯誤によって支えられているからだと考えました。
アクションゲームでは、わずかな判定差や敵配置の違いが体験を大きく左右します。もし調整のたびに大きな実装修正が必要であれば、試行回数そのものが減ってしまいます。そのため、エンジニアがデータ駆動型のシステムや調整しやすい環境を整えることが、最終的なゲーム品質につながっているのではないかと考えました。
③
【適していると考えられる点】
抽象的な課題を整理し、実際に検証しながら改善していく姿勢
【適している理由の論理立てた説明】
エンジニアの役割は、プランナーが考える『面白さ』や『手触り』といった曖昧な要素を、実装可能な仕組みに落とし込むことだと考えています。
私は普段から「なぜこの実装なのか」「別の方法ではどうなるか」を考えることが多く、納得できない点があれば実際に小さなプロトタイプを作って確認するようにしています。
以前の制作でも、処理が増える中で既存構造に限界を感じ、自分で設計を見直した経験があります。その際、問題を整理して原因を特定し、改善策を試す過程に強いやりがいを感じました。
こうした思考と検証を繰り返しながら品質を高めていく姿勢は、試行錯誤が重要なゲーム開発でも活かせると考えています。
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