
（別紙様式４）

〒
（住所）
（電話）

〒
（住所）
（電話）

昼夜

単位時間 単位時間 単位時間 単位時間 単位時間 単位時間

年 124 単位 89 単位 493 単位 0 単位 0 単位 0 単位

480 人 440 人 人 1 % 3 %

人
人
人
人
％

■就職者に占める地元就職者の割合 (F/E)
％

■卒業者に占める就職者の割合 (E/C)
％
人

（令和 5

受審年月：

（Ａ：単位時間による算定）

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

（Ｂ：単位数による算定）

単位

単位

単位

単位

単位

単位

単位

人

人

人

人

人

人

人

職業実践専門課程等の基本情報について

学校名 設置認可年月日 校長名 所在地

工業

中退率

543-0001

06-6772-2233
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人大阪経理経済学園 昭和43年4月19日 理事長　金沢俊孝 大阪市天王寺区上本町6丁目8番4号
543-0001

06-6772-2233

大阪情報コンピュータ専門学
校

昭和60年9月20日 呉本 能基 大阪市天王寺区上本町6丁目8番4号

情報処理専門課程 総合情報メディア学科 - 平成17(2005)年度 平成27(2015)年度

分野 認定課程名 認定学科名 専門士認定年度 高度専門士認定年度 職業実践専門課程認定年度

学科の目的
総合情報メディア学科は、建学の理念に基づく学園の使命に沿って、学生一人ひとりの個性を伸長し、情報通信、及びゲーム・映像・コンピュータグラフィックス等の専門分
野における「実践的な専門的知識・技術」、「論理的判断能力」、「情報通信技術（ICT）を活用したコミュニケーション能力」を高める教育を実践し、未来の産業社会で活躍で
きる自立した専門職業人を養成する。

学科の特徴（取得
可能な資格、中退

率　等）

基礎から応用、実践レベルへと、トータル4年間で高度な専門知識と技術を修得し、目指す業界で活躍できる即戦力を身に着ける。当学科の修了者に対しては「高度専門
士」の称号が付与される。学びの分野としては、以下3分野である。
・情報処理IT系（ITスペシャリスト専攻、ネットワークセキュリティ専攻）
高度なIT技術を総合的に修得し、国家資格である基本情報、応用情報の取得、さらにはレベル4の高度情報技術者試験等の取得を目指す。
・ゲーム系（ゲームプログラマー専攻、ゲームプランナー専攻、ゲームデザイナー専攻）
ゲームクリエイターとして就職するため、ゲームプログラミングやCGデザイン、企画等、各分野に求められる高度なゲーム開発の技術や知識を身に着ける。
・CG・映像・アニメーション系（CG映像クリエイター専攻）
　高度かつ長編のCG映像作品を制作するための知識、技術、企画力、マネジメント力を総合的に学ぶ。

修業年限
全課程の修了に必要な総授業時数又は総

単位数
講義 演習 実習 実験 実技

66

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 163
■就職希望者数 (D)　　　　　： 150
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の単位数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数）

うち企業等と連携した必修の演習の単位数

当該学科の
ホームページ

URL
https://www.oic.ac.jp/

91
■進学者数 0
■その他

6

うち企業等と連携した演習の単位数 12

うち必修単位数 6

企業等と連携した
実習等の実施状況
（Ａ、Ｂいずれか

に記入）

総授業時数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数

（令和5年度卒業生）

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数

総単位数 582

うち企業等と連携した実験・実習・実技の単位数

うち必修授業時数

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数

（うち企業等と連携したインターンシップの単位数）

教員の属性（専任
教員について記

入）

 ① 専修学校の専門課程を修了した後、学校等において
その担当する教育等に従事した者であって、当該専門課
程の修業年限と当該業務に従事した期間とを通算して六
年以上となる者

（専修学校設置基準第41条第1項第1号） 2

 ② 学士の学位を有する者等 （専修学校設置基準第41条第1項第2号） 3

 ③ 高等学校教諭等経験者 （専修学校設置基準第41条第1項第3号） 0

 計 11

上記①～⑤のうち、実務家教員（分野におけるおおむね５年以上の実務の経験を有し、かつ、高度
の実務の能力を有する者を想定）の数

9

 ④ 修士の学位又は専門職学位 （専修学校設置基準第41条第1項第4号） 4

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 2

令和6年10月15日

第三者による
学校評価

■民間の評価機関等から第三者評価： 無
※有の場合、例えば以下について任意記載

評価団体：
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ

IT・情報処理分野、ゲーム・映像業界
ネットワンシステムズ、ANAシステムズ、旭情報サービス、エスユーエス、NECネッツエスアイ、アイテック阪急阪神、富士ソフト、アルヴィオン、Aiming、カプコ
ン、ジーゼ、トリサン、Ｄ・Ａ・Ｇ、タニスタ、GoHands、ドメリカ、小倉美術印刷、タビオ、ＡＬＳＯＫ、Ｇ-７ホールディングス　等

4 昼間
※単位時間、単位いずれ
かに記入

生徒総定員 生徒実員(A) 留学生数（生徒実員の内数）(B) 留学生割合(B/A)

3

148
■地元就職者数 (F) 98
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　 99



種別

②

③

③

①

②

③

－

－

－

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

岩田　君昭 大阪情報コンピュータ専門学校　学部長補佐 2024/4/1～2025/3/31

久楽　忠昭 大阪情報コンピュータ専門学校　IT系分野主任 2024/4/1～2025/3/31

清水　素彦 大阪情報コンピュータ専門学校　IT系分野主任 2024/4/1～2025/3/31

塩濱　将悟 大阪情報コンピュータ専門学校　デザイン系分野主任 2024/4/1～2025/3/31

原辺　隆吉 大阪情報コンピュータ専門学校　専務理事 2024/4/1～2025/3/31

谷本　成周 大阪情報コンピュータ専門学校　学部長 2024/4/1～2025/3/31

中井　賢 大阪情報コンピュータ専門学校　校長補佐 2024/4/1～2025/3/31

小野　敦子 株式会社ウイズ・ソフトウェア　マネージャー 2024/4/1～2025/3/31

名　前 所　　　属 任期

石丸　博士 一般社団法人Rubyビジネス推進協議会　副理事長 2024/4/1～2025/3/31

１．「専攻分野に関する企業、団体等（以下「企業等」という。）との連携体制を確保して、授業科目の開設その他の教育課
程の編成を行っていること。」関係

（１）教育課程の編成（授業科目の開設や授業内容・方法の改善・工夫等を含む。）における企業等との連携に関する基本
方針

 　建学の理念および事業計画に基づいて、実践的かつ専門的な職業教育を実施するために、①業界における人材の専門
性の動向、②国又は地域の産業振興の方向性、③実務に必要な最新の知識・技術・技能、④その他、教育課程の編成に
関連する事項について、企業等と連携し、必要な情報の把握・分析を行い、本校教育課程の授業科目の開設や授業内容・
方法の改善・工夫等に活かすために教育課程編成委員会を設置する。
　教育課程編成委員会は校長及び校長が指名する教職員の他、専攻分野に関する専攻分野に関する企業等の役職員か
ら広く選任するものとし、以下の①または②から１名以上、各学科に対し③から1名以上を委員に加えることとする。
① 業界全体の動向や地域の産業振興に関する知見を有する業界団体、職能団体、地方公共団体等の役職員
② 専攻分野に関する学会や学術機関等の有識者
③ 実務に関する知識、技術、技能について知見を有する企業や関係施設の役職員

（２）教育課程編成委員会等の位置付け
※教育課程の編成に関する意思決定の過程を明記

　教育課程編成委員会の意見は教学会議へ報告され、審議の上、教育課程の編成に活用するものとする。

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

廣本　寿夫 株式会社ワイドブック　代表取締役 2024/4/1～2025/3/31

2024年7月31日

川合　和史 大阪デジタルコンテンツビジネス創出協議会　事務局長 2024/4/1～2025/3/31

　※委員の種別の欄には、企業等委員の場合には、委員の種別のうち以下の①～③のいずれに該当するか記載すること。
　（当該学校の教職員が学校側の委員として参画する場合、種別の欄は「－」を記載してください。）
　　　①業界全体の動向や地域の産業振興に関する知見を有する業界団体、職能団体、
　　　　地方公共団体等の役職員（１企業や関係施設の役職員は該当しません。）
　　　②学会や学術機関等の有識者
　　　③実務に関する知識、技術、技能について知見を有する企業や関係施設の役職員

（４）教育課程編成委員会等の年間開催数及び開催時期

年2回（1～2月、7～8月）

（開催日時（実績））
第1回　【IT系分野】令和6年1月26日15:00～17:00　【デザイン系分野】令和6年1月30日15:00～17:00

第2回　【IT系分野】令和6年7月23日15:00～17:00　【デザイン系分野】令和6年7月30日15:30～17:30

福田　真規夫
太成学院大学　経営学部教授 / ゲーム学会　副会長・
理事

2024/4/1～2025/3/31

福井　智章 株式会社エンジンズ　プロデューサー 2024/4/1～2025/3/31

呉本　能基 大阪情報コンピュータ専門学校　校長 2024/4/1～2025/3/31



システム開発演習Ⅰ

科　目　概　要

※カリキュラムの改善案や今後の検討課題等を具体的に明記。

・情報処理の資格取得は企業にとっても分かりやすい指標であるため、基本情報技術者試験合格の取り組みについては更に広げていただきたいというご意見をい
ただいた。これを踏まえ、通常授業の内容・運営方法の改善、IPA修了試験過去問練習アプリの提供等、資格取得率向上の取り組みを強化した。

・短期で卒業する学生はアルゴリズムの力が弱い傾向にあるというご指摘をいただき、アルゴリズム科目では、基礎力養成に向け、スモールステップアップとなるよう
な演習問題の各週実施、説明を可能な限り短くし学生自身が問題を解く時間を増やす等の授業改善を行った。

・学生自身が自主的に学ぶ姿勢を身につけることが重要であるとご意見をいただいたことを踏まえ、TechFULを利用した学内プログラミングコンテスト、本校クラブ活
動による外部団体と共催でのイベント実施等、学生の興味、関心、意欲を引き出し、学生の自主性を高めるための取り組みを行った。

・企業現場に近い環境で教育することが実践力養成に有益であると議論が交わされたことを踏まえ、企業現場におけるOJTの考え方を導入した実践力教育の検討、
シラバスの見直しを行い、次年度から一部授業展開を開始する。

・委員より、学生の学習成果となるポートフォリオに個性や特徴が見えにくいとのご意見をいただき、カリキュラムの改変、個人制作・グループ制作を拡大、指導フ
ローの中に「外部企業から評価を受ける」機会を複数回組み込むこととした。

・3DCG作品の制作力向上について、委員の先生方の意見を踏まえ、オペレーションの習得が中心から作品制作の中で習得するタスクベースド教育に転換すること
とした。

・ゲーム制作現場ではどんどんAIを活用し始めているという状況の中で、学生に求める力は、独自性やインパクトであるという意見を踏まえ、自分が作りたいものを
作るのではなく、「誰に対してどう見せるのか？」を意識させ、レベルデザインやコンセプトから積み上げるゲーム制作を開始した。また、高品質なゲーム作品を制作
するために、ゲームCGデザイン分野とゲームプログラム分野の合同科目を導入し、チーム制作の経験を積ませることとした。

デザイン創作演習Ⅰ
株式会社COMET DESIGN WORKS
株式会社武右ェ門

有限会社スピナッチパワー
株式会社COMET DESIGN WORKS

（１）実習・演習等における企業等との連携に関する基本方針

　社会で長く活躍できる技術者を養成するために、システム作りやゲーム、CG、デザイン制作等において実績があり、また
学生に実践的な職業教育を行える専門技術者を講師として派遣できる企業を選定している。また実際の演習では、実際の
開発・制作現場の実務を想定したシステムやコンテンツの設計、構築の実践的なプロセスを疑似体験するため、この過程を
熟知しており、実践的な思考力、創造力、技術力、問題解決力やチームで課題に取り組む力の養成に協力できる企業を選
定している。

（２）実習・演習等における企業等との連携内容
※授業内容や方法、実習・演習等の実施、及び生徒の学修成果の評価における連携内容を明記

（３）具体的な連携の例※科目数については代表的な５科目について記載。

企業連携の方法

２．【校内】企業等から
の講師が一部の授業
のみを担当

２．【校内】企業等から
の講師が一部の授業
のみを担当

各分野のデジタルコンテンツ作品
の制作などを題材としてプロジェク
ト形式で研究を行う。2年間の学習
の総まとめとして、実社会で流通し
ているゲーム・デザイン・Web・映像
等のコンテンツと同等なレベルの
高い作品の制作から発表までの
全過程を学ぶ。作品等の制作過程
では、教員による指導等による作
品のブラッシュアップを行い、完成
させていく。

入学時から現在までの学習の総
決算として実際のシステム（または
ゲーム、以下同じ）開発現場、及び
実務を想定したシステム設計から
構築までのシステム開発の実践的
なプロセスを疑似体験する。その
過程で、システム開発スキルを高
めるとともに、チームで協調して課
題解決を行う力やプレゼンテーショ
ン力などの専門スキルを総合的に
高めることを目標とする。

科　目　名 連　携　企　業　等

２．「企業等と連携して、実習、実技、実験又は演習（以下「実習・演習等」という。）の授業を行っていること。」関係

　授業科目の担当教員と企業・業界団体等の講師が学習前に事前の打ち合わせを行い、実習内容、学生の学習成果の達
成度評価等について定める。
　実習期間中は、担当教員が日常的な指導を行う。企業講師は開始期に「チーム開発の進め方、考え方」の全体講演、ま
た制作物に対する中間評価を通じて、専門的な技術指導を行うなど、担当教員と企業等の講師が連携し授業運営を行う。
実習終了時には、制作物の最終発表を通じて評価／総評を企業から受け、担当教員が成績評価・単位認定を行う。

（５）教育課程の編成への教育課程編成委員会等の意見の活用状況



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

未定 連携企業等： 未定

2025年2月頃 対象： 教員、事務職員

東京ゲームショーのトークセッションに参加する。トークテーマである「メタバース」の普及により、エンターテ
イメント産業の今後の動向についての情報収集、理解を深める。また、最新のゲームコンテンツ事情の把
握・情報収集を行い、最新の業界の動向やニーズを調査し、学生の専門教育指導に活かす。

CGWORLD 2024 CREATIVE CONFERENCE 連携企業等： ボーンデジタル/ワークスコーポレーション/文
京学院大学 コンテンツ多言語知財化センター

2024年11月1日 対象： 教員

映画作品からテレビアニメ、ゲーム、アートなど業界の垣根を越えた交流と、業界をリードするクリエイター
による新たな技術、表現、考えなどのセミナーやセッション等が開催される。動画等の最新動向を調査し、
デザイン系分野（CG映像、ゲームCG分野）の指導に活用する。

東京ゲームショウ2024 連携企業等： 一般社団法人コンピュータエンターテインメント
協会（CESA）

2024年9月26日～29日 対象： 教員

①専攻分野における実務に関する研修等

（３）研修等の計画

多様なニーズのある学生の理解と支援について 連携企業等： 大阪大谷大学　小田　浩伸　様

2024年3月5日 対象： 教員、事務職員

３．「企業等と連携して、教員に対し、専攻分野における実務に関する研修を組織的に行っていること。」関係

（２）研修等の実績
①専攻分野における実務に関する研修等

東京ゲームショーのトークセッションに参加する。トークテーマである「メタバース」の普及により、エンターテ
イメント産業の今後の動向についての情報収集、理解を深めた。また、最新のゲームコンテンツ事情の把
握・情報収集を行い、最新の業界の動向やニーズを調査し、学生の専門教育指導に活かした。

CGWORLD 2023 CREATIVE CONFERENCE 連携企業等： ボーンデジタル/ワークスコーポレーション/文
京学院大学 コンテンツ多言語知財化センター

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針
※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

教員の研修は、研修規程に基づき教員の能力開発、資質の向上等に組織的に取り組む。
　研修は、①企業等から講師を招いて実施する学内研修、②教員を企業等へ派遣する学外研修、③職能団体等が実施す
る研修の活用によって実施する。
　教員の研修は、学部長を責任者とする教務委員会が主管し、「専攻分野における実務に関する知識、技術、技能を修得・
向上するための研修」と「授業及び学生に対する指導力等を修得・向上するための研修」をそれぞれ毎年度１回以上実施す
るものとし、教員は、業務経歴や能力、担当する授業科目や授業以外の担当する業務等に基づき、計画的に研修へ参加し
なければならない。また、教員は参加研修の報告書を提出する。場合によっては、教員研修会等を通じて成果を報告する。
　教務委員会は、年次毎に研修計画を作成し、校長の承認を得るものとする。また、研修終了後、研修の種類に応じた方法
により、研修の効果を評価する。

東京ゲームショウ2023 連携企業等： 一般社団法人コンピュータエンターテインメント
協会（CESA）

2023年9月28日～29日 対象： 教員

2023年11月6日～10日 対象： 教員

映画作品からテレビアニメ、ゲーム、アートなど業界の垣根を越えた交流と、業界をリードするクリエイター
による新たな技術、表現、考えなどのセミナーやセッション等が開催される。動画等の最新動向を調査し、
デザイン系分野（CG映像、ゲームCG分野）の指導に活用した。

②指導力の修得・向上のための研修等

多様なニーズのある学生への対応に関する基礎的知識を高め、教員全体で課題や問題意識を共有し、今
後の学生指導及びクラス運営に役立てる機会とした。

②指導力の修得・向上のための研修等

未定であるが、留学生の学校生活や学修支援の方法について研修を実施予定



種別

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

保護者

卒業生

接続する学
校の関係者

科学技術学園高等学校 大阪副分室長 2024/6/1～2025/3/31

（３）学校関係者評価結果の活用状況
・委員からのご意見や昨今の生成AIの急速な利用拡大を踏まえ、本校での教育活動における生成AIに対する取り扱いや
活用について指針等の策定し、授業や教育活動への展開を進めている。
・メタバースなど、最新の技術をカリキュラム等に即反映させているわけではないが、技術の進展に対応した高度な作品制
作が可能なハイエンドPC実習室（メディアラボ）を導入し運用を開始した。学生は、演習や各種作品コンテストへの出展に向
けハイエンドPC実習室（メディアラボ）を積極的に利用することで学習上の成果につなげている。
・社会・産業ニーズに即応する質の高い職業教育を発展させるため、産学連携の一環として企業課題への取り組みを全教
育分野において豊富化した。
・学校の仕組みとして学生の人間力を高め、成長を促すことが重要であるという意見を踏まえ、授業内のグループ制作や各
種学校行事、クラブ活動などの課外活動に関わる機会を増やし、学生が主体的に取り組むことで人間的な成長を促すこと
とした。
・学内における留学生と一般学生との交流を促進し、学生の多様な価値観や発想、文化等に触れる機会を持つことで、相
互理解を深めるとともに学生の人間的成長や学校生活の活性化につなげる。また、18 歳人口のさらなる減少に備え、留学
生を含む多様な学生の受入れと、それに対応する教育の質の維持向上について議論を開始することとした。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿
2024年7月31日

名　前 所　　　属 任期

（９）法令等の遵守 （９）法令等の遵守
（１０）社会貢献・地域貢献 （１０）社会貢献・地域貢献
（１１）国際交流 （１１）国際交流

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目
（１）教育理念・目標 （１）教育理念・目標
（２）学校運営 （２）学校運営

４．「学校教育法施行規則第１８９条において準用する同規則第６７条に定める評価を行い、その結果を公表していること。
また、評価を行うに当たっては、当該専修学校の関係者として企業等の役員又は職員を参画させていること。」関係

（１）学校関係者評価の基本方針

　本校の教育活動その他の学校運営について、社会のニーズを踏まえた目指すべき目標を設定し、その達成状況や達成
に向けた取組の適切さ等について自己評価を実施・公表することにより、組織的・継続的な改善を図る。また、自己評価の
結果に対し、卒業生、関係業界、本校と接続する学校、保護者など学校関係者による評価を実施・公表することにより、自
己評価結果の客観性・透明性を高め、また説明責任を果たすとともに、学校関係者の理解促進や連携協力による学校運営
の改善を図る。

（２）「専修学校における学校評価ガイドライン」の項目との対応

上山　孝 Pro-X株式会社 代表取締役社長 2024/6/1～2025/3/31

篠木　聡 株式会社ウイズ・ソフトウェア 代表取締役 2024/6/1～2025/3/31

（６）教育環境 （６）教育環境
（７）学生の受入れ募集 （７）学生の受入れ募集
（８）財務 （８）財務

（３）教育活動 （３）教育活動
（４）学修成果 （４）学修成果
（５）学生支援 （５）学生支援

※（１０）及び（１１）については任意記載。

　※委員の種別の欄には、学校関係者評価委員として選出された理由となる属性を記載すること。
　（例）企業等委員、PTA、卒業生等

（５）学校関係者評価結果の公表方法・公表時期
（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.oic.ac.jp/about/disclosure.html
公表時期： 2024年10月15日

株式会社COMET DESIGN WORKS 代表取締
役

2024/6/1～2025/3/31

山田　成彦 株式会社タニスタ 代表取締役 2024/6/1～2025/3/31

広末　貢一郎
株式会社エアーポートカーゴサービス企画事
業部　関西業務部　次長

2024/6/1～2025/3/31

田中　知子 保護者 2024/6/1～2025/3/31

長尾　和昭

野口 　幸雄 株式会社ナック 代表取締役 2024/6/1～2025/3/31

福井　武彦



５．「企業等との連携及び協力の推進に資するため、企業等に対し、当該専修学校の教育活動その他の学校運営の状況に
関する情報を提供していること。」関係

（２）各学科等の教育 （２）各学科等の教育

（３）教職員 （３）教職員

（４）キャリア教育・実践的職業教育 （４）キャリア教育・実践的職業教育

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針

　学生、保護者、業界関係者など本校の関係者の理解を深め、公的な教育機関として、教育活動その他の学校運営の状況
に関する情報を積極的に提供することで、社会に対する説明責任を果たすとともに、社会全体からの信頼を高める。また、
本校の基本的な教育組織等に関する情報のほか、教育情報の積極的な公表を通じて、本校の教育の質の確保・向上を図
る。

（２）「専門学校における情報提供等への取組に関するガイドライン」の項目との対応
ガイドラインの項目 学校が設定する項目

（１）学校の概要、目標及び計画 （１）学校の概要、目標及び計画

（８）学校の財務 （８）学校の財務

（９）学校評価 （９）学校評価

（１０）国際連携の状況 （１０）国際連携の状況

（５）様々な教育活動・教育環境 （５）様々な教育活動・教育環境

（６）学生の生活支援 （６）学生の生活支援

（７）学生納付金・修学支援 （７）学生納付金・修学支援

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.oic.ac.jp/about/disclosure.html
公表時期： 2024年10月15日

（１１）その他 （１１）その他
※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）情報提供方法
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1 ○
ビ ジ ネ ス ア プ リ
ケーションⅠ

仕事を支えるレポートの作成、表計算、プレゼン資料を効率的
かつ効果的に作成するための能力を習得する。また、パソコン
を教育・研究の道具として活用するための基礎能力を涵養す
る。

1前 30 1 ○ ○ ○

2 ○
ビ ジ ネ ス ア プ リ
ケーションⅡ

ビジネスシーンで重要なソースとなるデータベースについて
しっかりと理解したうえで自由自在にデータを検索し、クエリ
を使ってSQLの仕組みを理解できるようになるため、Officeツー
ルの一つであるAccessを使用し、新規テーブルの作成、リレー
ションシップの設定、フォームやレポートを活用する技術等を
学んでいく。

1後 30 1 ○ ○ ○

3 ○ Webサイト制作Ⅰ

初級プログラマとしてWebサイトを開発するために必要となる基
礎知識を学ぶ。HTML/CSSによる構造化テキストを理解し、自身
で適切に記述出来るようになることで、業務で求められている
フロントエンド技術を活用した柔軟性と拡張性が高いWebサイト
を開発するための考え方と基礎知識を習得する。

1後 60 4 ○ ○ ○ △

4 ○
コンピュータシス
テム

コンピュータがデータを処理するために用いる2進数や、データ
の表現方法などの基礎理論を理解する。また、コンピュータを
構成する装置や、その周辺機器について理解する。また、基本
ソフトウェアであるOSや、システムの構成、ネットワークの種
類についても理解する。

1前 60 4 ○ ○ △ ○

5 ○ システム開発基礎

システム開発手法のベースとなっているウォータフォールモデ
ルの開発プロセスを学習し、開発の流れや、各フェーズでの作
業内容、設計に必要な基本的開発技法を修得することを目標と
する。DFD、HIPO、決定表、モジュール分割などの基本的な開発
技法についても理解を深める。

1後 30 2 ○ ○ ○ △

6 ○ データベース技術

データベースの概要として、データのモデル化手法に関するER
図、正規化理論、DBMSに関する排他制御、障害回復について理
解し、またSQL言語の基本的な文法を説明し、机上でSQL文の結
果が導き出せるように学んでいく。

1後 60 4 ○ ○ ○

7 ○
ネットワークとセ
キュリティ

通信ネットワークにおける伝送制御技術と通信サービスの理
解、TCP/IPの各階層におけるプロトコルの内容を理解できるよ
う学んでいく。また、セキュリティに対する社会の認識が高ま
る中、セキュリティの基礎技術を学ぶ。あわせて、基本情報技
術者試験科目Ｂ試験の標準的な出題レベルの問題を解き、理解
を深めていく。

1前 60 4 ○ ○ ○

8 ○
マネジメントと戦
略

本科目は企業活動における経営活動についての経営手法を理解
し、現実の企業経営に対する理解、評価ができるようになるこ
とを目指す。今後IT技術者を目指す人材の土台として、情報戦
略とマネジメントの基礎知識を理解し習得するため、学んでい
く。

1前 60 4 ○ ○ ○ △

9 ○
データ構造とアル
ゴリズムⅠ

データ構造とアルゴリズムの基礎的な考え方、基本アルゴリズ
ムの習得、アルゴリズムの表現方法である擬似言語の使用法、
トレースのやり方等を学習する。あわせて、基本情報技術者試
験科目Ｂ試験の標準的な出題レベルの問題を解き、また、プロ
グラミング化することで、アルゴリズムの理解を深めていく。

1前 60 4 ○ ○ ○

10 ○
データ構造とアル
ゴリズムⅡ

数理・データサイエンス・ AI などの分野を題材としたプログ
ラム等に対して、基本アルゴリズムの内容を組み合わせる等に
よりデータ構造とアルゴリズムを適用していくことを学ぶ。あ
わせて、基本情報技術者試験科目Ｂ試験の高難度の問題を解
き、また、プログラミング化することで、アルゴリズムの理解
を深めていく。

1後 30 2 ○ ○ ○

授業科目等の概要

（情報処理専門課程 総合情報メディア学科）令和６年度

分類

授業科目名 授業科目概要
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（情報処理専門課程 総合情報メディア学科）令和６年度
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11 ○ プログラミングⅠ

企業現場での実践的なプログラミングに必要となる基礎知識や
スキルとして、ウォータフォールモデルを意識して構造化プロ
グラミングの習得を目指す。C#の文法を理解し、基本的なプロ
グラミング、デバッグについて学ぶ。また、データ構造等とア
ルゴリズムⅠ・Ⅱと連携し、アルゴリズムのコーディングに取
り組む。

1前 90 6 ○ ○ ○

12 ○ プログラミングⅡ

システム開発の基本となるウォータフォールモデルのプログラ
ミング及びテスト工程に必要な技術習得を目指す。実習課題を
通じて、プログラミング・デバッグ、プログラム設計書の理
解、モジュール論理設計やテスト仕様書作成と実施等、一通り
の作業のトレーニングを受け、実践的な実習に取り組むための
基本技術を学ぶ。

1後 90 6 ○ ○ ○

13 ○ ゲーム概論

ゲームの歴史を振り返り、どのような変化や進化を遂げ現在の
スタイルが確立されていったのか、ハード・ソフトなど多角的
に分析し、今後のゲーム制作に役立つよう造詣を深める。最新
ゲーム業界ニュース・情報の収集やゲーム企画実践などを通じ
て学んでいく。

1前 30 2 ○ ○ ○

14 ○ ゲーム企画基礎

ゲーム企画のテーマ、コンセプトの重要性を理解し、また、草
案レベルの企画書を、第三者にわかるようにまとめていくため
の技術を、実際の企画書作成実践を通じて学んでいく。また企
画作品のプレゼンテーション技術も学ぶ。

1後 60 4 ○ ○ ○

15 ○ ゲームC++

C#とC++の違いを学習し、ポインタやメモリ管理、STLなどC++の
特徴について学ぶ。2年から学ぶ学内ライブラリとC++言語を
使った授業の基礎的技術を習得する。コンソールベースのゲー
ムについての作成方法を学び、それを応用しながオリジナルな
ゲームを完成できることを目指す。

1後 60 4 ○ ○ ○

16 ○
ゲームエンジンプ
ログラミング

ゲームエンジンUnityを使いゲームの作成方法を学ぶ。Unityの
基本的な操作方法からはじめ、アニメーション、C#プログラミ
ングなどを通じゲーム作成について興味を持たせる。最終的に
はポートフォリオに掲載するための個人作品としてRunGameの作
品の完成を目指す。

1後 120 8 ○ ○ ○

17 ○
ゲ ー ム キ ャ ラ ク
ターデザインⅠ

人体解剖の他、四足動物や鳥類など解剖学を学び、様々なディ
フォルメのキャラクターに応用、作画する技術、知識を習得す
る。またそれらを扱える十分なデッサン力、センスを身につけ
る。

1前 60 4 ○ ○ ○

18 ○ CG概論

２次元CG・３次元CG・デザインに関する基礎的な理解と知識の
習得のため、各種CGファイル形式について、特徴と用途を学
び、フォントとタイポグラフィ、レイアウト、構図、色彩等、
デザインの基礎知識を学んでいく。また、各種デジタルコンテ
ンツ制作の基本的プロセスへの理解を深めていく。

1前 30 2 ○ ○ ○

19 ○
ポートフォリオ制
作

デザイン専門就職に関して、就職活動の流れを把握し、採用試
験に必要なポートフォリオの準備を行う。後期末までにファイ
リングされた状態でのポートフォリオ完成を目指し、プロの外
部業界関係者からアドバイスを受けられる状態に整えていく。

1後 30 1 ○ ○ ○ △

20 ○ 2DCG応用
2DCGツールであるPhotoshopとIllustratorのオペレーションを
習得し、ソフトウェアを連携させながら、作品を制作し、レベ
ルアップさせていく技術を学ぶ。

1後 30 2 ○ ○ ○

21 ○ 2DCG基礎
2DCGツールであるPhotoshopとIllustratorの基礎的なオペレー
ション習得を行う。デザイン制作におけるグラフィックソフト
の機能・形式・役割が理解できるよう、実践的に学ぶ。

1前 30 2 ○ ○ ○

22 ○
イラストレーショ
ンⅠ

デジタルコンテンツ制作において必要なイラストレーション及
びアニメーションの技術、知識を習得する。またそれらを扱え
る十分なデッサン力を身に付ける。

1後 60 4 ○ ○ ○
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23 ○ デッサンⅠ

デッサンの基本的な表現のしかたを学び、モチーフを正確に把
握し、平面上に描き出せるようにするため、モノをしっかり観
察する目を養い、構図を考え、質感の再現、形や奥行き、空
間、色を表現できるよう、演習を通じて学んでいく。

1前 60 4 ○ ○ ○ △

24 ○ デッサンⅡ

空間表現の基本、遠近法を理解し形状を把握することができ、
また鉛筆を使った陰影表現により、立体感を表現できるよう、
演習によって学んでいく。骨格や人体構造を理解し、人物表現
ができ、デッサン、水彩等で描きたいものを楽しく自由に描
き、見る人にイメージや感動を伝える技術を学ぶ。

1後 60 4 ○ ○ ○ △

25 ○ 基礎デザイン

デザインの視覚的な表現の基礎的な方法・技法・原理に対する
理解を深め、構成と心理について理解し、視覚伝達における訴
求を踏まえた構成・構図の作成を学ぶ。デザイン制作手法につ
いて理解し、効果的なデザイン制作のための実習を行う。

1前 60 4 ○ ○ ○ △

26 ○
2Dアニメーション
基礎

モバイルゲーム分野への専門職就職対策を強化するため、2Dア
ニメーション作成ソフトLive２Dの基礎オペレーションを学習す
る。また、素材となる2Dイラストの基礎描写についての手法を
学び、2Dキャラクターのアニメーションについて技術と知識を
習得する。

1後 30 2 ○ ○ ○

27 ○ 3DCG応用

3DCG制作ツールのオペレーションを習得しながら、モデリン
グ、テクスチャリング、アニメーション、までの基本的なワー
クフローを理解し、更に高度な作品制作技術を習得していく。
具体的には、テクスチャマップ作成、リファレンスを使用した
人型キャラクターの作成、バンプマップ・スペキュラマップ・
不透明度マップによる質感表現、反射・屈折の表現、キーフ
レーム・階層構造・キャラクターアニメーション、ボーンと
IK・スキニングなどのセットアップ基礎、ライトとシャドーの
設定、カメラ設定とレンダリング設定などを実践的に理解でき
るよう学んでいく。

1後 60 4 ○ ○ ○

28 ○ 3DCG基礎

3DCG制作ツールのオペレーションを習得しながら、モデリン
グ、テクスチャリング、アニメーション、までの基本的なワー
クフローを理解することを目標とする。具体的にはポリゴンモ
デリングの手法やポリゴンの概念を理解し、簡易なモデルを作
成し、各種テクスチャの用途を理解し、ペイントソフトを使用
して簡単な模様やキャラクターの顔などのテクスチャを作成す
る。また、アニメーションの基本概念を理解し、ボールアニ
メーションなどの簡単なアニメーションと、モデルのUV展開な
どを実習する。

1前 60 4 ○ ○ ○

29 ○
アニメーション制
作基礎技術

３DCG業界で浸透しつつあるモーションキャプチャをカリキュラ
ムに導入することを見据えて、リアルタイム 3D キャラクター
アニメーション ソフトウェア であるモーションビルダーの基
礎オペレーションおよび、基礎知識を習得する。

1後 30 2 ○ ○ ○

30 ○ エフェクト基礎

映像制作における基本的エフェクト制作方法を学ぶ。
AfterEffectsを使ったエフェクト制作を中心に基本的なソフト
のオペレーションを学び、デジタルコンポジットまでのワーク
フロー全般を学ぶ。

1後 60 4 ○ ○ ○

31 ○ 映像編集基礎Ⅰ

映像編集を行う上で必要な映像の理論、概念、企画、撮影など
を実習を通じて学ぶ。PremiereProを使った基本的な編集から、
観る人をアッと言わせるような演出まで、制作者の伝えたいこ
とを表現する知識と技術を学ぶ。

1前 60 4 ○ ○ ○

32 ○ 映像編集基礎Ⅱ

CM制作を通じてクライアントの要望や訴求ポイントを見抜く。
あわせてターゲットのニーズを理解するなど広告映像について
研究する。研究した成果をもとに映像制作し、自分以外の人に
伝わる映像とはどういったものなのか、どうすれば良くなるの
かを学ぶ。

1後 30 2 ○ ○ ○
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33 ○
デザイン創作基礎
演習

クリエイティブ業界への就職のために必要なポートフォリオ制
作技術を学ぶ一方で、各自が目指す業界において就職可能なレ
ベルの作品集を制作するため、指導教員の下で細かなアドバイ
スと修正を積み重ねてブラッシュアップをはかる。

1後 30 1 ○ ○ △ ○

34 ○ デザイン論

ジャンルを問わず「デザイナー」として必要となる、基本的な
デザインのとらえ方や考え方を習得し、効果的なグラフィック
制作ができる技術を習得することを目標とする。このため、デ
ザインの概念や思想をデザインの歴史や文化に基づき、幅広い
視野から考察できるように基礎知識を習得する。

1後 30 2 ○ ○ ○

35 ○
システム開発演習
Ⅰ

入学時から現在までの学習の総決算として実際のシステム（ま
たはゲーム、以下同じ）開発現場、及び実務を想定したシステ
ム設計から構築までのシステム開発の実践的なプロセスを疑似
体験する。その過程で、システム開発スキルを高めるととも
に、チームで協調して課題解決を行う力やプレゼンテーション
力などの専門スキルを総合的に高めることを目標とする。

2後 180 6 ○ ○ ○ ○

36 ○
デザイン創作演習
Ⅰ

各分野のデジタルコンテンツ作品の制作などを題材としてプロ
ジェクト形式で研究を行う。2年間の学習の総まとめとして、実
社会で流通しているゲーム・デザイン・Web・映像等のコンテン
ツと同等なレベルの高い作品の制作から発表までの全過程を学
ぶ。作品等の制作過程では、教員による指導等による作品のブ
ラッシュアップを行い、完成させていく。

2後 180 6 ○ ○ ○ ○

37 ○
システム開発演習
Ⅱ

入学時から現在までの学習の総決算として実際のシステム（ま
たはゲーム、以下同じ）開発現場、及び実務を想定したシステ
ム設計から構築までのシステム開発の実践的なプロセスを疑似
体験する。その過程で、より高度な技術に挑戦し、チーム制作
による高度な作品の制作や、本格的なプレゼンテーション力な
どの専門スキルを総合的に高めることを目標とする。

3後 180 6 ○ ○ ○

38 ○ 卒業研究Ⅰ

4年間の学習の集大成として、ゲームやシステムの企画・設計か
らプログラム開発まで、チームを構成して作品制作を行い、指
導教員の元で作品をブラッシュアップさせていきながら、プロ
レベルの技術を学んでいく。また、作品については定期的にプ
レゼンテーションとそこでのフィードバックを通じた改良を行
い、就職時のポートフォリオに掲載していく。様々なゲームや
システム実行環境に対応するマルチプラットフォームで動作す
る制作技術を学び、PCだけでなくスマートフォンやタブレット
端末、コンシューマゲーム機等での実装を目指して、レスポン
シブデザインにも対応した、高度な作品創りを行う。

4前 180 6 ○ ○ ○

39 ○ 卒業研究Ⅱ

4年間の学習の集大成として、ゲームやシステムの企画・設計か
らプログラム開発まで、チームを構成して作品制作を行い、指
導教員の元で作品をブラッシュアップさせていきながら、プロ
レベルの技術を学んでいく。前期に実施する卒業研究Ⅰで行っ
た制作技術を発展させ、ゲーム開発エンジンの活用、開発支援
サーバー（コードホスティングサーバー）やコンテンツ配信
サーバーの活用法、外部攻撃等にも耐えうるセキュアなシステ
ム構築方法やネットワーク環境の構築、次世代ファイアウォー
ルの活用法など、実際にプロの現場で活用されているゲーム及
びシステム技術開発環境を学びながら、高度な作品制作を実施
していく。

4後 180 6 ○ ○ ○

40 ○
デザイン創作演習
Ⅱ

各分野のデジタルコンテンツ作品の制作などを題材としてプロ
ジェクト形式で研究を行う。3年間の学習の総まとめとして、実
社会で流通しているゲーム・デザイン・Web・映像等のコンテン
ツと同等なレベルの高い作品の制作から発表までの全過程を学
ぶ。作品等の制作過程では、最新のツールの活用等による作品
のブラッシュアップを行い、完成させていく。

3後 180 6 ○ ○ ○



必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

（情報処理専門課程 総合情報メディア学科）令和６年度

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

41 ○ 卒業制作Ⅰ

各分野のデジタルコンテンツ作品の制作などを題材としてプロ
ジェクト形式で研究を行う。4年間の学習の総まとめとして、実
社会で流通しているゲーム・デザイン・Web・映像等のコンテン
ツと同等なレベルの高い作品の制作から発表までの全過程を学
ぶ。作品等の制作過程では、最新のツールの活用や各種コンテ
ンツの連携等による作品のブラッシュアップを行い、完成させ
ていく。

4前 180 6 ○ ○ ○

42 ○ 卒業制作Ⅱ

各分野のデジタルコンテンツ作品の制作などを題材としてプロ
ジェクト形式で研究を行う。4年間の学習の総まとめとして、実
社会で流通しているゲーム・デザイン・Web・映像等のコンテン
ツと同等なレベルの高い作品の制作から発表までの全過程を学
ぶ。作品等の制作過程では、最新のツールの活用や各種コンテ
ンツの連携等による作品のブラッシュアップを行い、完成させ
ていく。

4後 180 6 ○ ○ ○

43 ○ プログラミングⅢ

システム開発の基本となるウォータフォールモデルのプログラ
ミング及びテスト工程に必要な技術を今まで習得した知識をも
とに、自ら各種仕様書を作成し実施する知識と技術習得を目指
す。教員が指示した実習内容を通じて、プログラム設計書を作
成しプログラミングを作成する。また、ホワイトボックステス
ト仕様書を学生自らが作成しテストを実施し作成したプログラ
ムの評価を実施できる知識を習得する。

2前 90 6 ○ ○ △ ○

44 ○
Webアプリケーショ
ン開発

データベースと接続したWebサイトを構築し、ショッピングサイ
トなどの作成方法を学習する。また、作成したサイトはGitを用
いてバージョン管理を行いGitの利用の基礎を習得する。さらに
フレームワークを利用したレスポンシブデザイン対応サイトや
セキュアプログラミングを意識したサイト構築方法も学習し、
サイト構築の基本技術を習得する。

3前 60 4 ○ ○ ○

45 ○
モ バ イ ル ア プ リ
ケーション開発

スマートフォン、タブレットといわれる端末を意識したアプリ
ケーションの開発の基礎を学ぶ。具体的にはGUIアプリケーショ
ンの基本、アプリケーションの連携、ファイルとDBの扱い、
ネットワークを使ったアプリ等の技術を習得するため、
Eclipse、AndroidSDK、JDKによる開発環境の構築と、プロジェ
クトの作成・完成を行っていく。

3前 60 4 ○ ○ △ ○

46 ○
組込みソフトウェ
ア開発

クロス開発環境を使ったマイコンソフトウェアの開発を行い、
各種デバイスをコンピュータで動作するしくみを理解すること
を目標とし、組込みソフトウェアの基本理解と、インター
フェース、デジタル入出力、AD変換、DMAなどをふまえた、環境
構築、回路製作、LED・大麻・CDS・AD変換・通信等の開発を
行っていく。

4前 60 4 ○ ○ ○

47 ○ システム設計Ⅰ

IPA提唱のiCDを参照し、「企業現場で遂行される実際のタスク
（業務）」をベースとして、アプリケーション開発を実施する
ために必要な設計に関する専門技術を学習する。システム開発
の基本となるウォータフォールモデルの設計工程である要件定
義～外部設計～内部設計で実施する一通りのタスクを理解す
る。各タスクの練習問題を実施し、必要な知識項目を習得す
る。

2前 60 4 ○ ○ △ ○

48 ○ システム設計Ⅱ

IPA提唱のiCDを参照し、「企業現場で遂行される実際のタスク
（業務）」をベースとして、代表的な業務システムに対しアプ
リケーションの設計する専門技術を習得する。
システム開発の基本となるウォータフォールモデルの設計工程
である外部設計～内部設計で実施するタスクに対し、業務シス
テムを題材にした演習問題で指導をうけながら成果物を作成で
きるようにする。

2後 60 4 ○ ○ ○ △

49 ○ システム設計Ⅲ

IPA提唱のiCDを参照し、「企業現場で遂行される実際のタスク
（業務）」をベースとして、複数の業務システムや規模など複
雑度の高いアプリケーションの設計を実施する。システム開発
の基本となるウォータフォールモデルの設計工程である外部設
計～内部設計で実施するタスクに対し、仕事を想定した開発
チームでアプリケーションの設計の課題を実施する。

3前 60 4 ○ ○ ○
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50 ○ システム設計Ⅳ

IPA提唱のiCDを参照し、「企業現場で遂行される実際のタスク
（業務）」をベースとして、
実際の適用業務システムの開発を想定した複雑・または特殊な
設計における考慮点・
注意点などを事例から学習したり、最新の技術動向などを自ら
関心・興味をもって学習する。
外部設計～内部設計のタスクに対し、授業課題を通じて仕事を
想定したシステム設計をOJTを実施する。

4前 60 4 ○ ○ ○

51 ○ WEBサイトデザイン

HTMLとCSSの関係性への理解を深め、WEBサイトの基本レイアウ
ト技法について学ぶ。現在主流となっているレスポンシブデザ
インの意味や効果を学び、その制作体験を通してユーザビリ
ティへの理解を深める。

2前 30 2 ○ ○ ○

52 ○ Webサイト制作Ⅱ

1年時に学んだHTML/CSSをベースに、フロントエンド開発に必要
な基礎知識を学ぶ。JavaScriptを学ぶことでHTML/CSSの高度な
制御とWeb APIが活用出来るようになることで、業務で求められ
るフロントエンドのWebアプリケーション開発をするための考え
方と基礎知識を習得する。

2前 30 2 ○ ○ ○

53 ○ Webサイト制作Ⅲ

2年時に学んだフロントエンド技術と対になるバックエンド側
Webアプリケーション開発に必要な基礎知識を学ぶ。PHP/MySQL
を中心にWebサーバの構造とデータベース操作を理解すること
で、フロントエンド技術を組み合わせた本格的なWebサイトを開
発するために必要となる総合的な知識を習得する。

3前 60 4 ○ ○ ○

54 ○
オブジェクト指向
開発

オブジェクト指向設計で用いる構造や振る舞いに関する表記の
記述方法を学習する。またそれら表記方法を用いた各種仕様書
の記述方法について学習する。作成した仕様書を用いて実際に
オブジェクト指向言語でプログラミングを行う知識を習得す
る。

3前 60 4 ○ ○ ○

55 ○ SQLⅠ

基本的なSQL SELECT文の作成、INやLIKEなどの演算子を利用し
たデータの検索条件を定義、各種関数でデータを加工、複数の
表の結合や副問い合わせ、データ操作、オブジェクトの作成お
よび管理について学ぶ。データベースの基本的な概念を理解
し、説明できるようになり、SQL文を使用したデータベースの操
作ができるよう、演習を行う。

2前 30 2 ○ ○ ○

56 ○ SQLⅡ

Oracle Databaseを使用した演習を通じて、SQL文を使ったデー
タベース操作・構築の実践的な技術を学んでいく。具体的に
は、複数の表からのデータの表示、副問い合わせを使用した問
い合わせの解決、集合演算子の使用、データの操作、表の作成
と管理、表以外のスキーマオブジェクトの作成と管理を学んで
いく。

2後 30 2 ○ ○ △ ○

57 ○ DBA

データベース管理者として必要な技術を習得するため、Oracle
DatabaseとEnterprizse Manatgerを使用して、データベースの
構築、インスタンスの管理、記憶域構造の管理、ユーザー及び
セキュリティの管理、スキーマオブジェクトの管理、バック
アップ及びリカバリの実行、データベースの監視及びアドバイ
ザの使用方法を学んでいく。

3前 60 4 ○ ○ ○

58 ○
ネットワークサー
バ構築

ネットワークサーバOSとして、多くのWebサイト等で活用されて
いるLinux/unixについて学び、サーバ構築と管理技術を学んで
いく。具体的には、シェル、コマンド、ファイルとディレクト
リ、テキストファイル編集、シェルスクリプト、Webアプリ
（Php、MySQL）とサイト作成、Ubuntuインストール、ユーザ管
理、プロセスとジョブコントロール、ネットワーキング、サー
バーアプリケーションについて学ぶ。

23前 60 4 ○ ○ △ ○

59 ○ CCNA応用

Cisco Networking AcademyのカリキュラムDiscovery3と4のコー
スの学習を行う。具体的には、構造化された方法論と OSI 参照
モデルを使用して、LAN、WAN、および VLAN の問題を解決し、
インターネットワークの設計と実装・設定、LANの設計要件を満
たす機器の一覧等、大規模なネットワーク設計プロセスを学
ぶ。

3後 90 6 ○ ○ ○
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60 ○ CCNA基礎

Cisco Networking AcademyのカリキュラムDiscovery1と2のコー
スの学習を行う。TCP/IPプロトコル、ルータの基本設定、ルー
ティングプロトコルの設定、アクセスリストの設定と、スイッ
チの基礎を理解する。Cisco Systems社のファイアウォールの操
作法やネットワーク上での活用技術を学び、セキュアなWebサイ
ト構築技術を学ぶ。

3前 90 6 ○ ○ ○

61 ○ 情報セキュリティ

情報漏えい事件や、ネットワークからの攻撃事件など、個人情
報保護や情報セキュリティに対する社会全体の認識が高まる
中、高度な技術を修得するため、ネットワークセキュリティの
基礎技術について幅広く学んでいく。具体的にはセキュリティ
マネジメント、セキュリティインシデント、各種サーバ等のセ
キュリティ、暗号技術とPKI、セキュア開発等について学んでい
く。

3前
後

60 4 ○ ○ ○

62 ○
ネ ッ ト ワ ー ク セ
キュリティⅠ

仮想インターネット環境を構築し、実機のファイアウォールを
用いて、ネットワーク上からのさまざまな攻撃手法や防御方法
について学ぶ。具体的には「インターネットを通した攻撃の種
類および防御方法の研究」、「インターネットを利用する上で
安全に運用するために必要なセキュリティの研究」など、実機
を用いた実習を行い、また、サーバOSにLinuxも活用し、DNS、
OpenSSH構築、OpenVPN構築などフリーソフトウェアを活用しな
がら、最新のネットワーク環境構築を行っていく。

4前 60 4 ○ ○ ○

63 ○
ネ ッ ト ワ ー ク セ
キュリティⅡ

ネットワークセキュリティについて実践的に学ぶため、DMZ環境
を含めた仮想環境の作成から、DNSサーバの構築、Mailサーバ構
築、Webサーバセキュリティ対策、PROXYサーバの構築、MRTGの
構築、ファイル改竄チェック、ActiveDirectory、S/MIME、認証
局構築、PGPなどについて演習し、高度なセキュリティ技術を習
得していく。また次世代ファイアウォールを活用したセキュア
なネットワーク環境構築技術を学び、Webアプリケーション制作
等の環境構築を行う。

4後 60 4 ○ ○ ○

64 ○ ネットワーク特論

ネットワーク技術者として専門的知識・技術を修得するため
に、TCP/IPの階層モデル、ネットワークインターフェース、イ
ンターネット、トランスポート、アプリケーション各層のプロ
トコルについて理解を深め、セキュリティや設計、運用管理や
仮想ネットワークなど、高度なスキルを修得していく。

4後 60 4 ○ ○ ○

65 ○
Windows Server 運
用管理

Windows Server 2012 の基本機能を理解し、アカウントの作
成・ドメイン環境構築・ポリシーの設定操作等を行うことがで
きるように、演習を行っていく。具体的には、インストール、
ネットワーク環境の構築、TCP/IPの確認とテスト、ローカル
ユーザとグループ管理、Active Directoryの構築、DNSサーバの
設定、ドメイン参加、アカウント管理、ユーザー環境管理、
ファイルサーバーやIIS等各種サーバー構築を行う。

3後 30 2 ○ ○ ○

66 ○
ｅ－ビジネスデザ
イン技術

ＩＴをどう利用してイノベーションを創出するかが企業の課題
になる中で、コンサルタントの視点・観点での「ビジネスの現
状と課題」を理解し、学生自身がグループ演習形式で「新規ビ
ジネスモデル」を企画・発表するノウハウを習得するため、発
想法・問題解決・アイデアとコンセプト策定・価値創造・ビジ
ネス分析等を演習によって学んでいく。

4前 30 2 ○ ○ ○

67 ○
ｅ－ビジネスマネ
ジメント

ICTを活用したビジネスモデルとマーケティングの概念を理解
し、自らが新しいビジネスモデルを構築するノウハウを活用す
ることにより、ビジネスマネジメントを理解することを目標と
する。具体的には、マネジメントの手法として、USP、お客様満
足度、マーケティング、イノベーションや、プロジェクト・マ
ネジメント、Webユーザビリティ、シナリオウォークスルー法等
を学んでいく。

4後 60 4 ○ ○ ○

68 ○ ゲーム制作概論

ゲーム作品の制作には、ゲームに対する理解と、企画が必要と
なる。この授業では企画をプログラムするのに必要な要素を理
解し、まずアイデアや企画から仕様を作成する技術を身につ
け、仕様に基づいたプログラムの流れや、グループでの制作・
開発に必要な技術を修得していく。

2前 30 2 ○ ○ △ ○
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69 ○ ゲーム企画

プレーヤーの求めるゲームを考察し、アイデアを出し、企画書
としてまとめることができるよう、必要となる要素と作成法を
学んでいく。一枚企画書の作成と発表から始まり、コンセプ
ト、アイデアの考え方、グループでのアイデア出し、マーケ
ティングと販売戦略、レイアウト、実践的な企画書の作成・発
表までを演習していく。

3前 30 2 ○ ○ ○

70 ○
2Dゲームプログラ
ミング応用

ゲームでは、次々と起きる複数の状態の変化や画面の遷移を制
御しなければならない。サンプルのプロジェクトを基に、音、
タイマー、パズル、画面切替、アニメーション、格闘ゲームな
どでその仕組みをひも解いてゆく。また、外部ファイル（ス
テージ等）の生成・活用方法も学ぶ。

2後 30 2 ○ ○ △ ○

71 ○
2Dゲームプログラ
ミング基礎Ⅱ

2Dゲームプログラミングに必要な基礎知識を学習する。ゲーム
プログラミングに必要な画像の表示・キー入力・当たり判定・
音の再生など基礎知識の習得と、専用ライブラリを利用した簡
単な2Dゲームを作成できるようになることを目標とする。

2前 60 4 ○ ○ △ ○

72 ○
３Dゲームプログラ
ミング応用

3Dゲームで豊かな表現を行うために必要となるモーション制御
などの仕組みを理解し、3次元空間内を自由に移動させるため、
適切な衝突判定方式を用いて制御する方法を修得する。具体的
には任意軸の回転の理解と操作、3Dマップエディタなどのツー
ルの活用、テンプレートの変更とオリジナル3Dゲーム制作など
を学んでいく。

3後 60 4 ○ ○ ○

73 ○
３Dゲームプログラ
ミング基礎

3D空間を用いたゲームの制作手法を学習する。3D空間を理解
し、オブジェクトを適切な位置に配置・移動させるため、デー
タ集合がオブジェクトであることを意識し、オブジェクト指向
を意識したプログラムを作ることを学ぶ。3D空間内での衝突判
定を理解し、オブジェクト同士の衝突を実装する。

3前 60 4 ○ ○ ○ △

74 ○
ゲームアーキテク
チャ概論

ゲームプログラム中に多用されるアルゴリズムやクラス構築方
法の考え方を修得するため、これまで学んだアルゴリズムを実
際にゲームプログラム作成に適用して演習する。これらを通じ
て、他人のPGを解析する力、管理オブジェクトの探索や管理そ
のものの考え方などを学習する。

2後 30 2 ○ ○ ○

75 ○
ゲームデータベー
スAPI

ゲームサーバーサイドエンジニア職を目指すため、WebAPI通信
の基礎的な内容を学ぶ。簡易データベースを構築した上で、
ゲームにおける得点やHPなどの内部データをサーバーに蓄積
し、サーバーとクライアント間でデータ通信を行う。他の授業
で作成したゲームにも応用できるような知識を習得する。

2後 30 2 ○ ○ ○

76 ○ ゲーム制作概論Ⅰ

ゲーム制作における設計図（仕様書）に準ずる各種レイアウト
や演出コンテの作成を行う。様々なゲームジャンルやシチュ
エーションを想定し、それぞれに見合ったレイアウトや演出コ
ンテ作成の演習を行い、ユーザーの使いやすさを考慮し、直感
的にわかりやすいレイアウト、演出ができる技術を身に付け
る。

2前 60 4 ○ ○ ○

77 ○ ゲーム制作概論Ⅱ

ゲーム制作において必要な企画書や仕様書について、シュー
ティング・格闘・アクション・RPGなど各ゲームのシステム案制
作、様々なシーンの演出コンテ制作、イベント別のフロー・シ
ナリオ作成などの演習を前提に、グループ・個人で企画の制
作・発表を行い、ブラッシュアップしていく。

2後 60 4 ○ ○ ○

78 ○
ゲームCGデザイン
Ⅰ

ゲームCGで使用される基本的な技法による作品を制作する技術
を身に付けるため、キャラクターデザイン・アニメーション作
成・オブジェクトデザインについて学んでいく。具体的には、
イラスト作品として完結するためのものとは違い、ゲーム性を
意識したデザインを行い、作品を完成させていくため、ドット
イラスト、スプライトアニメーション、UIデザインなどを学
ぶ。

2前 60 4 ○ ○ ○
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79 ○
ゲームCGデザイン
Ⅱ

3DゲームにおけるCGデザインでは、DirectXなどの開発環境に対
応したモデルや3Dエフェクトの作成方法を学ぶことが必要にな
る。実際にDirectXのゲームに組み込むことが可能な3Dモデル、
3Dエフェクトの作成方法を習得しながら、作品制作において
ゲームエフェクト、3Dキャラクターモーション、3Dモデルを
ゲーム用データへ変換した武器モデル制作などを行う。

2後 60 4 ○ ○ ○

80 ○
ゲ ー ム キ ャ ラ ク
ターデザインⅡ

解剖学的に正しい人体や動物のモデリング・デッサン技術を前
提として、人や動物の動き、即ち格闘ゲームにおける攻撃や防
御の動きとポース、キャラクターを様々なアングルから捉えた
時の、デザイン・表現・構成ができるように、レイアウト、
キャラクターデザイン、3D素材作成とブラッシュアップを行っ
ていく。

2前 60 4 ○ ○ ○

81 ○
ゲームCGデザイン
Ⅲ

複雑な動きを求められる3Dゲームのキャラクターモーションで
は、より効率的に動かすためのセットアップが求められるた
め、マニピュレータやリアクションマネージャーなど、リグを
より高度なレベルで構築するための手法を習得していく。また
3Dステージモデルの、テクスチャ・オブジェクトそれぞれの作
成技法を、屋内・屋外それぞれの特徴を踏まえて演習してい
く。

3前 60 4 ○ ○ ○

82 ○
ゲームCGデザイン
Ⅳ

実際のゲーム制作現場で採用されている様々な制作手法を身に
つけて、ゲームCG制作ができるよう、最新ゲームからグラ
フィック表現を学んでいく。具体的にはモーションキャプチャ
データの3DCGへの取り込み、キャラクターモーションとしての
使用とボーン構成、リグ構築、イベントシーンの作成、ライ
ティング、カメラワーク、演出、仕上げなどを学ぶ。

3後 60 4 ○ ○ ○

83 ○
ゲームオブジェ制
作Ⅰ

3DCG制作に関する総合的な知識と技術を前提として、ゲームで
実際に使用されるモデル制作、リギング、モーション、ムー
ビー制作について、各自の希望専門分野（モデラーまたはモー
ション）に基いて、ハイエンドな作品を制作するための演習を
行う。

3前 60 4 ○ ○ ○

84 ○
ゲームオブジェ制
作Ⅱ

3DCG制作に関する総合的な知識と技術を前提として、ゲームで
実際に使用されるモデル制作、リギング、モーション、ムー
ビー制作について、各自の希望専門分野（モデラーまたはモー
ション）に基いて、スカルプトハイエンドモデルやシーン作成
など、高度な作品を仕上げていく。

3後 60 4 ○ ○ ○

85 ○
ゲームプランニン
グⅠ

ゲーム企画書を第三者にわかるようにまとめられる力を付ける
ため、幅広い作風に対応し、顧客視点に立った企画書作りを行
う。また企画書をよりよく見せるためのレイアウトを学び、企
画案出しから作成、仕上げ、発表までを演習によって学んでい
く。

3前 60 4 ○ ○ ○

86 ○
ゲームプランニン
グⅡ

ゲーム企画の草案作成から完成・プレゼンテーションに至るま
での一連の流れを、演習形式で繰り返し行うことで、アイデア
や発想力を磨き、企画書の構成・見やすさ・わかりやすさを、
自分で判断し作成できるよう学んでいく。 Photoshop・
Illustlatorなどのツールについても、企画書制作に役立つ活用
法を学ぶ。

3後 60 4 ○ ○ ○

87 ○ ゲーム制作特論

4年間の学習の集大成として、ゲーム企画及びデザイン作品を制
作し、ポートフォリオに掲載できるようブラッシュアップを
行っていく。具体的にはは、発想・構成・マーケティングを意
識した企画のラフスケッチから始まり、メカニクスデザイン、
レベルデザイン、UI、シナリオ作成、CG作成を含む作品を制作
して発表し、これに実際の仕事を想定したチェックとフィード
バックを行う。

4通 120 8 ○ ○ ○
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88 ○ コンテンツ産業論

コンテンツ産業の成り立ちやサービスの流れなどビジネス的な
視点から、物事を捉え理解できるよう講義を行う。さまざまな
コンテンツを例にとり、社会経済の仕組みや流れをグループ
ワークなどを通じて実習する。コンテンツ業界に関するテーマ
についてリサーチを行いプレゼンテーションとして発表するこ
とにより、コンテンツ産業に対する自身の考え方をまとめてい
く。

3前 30 2 ○ ○ ○

89 ○ コンテンツ文化論

コンテンツの著作権や歴史など、文化という視点から知識の習
得を行う。さまざまな著作権問題の事例を通して、今後の作品
づくりにおいて役立てていく。映像やグラフィックデザインの
歴史を学ぶことにより、自分自身の作品制作に深みを与えてい
く。

3前 30 2 ○ ○ ○

90 ○
イラストレーショ
ンⅡ

人体解剖の他、四足動物や鳥類など解剖学を学び、様々なディ
フォルメのキャラクターに応用、作画する技術、知識を習得す
る。またそれらを扱える十分なデッサン力、センスを身につけ
る。どんな世界観にも対応できるデザイン力を身に付ける。具
体的にはカラー・グリザイユそれぞれの制作をアイデアスケッ
チ、ラフの作成から、線画、着色、エフェクト、仕上げまで行
い、技法を組み合わせて作品を制作できるよう演習する。

2前 30 2 ○ ○ ○

91 ○ デッサンⅢ

デッサンで捉えなければいけない、形、パース、陰影、素材
感、空間、立体感、存在感、画面構成などの要素を学びなが
ら、ポートフォリオを意識し、掲載できることを考えた取り組
みとして、自分の力量をふまえて各要素をクリアできる完成度
の高いデッサンに仕上げるため、静物、動物、風景と透視法、
人物クロッキー、人物モデルデッサンなどを行う。

2前 60 4 ○ ○ △ ○

92 ○ デッサンⅣ

デッサンの要素である、形、パース、陰影、素材感、空間、立
体感、存在感、画面構成を、一つの要素だけでなく捉えること
ができるよう、自分がやってきたデッサンを振り返り、何を苦
手としているのか、どのようにしたら克服できるのかを考えな
がら、静物、人物デッサンの演習を行い、完成作品を制作す
る。

2後 30 2 ○ ○ ○

93 ○ ドローイング

ゲーム制作は一人で作るものではなく、チームで作っていく。
その為に、デザイナーはデザインイメージを伝えるために3Dの
出来上がりイメージを2Dで描ける技術が求められる。この授業
では、その為の基本となるパースペクティブ（遠近法・1点透
視・2点透視・3点透視・分割・増殖等）を正しく理解し、作品
へと繋げていけることを目標とする。

2前 30 2 ○ ○ ○

94 ○ 3DCG総合演習Ⅰ

3DCGの制作において使用する3DCG制作ツールのオペレーション
を習得しながら、3DCG制作に必要な技術・知識・ノウハウ・管
理能力等を身に付けることを目標とする。3DCGモデリングに必
要な機能を独自に理解使用し、モデリングを行うことが出来る
ことを目指す。

2前 60 4 ○ ○ ○

95 ○ 3DCG総合演習Ⅱ

3DCGの制作において使用する3DCG制作ツールのオペレーション
を習得しながら、3DCG制作に必要な技術・知識・ノウハウ・管
理能力等を身に付けることを目標とする。また人体解剖学や男
女の人体の特徴を理解したリアルな人体モデルを制作する。リ
ギング、及びモーション、ムービー制作を並行して学ぶ。

2後 60 4 ○ ○ ○

96 ○ スタジオワーク

スタジオにある映像撮影機器、カメラや照明機器などを扱い、
マニュアルでの撮影が行えるよう実習を行う。また、この中で
カラーバーや安全フレームなど、映像における基準を考慮した
制作を学び、画像及び映像編集ソフトウェア・デジタル合成ソ
フトウェアを使用し、企画や演出意図を理解し、共通の認識で
映像作品を作ることを目指す。

2前 60 4 ○ ○ ○
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97 ○ 映像編集応用

企画・制作・撮影・照明などコンポジット制作全般を理解する
ため、基礎の授業で培った知識を活かして実際に制作を行い、
カメラや照明機器などを扱いマニュアルでの撮影が行える他、
デジタル合成ソフトウェアを使用して、カット割りを考慮した
編集を行い、今までよりワンランク上の作品を作ることができ
るようになることを目指す。具体的には、クロマキーを使った
同一企画でのグループ制作を通じ、グループ全員が企画や演出
意図を理解し、共通の認識で作品を作ることを目指す。

2前 60 4 ○ ○ ○

98 ○ フォトテクニック

基本的な写真知識を会得し、カメラ操作、撮影ができるよう、
カメラ機材と業務用ライティング機材を使用し、屋外及びスタ
ジオでの撮影を行い、基本操作の習得や、ピント・絞り・
シャッタースピード・露出等の実践的な撮影技術を学習する。
また、被写体を観察し思い通りに的確なライティングできるよ
う、物理的なさまざまな表現方法を学ぶ。テーマを決めてポス
トカードや組み写真、展示用写真等を制作するため、フォトレ
タッチソフトを使用して現像・作品制作を行い、様々な表現方
法を学ぶ。

2前 60 4 ○ ○ ○

99 ○ 3DCG総合演習Ⅲ

3DCG制作において質の高い作品を制作するために欠かせない、
高度な技術について学んでいく。具体的には、ビューポート
キャンバスを使用した3Dペイント、スプラインIKコントロー
ル・リグモーファー・シンメトリモデリングなどを活用した
キャラクターセットアップ、フォロースルーとオーバーラップ
及びブロッキングアニメーション、パーティクル（イベント
型・非イベント型）、エリアライトとソフトシャドーなどのラ
イティング、メンタルレイレンダリング、マットシャドウマテ
リアルなどの技術を活用して、質の高い3DCG作品を完成させて
いく。

3前 60 4 ○ ○ ○

100 ○ 3DCG総合演習Ⅳ

スカルプトモデリングの実践的技術と、統合型3DCGソフトウェ
アの中での活用や、その他のアプリケーションでの活用方法を
学ぶ。具体的には、ZBrushを中心にした場合のモデリングワー
クフローの理解、GoZを使用した他のソフトとの連携、各種プラ
グインの活用、Displacement Mapなどのテクスチャー技術、イ
メージベースドライティング、ポージング、レンダリング、マ
ルチパス3D要素の理解、コンポジットなどの手法を学び、作品
を仕上げていく。

3後 60 4 ○ ○ ○

101 ○ エフェクト応用

映像制作における応用的なエフェクト制作方法を学ぶ。3DCG映
像からアニメーション、ゲーム、実写合成に至るまで幅広いエ
フェクトに対する制作を行うことで、演出効果の幅を広げると
ともに実践的な知識と技術を学ぶ。

2後 60 4 ○ ○ ○

102 ○
映像編集総合演習
Ⅰ

３次元デジタルコンポジット制作での工程の中で、コンテより
CGイメージの合成ワークフローの挿入経緯を考えることが出来
ることを目指し、デジタル合成ソフトウェアでの高度な制作コ
ンポジットプロセスの習得を行う。具体的には、基本操作マル
チパス要素やEXRを用いたコンポジット制作、キーイング、
mocha ロトスコープなどの2Dトラッキング、syntheyesを用い
た3Dトラッキング合成、マッチムーブ合成、3DCGのIBL・イメー
ジベースドライティングからコンポジットまでのワークフロー
実践、トラップコード系プラグインの活用とexpression管理を
行う。

3前 60 4 ○ ○ ○

103 ○
映像編集総合演習
Ⅱ

最先端の３次元デジタルコンポジット技術を実践的に学ぶ。具
体的には、ハリウッドの大ヒット映画を陰で支えている基幹技
術であるVFX（ビジュアル・エフェクツ）制作を行うため、実際
に使用されているものと同等の環境を活用して、デジタル合成
を行い、クオリティの高いコンポジット作品を制作する。具体
的には、ノード・ベースのデジタル合成ソフトウェアを使用
し、コンポジットテクニックの基礎と応用、カラーコレクショ
ン、ロトペイント、キーイング、トラッキングに加え、CGIおよ
び3Dエンジンの使用など、ハイエンドなコンポジットを制作す
る現場で使用されている技術を学ぶ。

3後 60 4 ○ ○ ○
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104 ○ 映像制作特論

映像業界で活躍出来るクリエイターには、知識や技術だけでな
く、コミュニケーション能力、要望を理解しそれに応える力、
限られた時間の中で目標を達成する能力、客観的に自分自身を
理解し、管理することが出来る力が求められる。この科目では
現場での制作行程をシミュレーションし、企画構成から作品の
完成、プレゼンテーションまでを演習し、対クライアントを想
定し、柔軟に対応していく能力を身につける。

4通 120 8 ○ ○ ○

105 ○ DC制作実践

各専門分野への就職活動において必要な作品、各々に設けた
テーマに対して作品の制作を行う。最終的には各テーマに沿っ
た作品を完成させ、それらに対する自分の考えをプレゼンテー
ションという形で発表することを目指す。具体的な目標（希望
する職種や企業）を認識したうえで、その目標を達成する為に
どういった作品やスキルが必要なのかといった情報を調べ、ブ
ラッシュアップ、中間発表を経て、更なる改良を加えて最終発
表を行う。

3前 120 8 ○ ○ ○

106 ○ DC制作研究

各専門分野への就職活動において必要な作品、各々に設けた
テーマに対して作品の制作を行う。具体的には、各自目標に向
けた作品のテーマを設定することができるように実習を行い、
指導教員やチームメンバー等とのディスカッションを行い、ま
たまとめを行っていく。また、ものづくりにおいて社会との関
わりを含めた意義・目的に関して設定することができるよう
に、作品のブラッシュアップと、中間・最終発表に工夫を凝ら
していく。

4通 120 8 ○ ○ ○

107 ○ ゲーム制作入門

２Ｄゲームプログラミング基礎で学習した知識を基にして、
ゲームエンジンUnityを利用したゲーム制作の基礎を学ぶ。
Unityを使い簡単なゲームを作り、環境を問わないゲーム作りの
基本となる知識を学ぶ。

1後 30 2 ○ ○ ○

108 ○ ゲーム数学

ゲームプログラミングで必要となる基礎的な数学を学ぶ。具体
的には、幾何の基礎、座標系、点、直線、放物線、円と球、衝
突判定、ピタゴラスの定理、2点間の距離、三角関数、角度とラ
ジアン、sin、cos、tan、公式と応用、ベクトルの概要と単位ベ
クトル、正規化、加減法、内外積、行列概要と加減法、乗法、
転置、平行移動、スケーリング、回転、合成、行列式などを学
んでいく。

2前 30 2 ○ ○ ○

109 ○
ク リ エ イ テ ィ ブ
ワークゲームPGⅠ

各自で一つのゲームを完成させることを目標とする。自分のオ
リジナルのアイデアを実現するために、教科書に載っている内
容とは違う、様々なプログラムの書き方や設計方法などの技術
を学習する。ゲームの作成から発表まで一連の作業を個人で行
うことができるようになることを目標とする。

2前 30 2 ○ ○ ○

110 ○
ク リ エ イ テ ィ ブ
ワークゲームPGⅡ

各自で一つのゲームを完成させることを目標とする。自分のオ
リジナルのアイデアを実現するために、教科書に載っている内
容とは違う、様々なプログラムの書き方や設計方法などの技術
を学習する。ゲームの作成から発表まで一連の作業を個人で行
うことができるようになることを目標とする。

2後 30 2 ○ ○ ○

111 ○
ポートフォリオ講
座Ⅰ

自分の作品を整理し、今の時点での能力を対外的にアピール
し、自分の能力を客観的に眺めるためのツールであるポート
フォリオに対してその制作技術を学ぶ。

2後 15 1 ○ ○ ○

112 ○ CG概論A

２次元CG・３次元CG・デザインに関する基礎的な理解と知識の
習得のため、各種CGファイル形式について、特徴と用途を学
び、フォントとタイポグラフィ、レイアウト、構図、色彩等、
デザインの基礎知識を学んでいく。また、各種デジタルコンテ
ンツ制作の基本的プロセスへの理解を深めていく。

2前 30 2 ○ ○ ○

113 ○ CG基礎

ゲームプログラムを学ぶ上で最低限知っておくべきCGに関する
知識を学んでいく。具体的には2DCGを中心に、ピクセル系及び
ベクトル系のCGそれぞれの違いや要素、特徴等を学び、プログ
ラムの中での取扱方法について理解を深める。

2後 30 2 ○ ○ ○
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114 ○
クリエイティブラ
ボⅠ

簡単なサンプルゲームを題材にプログラム実装の手法を研究
し、討論を行う。今までの自分のプログラミングのやり方を確
認するとともに他者の手法と比較・討論を行うことで様々な手
法を理解し技術の幅を広げていく。

3前 30 2 ○ ○ ○

115 ○
クリエイティブラ
ボⅡ

簡単なサンプルゲームを題材にプログラム実装の手法を研究
し、討論を行う。今までの自分のプログラミングのやり方を確
認するとともに他者の手法と比較・討論を行うことで様々な手
法を理解し技術の幅を広げていく。

3後 30 2 ○ ○ ○

116 ○
ク リ エ イ テ ィ ブ
ワークゲームPGⅢ

各自で一つのゲームを完成させることを目標とする。自分のオ
リジナルのアイデアを実現するために、教科書に載っている内
容とは違う、様々なプログラムの書き方や設計方法などの技術
を学習する。ゲームの作成から発表まで一連の作業を個人で行
うことができるようになることを目標とする。

3前 30 2 ○ ○ ○

117 ○
ク リ エ イ テ ィ ブ
ワークゲームPGⅣ

各自で一つのゲームを完成させることを目標とする。自分のオ
リジナルのアイデアを実現するために、教科書に載っている内
容とは違う、様々なプログラムの書き方や設計方法などの技術
を学習する。ゲームの作成から発表まで一連の作業を個人で行
うことができるようになることを目標とする。

3後 30 2 ○ ○ ○

118 ○
ポートフォリオ講
座Ⅱ

ポートフォリオ講座Ⅰで学んだ内容を更に発展させ、専門分野
への就職活動に必須であるポートフォリオに対してその制作技
術を学ぶ。

3後 15 1 ○ ○ ○

119 ○ ゲーム物理

3DCGゲームプログラミングで必須となる物理として、ニュート
ン力学を学ぶ。主に、物体の運動を学び、ゲーム内オブジェク
トの挙動を物理学の視点で捉えられる能力を身につけ、ゲーム
プログラミングに反映できることを目標とする。また、本科目
内容に関連するゲーム企業受験問題を解く力を養う。

3前 30 2 ○ ○ ○

120 ○
ゲーム受験数学対
策講座

ゲームプログラミングで必要となる基礎的な数学を学ぶ。具体
的には、幾何の基礎、座標系、点、直線、放物線、円と球、衝
突判定、ピタゴラスの定理、2点間の距離、三角関数、角度とラ
ジアン、sin、cos、tan、公式と応用、ベクトルの概要と単位ベ
クトル、正規化、加減法、内外積、行列概要と加減法、乗法、
転置、平行移動、スケーリング、回転、合成、行列式などを学
んでいく。

3後 30 2 ○ ○ ○

121 ○
クリエイティブラ
ボⅢ

簡単なサンプルゲームを題材にプログラム実装の手法を研究
し、討論を行う。今までの自分のプログラミングのやり方を確
認するとともに他者の手法と比較・討論を行うことで様々な手
法を理解し技術の幅を広げていく。

4前 30 2 ○ ○ ○

122 ○
ゲーム専門就職指
導

ゲーム専門職を志望する学生に対して、専門職就職活動準備を
支援するとともに、実際の受験に係る全般を扱う。
へは、これまで学習した技術面と共に、学修・就職活動などに
対して自発的な活動が強く求められる。
クラス単位で行う全般的な就職支援と合わせ、自ら必要な行動
をとれるように支援を行ってゆく。

4前 30 2 ○ ○ ○

123 ○ 3Dスカルプト

3Dスカルプトモデリングの基礎的技術を実践的に学んでいく。
具体的には、ZBrushを使用した、モデリングワークフローの理
解と、具体的テクニックについて、作品制作しながら学んでい
く。

2前 30 2 ○ ○ ○

124 ○
ポートフォリオ指
導A

自分の作品を整理し、今の時点での能力を対外的にアピール
し、自分の能力を客観的に眺めるためのツールであるポート
フォリオに対してその制作技術を学ぶ。

23前 30 2 ○ ○ ○

125 ○
ポートフォリオ指
導B

自分の作品を整理し、今の時点での能力を対外的にアピール
し、自分の能力を客観的に眺めるためのツールであるポート
フォリオに対してその制作技術を学ぶ。

23後 30 2 ○ ○ ○



必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

（情報処理専門課程 総合情報メディア学科）令和６年度

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

126 ○ デッサンA

デッサンで捉えなければいけない、形、パース、陰影、素材
感、空間、立体感、存在感、画面構成などの要素を学びなが
ら、ポートフォリオを意識し、掲載できることを考えた取り組
みとして、自分の力量をふまえて各要素をクリアできる完成度
の高いデッサンに仕上げるため、静物、動物、風景と透視法、
人物クロッキー、人物モデルデッサンなどを行う。

234
前

30 2 ○ ○ ○

127 ○ デッサンB

デッサンの要素である、形、パース、陰影、素材感、空間、立
体感、存在感、画面構成を、一つの要素だけでなく捉えること
ができるよう、自分がやってきたデッサンを振り返り、何を苦
手としているのか、どのようにしたら克服できるのかを考えな
がら、静物、人物デッサンの演習を行い、完成作品を制作す
る。

234
後

30 2 ○ ○ ○

128 ○ 3DCG(MayaA)

ゲーム開発に使用する各種アセットの作成を通じて、3DCGツー
ルであるMayaを習得する。ポリゴンモデリング、NURBSモデリン
グ、テクスチャ作成（ハイポリゴンモデルからのノーマルマッ
プのベイクを含む）、ボーン、スケルトン、バインド、ウエイ
ト調整、リグなどのMayaを使用したCG制作の知識を深める。。
多くの課題実習を行うことで、Mayaの習得と3DCGの基本的な知
識を学習する。また課題実習を通じてポートフォリオに掲載す
る作品の制作を行う。

3前 30 2 ○ ○ ○

129 ○ 3DCG(MayaB)

ゲーム開発に使用する各種アセットの作成を通じて、3DCGツー
ルであるMayaを習得する。ポリゴンモデリング、NURBSモデリン
グ、テクスチャ作成（ハイポリゴンモデルからのノーマルマッ
プのベイクを含む）、ボーン、スケルトン、バインド、ウエイ
ト調整、リグなどのMayaを使用したCG制作の知識を深める。。
多くの課題実習を行うことで、Mayaの習得と3DCGの基本的な知
識を学習する。また課題実習を通じてポートフォリオに掲載す
る作品の制作を行う。

3後 30 2 ○ ○ ○

130 ○
2Dアニメーション
(Live2D)

2Dのモーフィングによるシームレスアニメーションを可能にす
るLive２Dはモバイルゲームや映像表現など幅広く利用されてい
る。オリジナルキャラクターの作画からアニメーション設定ま
での一通りの工程を講義や演習を通して学ぶことにより、２Dア
ニメーションの制作技術を習得する。

3後 30 2 ○ ○ ○

131 ○ キャリアデザイン

ゼミナールⅠ等で得た自律的なキャリア形成力を土台にして、
就職活動を自主的に行う事ができるようにする。就労意識を高
め、学習した内容を実際の就職活動につなげていく中で、企業
の新卒採用選考（履歴書・エントリーシート作成、面接試験な
どの評価による）に対応できる能力・スキルの伸長を支援す
る。

3後 30 1 ○ ○ ○

132 ○
キャリアデザイン
Ⅱ

キャリアデザインⅠで得た自律的なキャリア形成力を土台にし
て、就職活動を自主的に行う事ができるようにする。就労意識
を高め、学習した内容を実際の就職活動につなげていく中で、
企業の新卒採用選考（履歴書・エントリーシート作成、面接試
験などの評価による）に対応できる能力・スキルの伸長を支援
する。

3後 30 1 ○ ○ ○

133 ○
コミュニケーショ
ン技法

コミュニケーション能力の修得を目的として、コミュニケー
ションの概念、知識を理解し、自己紹介、グループ演習を通じ
て、自己の意思や意見を会話、文書等を通じ適切に伝えること
ができるとともに、他者の意思や意見についても的確に理解す
ることができるよう、学んでいく。

1後 30 1 ○ ○ ○

134 ○ ゼミナールⅠ

専門学校生として将来社会人として充実した仕事・生活を送る
ために資格取得やビジネススキルをどう準備していくかを考え
る。このため、ゼミナールを通じて、学習・生活スタイルを確
立し、自己管理能力を高め、表現力を高め、専門知識・技能習
得における自己管理能力を高めていく。

1通 60 2 ○ ○ ○
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135 ○ ゼミナールⅡ

専門学校生として将来社会人として充実した仕事・生活を送る
ために資格取得やビジネススキルをどう準備していくかを考え
る。このため、ゼミナールを通じて、学習・生活スタイルを確
立し、自己管理能力を高め、表現力を高め、専門知識・技能習
得における自己管理能力を高めていく。

2通 60 2 ○ ○ ○

136 ○ ゼミナールⅢ

専門学校生として将来社会人として充実した仕事・生活を送る
ために資格取得やビジネススキルをどう準備していくかを考え
る。このため、ゼミナールを通じて、学習・生活スタイルを確
立し、自己管理能力を高め、表現力を高め、専門知識・技能習
得における自己管理能力を高めていく。

3通 60 2 ○ ○ ○

137 ○ ゼミナールⅣ

専門学校生として将来社会人として充実した仕事・生活を送る
ために資格取得やビジネススキルをどう準備していくかを考え
る。このため、ゼミナールを通じて、学習・生活スタイルを確
立し、自己管理能力を高め、表現力を高め、専門知識・技能習
得における自己管理能力を高めていく。

4通 60 2 ○ ○ ○ △

138 ○
シ ス テ ム 開 発 と
リーダーシップ

システム開発をはじめ各種制作活動をチームで行う事は一般的
であり、チームを成功へと導くリーダーシップは益々重要と
なっている。システムが大規模化すると共に、多様な技術分野
の専門家（技術者）との連携は不可欠であり、個々人が「ポジ
ティブな影響力を発揮するリーダーシップ」を発揮することが
重要となる。その必要性を理解するとともに、その発揮方法を
習得していく。

2前 30 2 ○ ○ ○

139 ○
問題解決と企画･提
案

問題解決能力は現代社会において重要な能力であり、グループ
ワーク形式で、その手法を習得していく。具体的には課題の抽
出と構造化、問題点の合意、問題が引き起こす影響と原因の分
析、見える化、企画提案、解決のためのプロセス等を学んでい
く。

2後 30 2 ○ ○ ○

140 ○ 日本語表現法

文章から情報を正確に読み取り、話の要旨をきちんととらえる
ことができ、自分の考えを理論的に整理することができ、また
語彙を増やし正しく選択し、自分の思いを言葉にし、相手に分
かりやすく伝えられる技術を学んでいく。このため、芸術作
品、小説、映像作品の感想文や、新聞の社説などの要約、意見
文の作成などを行っていく。

1前 30 2 ○ ○ ○

141 ○ 日本語Ⅰ
日本語検定試験に合格する水準の日本語を学び、日本語でのコ
ミュニケーション力と、専門知識技術修得のための基礎を涵養
する。

1234
前

30 1 ○ ○ ○

142 ○ 日本語Ⅱ
日本語検定試験に合格する水準の日本語を学び、日本語でのコ
ミュニケーション力と、専門知識技術修得のための基礎を涵養
する。

1234
後

30 1 ○ ○ ○

143 ○ 日本語Ⅲ

新聞や書籍など抽象度の高い文章を読み理解し、まとまりのあ
る会話やニュース、講義を聞いて内容等を把握することができ
る等、幅広い場面で使われる日本語を理解することができる力
を養う。また、日本語能力試験(N1)に合格を目指す。

1234
前

30 1 ○ ○ ○

144 ○ 日本語Ⅳ

新聞や書籍など抽象度の高い文章を読み理解し、まとまりのあ
る会話やニュース、講義を聞いて内容等を把握することができ
る等、幅広い場面で使われる日本語を理解することができる力
を養う。また、日本語能力試験(N1)に合格を目指す。

1234
後

30 1 ○ ○ ○

145 ○ 海外研修基礎講座

ICT・コンテンツ産業のグローバル化が急速に進展する中、英語
の基礎的な力を身に付けるためのOIC海外研修やその他海外渡航
に対応できるよう、英語学習の強化を図り、海外で過ごすため
の諸知識の修得や国際的マナーについて学ぶ。

123
後

30 2 ○ ○ ○
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146 ○ 海外研修

海外での生活を経験しグローバル化への関心や人間的成長を果
たしながら、英語の語学研修を通じて、異文化コミュニケー
ション（異なる民族・文化を持つ者同士の対話及びその手段）
に対するグローバルマインドを涵養する。また海外研修の意義
目的を達成するために事前研修を通じて十全の準備を行う。

234
前

30 2 ○ ○ ○

147 ○
インターンシップ
Ⅰ

自らの将来に関連する就業体験を通じて、業界や仕事に対する
理解を深め、適切な段階で社会人・職業人として必要な能力・
知識を得ることにより、専門学校における学習へのフィード
バックと、将来のキャリア構築に役立てていく。

1234
後

30 2 ○ ○ ○

148 ○
インターンシップ
Ⅱ

自らの将来に関連する就業体験を通じて、業界や仕事に対する
理解を深め、適切な段階で社会人・職業人として必要な能力・
知識を得ることにより、専門学校における学習へのフィード
バックと、将来のキャリア構築に役立てていく。

1234
後

30 2 ○ ○ ○

149 ○
インターンシップ
Ⅲ

自らの将来に関連する就業体験を通じて、業界や仕事に対する
理解を深め、適切な段階で社会人・職業人として必要な能力・
知識を得ることにより、専門学校における学習へのフィード
バックと、将来のキャリア構築に役立てていく。

1234
後

30 2 ○ ○ ○

150 ○
インターンシップ
Ⅳ

自らの将来に関連する就業体験を通じて、業界や仕事に対する
理解を深め、適切な段階で社会人・職業人として必要な能力・
知識を得ることにより、専門学校における学習へのフィード
バックと、将来のキャリア構築に役立てていく。

1234
後

30 2 ○ ○ ○

151 ○
技術者のための現
代国際事情

マスメディアでは毎日のように様々な国際問題が報道されてい
るが、その中には基礎知識を知っておかなければしっかり理解
出来ないものがある。この科目では、現代国際事情を紐解く知
識を学ぶことでニュースに触れることが楽しくなり、同時に社
会の動きを掴む能力を養うことで技術者として活躍するための
一助となるよう学んでいく。

234
前後

30 2 ○ ○ ○

152 ○
映像・アニメ作品
から見る日本近現
代史

現在の社会を理解し、これからの社会を考えていくためには、
過去を知り、歴史的な思考力や想像力を身につけることは非常
に重要である。本講義では、著名な映像・アニメ作品を素材に
して、日本近現代史の基本的な流れを概観するとともに、いく
つかのテーマを選んで詳述する。これを通して、日本の社会が
どのように変化し現在に至るかを考え、歴史を通した多面的な
見方や豊かな想像力を身につけることを目標とする。

234
前後

30 2 ○ ○ ○

153 ○ AIと社会

いま、次々と新しい技術があらわれ、日々発展し、マンガやア
ニメ、映画、ゲームなどさまざまなメディアで描かれる未来社
会が到来しようとしている。本授業では、AIやビッグデータ、
ロボットなどそれぞれの新しい技術の特質をつかみとること、
また、私たちはそうした技術をどのように活かすことができる
か考えられるようになることを目標とする。

234
前後

30 2 ○ ○ ○

154 ○
技術者のための環
境問題入門

21世紀は「環境の世紀」とも呼ばれるように、現代社会におい
て、私たちは「環境問題」との接点を随所に持ちながら日々の
生活を営んでいる。21世紀を生きる私たちに求められているこ
とは、人間の経済活動と自然環境の調和を図り、持続可能な社
会を構築していくことにある。本講義では、現代社会が直面す
る「環境問題」について、基本的な「ものの見方」を養うこと
を第一の目標とする。

234
前後

30 2 ○ ○ ○

155 ○ ITパスポート試験
ITパスポート試験に合格する水準の知識・技術を過去問題や模
擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

156 ○
情報セキュリティ
マネジメント試験

情報セキュリティマネジメント試験に合格する水準の知識・技
術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

157 ○
基本情報技術者試
験

基本情報技術者試験に合格する水準の知識・技術を過去問題や
模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○
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158 ○
応用情報技術者試
験

応用情報技術者試験に合格する水準の知識・技術を過去問題や
模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○ △

159 ○
データベーススペ
シャリスト

データベーススペシャリストに合格する水準の知識・技術を過
去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

160 ○
ネットワークスペ
シャリスト

ネットワークスペシャリストに合格する水準の知識・技術を過
去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

161 ○
情報処理安全確保
支援士試験

情報処理安全確保支援士試験に合格する水準の知識・技術を過
去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

162 ○
Oracle Master
Bronze

Oracle Master Bronzeに合格する水準の知識・技術を過去問題
や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

163 ○
Oracle Master
Silver

Oracle Master Silverに合格する水準の知識・技術を過去問題
や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

164 ○
Oracle Master
Gold

Oracle Master Goldに合格する水準の知識・技術を過去問題や
模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

165 ○
CCNA(Cisco
Certified Network
Associate)

CCNA(Cisco Certified Network Associate)に合格する水準の知
識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

166 ○
CCNP(Cisco
Certified Network
Professional)

CCNP(Cisco Certified Network Professional)に合格する水準
の知識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

167 ○
Oracle Cerified
Java Programmer
Bronze

Oracle Cerified Java Programmer Bronzeに合格する水準の知
識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

168 ○
Oracle Cerified
Java Programmer
Silver

Oracle Cerified Java Programmer Silverに合格する水準の知
識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

169 ○
Oracle Cerified
Java Programmer
Gold

Oracle Cerified Java Programmer Goldに合格する水準の知
識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

170 ○
Javaプログラミン
グ能力認定試験2級

Javaプログラミング能力認定試験2級に合格する水準の知識・技
術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

171 ○
Linux LPIC LEVEL
１

Linux LPIC LEVEL１に合格する水準の知識・技術を過去問題や
模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

172 ○
Linux LPIC LEVEL
２

Linux LPIC LEVEL２に合格する水準の知識・技術を過去問題や
模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

173 ○
Linux LPIC LEVEL
３

Linux LPIC LEVEL３に合格する水準の知識・技術を過去問題や
模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

174 ○
C言語プログラミン
グ能力認定試験３
級

C言語プログラミング能力認定試験３級に合格する水準の知識・
技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

175 ○
C言語プログラミン
グ能力認定試験２
級

C言語プログラミング能力認定試験２級に合格する水準の知識・
技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○
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176 ○
C言語プログラミン
グ能力認定試験１
級

C言語プログラミング能力認定試験１級に合格する水準の知識・
技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

177 ○
認定スクラムマス
ター

認定スクラムマスターに合格する水準の知識・技術を過去問題
や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

178 ○
ド ッ ト コ ム マ ス
ターアドバンス

ドットコムマスターアドバンスに合格する水準の知識・技術を
過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

179 ○
MOS(WORD一般）検
定

MOS(WORD一般）検定に合格する水準の知識・技術を過去問題や
模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

180 ○
MOS(EXCEL一般）検
定

MOS(EXCEL一般）検定に合格する水準の知識・技術を過去問題や
模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

181 ○ MOS(WORD上級)検定
MOS(WORD上級)検定に合格する水準の知識・技術を過去問題や模
擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

182 ○
MOS(EXCEL上級）検
定

MOS(EXCEL上級）検定に合格する水準の知識・技術を過去問題や
模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

183 ○ MOS(Access）検定
MOS(Access）検定に合格する水準の知識・技術を過去問題や模
擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

184 ○
MOS （ Power
Point）検定

MOS（Power Point）検定に合格する水準の知識・技術を過去問
題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

185 ○ 秘書検定３級
秘書検定３級に合格する水準の知識・技術を過去問題や模擬試
験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

186 ○ 秘書検定２級
秘書検定２級に合格する水準の知識・技術を過去問題や模擬試
験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

187 ○ 秘書検定準１級
秘書検定準１級に合格する水準の知識・技術を過去問題や模擬
試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

188 ○ 秘書検定１級
秘書検定１級に合格する水準の知識・技術を過去問題や模擬試
験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

189 ○ 日商簿記検定３級
日商簿記検定３級に合格する水準の知識・技術を過去問題や模
擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

190 ○ 日商簿記検定２級
日商簿記検定２級に合格する水準の知識・技術を過去問題や模
擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

191 ○ 日商簿記検定１級
日商簿記検定１級に合格する水準の知識・技術を過去問題や模
擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

192 ○
ビジネス能力検定
ジョブパス３級

ビジネス能力検定ジョブパス３級に合格する水準の知識・技術
を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

193 ○
ビジネス能力検定
ジョブパス２級

ビジネス能力検定ジョブパス２級に合格する水準の知識・技術
を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

194 ○
ビジネス能力検定
ジョブパス１級

ビジネス能力検定ジョブパス１級に合格する水準の知識・技術
を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

195 ○ 全経簿記２級
全経簿記２級に合格する水準の知識・技術を過去問題や模擬試
験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○
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196 ○ 全経簿記１級
全経簿記１級に合格する水準の知識・技術を過去問題や模擬試
験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

197 ○
CGクリエイター検
定ベーシック

CGクリエイター検定ベーシックに合格する水準の知識・技術を
過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

198 ○
CGクリエイター検
定エキスパート

CGクリエイター検定エキスパートに合格する水準の知識・技術
を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

199 ○
Illustrator ®クリ
エイター能力認定
試験 ベーシック

Illustrator®クリエイター能力認定試験 ベーシックに合格する
水準の知識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学
ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

200 ○
Illustrator ®クリ
エイター能力認定
試験 エキスパート

Illustrator®クリエイター能力認定試験 エキスパートに合格す
る水準の知識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学
ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

201 ○
Photoshop ®クリエ
イター能力認定試
験 ベーシック

Photoshop®クリエイター能力認定試験 ベーシックに合格する水
準の知識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

202 ○
Photoshop ®クリエ
イター能力認定試
験 エキスパート

Photoshop®クリエイター能力認定試験 エキスパートに合格する
水準の知識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学
ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

203 ○ 色彩検定３級
色彩検定３級に合格する水準の知識・技術を過去問題や模擬試
験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

204 ○ 色彩検定２級
色彩検定２級に合格する水準の知識・技術を過去問題や模擬試
験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

205 ○

カ ラ ー コ ー デ ィ
ネーター検定試験
スタンダードクラ
ス

カラーコーディネーター検定試験スタンダードクラスに合格す
る水準の知識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学
ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

206 ○
カ ラ ー コ ー デ ィ
ネーター検定試験
アドバンスクラス

カラーコーディネーター検定試験アドバンスクラスに合格する
水準の知識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学
ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

207 ○
Webクリエイター能
力認定試験スタン
ダード

Webクリエイター能力認定試験スタンダードに合格する水準の知
識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

15 1 ○ ○ ○

208 ○
Webクリエイター能
力認定試験エキス
パート

Webクリエイター能力認定試験エキスパートに合格する水準の知
識・技術を過去問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

209 ○
日本語能力認定Ｎ
１レベル

日本語能力認定Ｎ１レベルに合格する水準の知識・技術を過去
問題や模擬試験等の演習を通じて学ぶ。

1234
前後

30 2 ○ ○ ○

209 科目

（留意事項） ※授業期間13週の中で既定の授業時数の授業を実施

582 単位( 9735 単位時間)

１　一の授業科目について、講義、演習、実験、実習又は実技のうち二以上の方法の併用により行う場合
  については、主たる方法について○を付し、その他の方法について△を付すこと。

２　企業等との連携については、実施要項の３（３）の要件に該当する授業科目について○を付すこと。

卒業要件： 124単位以上取得 １学年の学期区分 2 期

履修方法： 「システム開発演習Ⅰ」「デザイン創作演習Ⅰ」のいずれかは必修科目 １学期の授業期間 13週※

卒業要件及び履修方法 授業期間等

合計
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