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■中退防止・中退者支援のための取組
個人面談、学費相談、保護者面談、三者面談、補習、学生相談センター、進路変更委員会との連携

経済的支援
制度

■学校独自の奨学金・授業料等減免制度：　　　　　有
出席率を基準とした留学生対象の学費減免制度あり

■専門実践教育訓練給付：　　　　　非給付対象

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、受審年月、評価結果又は評価結果を掲載したホームページＵＲＬ）

令和2年4月1日時点において、在学者236名（令和2年4月1日入学者を含む）
令和3年3月31日時点において、在学者212名（令和3年3月31日卒業者を含む）

■中途退学の主な理由

経済的理由、病気・治療、学生生活不適合、進路変更、コロナ不安

就職等の
状況※２

当該学科の
ホームページ

ＵＲＬ

http://www.tech.ac.jp/info/

明治33年1月0日 時点の情報）

中途退学
の現状

■中途退学者 ■中退率

■就職指導内容
履歴書添削、ポートフォリオ（作品集）指導、面接指導等

■卒業者数 59
■就職希望者数 30

■主な就職先、業界等（令和2年度卒業生）

主な学修成果
（資格・検定等）

※３

■国家資格・検定/その他・民間検定等
IT業界、ゲーム業界 （令和２年度卒業者に関する令和3年5月1日時点の情報）

※種別の欄には、各資格・検定について、以下の①～③の
いずれかに該当するか記載する。
①国家資格・検定のうち、修了と同時に取得可能なもの
②国家資格・検定のうち、修了と同時に受験資格を取得す
るもの
③その他（民間検定等）

■自由記述欄
（例）認定学科の学生・卒業生のコンテスト入賞状況等

■その他
・進学者数：　　　　　　　　　　　　4人

年度卒業者に関する

■就職者数 30
100■就職率　　  　　　 　　　　

■卒業者に占める就職者の割合

： 50.84745763

長期休み
■春　 季：　3月14日～4月　7日
■夏　 季：　7月21日～8月31日
■冬　 季：12月23日～1月　5日

卒業・進級
条件

学期ごとに試験を行い、また最終学年の終わりには、卒業
試験を行う。科目の成績評価及び進級・卒業判定会議の審
議に基づき、進級、課程修了の認定を行う。ただし、演習、
実習については演習、実習の成績よって修了を認定するこ
とができる。

学修支援等

■クラス担任制： 有

課外活動

■課外活動の種類

■個別相談・指導等の対応 学園祭等の実行委員会・スポーツ大会実行委員会等
担任制度により学期ごとに個人面談を実施。また、保護者を
含めた三者面談や学生相談センターによるカウンセリング等
も実施している。 ■サークル活動： 無

学期制度
■１学期（前期）： 4月１日～9月30日
■２学期（後期）：10月1日～3月31日 成績評価

■成績表：
■成績評価の基準・方法
出席状況、試験、提出物を元にA,B,C,Dの4段階にて評価

240人 236人 107人 7人 43人 50人

0 20
単位

生徒総定員 生徒実員 留学生数（生徒実員の内 専任教員数 兼任教員数 総教員数

3 昼間
90単位 0 301 57

認定年月日 平成30年3月31日

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

工業 工業専門課程 IT・デザイン科（昼間部二）
平成25年文部科学省

認定告示第3号
-

学科の目的
IT・クリエイティブ業界で求められるアイデア、コンセプトワーク、クリエイティブ力、プレゼンテーション力を身に付けCG、映像、ゲーム、アニメ、グラフィック
等の業界で「即戦力」となる人材育成を目的として運営をしている。

  03- 3688-2205
分野 認定課程名 認定学科名 専門士 高度専門士

設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人コミュニケーショ
ンアート

昭和63年4月1日 近藤　雅臣
〒550-0013
大阪府大阪市西区新町１丁目18番22号

（電話）

東京デザインテクノロ
ジーセンター専門学校

昭和59年4月13日 多田　順次
〒169-0075
東京都新宿区高田馬場2丁目11番10号

（電話）  03 -3688-2205

（別紙様式４）

令和3年7月1日※１
（前回公表年月日：令和2年7月1日）

職業実践専門課程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



（留意事項）
１．公表年月日（※１）
最新の公表年月日です。なお、認定課程においては、認定後１か月以内に本様式を公表するとともに、認定の翌年度以降、毎年度７月末を基準日として最新の情報を反映
した内容を公表することが求められています。初回認定の場合は、認定を受けた日以降の日付を記入し、前回公表年月日は空欄としてください

２．就職等の状況（※２）
 「就職率」及び「卒業者に占める就職者の割合」については、「文部科学省における専修学校卒業者の「就職率」の取扱いについて（通知）（２５文科生第５９６号）」に留意
し、それぞれ、「大学・短期大学・高等専門学校及び専修学校卒業予定者の就職（内定）状況調査」又は「学校基本調査」における定義に従います。
（１）「大学・短期大学・高等専門学校及び専修学校卒業予定者の就職（内定）状況調査」における「就職率」の定義について
①「就職率」については、就職希望者に占める就職者の割合をいい、調査時点における就職者数を就職希望者で除したものをいいます。
②「就職希望者」とは、卒業年度中に就職活動を行い、大学等卒業後速やかに就職することを希望する者をいい、卒業後の進路として「進学」「自営業」「家事手伝い」「留
年」「資格取得」などを希望する者は含みません。
③「就職者」とは、正規の職員（雇用契約期間が１年以上の非正規の職員として就職した者を含む）として最終的に就職した者（企業等から採用通知などが出された者）をい
います。
※「就職（内定）状況調査」における調査対象の抽出のための母集団となる学生等は、卒業年次に在籍している学生等とします。ただし、卒業の見込みのない者、休学中の
者、留学生、聴講生、科目等履修生、研究生及び夜間部、医学科、歯学科、獣医学科、大学院、専攻科、別科の学生は除きます。
（２）「学校基本調査」における「卒業者に占める就職者の割合」の定義について
①「卒業者に占める就職者の割合」とは、全卒業者数のうち就職者総数の占める割合をいいます。
②「就職」とは給料、賃金、報酬その他経常的な収入を得る仕事に就くことをいいます。自家・自営業に就いた者は含めるが、家事手伝い、臨時的な仕事に就いた者は就職
者とはしません（就職したが就職先が不明の者は就職者として扱う）。
（３）上記のほか、「就職者数（関連分野）」は、「学校基本調査」における「関連分野に就職した者」を記載します。また、「その他」の欄は、関連分野へのアルバイト者数や進
学状況等について記載します。

３．主な学修成果（※３）
認定課程において取得目標とする資格・検定等状況について記載するものです。①国家資格・検定のうち、修了と同時に取得可能なもの、②国家資格・検定のうち、修了と
同時に受験資格を取得するもの、③その他（民間検定等）の種別区分とともに、名称、受験者数及び合格者数を記載します。自由記述欄には、各認定学科における代表的
な学修成果（例えば、認定学科の学生・卒業生のコンテスト入賞状況等）について記載します。



種別

①

③

（年間の開催数及び開催時期）

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

（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

　

（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

水野　祐輔
学校法人コミュニケーションアート

東京デザインテクノロジーセンター専門学校

令和3年4月1日～令和5年3月
31日

　※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には、種別の欄は空欄で構いません。）
　　　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　（9月、3月）

デザインとテクノロジーが学べる専攻があるので、そのスケールメリットを活かした教育内容を充実させるために、学科を超
えた取り組みや交流があると、さらにマルチタスクの人材育成ができるのではないかとご意見をいただいた。授業内容は講
師間でオンラインツールを活用して、授業内容や作品制作、企業プロジェクト課題の共有が出来るように対策を取り、学校全
体での交流イベントを実施し学年、学科を超えたコミュニケーションを活発にしている。

（開催日時（実績））
第１回　令和2年9月30日　14:30～16:00
第２回　令和3年3月29日　14:30～16:00

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

IT、デザイン業界で必要とされる即戦力が身に付けられるよう職業人教育を実施していくために、業界が必要とする人材を
業界と共に育成する、産学連携教育システムのもと、すべての教育課程を編成している。具体的には主に次の3つを基本方
針としている。1.専任教員と業界で現役として活動している兼任教員による講師会議にて、現在の在学生の状況を踏まえ、
業界に求められる即戦力を育成するための方策を検討、授業内容の改善を図る。2.普段は授業等で学生と関わらない、第3
者として助言を受けることで、学生の現状を切り離した業界からの要望を把握するため、教育課程編成委員会を設置。業界
動向や、業界の方の意見、要望などを取り入れ、授業内容の見直しや授業方法の改善・工夫等を行う。3.学校主催の合同
企業説明会への参加企業、業界研修の受け入れ先企業、授業への企業課題の提供をいただいている企業から情報提供を
得て、今後求められる即戦力を把握。授業内容の改善に活かす。

（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は、理事会のもとで各校ごとの委員会が設置され、(添付教育課程編成委員会規程参照)、委員会の
適切な運営は理事長が担保する。また、学校運営においては、教員組織規則において、「委員会での審議を通じて示された
企業等の要請その他の情報、意見を充分に活かし、実績的かつ専門的な職業教育を実施するにふさわしい教育課程の編
成に努める」ことが明記され、この定めに従い、委員会を運営する。具体的には次の流れで教育課程を作成する。教務部が
学生の学習状況や学生の目指す業界の状況から原案を作成する。原案は第1回教育課程編成委員会にて吟味し、業界事
情を鑑みた指摘事項を教務部に提示する。指摘事項を元に再度教務部にて調整を行い、第2回教育課程編成員会にて確
認を受ける。その後、学校長の承認をもって最終決定となる

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

佐藤　鷹 アルマアンドアソシエイツ
令和3年4月1日～令和5年3月
31日

多田　順次
学校法人コミュニケーションアート

東京デザインテクノロジーセンター専門学校

令和3年4月1日～令和5年3月
31日

令和3年7月1日現在

名　前 所　　　属 任期

板見谷　剛史 CompTIA 日本支局
令和3年4月1日～令和5年3月
31日



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

（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
学園の定める教職員規程において、教員の授業内容・教育技法の改善並びにクラス運営の向上、マネジメント能力を含む
指導力の向上を研修の目的と定めている。
業界の現状と動向についての把握と具体的な必要とされるスキルを学ぶ研修、および中途退学者防止に向けた「学生一人
ひとり」に対する対応策の企画立案・実施・評価というＰＤＣＡサイクルを展開することを年間の教育活動の中心とし、以下の
要素が年間の授業内容に反映されるよう研修を行った。
① キャリア教育の視点
② カリキュラム改善、教育技法の改善

（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

企業プロジェクトⅢ

企業からの課題に対して、アイデア、コンセプトワーク、クリ
エイティブ力、プレゼンテーション力を発揮し作品制作を行
います。特に企業プロジェクト３では企業にプレゼンテー
ションすることで説得力や交渉力も学びます。

ヤンマーホールディングス株式会
社

企業プロジェクトⅡ

企業からの課題に対して、アイデア、コンセプトワーク、クリ
エイティブ力、プレゼンテーション力を発揮し作品制作を行
います。特に企業プロジェクト２ではアイデアを形にしていく
クリエイティブ力を身に付けます。

株式会社講談社

企業プロジェクトⅠ

企業からの課題に対して、アイデア、コンセプトワーク、クリ
エイティブ力、プレゼンテーション力を発揮し作品制作を行
います。特に企業プロジェクト１では企業が求めるニーズを
知り、マーケティングやリサーチの方法を身に付けます。

株式会社ラングスジャパン

　業界が求める人材を業界とともに育成する「産学連携教育」を基本方針とし、専門技術・知識、並びに人間力を持ち合わせ
た人材の育成を行うため、企業から仕事を課題としていただく「企業プロジェクト」を通して実践的な授業を展開する他、現場
の第一線で活躍するプロに兼任教員を依頼するなど、授業内容を業界関係者と共に企画立案し、その実施・達成度評価を
行う。

（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

＜プロジェクト概要＞
【目的】実際に発売されている商品を「どうしたら売れるか」を考えるためにクライアントの要望を理解しアイデアを出し、その
アイデアを形にするためのコンセプト立案、クリエイティブを行う。また完成した作品を企業にプレゼンテーションし評価を得
る。
【プロジェクト内容】
スポーツブーメランのデザイン提案。
完成した作品はクライアントにプレゼンテーションしたのち、最優秀賞、優秀書など評価をいただく。卒業進級制作展にて展
示し、多くの方に完成した作品をご覧いただく。
【連携内容】
企業は業界視点で学生の課題を発見し、必要な情報を提供することでプロのクオリティに近づくアドバイスを行う。
学校はプロジェクトが円滑に進むよう、コンセプトの決定や企業から与えられた課題への学生フォローを行う。
＜評価方法＞
【学校】作業報告書を元にスケジュール管理、アイデアを評価。また審査会にてプレゼンテーションを評価
【企業】審査会ごとの進捗状況で作業効率を評価。また最終審査会では作品の内容、クオリティ、プレゼンテーションの3項
目を評価
【その他】卒業進級制作展出展時に企業や一般来場者へアンケート調査を行い評価を得る

実施期間：令和2年10月23日～12月21日
企業評価日：令和2年12月21日
学校評価日：令和2年12月21日

（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。

科　目　名 科　目　概　要 連　携　企　業　等



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 理念・目的・育成人材像

②指導力の修得・向上のための研修等

学内ではOJTを中心として指導する他、月1回の教務会議にてその時に必要とされる技能をテーマに研修を行う。（例：特定
の学生のケースワークをカウンセリング視点で考える等）また一般財団法人滋慶教育科学研究所主催の研修として「新入職
者研修」、産学協同教育の重要性などを学ぶ「滋慶学園グループ講師研修会」、教職員それぞれの役割ごとに「OJTトレー
ナー研修」「進路アドバイザー研修」「ホスピタリティ研修」「教職員カウンセリング研修1次・2次」「キャリア教育カウンセラー研
修」「マネジメント研修」「フォローアップ研修」「JESC学会」「教材研究委員会」をそれぞれ実施する。更に全教員が対象の春
季講師研修、秋季講師研修会では、学生が目指す関連業界の方にご協力いただき、人材育成のポイントをテーマとした研
修を行う他、学生やクラス状況、指導方法の共有を行い、指導力の向上につなげる研修を行う。

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

卒業生、保護者代表、近隣関係者、高校関係者並びに、業界関係者により構成される学校関係者評価委員会を組織し、こ
の委員会が、学校教職員が行った自己点検・自己評価の内容を審議・評価することを通じ、学校運営の改善に生かす事を
方針とする。

（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

実務に関する研修は、対象学科の全教員を対象として、春季講師研修会として3月28日、秋季講師研修会として9月26日に
年2回実施した。春季講師研修会では、関連業界から株式会社フェローズ、デジタルデヴィル株式会社、株式会社フェイズ、
株式会社コリーガの4社に研修会講師としてご協力いただき、「ゲーム企画」「アニメーション制作」「HTML/CSS/JavaScript」
「映像制作」をテーマに研修を実施。秋季講師研修会では、関連業界から有限会社デジタルノイズ、デジタルデヴィル株式
会社、ALJ Education Plus 株式会社、株式会社VSNの5社に研修会講師としてご協力いただき、「イラストレーション技法」
「ゲーム制作」「アプリ開発」をテーマに研修を実施。また具体的な技術面だけでなく、現場で実際に起こっている問題を元に
業界で求められるスキルを授業の中でどうフィードバックしていくべきかを学んだ。

②指導力の修得・向上のための研修等

OJTや月1回の教務会議にて問題点の改善を図った他、一般財団法人滋慶教育科学研究所主催の研修を実施した。具体
的には新任の教員、事務職員を対象とした「滋慶学園グループ講師研修会」「新入職者研修」として、キャリア教育につい
て、産学連携教育の重要性などについて学ぶ研修を3月に実施。それぞれ教職員の役割ごとに参加する、学生の進路や就
職の支援を強化するための「進路アドバイザー研修」を7月に実施。1年間の成果を振り返り共有するための 「JESC学会」な
ど多数の研修を実施した。また全教員が対象の3月に実施した春季講師研修会（参加企業：株式会社フェローズ、デジタル
デヴィル株式会社、株式会社フェイズ、株式会社コリーガ）、11月に実施した秋季講師研修会（参加企業：有限会社デジタル
ノイズ、デジタルデヴィル株式会社、ALJ Education Plus 株式会社、株式会社VSN）では、人材育成のポイントをテーマとし
た研修、学生やクラス状況、指導方法の共有を行い、指導力の向上につなげる研修を行った。

（３）研修等の計画
①専攻分野における実務に関する研修等

実務に関する研修は、春季講師研修会として3月、秋季講師研修会として9月の年2回実施する。研修会は全学科全教職員
を対象とした研修と学科ごとの教員を対象とした研修の2種を実施し、教員以外の職員は希望者が参加する。専攻分野に関
連する企業の実務担当者、経営者に講師として依頼する。
　研修内容は業界の動向と専門分野における実務に関する知識・技術・技能について実施するが、具体的な内容は教務会
議にて、企業を選定し、企業視点も含めて決定する。エンターテインメント業界は非常に活発なため、今そしてこれから求め
られる即戦力となる人材を育成するため、常に最新かつ現場目線での情報を得、教員として必要な実務に関する知識、技
能を身につける。



※（１０）及び（１１）については任意記載。

（３）学校関係者評価結果の活用状況

（９）法令等の遵守

関係法令、設置基準等の遵守
個人情報保護
学校評価
教育情報の公開

（１０）社会貢献・地域貢献
社会貢献・地域貢献
ボランティア活動

（１１）国際交流

（６）教育環境
施設・設備等
学外実習、インターンシップ等
防災・安全管理

（７）学生の受入れ募集
学生募集活動
入学選考
学納金

（８）財務

財務基盤
予算・収支計画
監査
財務情報の公開

（３）教育活動

目標の設定
教育方法・評価等
成績評価・単位認定等
資格・免許取得の指導体制
教員・教員組織

（４）学修成果
就職率
資格・免許の取得率
卒業生の社会的評価

（５）学生支援

就職等進路
中途退学への対応
学生相談
学生生活
保護者との連携
卒業生・社会人

（２）学校運営

運営方針
事業計画
運営組織
人事・給与制度
意思決定システム
情報システム



種別

企業

近隣代表

保護者

卒業生

（１１）その他 なし

※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）情報提供方法

URL:https://www.tech.ac.jp/info/
公表時期：令和3年7月1日

（８）学校の財務 財務資料

（９）学校評価 学校関係者評価結果

（１０）国際連携の状況 留学生支援　留学生の受入状況　外国の学校等との交流状況

ホームページ

（５）様々な教育活動・教育環境 校舎設備紹介　海外実学研修

（６）学生の生活支援 中途退学防止への取り組み　健康管理

（７）学生納付金・修学支援 学費一覧　奨学金・教育ローン案内

（２）各学科等の教育
受入方針　定員　カリキュラム　卒業判定基準　卒業と同時に取得する
称号

（３）教職員 教職員数　教員の業績

（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取り組み　産学連携教育

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針

ホームページによる情報公開の他、学校主催の合同企業説明会や卒業・進級制作展などのイベント時での説明会、卒業生
の就職先やインターンシップ等受け入れ先への直接訪問によって情報提供を行う。

（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 学校の概要　沿革　建学の理念　学校安全関連

　※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
URL:https://www.tech.ac.jp/info/
公表時期：令和3年7月1日

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

太田　尋子
令和2年4月1日～令和3年3月
31日

高橋　龍太
令和2年4月1日～令和3年3月
31日

新堀　公章 インテル株式会社
令和2年4月1日～令和3年3月
31日

笹井　尚正
令和2年4月1日～令和3年3月
31日

職業人教育を通じて社会に貢献できるよう、健全な経営基盤を持つ学校運営を目指す。そのために、学校評価委員会の委
員からの意見を踏まえて、教育活動・環境の充実や学生支援の強化などの改善をしている。
具体的には、教育活動の項目について、就労後の卒業生達の進路先の情報把握と資格検定についてホームページ等への
告知アピールの重要性について指摘を受けた。卒業生達の情報把握については、キャリアセンターが主体で進路先の把握
と卒業式にアンケートを取り、就職か進学か帰国かを改めてチェックしている。またFacebookやLine等のソーシャルメディア
を活用し、常に情報を把握するシステムを構築している。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿
　　　令和3年7月1日現在

名　前 所　　　属 任期
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1 〇
グローバルコ
ミュニケー
ションIA

毎週、週のテーマに応じたシチュエーション別ロールプレ
イならびにプレゼンテーションを実施する。
授業内でビデオ視聴やリスニング理解度チェック、ライ
ティング練習、多読、ペア・グループワークでのスピーキ
ング練習を実施する。グループでの
アクティビティやプレゼンテーションを実施する。

TOEICにも対応できるよう、模擬問題に触れる。

1
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

2 〇
グローバルコ
ミュニケー
ションIB

毎週、週のテーマに応じたシチュエーション別ロールプレ
イならびにプレゼンテーションを実施する。
授業内でビデオ視聴やリスニング理解度チェック、ライ
ティング練習、多読、ペア・グループワークでのスピーキ
ング練習を実施する。グループでの
アクティビティやプレゼンテーションを実施する。

TOEICにも対応できるよう、模擬問題に触れる。

1
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

3 〇
グローバルコ
ミュニケー
ションIIA

毎週、週のテーマに応じたシチュエーション別ロールプレ
イならびにプレゼンテーションを実施する。
授業内でビデオ視聴やリスニング理解度チェック、ライ
ティング練習、多読、ペア・グループワークでのスピーキ
ング練習を実施する。グループでの
アクティビティやプレゼンテーションを実施する。

TOEICにも対応できるよう、模擬問題に触れる。

2
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

4 〇
グローバルコ
ミュニケー
ションIIB

毎週、週のテーマに応じたシチュエーション別ロールプレ
イならびにプレゼンテーションを実施する。
授業内でビデオ視聴やリスニング理解度チェック、ライ
ティング練習、多読、ペア・グループワークでのスピーキ
ング練習を実施する。グループでの
アクティビティやプレゼンテーションを実施する。

TOEICにも対応できるよう、模擬問題に触れる。

2
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

5 〇
グローバルコ
ミュニケー
ションIIIA

毎週、週のテーマに応じたシチュエーション別ロールプレ
イならびにプレゼンテーションを実施する。
授業内でビデオ視聴やリスニング理解度チェック、ライ
ティング練習、多読、ペア・グループワークでのスピーキ
ング練習を実施する。グループでの
アクティビティやプレゼンテーションを実施する。

TOEICにも対応できるよう、模擬問題に触れる。

3
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

6 〇
グローバルコ
ミュニケー
ションIIIB

毎週、週のテーマに応じたシチュエーション別ロールプレ
イならびにプレゼンテーションを実施する。
授業内でビデオ視聴やリスニング理解度チェック、ライ
ティング練習、多読、ペア・グループワークでのスピーキ
ング練習を実施する。グループでの
アクティビティやプレゼンテーションを実施する。

TOEICにも対応できるよう、模擬問題に触れる。

3
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

7 〇 日本語IA
この授業では、みなさんの将来を考え、みなさんの日本語
を公的に証明できる日本語能力試験N2の合格を目指しま
す。

1
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

8 〇 日本語IB
この授業では、みなさんの将来を考え、みなさんの日本語
を公的に証明できる日本語能力試験N3の合格を目指しま
す。

1
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

9 〇 日本語IIA
この授業では、みなさんの将来を考え、みなさんの日本語
を公的に証明できる日本語能力試験N4の合格を目指しま
す。

2
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

授業科目等の概要

（工業専門課程IT・デザイン科昼間部二）令和３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



10 〇 日本語IIB
この授業では、みなさんの将来を考え、みなさんの日本語
を公的に証明できる日本語能力試験N5の合格を目指しま
す。

2
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

11 〇 日本語IIIA
この授業では、みなさんの将来を考え、みなさんの日本語
を公的に証明できる日本語能力試験N6の合格を目指しま
す。

3
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

12 〇 日本語IIIB
この授業では、みなさんの将来を考え、みなさんの日本語
を公的に証明できる日本語能力試験N7の合格を目指しま
す。

3
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

13 〇
ビジネス日本

語IA
ビジネス日本語の基礎である敬語表現が体系的に理解でき
る

1
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

14 〇
ビジネス日本

語IB
ビジネス日本語の基礎である敬語表現が体系的に理解でき
る

1
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

15 〇
ビジネス日本

語IIA
ビジネス日本語の基礎である敬語表現が体系的に理解でき
る

2
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

16 〇
ビジネス日本

語IIB
ビジネス日本語の基礎である敬語表現が体系的に理解でき
る

2
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

17 〇
ビジネス日本

語IIIA
ビジネス日本語の基礎である敬語表現が体系的に理解でき
る

3
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

18 〇
ビジネス日本

語IIIB
ビジネス日本語の基礎である敬語表現が体系的に理解でき
る

3
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

19 〇
コンピュータ
ベーシックA

MOS PowerPoint365&2019 試験対策を中心とする実習

1
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

20 〇
コンピュータ
ベーシックB

MOS PowerPoint365&2020 試験対策を中心とする実習

1
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

21 〇
コンピュータ
デザインIA

Photoshop、Illustratorの使い方を教科書に沿って、前期
6ヶ月で学んで行きます。

1
・
前

30 4 〇 △ 〇 〇

22 〇
コンピュータ
デザインIB

Photoshop、Illustratorの使い方を教科書に沿って、前期
7ヶ月で学んで行きます。

1
・
後

30 4 〇 △ 〇 〇

23 〇
コミュニケー

ションIA

ものことの価値観がかわり、昔は失敗しないようなそんな
思考が必要だった。しかし今の時代ものは溢れ、嗜好は多
様化してきている。そんな時に、アイデア、施策、フィー
ドバックを早くまわしより世の中にあった商品サービスが
もとめられてきている。そんな世の中のニーズに合わせて
求められているのがデザイン思考であり、その思考法を学
んでいきます。

1
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇



24 〇
コミュニケー

ションIB

ものことの価値観がかわり、昔は失敗しないようなそんな
思考が必要だった。しかし今の時代ものは溢れ、嗜好は多
様化してきている。そんな時に、アイデア、施策、フィー
ドバックを早くまわしより世の中にあった商品サービスが
もとめられてきている。そんな世の中のニーズに合わせて
求められているのがデザイン思考であり、その思考法を学
んでいきます。

1
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

25 〇
デッサンIク
ロッキーA

鉛筆の削り方、グレースケールの作成から始め、幾何形態
のデッサン、有機物のデッサン、人体クロッキー、組みモ
チーフにも挑戦していきます。

1
・
前

60 2 〇 〇 〇

26 〇
デッサンIク
ロッキーB

鉛筆の削り方、グレースケールの作成から始め、幾何形態
のデッサン、有機物のデッサン、人体クロッキー、組みモ
チーフにも挑戦していきます。

1
・
後

60 2 〇 〇 〇

27 〇
デッサンI基

礎A

鉛筆の削り方、グレースケールの作成から始め、幾何形態
のデッサン、有機物のデッサン、人体クロッキー、組みモ
チーフにも挑戦していきます。

1
・
前

60 2 〇 〇 〇

28 〇
デッサンI基

礎B

鉛筆の削り方、グレースケールの作成から始め、幾何形態
のデッサン、有機物のデッサン、人体クロッキー、組みモ
チーフにも挑戦していきます。

1
・
後

60 2 〇 〇 〇

29 〇
デッサンI応

用A
参考画像とモデルを見ながらクロッキー(10分程度の写
生）を重ねます。

1
・
前

60 2 〇 〇 〇

30 〇
デッサンI応

用B
参考画像とモデルを見ながらクロッキー(11分程度の写
生）を重ねます。

1
・
後

60 2 〇 〇 〇

31 〇
デザインベー
シック・色彩

A

この授業では、抽出と再構築による平面構成の実技（コ
ラージュ、色彩構成）を中心に行います。そして毎回の課
題において、目的に応じたシナリオを考え、それをプレゼ
ンテーションしてもらいます。プレゼンテーションを行う
ことと、実際に描くこと。
学年が進むにつれて、パソコンを用いた授業が増えます
が、まずは自分の手と頭を使ってデザインをすることに慣
れていきましょう。

1
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

32 〇
デザインベー
シック・色彩

B

この授業では、抽出と再構築による平面構成の実技（コ
ラージュ、色彩構成）を中心に行います。そして毎回の課
題において、目的に応じたシナリオを考え、それをプレゼ
ンテーションしてもらいます。プレゼンテーションを行う
ことと、実際に描くこと。
学年が進むにつれて、パソコンを用いた授業が増えます
が、まずは自分の手と頭を使ってデザインをすることに慣
れていきましょう。

1
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

33 〇
人体骨格・彫

塑A

人体骨格を理解することで、よりバランスの取れた人物・
キャラクターを作りだすのに役立ちます。
骨格→筋肉→皮膚の表面に出てくる形と順を追って理解し
て行きます。
前期は手腕・脚・動物（犬）まで勉強していきます。また
クロッキーは人体を理解する上で必須です。時間外学習で
も人物のクロッキーをやっていただ
きます。

1
・
前

30 1 〇 〇 〇

34 〇
人体骨格・彫

塑B

人体骨格を理解することで、よりバランスの取れた人物・
キャラクターを作りだすのに役立ちます。
骨格→筋肉→皮膚の表面に出てくる形と順を追って理解し
て行きます。
前期は手腕・脚・動物（犬）まで勉強していきます。また
クロッキーは人体を理解する上で必須です。時間外学習で
も人物のクロッキーをやっていただ
きます。

1
・
後

30 1 〇 〇 〇

35 〇 企画IA

プランナーとして必要な発想力を鍛える。
基本的なプランナーとしての技術を、講義、制作、講評を
通じて学ぶ。
企画書の書き方、設定書の書き方を指導。
ボードゲーム制作により、チーム制作やゲーム開発の基礎
を学ぶ。

1
・
前

60 2 〇 △ 〇 〇

36 〇 企画IB

プランナーとして必要な発想力を鍛える。
基本的なプランナーとしての技術を、講義、制作、講評を
通じて学ぶ。
企画書の書き方、設定書の書き方を指導。
ボードゲーム制作により、チーム制作やゲーム開発の基礎
を学ぶ。

1
・
後

60 2 〇 △ 〇 〇



37 〇 アニメ基礎A
・アニメーション製作における動画作業についての学習
・動画作業時のルールや決まりごとについての講義
・動画作業の実践

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

38 〇 アニメ基礎B
・アニメーション製作における動画作業についての学習
・動画作業時のルールや決まりごとについての講義
・動画作業の実践

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

39 〇
イラスト基礎

A
hotoshop（前期）、Illustrator（後期）の使い方を教科
書に沿って、1年で学んで行きます。

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

40 〇
イラスト基礎

B
hotoshop（前期）、Illustrator（後期）の使い方を教科
書に沿って、2年で学んで行きます。

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

41 〇
コンセプト
アート基礎A

テキストから実際にコンセプトアートを作成してもらいま
す。完成クオリティは私の作品を目標基準に学んでもらい
ます。その中で「実現場」で何を求められるかを伝えてい
きます。

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

42 〇
コンセプト
アート基礎B

テキストから実際にコンセプトアートを作成してもらいま
す。完成クオリティは私の作品を目標基準に学んでもらい
ます。その中で「実現場」で何を求められるかを伝えてい
きます。

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

43 〇 ゲーム技術IA
Rainbow six Sigeを専門とした講義。作戦立案と実践を繰
り返し、大会上位を目指せる人材を育成する。

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

44 〇 ゲーム技術IB
Rainbow six Sigeを専門とした講義。作戦立案と実践を繰
り返し、大会上位を目指せる人材を育成する。

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

45 〇
ゲーム制作基

礎A
Rainbow six siegeを専門とした講義。実践を中心に反省
点の改善を繰り返すことで技術を向上させる。

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

46 〇
ゲーム制作基

礎B
Rainbow six siegeを専門とした講義。実践を中心に反省
点の改善を繰り返すことで技術を向上させる。

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

47 〇
プログラミン

グ基礎A
現在の様々なプログラミング言語の基礎となる知識として
のC言語を学んでいきます。

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

48 〇
プログラミン

グ基礎B
現在の様々なプログラミング言語の基礎となる知識として
のC言語を学んでいきます。

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

49 〇 Web基礎A
Web Marketing / Web Programing 基礎学習と演習による
Webビジネス必須基礎知識とスキル習得。

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

50 〇 Web基礎B
Web Marketing / Web Programing 基礎学習と演習による
Webビジネス必須基礎知識とスキル習得。

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

51 〇
立体デザイン

基礎A
静止画作成に必要なMaya基本技術を習得しCG制作で何が重
要かを学ぶ。

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

52 〇
立体デザイン

基礎B
静止画作成に必要なMaya基本技術を習得しCG制作で何が重
要かを学ぶ。

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇



53 〇
立体デザイン

基礎IIA
アニメーションをメインとし、フリーで配布されているリ
グを使い、映像作品を作っていく。

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

54 〇
立体デザイン

基礎IIB
アニメーションをメインとし、フリーで配布されているリ
グを使い、映像作品を作っていく。

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

55 〇
立体デザイン

基礎IIIA
zbrushの基礎から応用まで学びます。

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

56 〇
立体デザイン

基礎IIIB
zbrushの基礎から応用まで学びます。

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

57 〇 映像IA

After Effects（以下、AE）を使用した映像編集の基礎を
勉強していきます。初めてAEを触る人向けの授業になりま
す。AEの内容としてはモーショングラフィックスをやって
いきます。またPremire Proも基本操作をやっていきま
す。

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

58 〇 映像IB

After Effects（以下、AE）を使用した映像編集の基礎を
勉強していきます。初めてAEを触る人向けの授業になりま
す。AEの内容としてはモーショングラフィックスをやって
いきます。またPremire Proも基本操作をやっていきま
す。

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

59 〇
平面デザイン

基礎A

「画材」としてPCに触れつつ、「描（えが）くこと」を中
心としてキャラクター作成能力と人の心に伝わる絵の完成
度を上げることを目的としつつも職種の特殊性から自己完
結することではなく複数人との作業を前提とされる技能で
す

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

60 〇
平面デザイン

基礎B

「画材」としてPCに触れつつ、「描（えが）くこと」を中
心としてキャラクター作成能力と人の心に伝わる絵の完成
度を上げることを目的としつつも職種の特殊性から自己完
結することではなく複数人との作業を前提とされる技能で
す

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

61 〇
ITリテラシー

基礎A

プロジェクト・マネジメントに活用される基本的な手法や
技法について網羅的に紹介する。それらが実際の自分の生
活や仕事にどのように生かされるのか演習で体験してもら
う。

1
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

62 〇
ITリテラシー

基礎B

プロジェクト・マネジメントに活用される基本的な手法や
技法について網羅的に紹介する。それらが実際の自分の生
活や仕事にどのように生かされるのか演習で体験してもら
う。

1
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

63 〇 数学基礎A
作りたいロボットの動き方から部品の強度や必要なモータ
のトルクを計算するための，物理・数学を学ぶ．

1
・
前

60 2 〇 △ 〇 〇

64 〇 数学基礎B
作りたいロボットの動き方から部品の強度や必要なモータ
のトルクを計算するための，物理・数学を学ぶ．

1
・
後

60 2 〇 △ 〇 〇

65 〇
ホスピタリ

ティビジネス
A

日本を中心に各国の文化を学び、相手にとってのおもてな
しを学ぶ。

1
・
前

60 2 〇 △ 〇 〇

66 〇
ホスピタリ

ティビジネス
B

日本を中心に各国の文化を学び、相手にとってのおもてな
しを学ぶ。

1
・
後

60 2 〇 △ 〇 〇

67 〇
グローバルゼ

ミIA
BJT模擬テスト、対策問題集などで実践的な受験対策を積
み重ねる。

1
・
前

60 2 〇 △ 〇 〇

68 〇
グローバルゼ

ミIB
BJT模擬テスト、対策問題集などで実践的な受験対策を積
み重ねる。

1
・
後

60 2 〇 △ 〇 〇



69 〇
コンピュータ
スキルアップ

I A

エフェクトへの理解とUnityでの基礎的なエフェクトの作
成方法を学ぶ

1
・
前

60 2 〇 △ 〇 〇

70 〇
コンピュータ
スキルアップ

I B

エフェクトへの理解とUnityでの基礎的なエフェクトの作
成方法を学ぶ

1
・
後

60 2 〇 △ 〇 〇

71 〇
ビジネスコ
ミュニケー
ションI A

世界のトピックをテーマに翻訳し英語力をアップさせる。

1
・
前

60 2 〇 △ 〇 〇

72 〇
ビジネスコ
ミュニケー
ションI B

世界のトピックをテーマに翻訳し英語力をアップさせる。

1
・
後

60 2 〇 △ 〇 〇

73 〇
ゲームシナリ

オIA
ainbow Six Siegeを専門とした講義。作戦立案と実践を繰
り返し、大会上位を目指せる人材を育成する。

1
・
前

60 2 〇 △ 〇 〇

74 〇
ゲームシナリ

オIB
ainbow Six Siegeを専門とした講義。作戦立案と実践を繰
り返し、大会上位を目指せる人材を育成する。

1
・
後

60 2 〇 △ 〇 〇

75 〇
コミュニケー
ションIIA

・CG業界に必要な業界知識を身に付ける。
・スケッチ,デッサンの練習をおこない、短時間で表現す
る技法を学ぶ。
・SPIの非言語問題、言語問題、性格適正検査の対策をお
こなうとともに、自己分析や履歴書作成に必要な作文の練
習を実施。
・グループディスカッションも取り入れ、チーム討議と発
表の場を設ける。

2
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

76 〇
コミュニケー
ションIIB

・CG業界に必要な業界知識を身に付ける。
・スケッチ,デッサンの練習をおこない、短時間で表現す
る技法を学ぶ。
・SPIの非言語問題、言語問題、性格適正検査の対策をお
こなうとともに、自己分析や履歴書作成に必要な作文の練
習を実施。
・グループディスカッションも取り入れ、チーム討議と発
表の場を設ける。

2
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

77 〇 企画IIA 現場資料をベースに学習し、実体験を通して理解する

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

78 〇 企画IIB 現場資料をベースに学習し、実体験を通して理解する

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

79 〇 アニメ応用A 現場で行われているアニメーションの実践的な指導

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

80 〇 アニメ応用B 現場で行われているアニメーションの実践的な指導

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

81 〇
イラスト応用

A

基本的なキャラクターの描き方からクオリティを上げる塗
り方、を学びます。一人一人に個別アドバイスします。作
業するにあたってわからないこと
は、その都度解説します。

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

82 〇
イラスト応用

B

基本的なキャラクターの描き方からクオリティを上げる塗
り方、を学びます。一人一人に個別アドバイスします。作
業するにあたってわからないこと
は、その都度解説します。

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇



83 〇
コンセプト
アート応用A

イラストを描く上での必要な考え方と技術の習得、完成ま
での工程とスピードの確認をし自分に必要なスキルをあげ
て行くことができる

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

84 〇
コンセプト
アート応用B

イラストを描く上での必要な考え方と技術の習得、完成ま
での工程とスピードの確認をし自分に必要なスキルをあげ
て行くことができる

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

85 〇
ゲーム技術

IIA
プロとして活動していくための知識作り

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

86 〇
ゲーム技術

IIB
プロとして活動していくための知識作り

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

87 〇
ゲーム制作応

用A
ゲーム制作において必要となる、C言語のプログラムを学
習していきます．

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

88 〇
ゲーム制作応

用B
ゲーム制作において必要となる、C言語のプログラムを学
習していきます．

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

89 〇
プログラミン

グ応用A

ゲーム制作に必要な、Unityの習得が目的。
学生には、ゲーム制作をするにあたり、必要な工程や要素
を理解し、自分のゲーム制作に必要な技術及び知識を身に
着けて欲しい。

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

90 〇
プログラミン

グ応用B

ゲーム制作に必要な、Unityの習得が目的。
学生には、ゲーム制作をするにあたり、必要な工程や要素
を理解し、自分のゲーム制作に必要な技術及び知識を身に
着けて欲しい。

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

91 〇 Web応用A
前期は教科書を通して、HTML/CSSの基礎を座学と演習を交
互に行いながら学習します。

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

92 〇 Web応用B
前期は教科書を通して、HTML/CSSの基礎を座学と演習を交
互に行いながら学習します。

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

93 〇
立体デザイン

応用A

作品制作をしてもらいます。個人のスキルレベルにあった
技術的、効率的な画作りを講義と制作を交えてサポートし
ていきます。

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

94 〇
立体デザイン

応用B

作品制作をしてもらいます。個人のスキルレベルにあった
技術的、効率的な画作りを講義と制作を交えてサポートし
ていきます。

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

95 〇
立体デザイン

応用IIA

Maya、PBR関連、Zbrushの授業内容をやります。
主にリアルタイムモデリング向けの解説になりますが、映
像、3Dプリントなどの応用も可能となっております。

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

96 〇
立体デザイン

応用IIB

Maya、PBR関連、Zbrushの授業内容をやります。
主にリアルタイムモデリング向けの解説になりますが、映
像、4Dプリントなどの応用も可能となっております。

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

97 〇
立体デザイン

応用IIIA
unityを利用したVRコンテンツの制作および、制作コンテ
ンツの運営

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

98 〇
立体デザイン

応用IIIB
unityを利用したVRコンテンツの制作および、制作コンテ
ンツの運営

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇



99 〇 映像ⅡA

映像制作の基本となるワークフローを理解し基本となる
adobeの使い方や映像制作の様々なノウハウを提案しま
す。日々進化する業界の中で今必要な映像クリエーターの
考え方、動き方。そしてあらゆる職業につけるように一貫
して映像制作に取り組む内容になります。苦手意識を持た
ずに楽しく学べる授業を目指しています。

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

100 〇 映像ⅡB

映像制作の基本となるワークフローを理解し基本となる
adobeの使い方や映像制作の様々なノウハウを提案しま
す。日々進化する業界の中で今必要な映像クリエーターの
考え方、動き方。そしてあらゆる職業につけるように一貫
して映像制作に取り組む内容になります。苦手意識を持た
ずに楽しく学べる授業を目指しています。

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

101 〇
平面デザイン

応用A

「AfterEffects（Ae）」「PremierePro（Pr)」これらソフ
トの基礎を組み合わせた実務的課題（モーショングラ
フィックステンプレート導入・CC Particular・マットの
使い方・キャラクター紹介映像・エフェクトの可能性）を
中心に学習する。

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

102 〇
平面デザイン

応用B

「AfterEffects（Ae）」「PremierePro（Pr)」これらソフ
トの基礎を組み合わせた実務的課題（モーショングラ
フィックステンプレート導入・CC Particular・マットの
使い方・キャラクター紹介映像・エフェクトの可能性）を
中心に学習する。

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

103 〇 デッサンIIA

相手に正しく情報を伝えられる技術の取得、作品の客観
視、この二つのポイントを私のデッサンクラスでは重要視
していきます。「自分では正しいと思っていても、相手に
は違って見える」では将来仕事にはなりません。どうした
ら正しく伝えることができるか？というポイントをしっか
り学んでいきましょう！
前期では鉛筆を使ったデッサン、後期からは鉛筆に加えて
違う素材での表現にもチャレンジしていきます。

2
・
前

60 2 〇 〇 〇

104 〇 デッサンIIB

相手に正しく情報を伝えられる技術の取得、作品の客観
視、この二つのポイントを私のデッサンクラスでは重要視
していきます。「自分では正しいと思っていても、相手に
は違って見える」では将来仕事にはなりません。どうした
ら正しく伝えることができるか？というポイントをしっか
り学んでいきましょう！
前期では鉛筆を使ったデッサン、後期からは鉛筆に加えて
違う素材での表現にもチャレンジしていきます。

2
・
後

60 2 〇 〇 〇

105 〇
ホスピタリ

ティビジネス
IIA

旅館とホテルを理解して観光国日本の特徴を学ぶ

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

106 〇
ホスピタリ

ティビジネス
IIB

旅館とホテルを理解して観光国日本の特徴を学ぶ

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

107 〇
グローバルゼ

ミIIA

企業分析、クラスメイトとのディスカッション、プレゼン
テーション、を通して自身が卒業後に仕事がしたい会社や
ビジネスモデルを考える力を養う。

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

108 〇
グローバルゼ

ミIIB

企業分析、クラスメイトとのディスカッション、プレゼン
テーション、を通して自身が卒業後に仕事がしたい会社や
ビジネスモデルを考える力を養う。

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

109 〇
コンピュータ
スキルアップ

IIA
其々のソフトの使い方を理解し、作品制作を行う。

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

110 〇
コンピュータ
スキルアップ

IIB
其々のソフトの使い方を理解し、作品制作を行う。

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

111 〇
ビジネスコ
ミュニケー
ションⅡA

世界のトピックをテーマに翻訳し英語力をアップさせる。
プレゼンの練習をする。

2
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

112 〇
ビジネスコ
ミュニケー
ションⅡB

世界のトピックをテーマに翻訳し英語力をアップさせる。
プレゼンの練習をする。

2
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇



113 〇
キャリアデザ

インA
CGクラス特化での業界研究、早期インターンシップ参加及
び内々定に向けての就職活動サポート

2
・
前

60 2 〇 〇 〇

114 〇
キャリアデザ

インB
CGクラス特化での業界研究、早期インターンシップ参加及
び内々定に向けての就職活動サポート

2
・
後

60 2 〇 〇 〇

115 〇
就職対策準備

講座
早期インターンシップ参加及び内々定に向けての就職活動
サポート

2
・
後

30 1 〇 〇 〇

116 〇
ポートフォリ

オIA

CLIP STUDIOPAINT キャラクターと簡単な背景を描く練
習、作画と仕上げの練習
Photoshop アニメでみられるような簡単なエフェクト画像
などを作る

2
・
前

60 2 〇 〇 〇

117 〇
ポートフォリ

オIB

CLIP STUDIOPAINT キャラクターと簡単な背景を描く練
習、作画と仕上げの練習
Photoshop アニメでみられるような簡単なエフェクト画像
などを作る

2
・
後

60 2 〇 〇 〇

118 〇
ゲーム制作実

習IA

ゲーム制作において必要となる、C言語・C++並びに、プロ
グラマーとしての考え方の習得が目的。
学生には、ゲームがどのように作られ動いているのかを理
解し、自分がゲームを制作するにあたり、何が必要なのか
を判断する力を身に着けてほしい。
そのため、ただプログラムを教えるのではなく、制作を前
提とした、考え方等を交えた授業を行う。

2
・
前

90 3 〇 〇 〇

119 〇
ゲーム制作実

習IB

ゲーム制作において必要となる、C言語・C++並びに、プロ
グラマーとしての考え方の習得が目的。
学生には、ゲームがどのように作られ動いているのかを理
解し、自分がゲームを制作するにあたり、何が必要なのか
を判断する力を身に着けてほしい。
そのため、ただプログラムを教えるのではなく、制作を前
提とした、考え方等を交えた授業を行う。

2
・
後

90 3 〇 〇 〇

120 〇
ゲームシナリ

オIIA

実務を想定した課題を中心に、プロジェクトの規模や参加
する立ち位置などにより異なるゲームシナリオ制作として
の業務を学んでいく。

2
・
前

60 2 〇 〇 〇

121 〇
ゲームシナリ

オIIB

実務を想定した課題を中心に、プロジェクトの規模や参加
する立ち位置などにより異なるゲームシナリオ制作として
の業務を学んでいく。

2
・
後

60 2 〇 〇 〇

122 〇 総合実習IA
アニメーション製作における動画作業についての学習
 ・動画作業時のルールや決まりごとについての講義
 ・動画作業の実践

2
・
前

60 2 〇 〇 〇

123 〇 総合実習IB
アニメーション製作における動画作業についての学習
 ・動画作業時のルールや決まりごとについての講義
 ・動画作業の実践

2
・
後

60 2 〇 〇 〇

124 〇
就職対策・業

界研究A
業界研究、早期インターンシップ参加及び内々定に向けて
の就職活動サポート

3
・
前

30 1 〇 △ 〇 〇

125 〇
就職対策・業

界研究B
業界研究、早期インターンシップ参加及び内々定に向けて
の就職活動サポート

3
・
後

30 1 〇 △ 〇 〇

126 〇 企画ⅢA

プランナーとして必要な発想力を鍛える。
基本的なプランナーとしての技術を、講義、制作、講評を
通じて学ぶ。企画書の書き方、設定書の書き方を指導。
ボードゲーム制作により、チーム制作やゲーム開発の基礎
を学ぶ。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

127 〇 企画ⅢB

プランナーとして必要な発想力を鍛える。
基本的なプランナーとしての技術を、講義、制作、講評を
通じて学ぶ。企画書の書き方、設定書の書き方を指導。
ボードゲーム制作により、チーム制作やゲーム開発の基礎
を学ぶ。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

128 〇 アニメ実践A Adobe Aftereffectsによるアニメーション撮影の基礎

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇



129 〇 アニメ実践B Adobe Aftereffectsによるアニメーション撮影の基礎

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

130 〇
イラスト実践

A

CLIP STUDIOを使用し、ポートフォリオに使えるデジタル
イラストを制作します。
また、イラスト業界で求められる業務内容やルールを実
践・把握してもらい、働くイメージを掴みやすくしていき
ます。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

131 〇
イラスト実践

B

CLIP STUDIOを使用し、ポートフォリオに使えるデジタル
イラストを制作します。
また、イラスト業界で求められる業務内容やルールを実
践・把握してもらい、働くイメージを掴みやすくしていき
ます。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

132 〇
ポートフォリ

オⅡA

ポートフォリオのレイアウトを工夫するためのアプリケー
ションの使い方を学ぶ
見栄えのよいレイアウトとは、を学ぶポートフォリオ用の
作品制作をする

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

133 〇
ポートフォリ

オⅡB

ポートフォリオのレイアウトを工夫するためのアプリケー
ションの使い方を学ぶ
見栄えのよいレイアウトとは、を学ぶポートフォリオ用の
作品制作をする

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

134 〇
ゲーム技術

IIIA
Rainbow six Sigeを専門とした講義。作戦立案と実践を繰
り返し、大会上位を目指せる人材を育成する。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

135 〇
ゲーム技術

IIIB
Rainbow six Sigeを専門とした講義。作戦立案と実践を繰
り返し、大会上位を目指せる人材を育成する。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

136 〇
ゲーム制作実

践A
基礎知識の講義と、それを元に描く実技から、背景制作の
基本を学ぶ。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

137 〇
ゲーム制作実

践B
基礎知識の講義と、それを元に描く実技から、背景制作の
基本を学ぶ。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

138 〇
ゲーム制作実

践ⅡA
アンリアルエンジンの基本的な使い方を学びます。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

139 〇
ゲーム制作実

践ⅡB
アンリアルエンジンの基本的な使い方を学びます。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

140 〇
プログラミン

グ実践A

ゲーム開発でどのジャンルでも基礎となる知識、経験を処
理単位まで分解する。
OpenSiv3Dを使い実際にコードを書きながら最終的に組み
合わせてアクションゲームが作れるようになる。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

141 〇
プログラミン

グ実践B

ゲーム開発でどのジャンルでも基礎となる知識、経験を処
理単位まで分解する。
OpenSiv3Dを使い実際にコードを書きながら最終的に組み
合わせてアクションゲームが作れるようになる。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

142 〇 Web実践A

Webサイト、アプリ、サービス、ゲーム、他Webコンテンツ
のすべてに於いて、Webマーケティングの成否が事業の成
否に関わります。
ビジネスを成功させるためのWebマーケティング。前期は
その基礎編となります。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

143 〇 Web実践B

Webサイト、アプリ、サービス、ゲーム、他Webコンテンツ
のすべてに於いて、Webマーケティングの成否が事業の成
否に関わります。
ビジネスを成功させるためのWebマーケティング。前期は
その基礎編となります。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

144 〇
立体デザイン

実践A
実際の制作を交えながら、Photoshop、Illustratorの基本
操作をマスターする。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇



145 〇
立体デザイン

実践B
実際の制作を交えながら、Photoshop、Illustratorの基本
操作をマスターする。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

146 〇
立体デザイン

実践ⅡA

期ではMayaの基本操作、Photoshopの２つをまずは使える
ようになる事と、この２つを使ってUnityで描画するまで
のワークフロー最低限行える技術を習得。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

147 〇
立体デザイン

実践ⅡB

期ではMayaの基本操作、Photoshopの２つをまずは使える
ようになる事と、この２つを使ってUnityで描画するまで
のワークフロー最低限行える技術を習得。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

148 〇 映像ⅢA
「シーケンサー」というUE4の編集ツールを主に使用して
演出を学びゲームムービーやCG映画製作者としての基礎を
身に着けます。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

149 〇 映像ⅢB
「シーケンサー」というUE4の編集ツールを主に使用して
演出を学びゲームムービーやCG映画製作者としての基礎を
身に着けます。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

150 〇
平面デザイン

制作A

読みやすく、見やすく、見栄えよくの3つの項目に分け、
現場に近いコミュニケーションをはかりながら構成（ルー
ル）を習得する。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

151 〇
平面デザイン

制作B

読みやすく、見やすく、見栄えよくの3つの項目に分け、
現場に近いコミュニケーションをはかりながら構成（ルー
ル）を習得する。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

152 〇 デッサンⅢA

プロポーション、立体感、距離感を養い、キャラクター及
び背景に役立つデッサンをデザイナーに伝授。
客観的思考を持ち多角的なアプローチを可能にするプログ
ラマー、プランナーの養成。

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

153 〇 デッサンⅢB

プロポーション、立体感、距離感を養い、キャラクター及
び背景に役立つデッサンをデザイナーに伝授。
客観的思考を持ち多角的なアプローチを可能にするプログ
ラマー、プランナーの養成。

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

154 〇
マネジメント

A
実習を通じて、より実践的な技術と方法を学ぶ

3
・
前

60 2 △ 〇 〇 〇

155 〇
マネジメント

B
実習を通じて、より実践的な技術と方法を学ぶ

3
・
後

60 2 △ 〇 〇 〇

156 〇
ゲーム制作実

習IA

ゲーム制作において必要となる、C言語・C++並びに、プロ
グラマーとしての考え方の習得が目的。
学生には、ゲームがどのように作られ動いているのかを理
解し、自分がゲームを制作するにあたり、何が必要なのか
を判断する力を身に着けてほしい。
そのため、ただプログラムを教えるのではなく、制作を前
提とした、考え方等を交えた授業を行う。

3
・
前

90 3 〇 〇 〇

157 〇
ゲーム制作実

習IB

ゲーム制作において必要となる、C言語・C++並びに、プロ
グラマーとしての考え方の習得が目的。
学生には、ゲームがどのように作られ動いているのかを理
解し、自分がゲームを制作するにあたり、何が必要なのか
を判断する力を身に着けてほしい。
そのため、ただプログラムを教えるのではなく、制作を前
提とした、考え方等を交えた授業を行う。

3
・
後

90 3 〇 〇 〇

158 〇
ゲームシナリ

オⅢA

実務を想定した課題を中心に、プロジェクトの規模や参加
する立ち位置などにより異なるゲームシナリオ制作として
の業務を学んでいく。

3
・
前

60 2 〇 〇 〇

159 〇
ゲームシナリ

オⅢB

実務を想定した課題を中心に、プロジェクトの規模や参加
する立ち位置などにより異なるゲームシナリオ制作として
の業務を学んでいく。

3
・
後

60 2 〇 〇 〇

160 〇
人体骨格・彫

塑応用A

人体骨格を理解することで、よりバランスの取れた人物・
キャラクターを作りだすのに役立ちます。
骨格→筋肉→皮膚の表面に出てくる形と順を追って理解す
る。

3
・
前

30 1 〇 〇 〇



161 〇
人体骨格・彫

塑応用B

人体骨格を理解することで、よりバランスの取れた人物・
キャラクターを作りだすのに役立ちます。
骨格→筋肉→皮膚の表面に出てくる形と順を追って理解す
る。

3
・
後

30 1 〇 〇 〇

162 〇 総合実習ⅡA チームで制作物を完成させる

3
・
前

60 2 〇 〇 〇

163 〇 総合実習ⅡB チームで制作物を完成させる

3
・
後

60 2 〇 〇 〇

164 〇
ホスピタリ

ティビジネス
ⅢA

ホテルビジネス、ホスピタリティーを理解し、考える事で
日本企業で働く上で必要なマインド・マナーを身につけ
る。

3
・
前

60 2 〇 〇 〇

165 〇
ホスピタリ

ティビジネス
ⅢB

ホテルビジネス、ホスピタリティーを理解し、考える事で
日本企業で働く上で必要なマインド・マナーを身につけ
る。

3
・
後

60 2 〇 〇 〇

166 〇
グローバルゼ

ミⅢA

東京で人気の観光地に行く際、、その場所がなぜ観光地に
なったのか、その歴史や背景を知ると、雰囲気を楽しむ以
上に、その場所が魅力的になります。期ごとに2〜3カ所の
観光地を訪れる予定ですが、その前にその場所に関する背
景を学習しましょう。二コマ連続授業 前半のコマでは学
生のレポート発表中心、後半次回の課題について講師が説
明 及びレポートワーク、発表内容の確認をします。

3
・
前

60 2 〇 〇 〇

167 〇
グローバルゼ

ミⅢB

東京で人気の観光地に行く際、、その場所がなぜ観光地に
なったのか、その歴史や背景を知ると、雰囲気を楽しむ以
上に、その場所が魅力的になります。期ごとに2〜3カ所の
観光地を訪れる予定ですが、その前にその場所に関する背
景を学習しましょう。二コマ連続授業 前半のコマでは学
生のレポート発表中心、後半次回の課題について講師が説
明 及びレポートワーク、発表内容の確認をします。

3
・
後

60 2 〇 〇 〇

168 〇
コンピュータ
スキルアップ

Ⅲ

デジタルの利点を生かしたイラスト制作の可能性を幅広く
追及する授業

3
・
前

60 2 〇 〇 〇

169 〇
コンピュータ
スキルアップ

Ⅲ

デジタルの利点を生かしたイラスト制作の可能性を幅広く
追及する授業

3
・
後

60 2 〇 〇 〇

170 〇
ビジネスコ
ミュニケー
ションⅢ

自ら考え判断して的確な電話応対ができるように目指しま
す。前期は講義、後期は実技を中心に進みます。

3
・
前

60 2 〇 〇 〇

171 〇
ビジネスコ
ミュニケー
ションⅢ

自ら考え判断して的確な電話応対ができるように目指しま
す。前期は講義、後期は実技を中心に進みます。

3
・
後

60 2 〇 〇 〇

172 〇
キャリアデザ

インⅡA
デザイン、イラストクラス特化での業界研究、早期イン
ターンシップ参加及び内々定に向けての就職活動サポート

3
・
前

60 2 〇 〇 〇

173 〇
キャリアデザ

インⅡB
デザイン、イラストクラス特化での業界研究、早期イン
ターンシップ参加及び内々定に向けての就職活動サポート

3
・
後

60 2 〇 〇 〇

174 〇
企業プロジェ

クト１

企業からの課題に対して、アイデア、コンセプトワーク、
クリエイティブ力、プレゼンテーション力を発揮し作品制
作を行います。特に企業プロジェクト１では企業が求める
ニーズを知り、マーケティングやリサーチの方法を身に付
けます。

30 1 〇 〇 〇 〇



175 〇
企業プロジェ

クト２

企業からの課題に対して、アイデア、コンセプトワーク、
クリエイティブ力、プレゼンテーション力を発揮し作品制
作を行います。特に企業プロジェクト２ではアイデアを形
にしていくクリエイティブ力を身に付けます。

60 2 〇 〇 〇 〇

176 〇
企業プロジェ

クト３

企業からの課題に対して、アイデア、コンセプトワーク、
クリエイティブ力、プレゼンテーション力を発揮し作品制
作を行います。特に企業プロジェクト３では企業にプレゼ
ンテーションすることで説得力や交渉力も学びます。

90 3 〇 〇 〇 〇

177 〇 業界研修１
最終学年時に2週間から4週間、各業界の現場で実際に仕事
を体験し、社会ルールやマナーなどを学びます。 30 1 〇 〇 〇

178 〇 業界研修２
最終学年時に2週間から4週間、各業界の現場で実際に仕事
を体験し、社会ルールやマナーなどを学びます。 60 2 〇 〇 〇

179 〇 業界研修３
最終学年時に2週間から4週間、各業界の現場で実際に仕事
を体験し、社会ルールやマナーなどを学びます。 90 3 〇 〇 〇

180 〇 進級制作１
1年間、2年間の集大成として作品を個人もしくはチームに
おいて制作し、進級に値する理解、演習力を習得している
かを評価します。

30 1 〇 〇 〇

181 〇 進級制作２
1年間、2年間の集大成として作品を個人もしくはチームに
おいて制作し、進級に値する理解、演習力を習得している
かを評価します。

60 2 〇 〇 〇

182 〇 進級制作３
1年間、2年間の集大成として作品を個人もしくはチームに
おいて制作し、進級に値する理解、演習力を習得している
かを評価します。

90 3 〇 〇 〇

183 〇 卒業制作
これまで学んできた知識・技術を使って表現した成果を総
合的に審査し、卒業に値する理解、演習力を習得している
かを評価します。

120 4 〇 〇 〇

184 〇
ディスカバ
リー活動１

専門分野のフィールドワーク、または、グローバルな視野
を広げる為の活動として評価します。 30 1 〇 〇 〇

185 〇
ディスカバ
リー活動２

専門分野のフィールドワーク、または、グローバルな視野
を広げる為の活動として評価します。 60 2 〇 〇 〇

186 〇
ディスカバ
リー活動３

専門分野のフィールドワーク、または、グローバルな視野
を広げる為の活動として評価します。 90 3 〇 〇 〇

187 〇
ボランティア

活動１

ボランティア活動を通して社会問題や課題の解決に対し
て、自分自身が自発的・主体的にその問題を解決していこ
うとする意識を身に付けます。

30 1 〇 〇 〇

188 〇
ボランティア

活動２

ボランティア活動を通して社会問題や課題の解決に対し
て、自分自身が自発的・主体的にその問題を解決していこ
うとする意識を身に付けます。

60 2 〇 〇 〇

189 〇
ボランティア

活動３

ボランティア活動を通して社会問題や課題の解決に対し
て、自分自身が自発的・主体的にその問題を解決していこ
うとする意識を身に付けます。

90 3 〇 〇 〇



190 〇 特別講義１
業界の一線で活躍している様々な方々より豊富な知識と情
報の提供をいただき、より一層のレベルアップを目指しま
す。

30 1 〇 〇 〇

191 〇 特別講義２
業界の一線で活躍している様々な方々より豊富な知識と情
報の提供をいただき、より一層のレベルアップを目指しま
す。

60 2 〇 〇 〇

192 〇 特別講義３
業界の一線で活躍している様々な方々より豊富な知識と情
報の提供をいただき、より一層のレベルアップを目指しま
す。

90 3 〇 〇 〇

193 〇 海外実学研修
国際教育の一環として毎年実施するもので、海外の企業や
コミュニティカレッジでの研修や学生交流を通じ国際人と
して教養を深めます。

120 4 〇 〇 〇

194 〇
合同企業説明

会

校内に企業や採用担当者が来校し、業務内容や求人状況な
どを説明していただきます。学生は自分のポートフォリオ
を評価してもらいます。

30 1 〇 〇 〇

195 〇
フィールド

ワーク

Web制作に必要な世界観や文化、建物などを実際に見に行
き、その内容を自分の作品に取り入れることで作品コンセ
プトの工場を目指します。

30 1 〇 〇 〇

196 〇 スポーツ
スポーツを通して健全な身体を育むと共に、仲間とのチー
ムワークやコミュニケーションを身に付けます。 30 1 〇 〇 〇

197 〇
インターナ

ショナルプロ
グラム

外国人講師によるより高度なクリエイティブ力を学びま
す。コンセプトワークを実践を通して学びます。 60 2 〇 〇 〇

198 〇
ゲーム制作・
プレゼンテー

ション

東京ゲームショウなどのゲームイベントに出展するための
オリジナルゲームを制作し、ゲーム業界に対してプレゼン
テーションします。

120 4 〇 〇 〇

199 〇 資格取得A
専門分野に関連する資格、就職に有利な資格を取得しま
す。また取得者には特別単位が認定されます。 30 1 〇 〇 〇

200 〇 資格取得B
専門分野に関連する資格、就職に有利な資格を取得しま
す。また取得者には特別単位が認定されます。 60 2 〇 〇 〇

201 〇 資格取得C
専門分野に関連する資格、就職に有利な資格を取得しま
す。また取得者には特別単位が認定されます。 90 3 〇 〇 〇

202 〇 資格取得D
専門分野に関連する資格、就職に有利な資格を取得しま
す。また取得者には特別単位が認定されます。 120 4 〇 〇 〇

202科目

評価及び進級・卒業判定会議の審議に基づき、進級、課程修了の認定を行う。ただ
１学年の学期区分 2期
１学期の授業期間 30週

（留意事項）

11340単位時間(     378 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

合計



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。

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。
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