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1 コンピュータグラフィックス科 

1）学科の目的

3DCG作品の全工程の制作を担当出来る技術と、デザイナーの感性、観察力、表現力を

兼ね備えた、将来のCG制作業界を担うことの出来るCGクリエイターの育成を目的として

います。 

2）育成人材像

CGスキル、デザインスキル、コミュニケーションスキルを備え、企業からのニーズにあ

わせCG制作の全工程を担当出来るジェネラリスト、工程の一部分に特化したスペシャリス

トのいずれにも対応出来る人材を育成します。

3）学科の教育方針

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針）

次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して

卒業を認定します。 

① プリプロダクション業務を行う技能

・デジタルコンテンツ制作に必要な各種情報を収集し活用する技能を有している。 

② CG表現技術の専門知識

・CG（ゲームCGまたはCG映像用）の表現技術を作品制作に活用するための専門

知識を有している。

③ DCCツールを活用する技能

・DCC（Digital Content Creation）ツールの基本操作を作品制作に活用する技

能を有している。

④ 観察描写・立体造形を活用する技能

・CG制作に活用するための基礎表現技能（デッサン力、造形力）を有している。

⑤ CG作品を制作する知識と技能

・個人またはチームメンバーと力を合わせ、「ゲームCG」、「CG映像」作品の全

てをコンピュータグラフィックスで仕上げられる知識と技能を有している。

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針）

次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① プリプロダクション業務を行う技能

・デジタルコンテンツ制作をするための準備（プリプロダクション）でCG業界の

先端技術研究、リファレンス検索・収集する技能を身に付けることが出来る教育

課程とします。

・学修成果は、課題提出により評価します。

② CG表現技術の専門知識

・CG表現技術で必要なフォトリアリスティックな表現やカートゥーン表現などを

用いたゲームCGまたはCG映像制作のための専門知識を身に付ける教育課程と

します。

・学修成果は、定期試験、課題提出、対象資格「CGクリエイター検定  ベーシッ

ク」の取得、またはそれと同等の知識修得などにより評価します。
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③ DCCツールを活用する技能

・3DCG制作、画像合成、動画編集、ゲームエンジン等、DCCツール類の基本操作

が出来る技能を修得する教育課程とします。

・学修成果は、定期試験、課題提出により評価します。

④ 観察描写・立体造形を活用する技能

・デジタルコンテンツ制作の基盤となる立体造形制作力やデッサン力を修得し、空

間認識能力やモデルの正確な形を描写することが出来る教育課程とします。

・学修成果は、課題提出により評価します。

⑤ CG作品を制作する知識と技能

・個人またはチームで修得した知識と技能を駆使し、「ゲームCG」または「CG映

像」等のデジタルコンテンツ作品を全てコンピュータグラフィックスで制作し、

産業界で通用するクオリティで仕上げられる教育課程とします。

・上記で修得した知識と技能を業務に活かすことが出来る教育課程とします。

・学修成果は、提出作品により評価します。

（３）企業連携方針

プロのデザイナーより、実践的な技術指導および作品評価を受けることで、デザ

イナーの感性や観察力、表現力など、CG業界で活躍するために必要な実務能力を身

につけたCGクリエイターの育成を基本方針とします。 

4）学科の学習目標

未経験者でも、2年間でプロのCGクリエイターとして就職出来るだけのスキルを身につ

けることを目標とします。 

（１）1年次の学習目標

 3DCG制作ツール『Maya』を中心に、3DCGのテクスチャ作成や2Dデザインに活

用する『Photoshop』、デジタルスカルプトツール『ZBrush』をはじめとした各種

ツール、デザインやプログラミングなどを基礎から学び、CGクリエイターとしての土

台を完成させます。 

（２）2年次の学習目標

「ゲームCG専攻」「CGアニメ専攻」のいずれかを選択、3DCG作品の制作を通し

て専門技術の修得とスキルアップを図り、CG業界への就職を実現します。また、2年

間の学習成果の集大成に相応しいクオリティの卒業作品を完成させます。 

（３）在学中に取得する資格

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「ビジネス能力検定ジョブパス３級」（一般社団法人 職業教育・キャリア教育財団） 

「ＣＧクリエイター検定ベーシック」（公益財団法人 画像情報教育振興協会） 

5）学習概要

1年次は『Maya』の操作法を学習しながら、CG制作の基本的な手法や考え方を学ぶと

ともに、クリエイターの基礎力となる造形力から技術力までをバランスよく修得します。2

年次は自分の得意分野や目標とする職種に応じて専攻を選択、各専門分野について深く学

習しながらさらなるステップアップを図ります。また、2年間の集大成となる卒業作品を制

作します。 
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6）目標とする業界・職業の動向

CGの専門知識・技術、創造力や表現力のほか、積極性やコミュニケーション能力といっ

たヒューマンスキルが求められています。また、CG関連業務の多様化により、企業からは

「専門分野に特化した学生がほしい」「CG制作の全工程を担当出来る幅広い知識・技術の

ある学生の方が採用しやすい」と、多岐にわたるリクエストが来るようになっています。 
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7)科目一覧

コンピュータグラフィックス科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

検定対策Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

検定対策Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

検定対策Ⅲ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

プリプロダクションⅠ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

プリプロダクションⅡ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

プリプロダクションⅢ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

アニメーション講義Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

アニメーション講義Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

構造研究 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

業界研究Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

業界研究Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

作品評価Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

作品評価Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

クリエイターズ法規 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

プログラミングＡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○

プログラミングＢ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○

表現技法Ⅰ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○

表現技法Ⅱ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

編集技法Ⅰ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○

編集技法Ⅱ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

進級制作 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○ ○

モーションキャプチャ 自由選択 ＊ 30 30 2 ○ ○

モデリングⅠ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○

モデリングⅡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

モーションⅠ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

モーションⅡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

セットアップⅠ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

セットアップⅡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

ポートフォリオⅠ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

ポートフォリオⅡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

観察技法Ⅰ 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○

観察技法Ⅱ 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○

観察技法Ⅲ 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○

観察技法Ⅳ 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○

3DCG制作実習（G） 選択Ⅰ ＊ 180 180 6 ○ ○ ○

卒業制作（Ｇ） 選択Ⅰ ＊ 180 180 6 ○ ○ ○ ○

3DCG制作実習（A） 選択Ⅱ ＊ 180 180 6 ○ ○ ○

卒業制作（Ａ） 選択Ⅱ ＊ 180 180 6 ○ ○ ○ ○

就職活動リテラシーⅠ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

就職活動リテラシーⅡ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

マーケティング 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

ビジネススキル 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1710 840 870 85

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

専攻分野は、ゲームCG専攻又はCGアニメ専攻のいずれかを選択します。

CGアニメ専攻

一般基礎科目

専門基礎科目

CG技術科目

CG・デザイン科目

デザイン・造形科目

ゲームCG専攻

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

ホームルーム

卒業に必要な単位数・時間数

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他
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8）科目関連図

検定対策Ⅰ 検定対策Ⅱ 検定対策Ⅲ クリエイターズ法規

プリプロダクションⅠ プリプロダクションⅡ プリプロダクションⅢ

構造研究 業界研究Ⅰ 業界研究Ⅱ

アニメーション講義Ⅰ アニメーション講義Ⅱ 作品評価Ⅰ 作品評価Ⅱ

プログラミングA モーションキャプチャ

プログラミングB

表現技法Ⅱ

編集技法Ⅱ

モデリングⅡ

モーションⅠ モーションⅡ ポートフォリオⅠ ポートフォリオⅡ

セットアップⅠ セットアップⅡ

就職活動リテラシーⅠ 就職活動リテラシーⅡ マーケティング ビジネススキル

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す
矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

科目のカテゴリー

CG技術科目

進級制作

観察技法Ⅳ

コンピュータグラフィックス科

一般基礎科目

観察技法Ⅲデザイン・造形科目 観察技法Ⅱ

専門基礎科目

後期

表現技法Ⅰ

編集技法Ⅰ

3DCG制作実習（G）

専攻分野

・CGアニメ専攻
3DCG制作実習（A）

２年

前期 後期

1年

前期

卒業制作（G）

モデリングⅠ

専攻分野

・ゲームCG専攻

卒業制作（A）

観察技法Ⅰ

CG・デザイン科目
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コンピュータグラフィックス科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

検定対策Ⅰ 

 

 

 

2DCG・3DCG・デザインに関する基礎知識と、CGの静止画制作に

関する基礎知識を習得し、CGクリエイター検定ベーシックへの合格

を目指します。 

 

検定対策Ⅱ 

 

 

 

就職活動時に必要となる、ビジネスに関する基礎知識やマナーについ

て学習し、ビジネス能力検定（B検）ジョブパス3級への合格を目指し

ます。 

プリプロダクションⅠ 

 

 

 

制作の準備段階となるプリプロダクションについて学習します。制作

物に関する資料集めや、デザイン画、三面図などの作成方法を学習し、

3DCGモデル制作のための準備を行います。動画作品制作の準備とし

て、絵コンテの読み方・描き方を学習します。 

進級制作 

 

 

 

進級制作のためのデザイン画や絵コンテを作成し、教員と完成予想を

共有しながら、1年次の集大成である進級制作作品を完成させます。

また、進級制作発表会にむけて、準備を行います。 

アニメーション講義Ⅰ 

 

 

 

キャラクターの動き・カメラの動きなど、映像作品を作るために必要

なアニメーションの基本原則について学習します。 

アニメーション講義Ⅱ 

 

 

 

前期に続き、キャラクターの動き・カメラの動きなど、映像作品を作

るために必要なアニメーションの基本原則について学習します。 

構造研究 

 

 

 

3DCGで制作するモチーフの構造について、さまざまな着眼点をもっ

て観察し、理解を深めます。不自然ではない、説得力のある制作物に

近づける方法を学習します。 

業界研究Ⅰ 

 

 

 

CG・ゲーム業界に特化した就職対策を行います。これまでの実績に

基づいた具体的な事例を紹介し、就職活動の意識付けや活動の促進を

行います。 

 

業界研究Ⅱ 

 

 

 

CG・ゲーム業界に特化した就職対策を行います。業界の動向や現状、

求められる人材像についての理解を深め、それに合わせた自己アピー

ルの方法を学習します。 

 

作品評価Ⅰ 

 

 

 

CG映像・ゲームにおける3DCGの技術・表現について学びます。CG

黎明期から現在まで、歴史的な観点から様々な作品における事例を確

認し、視覚表現・CG技術に対する理解を深めます。 
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コンピュータグラフィックス科 

 

科 目 名 概   要 

作品評価Ⅱ 

 

 

 

CG映像・ゲームにおける3DCGの技術・表現について、最新の事例

も交えながら確認し、幅広い視覚表現・CG技術に対する理解を深め、

自身の作品制作に活用します。 

検定対策Ⅲ 

 

 

 

3DCGに関する専門的な知識・技術の確認や、映像制作に関する専門

知識の習得を通して、CGクリエイター検定エキスパートへの合格を

目指します。 

クリエイターズ法規 

 

 

コンテンツ制作に関わる権利関係について実例を交えながら、発明、

実用新案、意匠、商標、営業秘密、著作権などの保護・活用について

学習します。 

 

プリプロダクションⅡ 

 

 

 

CG作品の制作準備として、発案、資料収集、デザイン制作、絵コン

テ制作などの準備を行います。各自の希望職種なども考慮し、就職活

動に活用できる作品の完成を目指します。 

プリプロダクションⅢ 

 

 

 

卒業制作の制作準備として、発案、資料収集、デザイン制作、絵コン

テ制作などの準備を行います。教員と完成予想を共有し、2年間の学

習成果としてふさわしい作品の完成を目指します。 

プログラミングA 

 

 

 

ゲームエンジン「Unity」の基本オペレーションを学ぶ前提として、

ベースとなるプログラミング言語（C＃）の基礎を座学形式で学びま

す。 

 

プログラミングB 

 

 

 

プログラミングA（座学形式）で学習した内容をもとに、実際にPC上

で動作を確認します。あわせて、ゲームエンジン「Unity」の基本オ

ペレーションを学習します。 

表現技法Ⅰ 

 

 

 

Mayaをはじめとした3DCGツールで行うUV展開・マッピング・シェ

ーダー・ライティング・レンダリングなど、CG関連の技術を学習し

ます。 

表現技法Ⅱ 

 

 

 

Mayaをはじめとした3DCGツールで行うCG関連技術の応用に加え、

3Dペイントツールの技術を学習し、自身の作品制作に活用します。 

編集技法Ⅰ 

 

 

 

「Abobe Photoshop」の基本操作と、3DCG作品のクオリティアッ

プに欠かせない効率的・効果的な画像編集方法を習得します。あわせ

て「Adobe AfterEffects」の基本操作を学びます。 

7



 

コンピュータグラフィックス科 

 

科 目 名 概   要 

編集技法Ⅱ 

 

 

 

3DCG ツールで作成した素材をもとに「Adobe AfterEffects」など

の映像編集ツールを用いて、動画作品の編集や最終調整を行うための

知識・技術を習得します。また、作品帳制作の基礎を学びます。 

モーションキャプチャ 

 

（自由選択） 

 

モーションキャプチャシステムの基本的な使用方法について学びま

す。グループごとに、モーションの撮影からデータ処理までの一連の

作業を経験し、モーションキャプチャへの理解を深めます。 

モデリングⅠ 

 

 

 

3DCG 制作ツール「Maya」の基本操作を学びます。また、作品制作

を通して CG 制作の考え方や基本的なモデリングの手法について学習

します。 

 

モデリングⅡ 

 

 

 

やや難易度の高い作品制作を通してモデリング技術のステップアッ

プを図ります。また、スカルプトツール「ZBrush」の基本操作と、

Maya との連携について学びます。 

 

モーションⅠ 

 

 

 

3DCG ツール「Maya」を用いて、オブジェクトを動かすための手法

を学習します。また、セットアップ済みのキャラクターに動きを付け

る手法を学習します。 

モーションⅡ 

 

 

 

3DCG ツール「Maya」を用いて、セットアップ済みのキャラクター

に動きを付ける手法を学習します。より魅力的な動きとなるように実

践を行います。 

セットアップⅠ 

 

 

 

キャラクターに動く仕組みを作るために必要となる「Maya」のツー

ルについて学習します。二足歩行の人型のモデルに骨を形成し、キャ

ラクターにポージングできるよう学習します。 

セットアップⅡ 

 

 

 

前期に続き、キャラクターに動く仕組みを作るために必要となる

「Maya」のツールについて学習し、自身が作成したモデルに対し、

キャラクターセットアップが完成できるよう実践を行います。 

ポートフォリオⅠ 

 

 

 

CG系企業に向けた就職活動に使用するポートフォリオ（作品帳）や

Web上の作品ページの実制作を行います。また、それらを使った就職

活動時の自己アピールの練習を行います。 

 

ポートフォリオⅡ 

 

 

 

これまでの就職活動状況や企業からのアドバイスを踏まえて、CG系

企業に向けた就職活動に使用するポートフォリオ（作品帳）やWeb上

の作品ページのブラッシュアップを行い、完成度を高めます。 
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コンピュータグラフィックス科 

 

科 目 名 概   要 

観察技法Ⅰ 

 

 

 

ビジュアル表現のためのモチーフ観察方法について学びます。観察に

よりモチーフのあらゆる情報を収集するとともに、その成果を様々な

手法で表現（アウトプット）します。 

観察技法Ⅱ 

 

 

 

「観察技法Ⅰ」に続き、ビジュアル表現のためのモチーフ観察方法に

ついて学びます。モチーフを観察し様々な情報を収集し、より多様な

手法での表現（アウトプット）を試みます。 

観察技法Ⅲ 

 

 

 

1 年次に身につけたモチーフの観察方法を活かして、自身の CG 制作

に役立つモチーフの観察・情報収集を行い、デッサンやイラスト、立

体造形など、様々な手法で表現します。 

 

観察技法Ⅳ 

 

 

 

自身の CG 制作に役立つモチーフの観察・情報収集を行い、作品とし

てのクオリティ・完成度の高さにこだわった表現（アウトプット）を

行います。 

3DCG 制作実習（G） 

 

（ゲームＣＧ専攻） 

 

各自の方向性や得意分野に応じて技術力・表現力を高め、ゲーム CG

分野への就職活動でアピールできる作品制作を行います。あわせて、

効率的な作業の検討や問題解決能力の向上など、スペシャリストとし

てのステップアップも図ります。 

卒業制作（G） 

 

（ゲームＣＧ専攻） 

 

2 年間の学習や研究成果の集大成となる作品の制作を行います。卒業

制作発表会をはじめとする外部への作品公開に堪えうるクオリティ

での完成を目指します。 

 

3DCG 制作実習（A） 

 

（ＣＧアニメ専攻） 

 

各自の方向性や得意分野に応じて技術力・表現力を高め、CG アニメ

ーション分野への就職活動でアピールできる作品制作を行います。あ

わせて、効率的な作業の検討や問題解決能力の向上など、スペシャリ

ストとしてのステップアップも図ります。 

卒業制作（A） 

 

（ＣＧアニメ専攻） 

 

2 年間の学習や研究成果の集大成となる作品の制作を行います。卒業

制作発表会をはじめとする外部への作品公開に堪えうるクオリティ

での完成を目指します。 

 

就職活動リテラシーⅠ 

 

 

 

CG・ゲーム業界への就職にターゲットを絞り、活動内容やスケジュ

ールの確認、業界研究、自己分析を行い、就職に対する意識を高めま

す。また履歴書や自己 PR など、就職活動で必要となる書類の作成方

法を学習します。 

就職活動リテラシーⅡ 

 

 

 

就職活動に向けた書類作成に加え、応募から受験までの具体的な活動

について学習します。また、CG 系企業を想定した面接対策を行いま

す。 
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コンピュータグラフィックス科 

 

科 目 名 概   要 

マーケティング 

 

 

 

現在の 3DCG 業界の動向を調査し、業界に携わるうえで必要とされ

る最新技術や情報を集める。授業の中でその技術やツール等を検証す

る。 

ビジネススキル 

 

 

 

企業の一員としてスムーズに適応できるよう、仕事に必要なスキルを

身に着ける。 
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2 コンピュータグラフィックス研究科 

 

1）学科の目的 

CG技術を中心にプログラミング技術、VFX技術などを深く、幅広く学習することで、よ

り高度で複雑な3DCG表現に対応出来る人材の育成を目的としています。 

 

2）育成人材像 

CG・VFX関連ツールを使いこなし、CGプログラミング技術も備えた「テクニカルCG

クリエイター」を育成、国内外のCG業界で高まるテクニカルディレクターやテクニカルア

ーティスト、エフェクトクリエイター、ジェネラリスト等の求人ニーズに応えます。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して

卒業を認定します。 

① 3DCGについての知識と技能 

・3DCGを用いた映像および画像を制作、生成出来る知識と技能を有している。 

② プロダクション業務についての技能 

・3DCGをはじめとする各種デジタルコンテンツ制作用ソフトウェアを横断的に活

用するワークフローに対応出来る技能を有している。 

③ デジタルコンテンツ制作作業の効率化についての技能 

・3DCG制作に活用出来るプログラミング能力を有している。 

④ 課題解決についての知識と技能 

・3DCG制作のフローをロジカルに捉え、エラー等の課題を解決出来る知識と技能

を有している。 

⑤ 研究・開発についての能力 

・新しい技術に興味を持ち、自身で探求、学習出来る能力を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① 3DCGについての知識と技能 

・3DCG制作、画像合成、動画編集、リアルタイムCG開発についての知識と技能

を修得する教育課程とします。 

   ・学修成果は、課題提出により評価します。 

② プロダクション業務についての技能 

   ・各種デジタルコンテンツ制作用ソフトウェアを横断的に活用するワークフローに

対応出来る実践的な技能を修得する教育課程とします。 

    ・学修成果は、企業と連携した実習とその制作物により評価します。 

③ デジタルコンテンツ制作作業の効率化についての技能 

    ・3DCG制作に活用出来るプログラミング能力を修得する教育課程とします。 

    ・学修成果は、課題提出により評価します。 
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④ 課題解決についての知識と技能 

   ・3DCG制作のフローをロジカルに捉え、エラー等の課題を解決出来る知識と技能

を修得する教育課程とします。 

    ・学修成果は、教員の助言の下、自らの企画で制作、研究した作品提出と発表によ

り評価します。 

⑤ 研究・開発についての能力 

   ・新しい技術に興味を持ち、自身で探求、学習出来る能力を修得する教育課程とし

ます。 

   ・学修成果は、研究課題の提出と発表により評価します。 

 

（３）企業連携方針 

CG制作企業と連携し、実務に即した実践的な授業と、より高度な技術指導を行う

ことにより、CG業務の多様化、クロスオーバーに対応出来るテクニカルCGクリエ

イターの育成を基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

産学連携授業やグループワークなどの実施により、実践的なスキルを身に付けることを

目標とします。 

 

（１）1年次の学習目標 

テクニカルCGクリエイターのベース技術として、3DCG制作に用いる『Maya』を

中心に、プログラミング、アルゴリズム、数学、２Dグラフィック等を学習します。ま

た、写真を学ぶことにより、表現力や撮影技術、光の特性などについての理解を深め

ます。 

 

（２）2年次の学習目標 

1年次の学習をもとに一層のスキルアップを図ります。また、最新映画のCG・VFX

制作で使用されている技術系CGツール『Houdini』や、コンポジットツール『Nuke』

を修得するとともに、引き続き『MEL』『PyMEL』『Python』などプログラミング

を学習し、技術力を高めます。 

 

（３）３年次の学習目標 

企業と連携した、より実務的な制作実習を行います。また、各自の学習テーマを深

める研究制作および卒業制作により学習成果をまとめます。 

 

（４）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「ビジネス能力検定ジョブパス３級」（一般社団法人 職業教育・キャリア教育財団）  

 

5）学習概要 

1年次は3DCG、プログラミング、写真などの基礎をバランスよく学びます。2年次は全

体的なスキルアップとともに「Houdini」「Nuke」といったノードベースのツールを修得、

3年次は産学連携授業により実践力を身に付けます。また、学習の集大成となる卒業作品を

完成させます。 
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6）目標とする業界・職業の動向 

映画やゲームをはじめとする様々なデジタルコンテンツ制作においてCGが中核技術と

なり、より高度なCG表現が求められるほか、インタラクティブコンテンツ、VR、プロジ

ェクションマッピングなど、業務の多様化も進んでいます。その複雑なワークフローに対

応するためには、基幹となるCGツールのほか、プログラミングに代表されるテクニカルな

知識・技術、柔軟な発想が不可欠です。 
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7)科目一覧

コンピュータグラフィックス研究科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
事
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
事
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
事
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク

1 年 2 年 3 年

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

カテゴリー 科    目
分
　
類

総
事
業
時
数

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク前

期
後
期

前
期

後
期

前
期

後
期

ＣＧ概論Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

ＣＧ概論Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

映像技術研究Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

映像技術研究Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

映像技術研究Ⅲ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

ポートフォリオ制作 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○ ○

業界研究 必修 ＊ 30 30 2 ○

コンテンツビジネス論 必修 ＊ 30 30 2 ○

知的財産権 必修 ＊ 30 30 2 ○

ＣＧ数学 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

エクスプレッション 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

ＣＧプログラミング 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

レンダリングアルゴリズム 必修 ＊ 30 30 1 ○

ＣＧ英語 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

コンピュータスクリプティング 必修 ＊ 30 30 1 ○

ＣＧスクリプトⅠ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

ＣＧスクリプトⅡ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

ＣＧスクリプトⅢ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

ＣＧスクリプトⅣ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

ＣＧ制作ＢⅠ 必修 ＊ 120 120 4 ○ ○

ＣＧ制作ＢⅡ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○

ＣＧ制作ＢⅢ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○

プロダクションワークフローⅠ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

プロダクションワークフローⅡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

ＣＧソフトウェア研究 必修 ＊ 30 30 1 ○

ＣＧ研究制作Ⅰ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○ ○

ＣＧ研究制作Ⅱ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

２ＤグラフィックスⅠ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

２ＤグラフィックスⅡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

フォトグラフィーⅠ 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○ ○ ○

フォトグラフィーⅡ 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○ ○ ○

ＣＧ制作ＡⅠ 必修 ＊ 180 180 6 ○ ○ ○ ○

ＣＧ制作ＡⅡ 必修 ＊ 180 180 6 ○ ○ ○ ○

ＣＧ制作ＣⅠ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

ＣＧ制作ＣⅡ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

ＣＧ制作ＣⅢ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

卒業制作 必修 ＊ 180 60 120 8 ○ ○ ○ ○

デジタルフォトグラフィー 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

コンポジットⅠ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○

コンポジットⅡ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

バーチャルプロダクション 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○

プロジェクト実習Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○ ○

プロジェクト実習Ⅱ 必修 ＊ 120 30 90 5 ○ ○ ○ ○ ○ ○

ビジネスマナー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

就職活動リテラシーⅠ 必修 ＊ 30 30 2 ○

就職活動リテラシーⅡ 必修 ＊ 30 30 2 ○

ビジネススキル 必修 ＊ 30 30 2 ○

＊ ＊ ＊ ＊ ＊ ＊ 180

2550 810 1740 112

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

卒業に必要な単位数・時間数

専門基礎科目

CG技術科目

CG・デザイン科目

CG・VFX科目

専門応用科目

一般基礎科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

ホームルーム

カテゴリー 科    目
分
　
類

総
事
業
時
数

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク

14



8）科目関連図

ＣＧ概論Ⅰ ＣＧ概論Ⅱ ポートフォリオ制作 業界研究

コンテンツビジネス論 知的財産権

映像技術研究Ⅰ 映像技術研究Ⅱ 映像技術研究Ⅲ

レンダリングアルゴリズム

ＣＧ数学 エクスプレッション

ＣＧスクリプトⅠ

コンピュータスクリプティング

ＣＧ英語 ＣＧソフトウェア研究

　　

２ＤグラフィックスⅠ ２ＤグラフィックスⅡ

デジタルフォトグラフィー 　

　

プロダクションワークフローⅠ プロダクションワークフローⅡ

ビジネスマナー 就職活動リテラシーⅠ 就職活動リテラシーⅡ ビジネススキル

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す
矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

コンピュータグラフィックス研究科

科目のカテゴリー
1年 ２年 ３年

前期 後期 前期 後期 前期 後期

専門基礎科目

ＣＧ技術科目

ＣＧ制作ＢⅠ

ＣＧ制作ＢⅡ ＣＧ制作ＢⅢ

バーチャルプロダクション ＣＧ研究制作Ⅰ ＣＧ研究制作Ⅱ

ＣＧプログラミング ＣＧスクリプトⅡ ＣＧスクリプトⅢ ＣＧスクリプトⅣ

ＣＧ・デザイン科目

ＣＧ制作ＡⅠ ＣＧ制作ＡⅡ 卒業制作ＣＧ制作ＣⅠ ＣＧ制作ＣⅡ ＣＧ制作ＣⅢ

フォトグラフィーⅠ フォトグラフィーⅡ

プロジェクト実習Ⅱ

一般基礎科目

ＣＧ・VFX科目

コンポジットⅠ コンポジットⅡ

専門応用科目 プロジェクト実習Ⅰ
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コンピュータグラフィックス研究科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

ＣＧ概論Ⅰ 

 

 

 

CGの基本用語をはじめ、CG制作および関連技術に関する必要な概念

や理論、制作手法について学習します。 

 

 

ＣＧ概論Ⅱ 

 

 

 

CG制作におけるライティングとカラー、レンタリングから合成手法

について、またアニメーションの仕組みについて学習します。 

 

 

映像技術研究Ⅰ 

 

 

 

さまざまな映像作品を通して、基本的な映像理論について学習しま

す。映像を考察する上での新たな視点を持ち、ビジュアル表現におけ

る視野を広げます。 

 

映像技術研究Ⅱ 

 

 

 

映画、アニメ、CM、ミュージックビデオなど、さまざまな映像作品

の研究を通して、多様な映像表現とその特性について学習します。 

 

 

映像技術研究Ⅲ 

 

 

 

さまざまな映像作品における演出手法や映像技法の研究を通して、映

像表現手法の知識と技術についての理解を深めます。 

 

 

ポートフォリオ制作 

 

 

 

就職活動に必要となるポートフォリオ（作品集）を制作します。各自

のスキルをプレゼンテーションするための資料を、相手に伝わりやす

く魅力的な形式で整理し・提示するための知識と能力を身につけま

す。 

業界研究 

 

 

 

CG関連業界に特化した就職対策を行います。これまでの実績に基づ

いた具体的な事例を紹介しながら業界の動向や現状、求められる人材

像についての理解を深め、就職活動に役立てます。 

 

コンテンツビジネス論 

 

 

 

デジタルコンテンツ業界におけるメディアとその流通、各分野におけ

るコンテンツ制作の仕組みなどについて学習します。 

 

 

知的財産権 

 

 

 

コンテンツ制作に関わる権利関係について、実例を交えながら、発明、

実用新案、意匠、商標、営業秘密、著作権などの保護・活用について

学習します。 

 

ＣＧ数学 

 

 

 

CGの概念を理解する上で、またCG制作やプログラミングを行なう上

で役立つ数学の基礎知識（行列、三角関数、代数、立体幾何、スプラ

イン関数など）について学習します。 
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コンピュータグラフィックス研究科 

 

科 目 名 概   要 

エクスプレッション 

 

 

 

「Maya」で利用できる関数や数式について学びます。また、プロシ

ージャル（手続き型）アニメーションと呼ばれる、数学やプログラミ

ングを活用したアニメーション制作手法を学習します。 

 

ＣＧプログラミング 

 

 

 

記述方法や基本構文、実行の仕方など、プログラムの基礎について、

プログラミング言語「Processing」を用いて学習します 

 

 

レンダリング 

アルゴリズム 

 

 

3DCGがどのように生成、描画されているのか、レンダリングの数理

的な理論やアルゴリズム、仕組みについて学習します。 

 

 

ＣＧ英語 

 

 

 

CG関連技術の英語ドキュメントの読解を通して、積極的に最新技術

やテクニック、TIPSを入手して、学習する方法を学びます。 

 

 

コンピュータスクリプ

ティング 

 

 

 

シェルやスクリプトを使った効率的なファイルやフォルダの操作や

バッチ処理について学びます。 

 

 

ＣＧスクリプトⅠ 

 

 

 

「Maya」に組み込まれたスクリプト言語である「MEL（Maya Emb

edded Language）」について記述法などの基礎を学びます。 

 

 

ＣＧスクリプトⅡ 

 

 

 

「MEL（Maya Embedded Language）」による作業の自動化やUI

の作成、アニメーション制作に活用できるオリジナルツールの作成を

行います。 

 

ＣＧスクリプトⅢ 

 

 

 

「Maya」用の「Python」ライブラリである「PyMEL」のオブジェ

クト指向の特長を活かした記述法や実行の仕方をはじめ、GUIやプラ

グインの作り方などについて学習します。 

 

ＣＧスクリプトⅣ 

 

 

 

国内外のCG業界において標準であり、テクニカルディレクターやテ

クニカルアーティストにとって必須とも言えるスクリプト系プログ

ラミング言語「Python」について学習します。 

 

ＣＧ制作ＢⅠ 

 

 

 

手続き型の3次元CGツール「Houdini（フーディーニ）」の基本を学

習します。「Maya」との設計思想の違いを学びながら「Houdini」特

有の考え方を身につけ、数学理論やスクリプトを駆使しながらテクニ

カル領域におけるアニメーション制作を行います。 
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コンピュータグラフィックス研究科 

 

科 目 名 概   要 

ＣＧ制作ＢⅡ 

 

 

 

「Houdini」におけるシミュレーション機能（DOP）を学び、並列言

語VEXを駆使しながら、より現実味のあるアニメーション制作を行い

ます。また、VFX（ビジュアルエフェクト）に関連する各種機能につ

いても学習します。 

ＣＧ制作ＢⅢ 

 

 

 

実務的な制作案件を想定し「Houdini」でより良い表現や画作りをす

る上での考え方や制作手法を学び、それらを意識しながら制作出来る

ようになるために静止画やショートクリップなどの制作演習を行い

ます。 

プロダクションワーク

フローⅠ 

 

 

CG 制作企業における作業の流れや仕組みについて、事例をとおして

学習します。 

 

 

プロダクションワーク

フローⅡ 

 

 

CG 制作企業におけるパイプラインシステムの学習を通して、制作現

場における作業の流れや仕組みについての理解を深めます。 

 

ＣＧソフトウェア研

究 

 

 

CG業界の動向やトレンドを鑑みながら、研究しておくべき、ソフト

ウェアやツール、新機能について学習します。 

 

 

CG研究制作Ⅰ 

 

 

 

最新のCG技術をはじめ、シェーダープログラミングやツール開発、V

RやARなど、各自の方向性や興味に応じたCG関連技術について研究

し、その有効性を検証することにより自身の制作への応用を試みま

す。 

CG研究制作Ⅱ 

 

 

 

これまでに身につけた CG 制作技術、あるいは自己の研究分野から各

自テーマを選び、ポスターまたはレポートにまとめます。また、自身

の研究成果について口頭で発表する準備を行います。 

 

２ＤグラフィックスⅠ 

 

 

 

代表的なグラフィックツールである「Photoshop」の基本操作を学

習するとともに、作品制作を通して2次元・3次元CGの制作に必要な

技術を習得します。 

 

２ＤグラフィックスⅡ 

 

 

 

「Photoshop」による3DCG作品のテクスチャやマットペイントの

作成等、実践的な課題制作を通してツールへの理解を深めます。また、

「Illustrator」の基本操作を学習し、CG制作への応用を図ります。 

 

フォトグラフィーⅠ 

 

 

 

写真を撮るための基本要素である構図や光の性質と、デジタル一眼レ

フカメラの機能について学びます。撮影をとおして観察力や表現力を

高めます。 
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コンピュータグラフィックス研究科 

 

科 目 名 概   要 

フォトグラフィーⅡ 

 

 

 

写真を撮るための基本要素である構図や光の性質と、デジタル一眼レ

フカメラの機能について学びます。撮影をとおして観察力や表現力を

高めます。 

 

ＣＧ制作ＡⅠ 

 

 

 

「Maya」の基本的な操作法を学習しながら、モデリングやシェーデ

ィング、レンダリングなど３次元CGを制作するための基本的な手法

を習得します。 

 

ＣＧ制作ＡⅡ 

 

 

 

「Maya」の各種機能を学習しながら、リギングやダイナミクス、ア

ニメーションなど３次元CGを制作するための基本的な手法を習得し

ます。また、1年間のまとめとしてCG映像作品を制作します。 

 

ＣＧ制作ＣⅠ 

 

 

 

作品制作を通して「Maya」の理解を深めるとともに、応用的な機能

についても学習します。 

 

ＣＧ制作ＣⅡ 

 

 

 

自己のプロモーションにおけるハイライトとなるスキルは何かを検

討しながら、就職活動に使用するCG作品制作を行います。 

 

 

ＣＧ制作ＣⅢ 

 

 

 

目標とする職種に必要とされる技術をさらに深め、就職活動で使用す

るための作品を制作します。 

 

 

卒業制作 

 

 

 

3年間の学習や研究成果の集大成となる作品を制作します。卒業制作

発表会をはじめ、外部への作品公開に堪えうるクオリティでの完成を

目指します。 

 

デジタルフォトグラフ

ィー 

 

 

IBL（イメージ・ベースド・ライティング）に必要な HDR（ハイダイ

ナミックレンジ）イメージの作成方法など、フォトリアリスティック

な CG 表現に不可欠な写真の技術やデジタルイメージについて学習し

ます。 

コンポジットⅠ 

 

 

 

ノードベースのデジタルコンポジットツールである「Nuke」を習得

しながら、コンポジット、カラーコレクション、ロト・ペイント、カ

メラトラッキング等、映像合成や映像制作に必要な技術を学習しま

す。 

コンポジットⅡ 

 

 

 

「Nuke」を中心にさまざまなソフトウェアも活用した、より実践的

な実写合成ワークフローを学習します。 
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コンピュータグラフィックス研究科 

 

科 目 名 概   要 

バーチャルプロダクシ

ョン 

 

 

モーションキャプチャシステムの使用方法について学びます。モーシ

ョンの撮影からデータ処理までの一連の作業をとおしてモーション

キャプチャへの理解を深めます。また、モーションキャプチャシステ

ムを活用したバーチャルカメラについても学習します。 

プロジェクト実習Ⅰ 

 

 

 

産学協同プロジェクトとして、CG 技術を活用した実践的なコンテン

ツ制作に取り組みます。主にプロジェクトの初期段階で発生するデザ

インワークやパイプラインの整備、アセット制作などのタスクに対応

します。 

プロジェクト実習Ⅱ 

 

 

 

産学協同プロジェクトとして、CG 技術を活用した実践的なコンテン

ツ制作に取り組みます。プロジェクト中期～後期段階で、プロによる

レビューとフィードバックへの対応によって各自のタスクを完成さ

せます。 

ビジネスマナー 

 

 

 

社会人を目指す上での心構えをはじめ、挨拶や態度、身だしなみなど、

コミュニケーションとマナーの基礎について学習します。 

就職活動リテラシーⅠ 

 

 

 

就職活動についての全般的な知識、キャリアデザインについて学ぶと

ともに、情報収集の仕方、企業との主要なコミュニケーションツール

となる E メールなどを学習します。 

就職活動リテラシーⅡ 

 

 

 

履歴書やエントリーシート、自己 PR 文、志望動機文の書き方、面接

対策等について学習します。 

ビジネススキル 

 

 

 

ビジネス知識やマナー、問題発見力･提案力･発信力など社会人に必要

な仕事の能力について学習し、ビジネス能力検定ジョブパス 3 級の合

格を目指します。 
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3 CG映像制作科 

 

1）学科の目的 

3DCG映像制作におけるワークフローを実践的に学び、3DCG、視覚効果、実写合成、

映像編集に関する知識・技術・技能を身に付けたCG映像クリエイターの育成を目的として

います。 

 

2）育成人材像 

様々なジャンルのCG映像制作現場におけるワークフローを把握するとともに、CG映像

クリエイターに求められるCGスキル、デザインスキル、コミュニケーションスキルを備え、

企業からのニーズに合わせ制作を担当出来る人材を育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して

卒業を認定します。 

① CG映像制作ワークフローの専門知識と技術 

・CG映像制作全体の工程を理解し、プリプロダクションからポストプロダクショ

ンまで一貫しての制作方針を立てられる技術と知識を有している。 

② CG映像表現技術の専門知識と技術 

・様々なDCC（Digital Content Creation）ツールを使用しCG全般の一連の過

程すべてを理解し、CGを用いてイメージを構築・表現する技術と知識を有して

いる。 

③ VFXにおける合成・編集の専門知識と技術 

・ルックデブ（シェーディング・ライティング）からレンダリングも含め、各映

像素材の作り方また、グリーンキャンセルや３Dトラッキング等の合成テクニッ

ク最終的なコンポジットに至るまでの技術と知識を有している。 

④ VFXにおけるカメラ機材・撮影手法・扱うデータの専門知識と技術 

・合成を行うための撮影手順・手法から、実際に扱うデータの種類・扱い方法レ

ンズやカメラの構造などを含む、VFX制作のための技術と知識を有している。 

⑤ CG映像・作品を「デザインする」専門知識と技術 

・映像の構図からショットワーク、カメラワークから、最終的なＣＧ映像の見せ

方、プレゼンの手法について、ＣＧ映像を人に見せることを意識した作品作りが

出来る技術と知識を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① CG映像制作ワークフローの専門知識と技術 

・個人からチームでの映像制作にて締め切りまでに作品制作が出来るスケジュール

を組み、目標に合わせた制作管理を身に付けることが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、課題提出により評価します。 

② CG映像表現技術の専門知識と技術 

   ・CG映像表現技術の専門知識と技術を身に付けることが出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、課題提出により評価します。 
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③ VFXにおける合成・編集の専門知識と技術 

    ・VFXにおける合成・編集の専門知識と技術を身に付けることが出来る教育課程と

します。 

    ・学修成果は、定期試験、課題提出により評価します。 

④ VFXにおけるカメラ機材・撮影手法・扱うデータの専門知識と技術 

   ・実際の撮影実習等の制作体験や経験等を通して、VFXにおけるカメラ機材・撮影

手法・扱うデータの専門知識と技術を身に付けることが出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、課題提出により評価します。 

⑤ CG映像・作品を「デザイン出来る」専門知識と技術 

   ・CG映像・作品を「デザインする」専門知識と技術を身に付けることが出来る教

育課程とします。 

   ・学修成果は、各種作品制発表会（進級・卒業）提出作品（ポートフォーリオやデ

モリール）により評価します。 

 

（３）企業連携方針 

様々なジャンルのCG映像作品を制作しているCG映像企業と連携し、指導を受け

ることで、制作現場におけるワークフローや各工程の専門知識、CGソフト・合成ソ

フトの活用技術、豊かな表現を実現する技能など、CG業界で活躍するために必要と

なる実務能力を身に付けたCG映像クリエイターを育成することを基本方針としま

す。 

 

4）学科の学習目標 

未経験者でも、2年間でプロのCG映像クリエイターとして就職出来るだけのスキルを身

に付けることを目標とします。 

 

（１）1年次の学習目標 

3DCG制作、実写合成、編集に活用する「Maya」「NUKE」「AfterEffects」など

の各種ツールから、合成に必要な撮影技術も経験を通して学び、CGと実写の合成映

像作品やフルCG映像作品を制作します。 

 

（２）2年次の学習目標 

1年次に学んだ技術を応用し、グループワークを通してCG映像制作を行い、より高

度なエフェクト、アニメーション、モデリングについて学び、CG映像の表現の幅を

広げます。フルCGや実写合成の映像作品を制作し一層のスキルアップを図り、CG

映像業界への就職を実現します。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「ビジネス能力検定ジョブパス３級」（一般社団法人  職業教育・キャリア教育財団） 

「ＣＧクリエイター検定ベーシック」（公益財団法人 画像情報教育振興協会） 

「ＣＧクリエイター検定エキスパート」（公益財団法人 画像情報教育振興協会） 
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5）学習概要 

1年次は3DCG、VFX、デジタル合成・編集など、デジタルムービー制作について基礎

から学び、知識・技術を修得します。2年次には、より高度なCG映像、デジタル映像、VF

X映像の制作を通してスキルアップを図り、CG映像業界への就職を目指します。そして、

2年間の集大成となる、自分の目標としたCG映像を制作します。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

多くの人間が１つの作品に関わり、豊かな表現を実現しているCG映像業界の現状を踏ま

え、CG映像に関する技術の修得とともに、CG映像制作のワークフローや各職種に求めら

れる役割の意識、積極性やコミュニケーション能力が求められています。 
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7)科目一覧

ＣＧ映像制作科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

ＣＧ概論 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

ＣＧアーキテクチャー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

ＣＧクリエイター検定対策 自由選択 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

ＣＧ制作実習Ⅰ 必修 ＊ 120 120 4 ○ ○ ○ ○ ○

ＣＧ制作実習Ⅱ 必修 ＊ 120 120 4 ○ ○ ○ ○ ○

ＣＧ制作実習Ⅲ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

ＣＧ制作実習Ⅳ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

ＣＧ表現演習Ⅰ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○ ○

ＣＧ表現演習Ⅱ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○ ○

視覚表現演習Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○

視覚表現演習Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○ ○

２Ｄ-VFX制作実習Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

２Ｄ-VFX制作実習Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

３Ｄ-ＶＦＸ制作実習Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○

３Ｄ-ＶＦＸ制作実習Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○

ＣＧ映像表現研究 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○

ＣＧ映像制作実習 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○

バーチャルプロダクションⅠ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

バーチャルプロダクションⅡ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○

卒業制作実習 必修 ＊ 120 30 90 5 ○ ○ ○

ＣＧスカルプティング 自由選択 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

デジタルマットペイント 自由選択 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

ＣＧエフェクト 自由選択 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

ＶＦＸエフェクト 自由選択 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

映像概論 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

映像制作基礎 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○ ○

映像制作技法 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○ ○

イメージデザイン 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○ ○ ○

デッサンⅠ 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○ ○

デッサンⅡ 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○ ○

ＣＧ映像デザイン発想 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

ＣＧプレゼンテーション 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○

ＣＧデザインワーク 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○ ○

モーショングラフィックデザイン 自由選択 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

ＣＧ映像デザインワーク 自由選択 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

映画表現技法論 自由選択 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

ＶＦＸ/ＣＧ概論 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

ビジネスデザイン 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○ ○

就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○

ライティングコミュニケーション 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○ ○ ○

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1740 870 870 87

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

一般基礎科目

ホームルーム

卒業に必要な単位数・時間数

専門基礎科目

CG・VFX科目

CG技術科目

映像制作科目

デザイン・造形科目

CG・デザイン科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

専門応用科目

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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8）科目関連図

CGアーキテクチャー

CG概論 CGクリエイター検定対策

　　

ＣＧ映像表現研究

CG表現演習Ⅰ CG表現演習Ⅱ

ＣＧスカルプティング デジタルマットペイント

ＣＧエフェクト ＶＦＸエフェクト

映像概論

CGデザインワーク

　 ＣＧ映像デザイン発想

モーショングラフィックデザイン CG映像デザインワーク

映画表現技法論 VFX/CG概論

ビジネスデザイン 就職活動リテラシー ライティングコミュニケーション

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

一般基礎科目

CG制作実習Ⅱ

視覚表現演習Ⅰ

CG制作実習Ⅲ

イメージデザイン デッサンⅡデッサンⅠ

2D-VFX制作実習Ⅱ

バーチャルプロダクションⅠ

専門応用科目

CG・VFX科目

CG制作実習Ⅳ

CG制作実習Ⅰ

映像制作科目

デザイン・造形科目

CG映像制作実習

CG・デザイン科目

3D-VFX制作実習Ⅰ2D-VFX制作実習Ⅰ

前期 後期 前期

CGプレゼンテーション

科目のカテゴリー
２年1年

専門基礎科目

CG技術科目

後期

視覚表現演習Ⅱ

映像制作技法

CG映像制作科

3D-VFX制作実習Ⅱ

バーチャルプロダクションⅡ

卒業制作実習

映像制作基礎
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CG 映像制作科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

ＣＧ概論 

 

 

 

CG制作において必要とされる基礎用語をはじめ、制作に必要となる

基本的な概念や理論、制作手法などについて、最新の話題を交えなが

ら学習します。 

 

CGアーキテクチャー 

 

 

3DCGの基本的な概念や理論の理解から ２年次のCGエフェクト制

作実習Ⅰ・Ⅱで使用する「Houdini」に必要な プログラムの基礎知

識のための知識を学習します。 

 

ＣＧクリエイター 

検定対策 

（自由選択） 

 

公益財団法人 画像情報教育振興協会（CG-ARTS協会）主催の検定

試験、「CGクリエイター検定 ベーシック・エキスパート」の合格に

向けた対策を実施し、検定に合格できる知識を身につけます。 

 

ＣＧ制作実習Ⅰ 

 

 

 

Mayaの基本操作から“形を作る技術”を中心とした3DCGの基本的

なモデリング・スキル、レンダリングまでの一連の流れの知識を身に

つけ、CGでリアルな静止画像を作り出せる技術を学習します。 

 

ＣＧ制作実習Ⅱ 

 

 

 

キャラクターモデリングとアニメーションについてより深く学習を

行い、キャラクターアニメーションのセットアップから、より複雑な

モデリングまで作成できるスキルを習得します。 

 

ＣＧ制作実習Ⅲ 

 

 

 

CGアニメーションをメインし、人物の動きや動作、重心など、歩行

や動作などの制作を通して学び、人の動きについてより深く学習し、

CGアニメーションにおけるアーティスト・スキルの向上を図ります。 

ＣＧ制作実習Ⅳ 

 

 

 

フォトリアルなCG表現を目指して、モデリング技法、レンダリング

技法をより深く追及します。リアルなCG作品を完成させることので

きるスキルを習得します。 

 

ＣＧ表現演習Ⅰ 

 

 

 

CG制作に必要な用語や作品制作のプロセス、ライティングや質感表

現について、「CG制作Ⅰ」「視覚表現演習Ⅰ」と連動しながら学び、

より豊かなCG表現を実現します。 

 

ＣＧ表現演習Ⅱ 

 

 

 

CG制作や実写合成に必要な HDRIについて学び、その撮影方法から

使用方法について学びます。また様々なCG表現方法についても習得

します。 

 

視覚表現演習Ⅰ 

 

 

 

実写合成に必要視覚情報として、撮影機器の種類、実写合成に必要な

カラーの知識、そして実際の撮影方法などについて学習します。 
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CG 映像制作科 

 

科 目 名 概   要 

視覚表現演習Ⅱ 

 

 

 

実写の背景をどう処理していくのか？、写真の加工から、実際のマッ

トペイントの制作、そして CG 映像までの視覚表現について学習しま

す。 

 

２Ｄ-ＶＦＸ 

制作実習Ⅰ 

 

 

合成ソフトの操作方法を学び、映像のアニメーションスキルとデジタ

ル映像合成の基礎を習得します。またグループワークによる作品制作

を通して、さまざまなエフェクト表現についても学習します。 

 

２Ｄ-ＶＦＸ 

制作実習Ⅱ 

 

 

合成ソフトと Maya とのレイヤー合成に関するスキルをはじめ、レン

ダリング手法やカメラの知識、レンズの知識、撮影の知識など、実写

映像の加工・合成スキルの基礎を習得します。 

 

３Ｄ-ＶＦＸ 

制作実習Ⅰ 

 

 

実写映像のカメラワークと 3DCG のカメラを同期させるマッチムー

ブ技術や、フォトリアリスティックな CG 表現を可能にする HDRI、

それに対応したレンダリング技術など、VFX に欠かせない技術を学習

します。 

３Ｄ-ＶＦＸ 

制作実習Ⅱ 

 

 

2D トラッキング、3D トラッキングといった合成技術の応用や、カ

メラマップ、プロジェクションマップなどの実践的な利用方法を学習

し、複合的な合成技術を身につけます。 

 

ＣＧ映像表現研究 

 

 

 

CG 映像の様々な表現について、制作・研究を行います。特にモニタ

ーグラフィックスからモーショングラフィックスなど、様々なツール

や技術をについて習得します。 

 

ＣＧ映像制作実習 

 

 

 

1 年次に習得した知識・技法をもとに、それらをより一層深めながら

CG 作品や VFX 映像作品の制作を行います。グループワークにより、

実践的な流れを身につけます。 

 

バーチャルプロダクシ

ョンⅠ 

 

これまでに学習したツールを基に、コンテンツ制作には他にどのよう

なツールがあるのかを学習し、特徴や強みについて学び、今後のコン

テンツ制作に役立つ知識を身につけます。 

 

バーチャルプロダクシ

ョンⅡ 

 

 

コンテンツ制作には欠かせないモーションキャプチャシステムの基

本的な使用方法について学習します。モーションの撮影からデータ処

理までの一連の作業を経験し、コンテンツ制作への理解を深めます。 

卒業制作実習 

 

 

 

卒業制作発表会に向け、これまでの学習や研究成果の集大成となる作

品の制作を行います。 
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CG 映像制作科 

 

科 目 名 概   要 

ＣＧスカルプティング

（自由選択） 

デジタルスカルプとツール「ZBrush」の基本的な使用方法、ならび

に CG 映像作品への活用方法を学習します。就職活動に向け、作品の

クオリティアップを図ります。 

 

デジタルマットペイン

ト（自由選択） 

1 枚の写真の加工方法から、３DCG へのカメラマップ、そして VFX

合成まで 複数のツールを使って、映画の背景シーンを作成方法を学

習します。２.5D の映画の背景（デジタルマットペイント）について

学びます。 

ＣＧエフェクト（自由

選択） 

 

Houdini の基本的な使い方から、エフェクト制作について 実際の制

作を通して学習します。 

 

 

ＶＦＸエフェクト（自

由選択） 

 

 

Houdini の応用として、より複雑なエフェクト、背景生成方法など、

Houdini を使用した様々なシーンを実写に合成する CG 表現について

学習します 

映像概論 

 

 

 

映画、CM、ミュージックビデオ、アニメ、コンテスト映像、イベン

ト映像など、さまざまな映像作品の鑑賞を通して、視覚表現、映像表

現、映像構成に対する理解を深めます。 

 

映像制作基礎 

 

 

 

映像機材や照明機材の使用法、撮影現場での専門用語など、映像制作

における基本的な技法や知識について、グループワークによる撮影・

編集などの演習を通して身につけます。 

 

映像制作技法 

 

 

 

グループワークを通して、企画から絵コンテ、撮影、編集など、プレ

ビズから映像制作までのプロセス・テクニックを学習します。 

 

 

イメージデザイン 

 

 

 

絵を使って情報を伝達する際に必要となる、形状を素早く捉え簡潔に

描く力、パースを描く力、構造を把握する力を、写真やイラスト、デ

ッサンを通して身につけます。 

 

デッサンⅠ 

 

 

 

鉛筆デッサン、粘土デッサンを通して、現実空間の物の形態や構造、

質感を的確にとらえる観察力と表現力を身につけます。またクロッキ

ーやヌードデッサンにより、人の形のとらえ方を学習します。 

 

デッサンⅡ 

 

 

 

複雑なモチーフを用いた静物デッサンを行います。形状・質感・明暗

などを追求することで、CG 系企業への就職活動に対応できる高度な

デッサン力を身につけます。 
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CG 映像制作科 

 

科 目 名 概   要 

ＣＧ映像デザイン発想 

 

身近なものを題材として映像として求められるデザイン力を分析し

学習しながら、どのような目的で、何を伝えて、どのように発信する

のかメディアへの理解を深めます。 

 

ＣＧプレゼンテーショ

ン 

 

 

文字のデザインや写真配置など、エディトリアルデザインについて学

びながら、就職活動に必要となるポートフォリオ（作品集）やビデオ

作品パッケージなどを制作します。 

 

ＣＧデザインワーク 

 

 

 

文字や図形、構図・構成などの画面構成デザインについて、映画のポ

スターや DVD ジャケットなどの制作を通して学び、モーショングラ

フィックスやポートフォリオ制作に応用します。 

 

モーショングラフィッ

クデザイン（自由選択） 

 

アニメーション（モーション）の基本原則を学び、After Effests を

用いてモーショングラフィックスの制作を行う。またスキルの幅を広

げ VFX 作品のクオリティアップへ発展させます 

 

ＣＧ映像デザインワー

ク（自由選択） 

 

 

企画からコンセプト→デザイン提案→映像制作→修正対応→納品ま

で実際のワークフローになぞらえながら制作を進め、実践的な流れを

身につけます。 

 

映画表現技法論 

（自由選択） 

 

 

CG 分野の学生として最低限知っておくべき作品（映画・CG 映像作

品など）を鑑賞しながら、映画制作における CG の活用方法や表現技

術の進歩について学習します。 

 

ＶＦＸ／ＣＧ概論 

 

CG 制作で学んだ技術内容や用語について検証・確認を行い、CG や

VFX 技術に対する知識を深めます。また、絵コンテや企画書の作成な

ど、CG 制作の実習準備を行います。 

 

ビジネスデザイン 

 

 

人に伝える・人に表現するといった 今後のプレゼンテーションや話

し方など、社会人として又クリエイターとして必要な表現方法につい

て学習します。 

 

就職活動リテラシー 

 

 

 

履歴書や自己 PR 文の作成方法、書類や作品集の郵送方法など、CG

分野の就職活動で必ず行われる書類審査・作品審査への対応について

学習します。 

ライティング 

コミュニケーション 

 

「ことば（コピー）」による表現技術を習得します。「ことば」を繰り

返し書くことで、コミュニケーション手段としての「ことば」の使い

方を学び、就職活動や CM のキャッチコピー作成などに応用します 
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4 ゲーム制作科 

 

1）学科の目的 

ゲーム開発工程（企画、仕様設計、プログラミングまで）を一通り学習する教育課程と

します。主にゲームプログラミング技術の修得を重視し、コンピュータとスマートフォン

上で稼動するゲームの制作技術を基礎から実践まで修得します。また、グループ制作を通

じて、コミュニケーション力、チームワーク力を養い、ゲーム業界で即戦力として活躍出

来るゲームプログラマーの育成を目的とします。 

 

2）育成人材像 

ゲーム業界で必要としているプログラム技術のみならず、社会人として必要であるコミ

ュニケーション力、チームワーク力を持った人材を育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して

卒業を認定します。 

① コンピュータゲームを作ることが出来るプログラム技能 

・プログラミング言語を使って、コンピュータゲームを作ることが出来る技能を有

している。 

② ゲーム制作に関連するプランニングやCGについての知識 

・ゲーム制作に必要となるプランニングやCGについての基礎的な知識を有してい

る。 

③ 情報処理の知識 

・情報処理に関する基礎知識を有している。 

・IT業界で使われているプログラム言語についての知識と技能を有している。 

④ 社会人としての知識 

・社会人として必要になるビジネスマナーやビジネス知識を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① コンピュータゲームを作ることが出来るプログラム技能 

・プログラム言語を使用し、コンピュータゲームを作成することが出来る教育課程

とします。 

   ・上記を習得するために、プログラミング教育は本校独自の教材を使用し、プログ

ラム基礎とゲームプログラムを並行して学修することで、効率よく学修成果を上

げることが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、定期試験や課題提出、授業で制作した作品により評価します。 

② ゲーム制作に関連するプランニングやCGについての知識 

   ・ゲーム制作に必要となるプランニングやCGについての基礎的な知識を身に付け

ることが出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験や課題提出、授業で制作した作品により評価します。 
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③ 情報処理の知識 

    ・情報処理に関する基礎知識とプログラム技能を身に付けることが出来る教育課程

とします。 

    ・上記で習得した知識を有していることを証明する資格を取得することが出来る教

育課程とします。 

    ・学修成果は、「情報検定 情報活用試験」の取得、またはそれと同等の知識修得

により評価します。 

④ 社会人としての知識 

   ・社会人としての知識を身に付けることが出来る教育課程とします。 

   ・上記で習得した知識を有していることを証明する資格を取得することが出来る教

育課程とします。 

   ・学修成果は、「ビジネス能力検定ジョブパス」の取得、またはそれと同等の知識

修得により評価します。 

 

（３）企業連携方針 

ゲーム企業と連携し、プロフェッショナルの指導のもと、企画・制作・プレゼン

テーション（発表）までのゲーム制作工程を、実際の現場と同様に行うことで、即

戦力として活躍出来るゲームプログラマーを育成することを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

2年間を通して、プログラム技術を中心に学習します。1年次は、初心者も十分理解出来

るよう、コンピュータ基礎やプログラム基礎を学び、さらに基礎と応用の科目を並行して

行うことで効率よく学習します。2年次は、より高度なプログラム技術の修得を目標としま

す。 

 

（１）1年次の学習目標 

簡単なゲームを題材にプログラミング言語や3Dプログラミングを学習し、ゲームプ

ログラムの基礎を修得します。また、コンピュータ関連とビジネス基礎の資格取得を

目指します。 

 

（２）2年次の学習目標 

パソコンゲーム以外にもスマートフォン系のプログラム基礎や、高度なプログラム

技術、ゲーム制作応用技術を修得します。卒業制作では、2年間の集大成としてオリジ

ナルゲームをチームで制作します。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「情報検定 情報活用試験3級」（一般財団法人 職業教育・キャリア教育財団） 

「ビジネス能力検定ジョブパス３級」（一般財団法人 職業教育・キャリア教育財団） 
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5）学習概要 

コンピュータの基礎から応用まで、幅広く学習します。プログラム技術においては、C

言語を中心に、ゲーム業界で必要となる最新技術から、IT業界でも通用する技術までを網

羅しています。プログラム学習においては、プログラム基礎とゲームプログラミングを並

行して学ぶことで効率よく学習することができます。さらに、データベース、ネットワー

クなどＩＴ業界で使用される技術の学習や資格取得のための学習も行います。また、作品

発表におけるプレゼンテーションなどを通じて、コミュニケーション力を養います。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

近年、ゲーム業界は家庭用ゲーム機のみならず、スマートフォンなどのゲーム開発が増

えています。さらにVR（バーチャルリアリティ）など新しいゲームの開発も行われていま

す。 
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7)科目一覧

ゲーム制作科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク

1 年 2 年

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

カテゴリー 科    目
分
　
類

総
授
業
時
数

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク前

期
後
期

前
期

後
期

ゲーム概論 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

作品評価 必修 ＊ 30 30 2 ○

人工知能 必修 ＊ 30 30 2

数学Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

数学Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

ゲーム制作理論Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

ゲーム制作理論Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

業界リサーチ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○

Ｃ言語Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

Ｃ言語Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

Ｃ言語Ⅲ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○

Ｊａｖａ Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

Ｊａｖａ Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

アルゴリズム 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○

ゲーム制作Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○

ゲーム制作Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○

３Ｄプログラミング 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○

ゲームプログラミングⅠ 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○

ゲームプログラミングⅡ 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○

ゲームプログラミングⅢ 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○

制作実習 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○ ○

卒業制作 必修 ＊ 210 30 180 8 ○ ○ ○ ○ ○ ○

企画科目 ゲームプランニング 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

ＣＧⅠ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

ＣＧⅡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

データベース 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

ネットワーク概論 必修 ＊ 30 30 2 ○

コミュニケーションリテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○

コンピュータ概論Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

コンピュータ概論Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

コンピュータリテラシー 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

就職対策 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

情報セキュリティリテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1710 900 810 87

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

ホームルーム

卒業に必要な単位数・時間数

専門基礎科目

プログラム科目

ゲーム制作科目

CG技術科目

情報活用技術科目

資格対策科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

一般基礎科目

カテゴリー 科    目
分
　
類

総
授
業
時
数

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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ゲーム制作科
8）科目関連図

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す
矢印は原則、右向きで使用

上記以外

情報活用技術科目

就職活動リテラシー 就職対策 情報セキュリティリテラシー一般基礎科目

後期

コンピュータリテラシー

ゲームプランニング

CGⅠ CGⅡ

アルゴリズム

ゲーム制作理論Ⅰ ゲーム制作理論Ⅱ

ネットワーク概論

2年

人工知能

業界リサーチ

前期

コンピュータ概論Ⅰ

ゲーム制作Ⅰ ゲーム制作Ⅱ

数学Ⅰ

前期 後期

1年

コンピュータ概論Ⅱ

作品評価

ゲームプログラミングⅠ ゲームプログラミングⅡ

科目のカテゴリー

プログラム科目

ゲーム制作科目

資格対策科目

コミュニケーションリテラシー

C言語Ⅲ

JavaⅠ

3Dプログラミング

C言語Ⅰ

専門基礎科目

データベース

ゲームプログラミングⅢ

制作実習

CG技術科目

企画科目

①

②

②

JavaⅡ

ゲーム概論

数学Ⅱ

①

C言語Ⅱ

卒業制作
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ゲーム制作科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

ゲーム概論 

 

 

 

ビデオゲーム（テレビゲーム）の歴史を中心に学習します。現在のビ

デオゲームでは、当たり前のように実装されている機能が、どのよう

な過程で取捨選択されたのかを探ります。また、ビデオゲームの知的

財産権（著作権、特許権、商標権など)との関わりについて学習します。 

作品評価 

 

 

 

商品として販売されているゲームを様々な角度から評価することで、

作り手としての目を養い、各自が制作する作品の参考にします。 

 

 

人工知能 

 

 

 

コンピュータを使った知識表現およびその利用方法を学習します。ま

た、ゲームにおける人工知能の活用事例と可能性について学習しま

す。 

 

数学Ⅰ 

 

 

 

論理と集合や三角関数といったゲームプログラミングに必要な数

学的知識を学びます。また、グラフや関数といった分野の演習を通

じて、アルゴリズムの構築や理解に役立てる土台作りも行っていき

ます。 

数学Ⅱ 

 

 

 

3D ゲームのプログラミングに必要なベクトル、行列などの数学的

知識を学びます。さらに、視野角や線分交差判定といった具体的な

用例についても学んでいきます。 

 

ゲーム制作理論Ⅰ 

 

 

 

企画・仕様・設計やゲームバランスについて、三角関数のゲームへの

応用、追跡アルゴリズム、デバッグ手法など、ゲームを作成する上で

必要となる処理を必要に応じて利用しゲームの作成に使うことがで

きるようになります。 

ゲーム制作理論Ⅱ 

 

 

 

最短経路探索、迷路の解、ナイツツアー、数独、魔方陣パズルなどの

テーブルゲーム作成手順、さらにそれらのパズルの解法処理を作成

し、アルゴリズムの修得し応用ができるようになります。また状態遷

移、暗号処理、などゲームを作成する上での技術を習得します。 

業界リサーチ 

 

 

 

東京ゲームショウなどのゲーム関連展示会やイベントに参加し、最先

端の情報に接しながら、より広い見聞を深めることを目指します。ま

た見学内容をグループで発表し、社会人基礎力を高めます。 

 

C 言語Ⅰ 

 

 

 

C 言語を用いて基本制御構造を学習します。また関数、構造体、ス

コープについても学習します。 

※一部、C＋＋の言語仕様を使って学習します。 

 

C 言語Ⅱ 

 

 

 

配列操作と文字配列操作を通じて基本制御構造を訓練します。ま

た、メモリのアドレス、ポインタについて深く学習し、ハードウェ

アに近いプログラミングを行います。 

※一部、C＋＋の言語仕様を使って学習します。 
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ゲーム制作科 

 

科 目 名 概   要 

C 言語Ⅲ 

 

 

 

C 言語から C＋＋への移行方法を学習します。クラスの具体的な文

法から STL を使用した標準的な機能を学習します。その知識から

オブジェクト指向の考え方を学習します。 

 

JavaⅠ 

 

 

 

Java によるアプレット用ゲームスケルトンとアプレット用ゲーム

ライブラリを提供します。ゲームスケルトンにはアプレットに必要

な基礎項目がすべて盛り込まれています。ゲームライブラリを使用

して、ゲーム制作に必要な Java のクラスライブラリを学習します。 

JavaⅡ 

 

 

 

Java 言語の応用課題として、スマートフォンやタブレットでのゲ

ーム制作方法を学習します。 

 

 

アルゴリズム 

 

 

 

今まで学習したプログラミング技術を用いて問題解決を行い、就職

後の学習が円滑になるように訓練します。 

 

 

ゲーム制作Ⅰ 

 

 

 

Unity の基本操作と C#の基礎を学習します。主に C#のプログラ

ミングの学習に重点を置き、簡単なゲームプログラミングまでの技

術の修得を目指します。 

 

ゲーム制作Ⅱ 

 

 

 

Unity を用いてゲーム制作を学習します。また、CG ツールで作成

したモデルデータの利用方法も学習します。携帯端末や VR 機器の

プログラミングを個別学習するときに、必要な基礎操作を学習しま

す。 

３Ｄプログラミング 

 

 

 

３Ｄゲームの基礎である空間把握、行列演算による座標変換、カメ

ラの制御、ライティングなどを学習します。また、初歩的なシェー

ダープログラミングも体験します。 

 

ゲーム 

プログラミングⅠ 

 

 

ＰＣ上で動作するゲームの基礎を学習します。プログラムの実行環

境の扱い方、描画などにおける座標の概念、ゲームに特化した入力

の概念、画像の扱いなどを学びます。また迷路ゲームなど単純なル

ールを用いたゲームの作成も行います。 

ゲーム 

プログラミングⅡ 

 

 

ＰＣ上で動作するゲームの構造を学習します。ゲームの特徴的な機

能を題材とし、複数の小規模なプログラムを段階的に学習すること

でゲームの構造・構築方法を学びます。 

 

ゲーム 

プログラミングⅢ 

 

 

 

ＰＣ上で動作する複雑なゲームの構造を学習します。高度な制御を

求められるアクションゲームや、アドベンチャーゲーム・ロールプ

レイングゲームなどを作成するのに必要となるイベント処理につ

いても学習することで、本格的なゲームを作るのに必要な技術を学

習します。 
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ゲーム制作科 

 

科 目 名 概   要 

制作実習 

 

 

 

ゲームプログラミングの授業で企画したゲームを実際の制作手順

を基に制作します。初回は用意された資料の通り作成し、制作手順

を学習します。その後、段階的に作業量を増やすことで、オリジナ

ルゲーム制作の基礎を学習できます。 

卒業制作 

 

 

 

チームでオリジナルゲーム制作を目的とします。各自ゲームの各要

素、自機、ステージ管理、敵全般、攻撃処理、判定などのプログラ

ム毎に作業を分担し制作します。一月毎に進捗状況をクラス内で確

認し、最終的に作成したゲームを卒業制作発表会にて発表します。 

ゲームプランニング 

 

 

 

ゲーム制作に必要な企画、仕様書について学習します。そして、チ

ームにてオリジナルゲームの企画、仕様書作成を行います。 

 

 

CGⅠ 

 

 

 

２D ゲームに必要なグラフィック素材を制作しながら、グラフィッ

クツールの操作方法を学習します。また、学生各自が制作するゲー

ムの素材を制作します。 

 

CGⅡ 

 

 

 

 

３Ｄゲームのグラフィックの制作法を学習し、プログラミングの授

業で使われるオブジェクトの作成を行います。それとともに、ゲー

ム会社で働く際にプログラマーとしても必要なグラフィックの知

識、ゲームを制作してゆく上でのデザイナーとの連携のしかたなど

も学びます。 

データベース 

 

 

 

ゲームで使用するデータベースの設計と作成方法、C#から Npgsql

を使いデータベースにアクセスし活用する方法を学習します。 

 

 

ネットワーク概論 

 

 

 

ネットワークの目的や、ネットワークの種類と特徴、ネットワーク

の伝送制御技術、LAN・WAN 等の概要を学び、ネットワークとイ

ンターネットの基礎知識を身に付けます。基本情報処理試験の問題

を解答できるレベルを目指します。 

コミュニケーション 

リテラシー 

 

 

会社とは、職場とは、仕事とはどういうことなのか。社会人、企業

人として仕事に対する基本姿勢を学びます。特にビジネスマナーや

コミュニケーション、ビジネスコミュニケーションの意識を身につ

け、ビジネス能力検定（Ｂ検）ジョブパスの合格を目指します。 

コンピュータ概論Ⅰ 

 

 

 

情報検定 情報活用試験 3 級の試験対策を行います。また、コンピ

ュータ全般（ハードウェア、ソフトウェア）の知識修得も行います。 

 

コンピュータ概論Ⅱ 

 

 

 

情報検定 情報活用試験 ２級の試験対策を行います。また、コンピ

ュータ全般（ハードウェア、ソフトウェア）の知識修得を行います。 
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ゲーム制作科 

 

科 目 名 概   要 

コンピュータ 

リテラシー 

 

 

Windows の基本操作から、Microsoft Office（Word、Excel、

PowerPoint）の使い方を学習します。また、PowerPoint を使っ

たプレゼンテーション技法についても学習し、最後に発表用の資料

を作成します。 

就職活動リテラシー 

 

 

 

就職活動で必要になる履歴書を作成します。特に自己分析や業界研

究の仕方を学び、自己ＰＲや志望動機を作成します。また、就職活

動の手順や心構えなども合わせて学びます。 

 

就職対策 

 

 

 

就職活動で必要となる面接、SPI 対策、作文、作品指導などを行い

ます。主に面接での受け答え、筆記試験のポイントなどの学習も行

います。 

情報セキュリティ 

リテラシー 

 

 

これからの社会（企業）人として必要な最低限の情報セキュリティ

リテラシーについて学習します。 
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5 ゲーム制作研究科 

 

1）学科の目的 

新型家庭用ゲーム機、スマートフォン、タブレット、クラウドゲーム、eスポーツゲーム

など、多様化したゲーム制作に関する標準的なワークフローと様々なプラットフォームを

通して、プログラミング技術・ＣＧデザイン技術・音楽知識・企画管理能力などゲーム制

作に必要な全ての技術を学習します。コミュニケーション能力、プレゼンテーション能力、

スケジュール管理能力等を兼ね備えた、ゲーム制作業界で通用するゲームクリエイターの

育成を目的とします。 

 

2）育成人材像 

ゲーム業界で必要としている全ての技術のみならず、コミュニケーション能力、プレゼ

ンテーション能力、スケジュール管理能力を兼ね備えた、業界で通用する人材を育成しま

す。 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して

卒業を認定します。 

① コンピュータゲームを制作することが出来るプログラム技能 

・プログラミング言語を使って、コンピュータゲームを作ることが出来る技能を有

している。 

② コンピュータゲームを制作することが出来るCG技術の専門知識 

・CG制作ツール（2D・3D）を使って、コンピュータゲームを作ることが出来る

技能を有している。 

③ ゲーム制作に関連するプランニングについての知識 

・ゲーム制作に必要となるプランニングについての基礎的な知識を有している。 

④ ゲーム制作に関連するサウンドについての知識 

・ゲーム制作に必要となるサウンドについての基礎的な知識を有している。 

⑤ 社会人としての知識 

・社会人として必要になるコミュニケーション力やビジネス知識を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① コンピュータゲームを作ることが出来るプログラム技能 

・プログラム言語を使用し、コンピュータゲームを作成することが出来る教育課程

とします。 

   ・上記を習得するために、プログラミング教育は本校独自の教材を使用し、プログ

ラム基礎とゲームプログラムを並行して学修することで、効率よく学修成果を上

げることが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、定期試験や課題提出、授業で制作した作品により評価します。 
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② コンピュータゲームを制作することが出来るＣＧ技能 

・ゲーム制作に必要となるCG技術（2D・3D）についての基礎的な知識を身に付

けることが出来る教育課程とします。 

・上記を習得するために、特に2DCGの基礎では本校独自の教材を使用し、CG基

礎とデッサンを並行して学修することで、効率よく学修成果を上げることが出来

る教育課程とします。 

   ・学修成果は、定期試験や課題提出、授業で制作した作品により評価します。 

③ ゲーム制作に関連するプランニングについての知識 

・プランニングに関する基礎知識を身に付けることが出来る教育課程とします。 

・上記を習得するために、プランニングは本校独自の教材を使用し、プログラミン

グ知識とCG知識を並行して学修することで、効率よく学修成果を上げることが

出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、定期試験や課題提出、授業で制作した作品により評価します。 

④ ゲーム制作に関連するサウンドについての知識 

・サウンドに関する基礎知識を身に付けることが出来る教育課程とします。 

・上記を習得するために、サウンドは本校独自の教材を使用し、ゲーム制作を並行

して学修することで、効率よく学修成果を上げることが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、定期試験や課題提出、オリジナルゲーム作品を総合して評価します。 

⑤ 社会人としての知識 

・社会人としての知識を身に付けることが出来る教育課程とします。 

・上記で習得した知識を有していることを証明する資格を取得することが出来る教

育課程とします。 

   ・学修成果は、「情報検定 情報デザイン試験」「ビジネス能力検定ジョブパス」

の取得、またはそれと同等の知識修得により評価します。 

 

（３）企業連携方針 

ゲーム産業で活躍出来る技術者を育成するために、ゲーム業界における標準的ワ

ークフローおよび、最新プラットフォームの動向を把握し、最新の制作技術や制作

ソフトを教育課程に導入します。また、ゲーム制作者として仕事をする上で必要と

なるコミュニケーション能力・プレゼンテーション能力・スケジュール管理能力な

どや、ゲーム業界で必要な実務能力を身に付けることを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

目標とする育成人材像を実現するため、年次ごとに次の目標を設定しています。 

 

（１）1年次の学習目標 

ゲーム制作における土台作りと位置付けて、ゲームエンジンを使用しゲーム制作に触れ

ます。さらに、すべての開発技術の導入部分に触れ、プログラミング技術、CGデザイン

制作、プランニングなどの基礎知識・技術の修得を目指します。 

 

（２）2年次の学習目標 

3D技術について修得するとともに、産学連携授業でゲーム制作を導入し、プレゼンテ

ーション技術（表現技法）、工程管理能力、ビジネスプランの学習をプラスしていきます。 
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（３）３年次の学習目標 

ゲームを製品としてとらえ、より実践的な運用を行います。コンテストへの応募な

ど展示・発表する機会を多く持ち、外部評価を得る機会も増やし、実務能力を身に付

けます。選抜者は企業研修（インターンシップ制度）により、実務を通して、知識・

技術を磨く機会を設けます。 

 

（４）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

｢情報デザイン試験初級｣ （一般財団法人 職業教育・キャリア教育財団） 

 

5）学習概要 

ゲーム制作に必要なプログラミング技術やCG制作技術、プランニング能力、統率力やコ

ミュニケーション力、分析力、論理性など、社会人基礎力について学習します。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

近年、ゲームを取り巻く環境は著しく変化しており、さまざまなデバイス、コンテンツ

やデジタル技術を活かした情報関連ビジネスなど、各分野すべてに精通している人材が業界

では望まれています。 
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7)科目一覧

ゲーム制作研究科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
事
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年 3 年

前
期

後
期

前
期

後
期

前
期

後
期

ゲームリテラシーⅠ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

ゲームリテラシーⅡ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

ものつくりＡ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇

ものつくりＢ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇

ゲームプランニングⅠ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

ゲームプランニングⅡ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

数学Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

数学Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

制作管理 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

電子音楽Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇

電子音楽Ⅱ 選択Ⅰ ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇

プログラミングⅠ 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇 〇

プログラミングⅡ 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇 〇

プログラミングⅢ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇 〇

プログラミングⅣ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇 〇

アルゴリズムⅠ 必修 ＊ 30 30 2

アルゴリズムⅡ 必修 ＊ 30 30 2

ゲームＣＧデザインⅠ 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇

ゲームＣＧデザインⅡ 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇

ゲームＣＧデザインⅢ 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇 〇

３ＤゲームグラフィックⅠ 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇

３ＤゲームグラフィックⅡ 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇

デッサンⅠ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

デッサンⅡ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

研究ゼミⅠ 選択Ⅰ ＊ 330 30 300 12 〇 〇 〇 〇 〇 〇

研究ゼミⅡ 選択Ⅰ ＊ 360 30 330 13 〇 〇 〇 〇 〇 〇

ゲームプログラミングⅠ 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇

ゲームプログラミングⅡ 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇

ゲームプログラミングⅢ 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇

制作実習 必修 ＊ 120 120 4 〇 〇 〇 〇 〇 〇

コンピュータ基礎Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 〇

コンピュータ基礎Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 〇

情報デザイン 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

コンピュータ・リテラシーⅠ 必修 ＊ 30 30 1 〇

コンピュータ・リテラシーⅡ 必修 ＊ 30 30 1 〇

就職活動リテラシーⅠ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

就職活動リテラシーⅡ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

情報社会Ⅰ 選択Ⅰ ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇 〇

情報社会Ⅱ 選択Ⅰ ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇 〇

就職総合講座 選択Ⅰ ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

企業研修Ⅰ 選択Ⅱ ＊ 420 90 330 17 〇

企業研修Ⅱ 選択Ⅱ ＊ 420 90 330 17 〇

＊ ＊ ＊ ＊ ＊ ＊ 180

2610 1080 1530 123

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

「選択Ⅰ」または「選択Ⅱ」のいずれかを選択

卒業に必要な単位数・時間数

専門基礎科目

プログラム科目

CG・デザイン科目

ゲーム制作科目

一般基礎科目

企業研修科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

ホームルーム

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
事
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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8)科目関連図

ゲームリテラシーⅠ ゲームリテラシーⅡ

専門基礎科目
ゲームプランニングⅠ ゲームプランニングⅡ 制作管理

ものつくりA ものつくりB 数学Ⅰ 数学Ⅱ

アルゴリズムⅠ アルゴリズムⅡ

プログラミング科目

ゲーム制作科目

デッサンⅠ デッサンⅡ

CG・デザイン科目

企業研修科目

コンピュータ基礎Ⅰ コンピュータ基礎Ⅱ 情報デザイン 情報社会Ⅰ 情報社会Ⅱ

一般基礎科目
コンピュータ・リテラシーⅠ コンピュータ・リテラシーⅡ 就職活動リテラシ－Ⅰ 就職活動リテラシ－Ⅱ 就職総合講座

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

ゲームＣＧデザインⅡ
ゲームＣＧデザインⅢ

プログラミングⅢ プログラミングⅣ

ゲームＣＧデザインⅠ

3DｹﾞｰﾑグラフィックⅡ

ゲームプログラミングⅡ ゲームプログラミングⅢゲームプログラミングⅠ

3DｹﾞｰﾑグラフィックⅠ

プログラミングⅠ プログラミングⅡ

前期
科目のカテゴリー

２年

前期 後期

1年 ３年

前期後期

ゲーム制作研究科

制作実習

研究ゼミⅠ
研究ゼミⅡ

企業研修Ⅱ企業研修Ⅰ

電子音楽Ⅰ 電子音楽Ⅱ

後期
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ゲーム制作研究科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

ゲームリテラシー 

Ⅰ・Ⅱ 

 

 

コンピュータゲームの歴史や初期のゲームを知ることで、ゲームの変

遷を知り、ゲーム制作に対する興味と本質を学習します。企画・プレ

ゼンテーションについても学習します。 

 

ものつくりA・B 

 

 

 

ものつくりのエキスパートとなる人材を育成する中で、芸術的な側面

から、より幅広くものつくりの概念を認識できるようにします。もの

つくりを通じて企画・設計・製作などを学習します。 

ゲームプランニング 

Ⅰ・Ⅱ 

 

 

企画書や仕様書、説明書、報告書などの技術文書を作成する技術を学

びながら、『企画とは』について学習します。ゲームプランニングⅡ

ではゲームプログラミングⅡで制作するオリジナルゲームの企画な

ど実施致します。 

 

数学Ⅰ・Ⅱ 

 

 

 

ゲーム開発プログラムで必要な数学を知り、計算できるように学習し

ます。ゲーム関連会社の就職筆記試験対策とCGやゲームプログラム

に必要な数学をプログラムのアルゴリズムも含めて学習します。オリ

ジナル教科書を使用します。 

制作管理 

 

 

 

制作実習で制作しているゲームを題材にし、工程管理方法・スケジュ

ールの管理法を学びます。グループ制作の報告会・プレゼンテーショ

ン技法を学習し工程管理能力・プレゼンテーション能力を養います。 

 

電子音楽Ⅰ・Ⅱ 

 

 

 

 

音楽・サウンド論やポピュラー音楽史を通して物の見方考え方や音楽

のセンス、技術や応用力が身につくように学習します。ゲームに欠か

せないサウンドデータを制作するとともに、コンピュータによる技術

的なサウンド再生環境についても学習します。 

※電子音楽Ⅰは必須。電子音楽Ⅱは企業研修Ⅰ履修者を除く 

プログラミングⅠ 

 

 

 

ゲームプログラミングに欠かせないC言語プログラミングの基礎を重

点的に学習します。 

オリジナル教科書を使用し講義・実習で実施します。 

 

プログラミングⅡ 

 

 

 

オブジェクト指向プログラミングを基礎に、例題と実習課題を作成し

ながらプログラミングの必須内容（データ構造、制御方法など）を身

につけます。C言語プログラミングの応用を学習します。オリジナル

教科書を使用し講義・実習で実施します。 

プログラミングⅢ・Ⅳ 

 

 

 

Ｃ＋＋の主な機能を、基本から応用までを細かく学習します。随時、

ゲーム制作に使うオブジェクト指向プログラミングとオブジェクト

指向設計について解説を加えながら応用方法を学習します。オリジナ

ル教科書を使用し講義・実習で実施します。 

アルゴリズムⅠ・Ⅱ 

 

 

 

アルゴリズムやプログラミング言語などについて新たな知識を学習

します。基本的なアルゴリズムを理解し、並べかえや探索など複数の

アルゴリズムについて学習し、ゲームの設計も含めた学習を行いま

す。 
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ゲーム制作研究科 

 

科 目 名 概   要 

ゲームCGデザイン 

Ⅰ・Ⅱ 

 

 

コンピュータグラフィックス概論から基礎・応用までを学習しま

す。オリジナル教材を元に講義・実習で運用し、ゲーム用グラフィ

ックのデザイン設計技法を身に付けるために、Photoshopについ

て学習します。ゲームCGデザインⅡでは、ゲームプログミングⅡ

で必要とされる素材をゲームプランニングⅡで制作した企画書を

もとに制作を行います。 

ゲームCGデザインⅢ 

 

 

ゲームの背景・キャラクター等、実際のゲーム制作を想定し、使用

するCGデザインの技法を学習します。動画やUIデザインについて

も体験していきます。 

3Dゲーム 

グラフィックⅠ・Ⅱ 

 

 

3DにおけるCG素材の制作ノウハウを学習します。また、3Dグラ

フィックツール（MAYA）の操作法を学習し、3Dプログラミング

で使用する素材を制作します。 

デッサンⅠ・Ⅱ 

 

 

 

グラフィック技術の基礎であるデッサンを行います。 

３DCG技術に反映する観察力、企画デザインに必要とされる表現力

を養うことを目的とします。 

デッサン・クロッキーの基本技術と意識を身に付けます。 

研究ゼミⅠ・Ⅱ 

 

 

 

 

前期は東京ゲームショウ向け、後期は各種コンテストや外部発表向

けです。分野・ジャンル等は各自の研究テーマに基づいて実施する

ことになります。クオリティを高め、技術的に実用性の高い作品・

商用性のある作品を制作することを目的として学習します。 

※企業研修Ⅰ・Ⅱ履修者は除く 

ゲーム 

プログラミングⅠ・Ⅱ 

 

 

ⅠではWindows DirectXを使用し、簡易的なゲーム制作に触れる

ことから学習します。Ⅱではオリジナル教材のゲームを題材にしつ

つ、ゲームプランニング・ゲームCGデザインで用意した素材を利

用。プログラムにゲーム要素を追加しながら、プログラム制作の全

体が把握できるように開発の学習をします。 

ゲーム 

プログラミングⅢ 

 

3Dのオリジナルゲームを題材にし、UnrealEngineを使用。ゲーム

のシステムプログラミングを経験・体験し学習します。 

制作指導として産学連携授業をゲームプログミングⅢにて実施致

します。 

制作実習 

 

 

 

企画立案したオリジナルゲームをグループで制作します。 

産学連携授業と位置づけし、ゲーム作品評価および実際のワークフ

ローやビジネスプランについて企業から直接学習します。就職活動

用作品の制作を目標とします。 

コンピュータ基礎 

Ⅰ・Ⅱ 

コンピュータ内のデータ表現やアルゴリズム、データ構造など、プ

ログラミングに必要な基礎知識を理解し、コンピュータ内のデータ

表現やアルゴリズム、データ構造などを学習します。 

情報デザイン 

 

 

 

身の回りにある様々な情報（モノ・コト）をデザインし、相手にわ

かりやすく「伝える」ために必要な事象や方法を学びます。ゲーム

の事象を題材にしながら学習していきます。 

文部科学省後援 Ｊ検・情報デザイン初級資格の認定を目指します。 
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ゲーム制作研究科 

 

科 目 名 概   要 

コンピュータ・ 

リテラシーⅠ・Ⅱ 

 

 

Microsoft Office（Word、Excel、PowerPoint）の使い方を学習

します。また、PowerPoint を使ったプレゼンテーション方法につ

いても学習します。 

 

就職活動 

リテラシーⅠ 

 

 

会社とは、職場とは、仕事とはどういうことなのか。社会人、企業人

として仕事に対する基本姿勢を学びます。特にビジネスマナーやビジ

ネスコミュニケーションの意識を身につけます。 

ビジネス能力検定（Ｂ検）ジョブパス3級を取得します。 

就職活動 

リテラシーⅡ 

 

 

就職活動への準備を行います。自己分析・作文試験対策・履歴書や

エントリーシート対策・面接指導などに備えます。ワークシートや

グループワークを利用した体験型学習で、就職活動の準備を万全に

するために学習します。 

情報社会Ⅰ・Ⅱ 

 

 

 

コンピュータ技術以外のマーケッティング、著作権など社会に出た

時に役立つ知識を学びます。また、テーマに沿ったディベートを行

い社会人基礎力の向上に役立つワークショップを実施します。 

※企業研修Ⅰ・Ⅱ履修者は除く 

就職総合講座 

 

 

 

社会人として必要な基礎力を確認しつつ、意識の向上を目指し、ビ

ジネスマナーについても学習します。 

※企業研修Ⅱ履修者は除く 

 

企業研修Ⅰ・Ⅱ 

 

 

 

ゲーム制作企業において、実際のゲーム制作業務に携わりながら各

自が指向する専攻分野（プログラマ・デザイナ・プランナ）の技術・

知識を身につけるとともにキャリア教育を推進したインターンシ

ップ制度です。 ※学内選考あり（出席率・成績・学習態度） 
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6 ゲーム企画科 

 

1）学科の目的 

ユーザーが求めるゲームの企画を考案出来るだけでなく、実際にゲーム制作を行うこと

で学べる技術力、高いコミュニケーション能力とプレゼンテーション力、スケジュール管

理能力を兼ね備えた、ゲーム業界で即戦力として活躍出来るゲームプランナー（ゲームデ

ザイナー）の育成を目的としています。 

 

2）育成人材像 

ゲーム業界で必要としているプログラムスキルとデザインスキルを併せ持ち、企画から

制作、管理、評価、発表までゲーム制作に必要なすべての知識を修得し、社会人として必

要である高いコミュニケーション能力とチームワーク力を持った人材を育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して

卒業を認定します。 

① ゲームの企画を考案出来るプランニング技能 

・デジタル・アナログにかかわらず、ゲームつくることが出来る企画立案の技能を

有している。 

② コンピュータゲーム制作に関連するプログラミングやCGデザインについての知

識 

・コンピュータゲーム制作に必要となるプログラミングやCGデザインについての

基礎的な知識を有している。 

③ 表現技術の専門知識 

・企画書やプレゼンテーションでの表現技術を企画提案に活用するための専門知識

を有している。 

④ ビジネスについての基礎知識及びチームで業務を行う能力 

・マーケティング、法務などの基礎知識及びそれらの知識を活用し、チームで課題

に取り組むためのコミュニケーション能力やビジネスマナーを有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① ゲームの企画を考案出来るプランニング技能 

・ゲーム企画書・制作仕様書を作成することが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、定期試験や課題提出、授業で制作したゲーム作品により評価します。 

② コンピュータゲーム制作に関連するプログラミングやCGデザインについての知

識 

   ・ゲーム制作に必要となるプログラミングやCGデザインについての基礎的な知識

を身に付けることが出来る教育課程とします。 

    ・上記を習得するために、本校独自の教材を使用し、ゲーム制作と3DCGを並行し

て学修し、ゲームエンジン等の基本操作が出来る技能を修得する教育課程としま

す。 

    ・学修成果は、定期試験や課題提出、授業で制作した作品により評価します。 
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③ 表現技術の専門知識 

   ・企画書やプレゼンテーションでの表現技術を企画提案に活用することが出来る教

育課程とします。 

    ・上記を習得するためにオフィスツール（Word、Excel）の基本操作及び業務に活

用する技能、画像合成、動画編集等の基本操作が出来る技能を修得する教育課程

とします。 

    ・学修成果は、課題提出、授業で制作した作品により評価します。 

④ ビジネスについての基礎知識及びチームで業務を行う能力 

・社会人として必要な基礎知識（マーケティング、コミュニケーション能力やビジ

ネスマナー）を身に付けることが出来る教育課程とします。 

・上記で習得した知識を有していることを証明する資格を取得することが出来る教

育課程とします。 

・学修成果は、「ビジネス能力検定ジョブパス」の取得、またはそれと同等の知識

修得により評価します。 

 

（３）企業連携方針 

ゲーム開発企業と連携し、ゲームクリエイターによる実践的な実習及び制作物の

評価を通じて、企画立案からゲーム制作までを学び、即戦力として活躍出来るゲー

ムプランナーを育成することを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

2年間を通して、高いコミュニケーション能力とグループワークに重点を置き、プランニ

ング知識、プログラム知識、デザイン知識を学習します。1年次は、ゲーム制作の基礎を学

習し、一人でゲームを制作出来ることを目指します。2年次は、より実践的な内容で制作を

行い、グループでゲームを完成させることを目標とします。 

 

（１）1年次の学習目標 

企画設計に必要な基礎知識を学習し、ゲーム企画書と仕様書の作成を目指します。

また、ゲームプログラムの基礎を学習し、ゲームエンジンも使用しながらゲームを完

成させることを目指します。さらに、3D制作ツールも学習しゲームに必要なグラフィ

ック素材についても学びます。 

 

（２）2年次の学習目標 

グループでゲームを作ることで、コミュニケーション能力と制作管理能力を養うこ

とを目指します。さらに、コンピュータゲームだけでなく、オリジナルのボードゲー

ムなどの企画、制作を行い、「面白い」「楽しい」を学習します。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「ビジネス能力検定ジョブパス 3級」（一般財団法人 職業教育・キャリア教育財団） 

 

5）学習概要 

ゲームプランナー（ゲームデザイナー）に必要となる企画の考え方から企画書・仕様書

の作成までを、一貫して学習します。特にコミュニケーション能力に重点を置き、ディス

カッション、グループワークを数多く行います。また、作品評価、作品研究も行います。 
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6）目標とする業界・職業の動向 

近年、ゲーム業界は家庭用ゲーム機のみならず、携帯電話、スマートフォン、VRといっ

た新しい端末デバイスでのゲーム開発も増えています。特にインターネットを使ったゲー

ム・eスポーツゲーム・インディーゲームなど新しいシステムや技術が取入れられています。 
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7)科目一覧

ゲーム企画科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

ゲームプレイ評価Ⅰ 必修 ＊ 60 60 4 〇

ゲームプレイ評価Ⅱ 必修 ＊ 60 60 4 〇 〇

ディレクションワーク 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇 〇

業界リサーチ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

ワークスプロダクション 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇 〇

インターフェイスデザイン 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

クリエイティブプランニング 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

企画概論 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

クリエーションワークⅠ 必修 ＊ 60 60 4 〇 〇 〇 〇 〇

クリエーションワークⅡ 必修 ＊ 60 60 4 〇 〇 〇 〇 〇 〇

クリエーションワークⅢ 必修 ＊ 60 60 4 〇 〇 〇 〇 〇

企画書 必修 ＊ 30 30 1 〇

企画・仕様Ⅰ 必修 ＊ 30 30 1 〇

企画・仕様Ⅱ 必修 ＊ 30 30 1 〇

ゲーム企画評価 必修 ＊ 30 30 2 〇

シナリオ技法 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

プレゼンテーション 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

ゲームＣＧⅠ 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇 〇

ゲームＣＧⅡ 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇 〇

ゲームＣＧⅢ 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇 〇

画像表現 必修 ＊ 30 30 1 〇

デザイン表現Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

デザイン表現Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

メディア制作 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

アナログゲーム制作 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇 〇

ゲーム制作Ⅰ 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇 〇

ゲーム制作Ⅱ 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇 〇 〇 〇 〇

ゲーム制作Ⅲ 必修 ＊ 150 30 120 6 〇 〇 〇 〇 〇 〇 〇 〇

ゲーム制作Ⅳ 必修 ＊ 150 30 120 6 〇 〇 〇 〇 〇 〇 〇

ゲーム表現 必修 ＊ 30 30 1 〇

資格対策科目 コミュニケーションリテラシー 必修 ＊ 30 30 2

コンピュータリテラシー 必修 ＊ 30 30 1 〇

就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

ビジネスプラン 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1710 870 840 86

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

専門基礎科目

企画科目

CG・デザイン科目

ゲーム制作科目

一般基礎科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

卒業に必要な単位数・時間数

ホームルーム

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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ゲーム企画科

8）科目関連図

業界リサーチ

クリエイティブプランニング インターフェイスデザイン

ディレクションワーク

企画概論 企画・仕様Ⅰ 企画・仕様Ⅱ シナリオ技法

企画書 ゲーム企画評価 プレゼンテーション

画像表現 メディア制作

デザイン表現Ⅰ デザイン表現Ⅱ

ゲーム表現

コミュニケーションリテラシー

コンピュータリテラシー 就職活動リテラシー ビジネスプラン

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

ゲーム制作科目

資格対策科目

アナログゲーム制作

クリエーションワークⅢ

ゲームCGⅠ ゲームCGⅡ ゲームCGⅢ

前期

ゲーム制作Ⅲ ゲーム制作Ⅳ

ゲームプレイ評価Ⅰ ゲームプレイ評価Ⅱ

ゲーム制作Ⅰ ゲーム制作Ⅱ

クリエーションワークⅠ クリエーションワークⅡ

ワークスプロダクション

科目のカテゴリー

一般基礎科目

専門基礎科目

企画科目

ＣＧ・デザイン科目

後期

２年

前期 後期

1年
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ゲーム企画科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

ゲームプレイ評価Ⅰ 

 

 

 

テーマやジャンルごとに用意したゲームをプレイ・分析し考察をまと

めます。市販のゲームソフトや学生が制作したゲームを実際にプレイ

評価し、分析比較結果から改善案等を考察します。 

 

ゲームプレイ評価Ⅱ 

 

 

 

ゲームの企画を創出するにあたり、ボードゲームやテーブルゲーム、

トランプやカードなどから「ゲームとしての楽しさ」や「遊びとして

の要素」「ゲームの面白さ」を分析します。 

 

ディレクションワーク 

 

 

 

実際にゲーム開発を行っている、他グループの作品についてディレク

ションを行います。スケジュールを立て作業進行をチェックし、スタ

ッフを管理する手法を実践の中から学びます。 

業界リサーチ 

 

 

 

東京ゲームショウなどのエンタテインメント関連展示会やイベン

ト・イベントスタッフに参加し、最先端の情報に接しながら、より広

い見識を深めることを目指します。また、見学内容をグループで発表

する作業を通しマーケット分析力を身に付けます。 

ワークス 

プロダクション 

 

 

学生時代の制作物（企画書、ゲーム作品、音・画像素材）を個人作品

集としてまとめていきます。ジャケット・レーベルのデザインの制作、

卒業制作発表会に向けた準備を行います。 

インターフェイス 

デザイン 

 

 

操作性、画面効果など様々な手法を用い魅力的かつ機能的なインター

フェイスデザインを学びます。実際のUI・UXの事例紹介やフォント

の学習など表現方法などを学びます。 

クリエイティブ 

プランニング 

 

Web サイトや youtube、ストリーミング、携帯コンテンツなどの映

像に関する制作・構築などを企画・デザインから学びます。多角的視

点で新しい分野やクライアントのニーズに応えられるようにします。 

企画概論 

 

 

ゲームの要素、遊びの要素を知り、仕様書を作成するためのゲームの

仕組みや構成を学びます。また著作権や肖像権などの法規についても 

学びます。 

クリエーション 

ワークⅠ 

 

 

グループ作業の基本となるコミュニケーションの取り方や会議を進

行する技法を実際のグループ作業の中で実践します。与えられた題材

から様々なシチュエーションを想像しアイデアを形成する手法を学

びます。 

クリエーション 

ワークⅡ 

 

 

与えられたテーマから何を求められているのかを分析し、アイデアメ

イクを行います。グループ作業を通して、役割分担の必要性と効率性

を学びます。※産学連携授業対象科目 

 

クリエーション 

ワークⅢ 

 

 

出題されたテーマに沿って個人でアイデアメイクを行います。オリジ

ナルゲームの企画立案から仕様書の作成、成果物を制作するまでのス

ケジュールを組みます。学科内のグランプリなども実施いたします。 
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ゲーム企画科 

 

科 目 名 概   要 

企画・仕様Ⅰ 

 

 

 

企画書・仕様書を作成するためのツールの操作法を修得します。仕様

書及びそれに付随するリスト・データを作成し、開発に必要な書類一

式をそろえる経験を積みます。 

 

企画・仕様Ⅱ 

 

 

 

企画書・仕様書を作成します。企画書に関しては構成・レイアウト・

デザインを強化します。仕様書は実開発で学んだことを活かし、実践

的な書式にするよう意識します。 

 

企画書 

 

 

 

企画書の作成、プレゼンテーションをするために必要なソフトウエア

（パワーポイント）の使い方を学びます。ゲームの企画書に必要な内

容を理解し、企画書作成を実践します。 

 

ゲーム企画評価 

 

 

 

説得力の有無や新規性、収益性など様々な状況や評価項目と照らし合

わせ、客観的にゲーム企画内容を評価します。作品のブラッシュアッ

プに必要な提案をします。 

 

シナリオ技法 

 

 

 

文章の基本とシナリオの基本を学びます。企画書、ポートフォリオな

ど、業務にかかわる様々な文章が適切に書けるようにします。 

プレゼンテーション 

 

 

 

自分が考えていることを的確に効果的に伝えるためのコミュニケー

ションスキルを体得していきます。プレゼンテーションの流れを組み

立て、準備、報告発表を行えるようにします。 

 

ゲーム CGⅠ 

 

 

 

ゲームプランナー（ゲームデザイナー）にとって必要な CG の知識・

技術の修得を行います。3D モデリングツール MAYA を使用し、CG

制作を通してゲームに使われている表現技術を学習します。 

 

ゲーム CGⅡ 

 

 

 

ゲームＣＧⅠで学んだ事を活かしながら、アニメーション技術を中心

に学びます。また応用として、3Ｄゲームでも活用できるキャラクタ

ーアニメーションについて学習します。 

 

ゲーム CGⅢ 

 

 

 

3Ｄゲームで使えるローポリゴンモデルの作成方法について学びま

す。その応用として、実際に 3Ｄゲームに必要な素材制作を行いなが

ら、ゲームの組み立てについて学習します。 

 

画像表現 

 

 

 

ゲーム分野やデザイン現場で幅広く使われている Photoshop につい

て学びます。また、2Ｄゲーム素材の作成や、企画書に活用できるデ

ザイン技術ツールについても学習します。 

 

53



 

ゲーム企画科 

 

科 目 名 概   要 

デザイン表現Ⅰ 

 

 

 

企画書や仕様書に必要なイラスト表現の修得を目指します。特に、人

体やキャラクターをデフォルメしたドール画を使い表現力を高める

ために繰り返し練習を行います。 

 

デザイン表現Ⅱ 

 

 

 

デザイン表現Ⅰで修得したドール表現をもとに、発想から表現するデ

ザイン方法を学びます。それによりプランナーにとって必要なビジュ

アル・コミュニケーションの応用力を養います。 

 

メディア制作 

 

 

 

Web アニメーションやインタラクティブコンテンツの作成方法など

を学習します。Adobe illustrator After Effects premiere pro な

どのコンテンツを利用しながら、インタラクティブコンテンツの作成

方法などを学習することを目的とします。 

アナログゲーム制作 

 

 

 

アナログのカードゲーム制作を通して、オリジナルの企画を発想し、

遊び方や仕様を作成します。実際にプレイをしながらゲームの攻略を

考え、ルールブック（攻略本）等を作成します。 

 

ゲーム制作Ⅰ 

 

 

 

プログラム作成を通して「ゲームの構造」「ゲームで使用されている

技術や表現」「ゲームの制作工程」などを学ぶことで、仕様書を作成

するための知識を身につけます。 

 

ゲーム制作Ⅱ 

 

 

 

ゲームプログラムと仕様書を作成する技術知識を学習します。クリエ

ーションワークⅡ、企画仕様で作成した仕様書とおりにゲームを制作

します。※産学連携対象科目 

 

ゲーム制作Ⅲ 

 

 

 

企画書から必要な作業項目を洗い出しワークパッケージリストを作

ることをします。仕様書から簡易的なプログラムを作成します。 

東京ゲームショウへの出展作品を制作します。※産学連携対象科目 

 

ゲーム制作Ⅳ 

 

 

 

学園祭などの学内イベントや、学期末の成果発表会に向けたオリジナ

ルの作品制作を行います。 

 

 

ゲーム表現 

 

 

 

オープニングやエンディング、画面の切り替えなどで使われる演出や

戦闘シーンでの演出などの表現手法を学びます。 

 

 

コミュニケーション 

リテラシー 

 

 

社会人、企業人として仕事に対する基本姿勢を学びます。特にビジネ

スマナーやビジネスコミュニケーションの意識を身につけ、ビジネス

能力検定（Ｂ検）ジョブパス 3 級取得を目指します。 
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ゲーム企画科 

 

科 目 名 概   要 

コンピュータ 

リテラシー 

 

 

Windows の 基本操作から MicrosoftOffice （ Word 、 Excel 、

PowerPoint）、プリンタやスキャナーの使い方などを修得します。 

 

 

就職活動リテラシー 

 

 

 

就職活動で必ず行われる書類審査や面接などに備え、万全の準備を行

うワークショップを実施します。ワークシートやグループワークを利

用した体験型学習で、就職活動の準備を行います。 

 

ビジネスプラン 

 

 

 

ゲーム業界の構造やマーケットの仕組み、多様化するゲームビジネス

を学び、より視野を広げ企画力を身につけることを目指します。 
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7 アニメーション科 

 

1）学科の目的  

 基本的なワークフローの知識と確かなデッサン力に加え、豊かな創造力とコミュニケーション能

力を兼ね備えた、実社会で即戦力として活躍出来るアニメーターの育成を目的としています。 

 

2）育成人材像 

 業界ではアニメーターであっても絵コンテ・背景美術・彩色・撮影・編集といったワークフロー

の知識があり、それぞれの担当者とコミュニケーションを取ることが出来る人材が望まれています。

本科ではアニメーターとしてのスペシャリスト育成に重点を置きながら、全行程に精通し、高い応

用力を備え、業界が望む理想的な人材を育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒業を

認定します。 

① プリプロダクション業務を行う技術 

・アニメーション制作におけるプランニングや制作準備段階で必要な各種情報を収集し活

用する技能を有している。 

② アニメーション映像を作ることが出来る専門技術 

・プロダクション業務における基本的な技術を活用し、アニメーション映像を制作する技

能を有している。 

③ 観察描写・幾何形体を画面に構成する技能 

・アニメーション制作に活用するための基礎表現技能（デッサン力、基礎描写力）を有し

ている。 

④ 集団でアニメーションを制作するコミュニケーション能力とスペシャリスト技能 

・チームメンバーで役割を分担し、役職者として担当したセクションを管理監督しながら

集団でアニメーション作品を作成する能力を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① プリプロダクション業務を行う技術 

・アニメーション制作に必要となるプランニングや絵コンテ、各種設定資料の基礎的な知

識を身に付けることが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、課題提出授業で制作した作品により評価します。 

② アニメーション映像を作ることが出来る専門技術 

   ・映像の設計図となる絵コンテからレイアウトの作成及び、原画から動画を生成すること

が出来る教育課程とします。 

    ・スキャン、彩色、撮影に必要なデジタルツールの基本操作を作品制作に活用することが出

来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、課題提出、対象資格「色彩検定3級」の取得、またはそれと同等

の知識修得などにより評価します。 
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③ 観察描写・幾何形体を画面に再構成する技能 

    ・アニメーション制作の基盤となる観察力やデッサン力を修得し、空間認識能力や物体の正

確な形を描写することが出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、課題提出により評価します。 

④ 集団でアニメーションを制作するコミュニケーション能力とスペシャリスト技能 

   ・チームで修得した知識と技能を駆使し、アニメーション映像を制作し、産業界で通用す

るクオリティーで仕上げられる教育課程とします。 

    ・チームで課題に取り組む機会を提供することで、集団で業務を行う能力を身に付けること

が出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、提出作品により評価します。 

 

（３）企業連携方針 

連携する企業のアニメーションクリエイターによる、実践的な制作実習を行うことで、現

場レベルの動画技術や、制作ツールの使いこなし方を学び、制作物の評価を受けることによ

り、企業で即戦力として活躍出来るアニメーターを育成することを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

 1年次、2年次に設けられた作品制作を完成させることで業界から求められるアニメーターとなる

力の修得を目標とします。 

  

（１）1年次の学習目標 

  ソフトの基本操作を学び、アニメーション制作に必要な機能を学びます。商業用アニメーシ

ョンの基本的なワークフローに則り、設計図にあたる絵コンテを読取りながら演習形式で作品

を完成させます。 

 

（２）2年次の学習目標 

少人数のグループを編成し、オリジナルの作品を制作します。企画から設計においては、作

品本編の意図や狙いをグループ内でディベートし、コミュニケーション能力を養います。 

 

 （３）在学中に取得する資格 

  在学中の学習成果の証のひとつとして、以下のレベル以上の資格取得を目指します。 

  「色彩検定3級」（公益社団法人 色彩検定協会） 

 

5）学習概要 

 日本のアニメーションの代表的な魅力の一つが手描きによる作画です。手描きにより得られる個

人の感覚表現や確かなデッサン力（静物デッサン・クロッキー）に加え、動画としての表現力を基

礎から応用まで幅広く学習します。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

数年前まで日本の多くのアニメーションが外国で作られていましたが、最近では国内制作が増えてき

ています。アニメーターとして現場のシステムに対応出来るだけでなく、会社組織の中核となって活躍

出来る専門技術とコミュニケーション能力を兼ね備えた人材が求められています。 
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7)科目一覧

アニメーション科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

アニメ概論 必修 ＊ 30 30 2 〇 ○

演出・絵コンテ 必修 ＊ 30 30 2 〇

作品鑑賞 必修 ＊ 60 60 4 〇

フォトショップ 必修 ＊ 30 30 1 〇

ペイントマン・アフターエフェクト 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇 〇

色彩学 必修 ＊ 30 30 2 〇

デッサンⅠＡ 必修 ＊ 90 90 3 〇

デッサンⅠＢ 必修 ＊ 60 60 2 〇

人物デッサンⅠ 必修 ＊ 60 60 2 〇

人物デッサンⅡＡ 必修 ＊ 60 60 2 〇

人物デッサンⅡＢ 必修 ＊ 60 60 2 〇

ポートフォリオⅠ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

ポートフォリオⅡＡ 必修 ＊ 60 60 4 〇 〇

ポートフォリオⅡＢ 必修 ＊ 60 60 4 〇 〇

作画基礎 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

動画ⅠＡ 必修 ＊ 90 90 3 〇 〇

動画ⅠＢ 必修 ＊ 90 90 3 〇 〇

レイアウト作法 必修 ＊ 60 60 4 〇 ○

原画・レイアウトⅠ 必修 ＊ 30 30 2 〇 ○

原画・レイアウトⅡ 必修 ＊ 30 30 2 〇 ○

動画ⅡＡ 必修 ＊ 60 60 2 〇 ○

動画ⅡＢ 必修 ＊ 90 90 3 〇 ○ ○

デジタル作画A 必修 ＊ 30 30 1 〇

デジタル作画B 必修 ＊ 30 30 1 〇

背景・パースＡ 必修 ＊ 30 30 2 〇

背景・パースＢ 必修 ＊ 30 30 2 〇

アニメ制作演習 必修 ＊ 90 90 3 〇 〇 〇 〇

卒業制作Ａ 必修 ＊ 90 90 3 〇 〇 〇 〇 〇

卒業制作B 必修 ＊ 150 150 5 〇 〇 〇 〇 〇

イラスト制作 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

就職試験対策 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1740 570 1170 77

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

専門基礎科目

デッサン科目

作画科目

作品制作科目

一般基礎科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

卒業に必要な単位数・時間数

ホームルーム

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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8）科目関連図 　

アニメ概論

演出・絵コンテ

フォトショップ

色彩学

ポートフォリオⅠ

　

作画基礎 原画・レイアウトⅠ 原画・レイアウトⅡ

　

背景・パースA 背景・パースB デジタル作画A デジタル作画B

　

イラスト制作

就職活動リテラシー 就職試験対策

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

作画科目

動画ⅠA 動画ⅠB

レイアウト作法

動画ⅡA
動画ⅡB

デッサンⅠB

人物デッサンⅠ 人物デッサンⅡA 人物デッサンⅡB

ポートフォリオⅡA ポートフォリオⅡB

作品制作科目

アニメ制作演習 卒業制作A

卒業制作B

一般基礎科目

専門基礎科目

作品鑑賞

ペイントマン・
アフターエフェクト

デッサン科目

デッサンⅠA

アニメーション科

科目のカテゴリー
1年 ２年

前期 後期 前期 後期
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アニメーション科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

アニメ概論 

 

 

 

アニメーションの基本原理、歴史について学びます。映像としてのア

ニメーションの歴史が始まる以前の映像玩具をはじめ、古典的なアニ

メーション作成方法から現在のアニメーション制作に至る過程を、ア

ニメーション史上の重要な作品鑑賞を通して学習します。 

演出・絵コンテ 

 

 

 

絵コンテを読み取り、ショットの種類やカメラワークの効果を理解

し、映像を演出するために必要な創作技術について学習します。 

 

 

作品鑑賞 

 

 

 

 

過去現在の優秀なアニメ作品を作り手側の見方で鑑賞し、演出・作

画・色指定・背景・撮影など、それぞれの職種別に魅力を分析します。

更に、携わったクリエイターの経歴なども研究し、より良い作品・ク

リエイターを研究する事でアニメ・映像の美的感覚の向上・知見の強

化を養うことを目的とします。 

フォトショップ 

 

 

 

画像制作ツール（Adobe Photoshop）の基本操作と共にＣＧ業務に

必要な用語やファイル形式、画像の構造等を習得する科目です。 

 

 

ペイントマン 

・アフターエフェクト 

 

 

アニメ制作業務における仕上げ（Paint Man）、及び撮影(Adobe 

After Effects)の各プロセスを学習することに加え、それぞれのソフ

トウェアのオペレーションを習得します。 

 

色彩学 

 

 

 

色彩の基礎知識から色の仕組みや色彩心理、配色などを学び、それら

を作品制作に生かすことを目的としています。 

また「色彩検定3級」の資格取得も、この科目の目標です。 

 

デッサンⅠA 

 

 

 

画材の扱いから始まり、デッサンの基礎描写力の表現・技術を習得し

ます。ⅠＡに於いては描写力の基礎となる固有色・陰影・立体感、線

表現などの習得を単純な形態から行い、後半は人体の部分描写を行い

ます。 

デッサンⅠB 

 

 

 

デッサンⅠＡでの基礎描写力を踏まえ、更に難度の高い表現を習得し

ます。老若男女の違いやコスチュームの表現を学び、後半では全身を

短時間で描く訓練（クロッキー）を行います。 

 

人物デッサンⅠ 

 

 

 

デッサンⅠでの基礎描写力を踏まえ、全身の描写力を習得します。骨

格・筋肉に始まり、様々なポーズ、アングルを描き、人体表現の応用

力を強化します。 

 

人物デッサンⅡA 

 

 

 

1年次のデッサン科目の習得を踏まえ、更に応用と強化を進めます。

難易度の高いアングルやポーズなどを描き、後半は全身を短時間で捉

える技術の訓練を行います。 
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アニメーション科 

 

科 目 名 概   要 

人物デッサンⅡB 

 

 

 

人物デッサンⅡＡの続きとして更に全身を短時間で捉える技術の

訓練を行います。また「絵になるポーズ」を学生自身にポーズさせ

ることで自らその感覚を体現し。「作る」から「創る」への本質を

学びます。 

ポートフォリオⅠ 

 

 

 

就職活動に必要となる自主制作の作品と、その収集ファイルを作成

します。アニメーションの各職種に適した作品内容とはどういうも

のかを模索しながら作品制作を行い、就職活動に備えます。 

 

ポートフォリオⅡA 

 

 

 

ポートフォリオⅠを踏まえ、本格的な自主作品の制作を行います。

各職に於いて業界から求められる技術・表現を個人個人で模索し、

オリジナリティと高い技術の双方を伸ばし、作品数を十分な量に増

やしていきます。 

ポートフォリオⅡB 

 

 

 

後期の応募会社に即した作品内容を考慮しながら、更に自主作品の

制作を行います。会社によって望まれる作品の内容も異なる場合が

ある為、十分な研究・調査と、それに準じた作品の準備を行います。 

作画基礎 

 

 

 

人体のパーツごとの描写方法や、頭身別・年齢別の描き分け・パー

スに乗せた描き方などは勿論、動物や乗り物などの描き方を学び、

アニメーション作画における基礎の考え方と描き方を習得します。 

動画ⅠA 

 

 

 

アニメーション制作における動画の基礎を学ぶ科目です。使用する

道具の取り扱いから、タイムシートの読解、記入方法といった基本

的な知識習得に加え、原画を補完し動画を作成する技術やトレース

技術を習得します。 

動画ⅠB 

 

 

動画ⅠAから更にパースの伴った奥行きや回転といった動的表現を

加味した立体的な動画の表現方法を習得します。さらに合成やクミ

などの制作現場で多用する手法も学びます。 

レイアウト作法 

 

 

 

アニメーション制作におけるレイアウト（画面設計）の作業プロセ

スを実践的に学習する科目です。絵コンテ、キャラクター設定、美

術設定を使用し、作業の流れ、構図の取り方、書式等のルールを学

びます。 

原画・レイアウトⅠ 

 

 

 

アニメーション制作における原画の基礎を学ぶ科目です。表現する

動作の作画方法、タイミング設定等、原画作業時のルールを学習し

ます。レイアウト、キャラクター設定を使用し、演技の伴う原画の

描画方法を学びます。 

原画・レイアウトⅡ 

 

 

原画・レイアウトⅠを発展させた科目です。レンズによる構図の変

化や描画方法を学び、演出意図に合わせた画面設計と原画の作成方

法を学習します。 

動画ⅡA 

 

 

 

動画Ⅰで習得した技術を応用し、より高度で精密な動画生成技術を

高める科目です。1年次よりも難易度を上げた課題で、トレース線

の強化は勿論、自然描写エフェクトなどの新たな動画演習も実践し

ます。 
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アニメーション科 

 

科 目 名 概   要 

動画ⅡB 

 

 

 

動画ⅡAを応用し、より高度で精密な動画描写を目指します。制作

現場レベルの教材を使用し、動物や無機物などの動画演習も実践し

ます。 

 

デジタル作画A 

 

 

 

昨今アニメ業界でも導入が進むデジタルを用いた作画方法を学ぶ

科目です。デジタルにおけるカット袋やタイムシートといったデー

タ管理方法の学習に加え、ソフトの基本設定や動画の中割り作業を

軸とした実習を行います。 

デジタル作画B 

 

 

 

デジタル作画Aで習得した基本技術を応用し、作品制作における動

画、仕上げのワークフローの学習と作画技術を習得します。 

 

 

背景・パースA 

 

 

 

３次元（立体、空間）を２次元（平面）上に再現するため、透視図

法を用いた描画手法を学習し、画面構成や空間表現の効果的な手法

を習得します。 

 

背景・パースB 

 

 

 

パースＡでの学習内容を踏まえて、一点透視図法における建物内観

描写や三点透視（測点法）俯瞰・仰角といった、様々なアングルに

対応した描画方法を習得します。 

 

アニメ制作演習 

 

 

 

アニメーション制作を演習します。課題として絵コンテをもとにレ

イアウトからムービー出力までを一通り行い、アニメーションの制

作プロセスを学習します。 

 

卒業制作A 

 

 

1年次で学習した様々な知識・技術を踏まえ、オリジナルのアニメ

制作を行います。企画から編集までのプロセスをグループ制作で行

うことで、専門技術とコミュニケーション能力を養う科目です。 

 

卒業制作B 

 

 

 

学科作品発表会に向けて2年間の集大成となるアニメ作品をグルー

プで制作します。共同作業を通し、コミュニケーション能力と各自

の技術向上を計るための科目です。 

 

イラスト制作 

 

 

 

デジタルで彩色されたオリジナルイラスト作品制作を行う科目で

す。イラストレーションの概論を学び、原画を応用し動きのあるポ

ーズ、エフェクト描画を実践します。作品制作を通して構図、アイ

デアの発想法を習得します。 

就職活動リテラシー 

 

 

 

就職活動に於ける年間計画とその概要の理解に始まり、履歴書など

の書類審査に必要なものの書き方や面接試験の服装・マナーなどを

習得し、更にアニメーション業界特有の就職活動の内容も学習しま

す。来る就職活動に向けて準備をいます。 
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アニメーション科 

 

科 目 名 概   要 

就職試験対策 

 

 

 

アニメーション業界への就職における実技試験の傾向と対策を行

う科目です。個々の長所の強化と弱点の克服、実技の強化を模擬試

験形式で行います。 
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8 アニメーション研究科 

 

1）学科の目的 

アニメーション制作技術を総合的に学ぶため、アニメーション制作工程を一通り学習し、原画、

動画、彩色、背景、撮影、制作進行のいずれの専門職種にも適応出来る知識・技術を身に付けます。

それらを通じて、豊かな創造力とコミュニケーション能力を兼ね備えた、アニメーション企業で即

戦力として活躍出来るアニメーションクリエイターを育成します。 

 

2）育成人材像 

商業用アニメーションでは、ＴＶや映画だけでなく、インターネットや遊技機、版権物制作とい

った様々なコンテンツに浸透し、コンピュータを使った特殊効果、CGを駆使したメカ表現など、

常に新しい技術が求められています。このような業界で活躍するため、手描きによる作画、映像知

識・技術の修得、CG技術を取入れたアニメーション制作を通して、より応用力の高い人材を育成

します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒業を

認定します。 

① プリプロダクション業務を行う技術 

・アニメーション制作におけるプランニングや制作準備段階で必要な各種情報を収集し活

用する技能を有している。  

② アニメーション映像を作ることが出来る専門技術 

・プロダクション業務における基本的な技術を活用し、アニメーション映像を制作する技

能を有している。 

③ CG表現技術の専門知識 

・3DCGの表現技術を作品制作に活用するための専門知識を有している。 

④ 観察描写・幾何形体を画面に構成する技能 

・アニメーション制作に活用するための基礎表現技能（デッサン力、基礎描写力）を有し

ている。 

⑤ 集団でアニメーションを制作するコミュニケーション能力とスペシャリスト技能 

・チームメンバーで役割を分担し、役職者として担当したセクションを管理監督しながら

集団でアニメーション作品を作成する能力を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① プリプロダクション業務を行う技術 

・アニメーション制作に必要となるプランニングや絵コンテ、各種設定資料の基礎的な知

識を身に付けることが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、課題提出授業で制作した作品により評価します。 

② アニメーション映像を作ることが出来る専門技術 

   ・映像の設計図となる絵コンテからレイアウトの作成及び、原画から動画を生成すること

が出来る教育課程とします。 
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    ・スキャン、彩色、撮影に必要なデジタルツールの基本操作を作品制作に活用することが出

来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、課題提出、対象資格「色彩検定3級」の取得、またはそれと同等

の知識修得などにより評価します。 

③ CG表現技術の専門知識 

    ・3DCGを用いたアニメーション映像の制作することが出来る教育課程とします。 

   ・上記で修得した知識と技能で2D素材と3D素材を混合したハイブリッドアニメーション

映像を制作することが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、課題提出や授業で制作した作品により評価します。 

④ 観察描写・幾何形体を画面に再構成する技能 

   ・アニメーション制作の基盤となる観察力やデッサン力を修得し、空間認識能力や物体の

正確な形を描写することが出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、課題提出により評価します。 

⑤ 集団でアニメーションを制作するコミュニケーション能力とスペシャリスト技能 

   ・チームで修得した知識と技能を駆使し、アニメーション映像を制作し、産業界で通用す

るクオリティーで仕上げられる教育課程とします。 

   ・チームで課題に取り組む機会を提供することで、集団で業務を行う能力を身に付けるこ

とが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、提出作品により評価します。 

 

（３）企業連携方針 

連携する企業のアニメーションクリエイターによる、応用的な制作実習を行うことで、業

界で活躍出来るアニメ専門職種要員の育成を基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

学生が個人でアニメーションを制作し、自己の技術を伸ばし、適正分野を発見するなどの「個人

制作」。少人数のグループを編成し、役割を分担することで共同作業におけるコミュニケーション

の重要性や情報共有の技法を学習する「グループ制作」。3年間の学習成果をひとつの作品にまと

め上げる「卒業制作」。この3本柱を主とした様々な作品制作の機会を設定しています。 

 

（１）1年次の学習目標 

アニメーション制作に必要なソフトの基本操作と、設計図にあたる絵コンテを学び、商業用

アニメーションの基本的なワークフローに則り、演習形式で作品を完成させます。 

 

（２）2年次の学習目標 

1年次で学習した基本的なワークフローに加え、ＣＧ技術を多く取り入れたオリジナルのア

ニメ作品を制作します。 

 

（３）３年次の学習目標 

少人数のグループで、卒業作品を制作します。企画から設計においては、作品本編の意図や

狙いをグループ内でディベートし、コミュニケーション能力を養います。 

 

（４）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、以下のレベル以上の資格取得を目指します。 

「色彩検定3級」（公益社団法人 色彩検定協会） 
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5）学習概要 

日本のアニメーションの代表的な魅力の一つが手描きによる作画です。手描きにより得られる個

人の感覚表現や確かなデッサン力（静物デッサン・クロッキー）に加え動画としての表現力を基礎

から応用まで幅広く修得します。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

数年前まで日本の多くのアニメーションが外国で作られていましたが、最近では国内制作が増えてき

ています。アニメーターとして現場のシステムに対応出来るだけでなく、会社組織の中核となって活躍

出来る専門技術とコミュニケーション能力を兼ね備えた人材が求められています。 
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7)科目一覧

1 年 2 年 3 年

前
期

後
期

前
期

後
期

前
期

後
期

アニメ概論 必修 ＊ 30 30 2 〇

色彩学 必修 ＊ 30 30 2 〇

演出・絵コンテＡ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

演出・絵コンテＢ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

映像編集 必修 ＊ 60 60 4 〇

作品鑑賞 必修 ＊ 60 60 4 〇

フォトショップ 必修 ＊ 30 30 1 〇

ペイントマン・アフターエフェクト 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇

３Ｄ基礎Ａ 必修 ＊ 30 30 1 〇

３Ｄ基礎Ｂ 必修 ＊ 30 30 1 〇

デジタル背景 必修 ＊ 30 30 1 〇

３Ｄ応用Ａ 必修 ＊ 30 30 1 〇

３Ｄ応用Ｂ 必修 ＊ 30 30 1 〇

３Ｄアクション 必修 ＊ 60 60 2 〇

３Ｄライティング 必修 ＊ 60 60 2 〇

After Effects基礎 必修 ＊ 30 30 1 〇

After Effects応用 必修 ＊ 30 30 1 〇

３Ｄモデリング 必修 ＊ 60 60 2 〇

背景美術Ⅰ 必修 ＊ 60 60 4 〇

背景美術ⅡＡ 必修 ＊ 30 30 2 〇

背景美術ⅡＢ 必修 ＊ 30 30 2 〇

デッサンⅠＡ 必修 ＊ 90 90 3 〇

デッサンⅠＢ 必修 ＊ 60 60 2 〇

デッサンⅡＡ 必修 ＊ 60 60 2 〇

デッサンⅡB 必修 ＊ 60 60 2 〇

デッサンⅢＡ 必修 ＊ 30 30 1 〇

デッサンⅢＢ 必修 ＊ 30 30 1 〇

ポートフォリオⅠ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

ポートフォリオⅡＡ 必修 ＊ 60 60 4 〇 〇

ポートフォリオⅡＢ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

作画基礎 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

動画ⅠＡ 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇

動画ⅠＢ 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇

デジタル作画 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

動画ⅡＡ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

動画ⅡＢ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

レイアウト作法Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 〇

レイアウト作法ⅡA 必修 ＊ 30 30 2 〇

レイアウト作法ⅡB 必修 ＊ 30 30 2 〇

パースペクティブＡ 必修 ＊ 30 30 2 〇

パースペクティブＢ 必修 ＊ 30 30 2 〇

原画作法A 必修 ＊ 30 30 2 〇

原画作法B 必修 ＊ 30 30 2 〇

作画ゼミＡ 必修 ＊ 30 30 2 〇

作画ゼミＢ 必修 ＊ 30 30 2 〇

２Ｄ課題作品制作 必修 ＊ 90 90 3 〇 〇 〇

３Ｄ課題作品制作 必修 ＊ 90 90 3 〇 〇 〇

卒業グループ制作Ａ 必修 ＊ 240 240 8 〇 〇 〇 〇 〇 〇

卒業グループ制作Ｂ 必修 ＊ 240 240 8 〇 〇 〇 〇 〇 〇

イラスト制作Ａ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

イラスト制作Ｂ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

一般基礎科目 就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇

＊ ＊ ＊ ＊ ＊ ＊ 180

2550 810 1740 112

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

専門基礎科目

デッサン科目

作画科目

作品制作科目

ホームルーム

卒業に必要な単位数・時間数

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

アニメーション研究科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
事
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材
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8）科目関連図

フォトショップ デジタル背景

色彩学

　

After Effects基礎 After Effects応用

３D基礎A ３D基礎B

３D応用A ３D応用B

アニメ概論 背景美術ⅡA 背景美術ⅡB

演出・絵コンテA 演出・絵コンテB

デッサンⅢA デッサンⅢB

ポートフォリオⅡB

ポートフォリオⅠ

作画基礎

原画作法A 原画作法B 作画ゼミA 作画ゼミB

レイアウト作法Ⅰ レイアウト作法ⅡA レイアウト作法ⅡB

動画ⅡA 動画ⅡB

デジタル作画

パースペクティブA パースペクティブB 　

　

　

イラスト制作A イラスト制作B

就職活動リテラシー

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

作品制作科目

３Dアクション ３Dライティング

ペイントマン・
アフターエフェクト

デッサンⅡA デッサンⅡB

背景美術Ⅰ

一般基礎科目

デッサンⅠA
デッサンⅠB

後期 前期
科目の

カテゴリー

1年

前期 後期

動画ⅠB

アニメーション研究科

卒業グループ制作A 卒業グループ制作B

２年 ３年

専門基礎科目

動画ⅠA

２D課題作品制作

デッサン科目

作画科目

前期 後期

ポートフォリオⅡA

映像編集 作品鑑賞

３D課題作品制作

３Dモデリング
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アニメーション研究科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

アニメ概論 

 

 

 

アニメーションの基本原理、歴史について学びます。映像としてのア

ニメーションの歴史が始まる以前の映像玩具をはじめ、古典的なアニ

メーション作成方法から現在のアニメーション制作に至る過程を、ア

ニメーション史上の重要な作品鑑賞を通して学習します。 

色彩学 

 

 

 

色彩の基礎知識から色の仕組みや色彩心理、配色などを学び、それら

を作品制作に生かすことを目的としています。 

また「色彩検定3級」の資格取得も、この科目の目標です。 

 

演出・絵コンテA 

 

 

 

絵コンテを読み取り、ショットの種類やカメラワークの効果を理解

し、映像を演出するために必要な専門用語から創作技術について学習

します。 

 

演出・絵コンテB 

 

 

 

アニメ映像としての設計に必要な創作技術（絵コンテ・演出・演出チ

ェック・シナリオ）について学習すると共に、総合的に作品を統括す

る方法を学びます。 

 

映像編集 

 

 

 

映像の撮影、編集の理論から実践までを学習する。カットつなぎの違

いにより、映像表現にもたらす影響の大きさを知るのが目的である。

ノンリニアエディットの知識と基礎技術も体得する。 

 

作品鑑賞 

 

 

 

 

 

アニメブームが興った1970年代後半以降から2000年代までのアニ

メーション劇場作品を中心とした鑑賞を行います。毎授業の冒頭で制

作スタッフや時代背景、関連作品・企業の解説を行った後、鑑賞をし

ながら特筆すべき表現の解説を行い、作り手の目線で作品の魅力を理

解し、現在にまで連綿と繋がるアニメーションの表現の歴史を学びま

す。 

フォトショップ 

 

 

 

画像制作ツール（Adobe Photoshop）の基本操作と共にＣＧ業務に

必要な用語やファイル形式、画像の構造等を習得する科目です。 

 

 

ペイントマン 

・アフターエフェクト 

 

 

アニメ制作業務における仕上げ（Paint Man）、及び撮影(Adobe 

After Effects)の各プロセスを学習することに加え、それぞれのソフ

トウェアのオペレーションを習得します。 

 

３D基礎A 

 

 

 

３DSMAXの基本操作を学びます。プロジェクト管理、３DCGワーク

フロー（モデリング～マテリアル～ライト・カメラ～アニメーション

～レンダリング）、基本的なポリゴンモデリングを学習します。 

 

３D基礎B 

 

 

 

３DSMAXの基本操作の習得を行います。アニメーション、マテリア

ル、ライティングを学習します。簡単なCGアニメ作品を制作します。 
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アニメーション研究科 

 

科 目 名 概   要 

デジタル背景 

 

 

 

画像制作ソフト（Adobe Photoshop）を用いたデジタル背景制作

を学習します。実在する背景写真の模写を通して、デジタルツール

の扱い方を習得します。 

 

3D応用A 

 

 

 

３DCG技術をベースに、２Dの良さを引き出す描画手法を習得しま

す。２Dデジタルツールと３Dデジタルツールの連携手法について

も学習します。 

 

3D応用B 

 

 

 

３DCGを用いたアニメーション背景美術を学習することに加え、カ

メラマッピング技術や3次元空間に３Dモデルを構築する手法を学

習します。 

 

３Dアクション 

 

 

「つめとのこし」「つぶしとのばし」などの誇張表現、「予備動作・

後追い」などアニメーション技法に特化した３DCGアニメーション

を学習します。キャラクターセットアップやキャラクターアニメー

ションなどの技術についても学習します。 

３Dライティング 

 

 

３DCＧのライティングの学習を行います。作品の質を決定するマ

テリアル、テクスチャのデザインやセルシェーディングなどのレン

ダリング技術についても学習します。 

 

AfterEffects基礎 

 

 

 

AfterEffectsを使用した撮影方法、エディット＆エフェクトツール

のオペレーション方法を学ぶと同時に、特殊効果に関する実践的な

課題を行います。 

 

AfterEffects応用 

 

 

 

高度なテクニックを使ったデジタルアニメ撮影の技法を学習しま

す。主にアニメーションの特殊効果や２Ｄと３ＤＣＧのコンポジッ

トを中心に学習する科目です。 

 

３Dモデリング 

 

 

 

３DCＧのモデリングを学習します。アニメーションで必要な小道

具や簡単なキャラクターなどの制作を通して３次元造形力を養う

科目です。 

 

背景美術Ⅰ 

 

 

 

アニメーションの背景を描写するために必要なパース・色彩・デッ

サンを制作現場の作画手法に則り、学習する科目です。 

様々な画材の取り扱い方や、絵具の違いによる質感表現の差といっ

た基本知識、技術の習得を目的とします。 

背景美術ⅡA 

 

 

 

アニメーションの美術背景の作画に必要な基本技術を学習します。

ポスターカラーを用いて、地塗り、転写、溝引き、仕上げといった

背景美術の全行程を実践的な制作を通して習得します。 
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アニメーション研究科 

 

科 目 名 概   要 

背景美術ⅡB 

 

 

 

背景美術制作における応用的・実践的な学習を背景素材や写真、模

写を通して、より即戦力になるうえで必要なテクニックを習得しま

す。 

 

デッサンⅠA 

 

 

 

画材の扱いから始まり、デッサンの基礎描写力の表現・技術を習得

します。ⅠＡに於いては描写力の基礎となる固有色・陰影・立体感、

線表現などの習得を単純な形態から行い、後半は人体の部分描写を

行います。 

デッサンⅠB 

 

 

 

デッサンⅠＡでの基礎描写力を踏まえ、更に難度の高い表現を習得

します。老若男女の違いやコスチュームの表現を学び、後半では全

身を短時間で描く訓練（クロッキー）を行います。 

 

デッサンⅡA 

 

 

 

1年次のデッサン科目の習得を踏まえ、更に応用と強化を進めます。

作画・背景で志望別に別カリキュラム行います。作画系の学生は難

易度の高いアングルやポーズなどを描き、後半は全身を短時間で捉

える技術の訓練を行います。背景系の学生は風景(屋外・屋内)のデ

ッサンを制作します。 

デッサンⅡB 

 

 

 

デッサンⅡＡの続きとして更に難易度の高いモチーフを描きます。

作画系は様々なコスチューム、背景系は風景(屋外・屋内)のデッサ

ンを制作します。 

 

デッサンⅢA 

 

 

 

デッサンⅡを踏まえ人体表現の応用力を広げます。男女の性差、西

洋人、ヌード・水着・コスプレなど様々な人体を描く事きその経験

値を積み上げます。 

 

デッサンⅢB 

 

 

 

全身を短時間で描くスキルを向上させるため、クロッキーを行い、

様々なポーズ、コスチュームにも柔軟に対応し描ける技術を習得し

ます。 

 

ポートフォリオⅠ 

 

 

 

就職活動に必要となる自主制作の作品と、その収集ファイルを作成

します。アニメーションの各職種に適した作品内容とはどういうも

のかを模索しながら作品制作を行い、就職活動に備えます。 

ポートフォリオⅡA 

 

 

 

ポートフォリオⅠを踏まえ、本格的な自主作品の制作を行います。

各職に於いて業界から求められる技術・表現を個人個人で模索し、

オリジナリティと高い技術の双方を伸ばし、作品数を十分な量に増

やしていく。 

ポートフォリオⅡB 

 

 

 

後期の応募会社に即した作品内容を考慮しながら、更に自主作品の

制作を行います。会社によって望まれる作品の内容も異なる場合が

ある為、十分な研究・調査と、それに準じた作品の準備を行います。 
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アニメーション研究科 

 

科 目 名 概   要 

作画基礎 

 

 

 

人体のパーツごとの描写方法や、頭身別・年齢別の描き分け・パー

スに乗せた描き方などは勿論、動物や乗り物などの描き方を学び、

アニメーション作画における基礎の考え方と描き方を習得します。 

 

動画ⅠA 

 

 

 

アニメーション制作における動画の基礎を学ぶ科目です。使用する

道具の取り扱いから、タイムシートの読解、記入方法といった基本

的な知識習得に加え、原画を補完し動画を作成する技術やトレース

技術を習得します。 

動画ⅠB 

 

 

 

動画ⅠAから更にパースの伴った奥行きや回転といった動的表現を

加味した立体的な動画の表現方法を習得します。さらに合成やクミ

などの制作現場で多用する手法も学びます。 

 

デジタル作画 

 

 

 

昨今アニメ業界でも導入が進むデジタルを用いた作画方法を学ぶ

科目です。デジタルにおけるカット袋やタイムシートといったデー

タ管理方法の学習に加え、ソフトの基本設定や動画の中割り作業を

軸とした実習を行います。 

動画ⅡA 

 

 

 

動画Ⅰで習得した技術を応用し、より高度で精密な動画生成技術を

高める科目です。1年次よりも難易度を上げた課題で、トレース線

の強化は勿論、自然描写エフェクトなどの新たな動画演習も実践し

ます。 

動画ⅡB 

 

 

 

動画ⅡAを応用し、より高度で精密な動画描写を目指します。制作

現場レベルの教材を使用し、動物や無機物などの動画演習も実践し

ます。 

 

レイアウト作法Ⅰ 

 

 

 

アニメーション制作における画面設計（レイアウト）の作業プロセ

スを習得します。絵コンテ、キャラクター設定、美術設定を使用し

レイアウト作業の流れ、構図の取り方、書式等のルールなど実践的

課題を通じて学習します。 

レイアウト作法ⅡA 

 

 

 

レイアウト作業行程の応用として、複雑なカメラワークや特殊効

果、キャラクター演技に対応した、レイアウトの設計手法を習得し

ます。 

レイアウト作法ⅡB 

 

 

レイアウト作法ⅡAを発展させた科目です。レンズによる構図の変

化や描画方法を学び、演出意図に合わせた画面設計を学習します。 

 

パースペクティブA 

 

 

 

３次元（立体、空間）を２次元（平面）上に再現するため、透視図

法を用いた描画手法を学習し、画面構成や空間表現の効果的な手法

を習得します。 
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アニメーション研究科 

 

科 目 名 概   要 

パースペクティブB 

 

 

 

パースＡでの学習内容を踏まえて、一点透視図法における建物内観

描写や三点透視（測点法）俯瞰・仰角といった、様々なアングルに

対応した描画方法を習得します。 

 

原画作法A 

 

 

 

原画制作における基本的なプロセスを学ぶ科目です。表現する動作

の作画方法、タイミング設定等の原画作業時の手法やルールを学習

します。 

原画作法B 

 

 

 

原画作法Aを発展させた科目です。レイアウト、キャラクター設定

を使用し、演技の伴う原画の描画方法を学習します。キャラクター、

動物の演技、背景との組み合わせ、合成、複雑なセルワークを実践

的に習得します。 

作画ゼミA 

 

 

 

制作現場のトップアニメーターを講師に招致し、業界で求められる

人材としての認識や姿勢などを学びながら、アニメーターとして求

められる技術の応用を学びます。 

 

作画ゼミB 

 

 

 

作画ゼミＡで学んだスキルの更なる応用として、設定資料からの作

画制作や、レイアウトの技法、キャラクターの作画などを作成し、

トップアニメーターから作画修正と指導を受けます。 

 

２D課題作品制作 

 

 

 

商業アニメの制作フローに則り、個人でアニメ作品を制作する科目

です。アニメーションの制作プロセスを体系的に理解すると共に、

絵コンテからムービー出力までを一通り行い、作り手としての表現

力を養うことを目的とします。 

３D課題作品制作 

 

 

 

３DCＧを積極的に活用したアニメーション作品を制作する科目で

す。個人またはグループによる制作を通して、作品制作力を習得し

ます。 

 

卒業グループ制作A 

 

 

 

3年間の集大成となるアニメーション作品をグループで制作しま

す。企画のディベート、共同作業を通してコミュニケーション能力

の向上と各自の技術向上を目的とします。 

 

卒業グループ制作B 

 

 

 

企画、絵コンテ、各種設定資料に基き、アニメーション作品を完成

させます。さらに一年間のグループワークを振り返り、作品発表会

にてプレゼンテーションを実施します。 

 

イラスト制作A 

 

 

 

デジタルで彩色されたオリジナルイラスト作品制作を行う科目で

す。グラフィックツールの特性や描画手法を学習し、オリジナル作

品を制作します。 
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アニメーション研究科 

 

科 目 名 概   要 

イラスト制作B 

 

 

 

イラスト制作Aを発展させた科目です。イラストレーションの概論

を学び、原画を応用し動きのあるポーズ、エフェクト描画を実践。

作品制作を通して構図、アイデアの発想法を習得します。 

 

就職活動リテラシー 

 

 

 

就職活動に於ける年間計画とその概要の理解に始まり、履歴書など

の書類審査に必要なものの書き方や面接試験の服装・マナーなどを

習得し、更にアニメーション業界特有の就職活動の内容も学習しま

す。来る就職活動に向けて準備を行う科目です。 
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9 グラフィックデザイン科 

 

1）学科の目的 

グラフィックデザインのワークフロー全体を経験し、デザイン業界で即戦力として活躍

出来るデザイナーの育成を目的としています。 

 

2）育成人材像 

デザインの基礎力はもちろんのこと、先端技術も身に付け、紙から電子媒体まで幅広く

表現でき、実務レベルでクライアントの要望に応じた制作が出来るグラフィックデザイナ

ーを育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① 広告制作並びに印刷業務に必要な知識、技能 

・関連ソフトウェアの基本操作及び、実務に活用する技能を有している。 

・デザイン業界の実務の流れに則し、制作出来る技能を有している。 

② グラフィックデザインの基礎力 

・基礎デザインの知識、発想、企画を実務に活用するための知識、技能を有している。 

③ グラフィックデザインの応用力 

・デジタルコンテンツ制作に求められる、UX/UI、インタラクティブデザインに関す

る知識、技能を有している。 

④ 課題解決力 

・社会や生活における諸問題に対し、問題提起、課題解決出来る能力を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① 広告制作並びに印刷業務を行う知識、技能 

   ・業務に必要な関連ソフトウェアの適切なオペレーション技術、正確なデータ制作が

出来る教育課程とします。 

    ・関連資格の取得を目指すことが出来る教育課程とします。 

    ・産学連携授業を基盤に、業界動向を研究しデザインワークフローを理解し、制作出

来る教育課程とします。 

    ・学修成果は課題提出及び、授業内で制作した作品、資格取得の合否等により評価し

ます。 

② グラフィックデザインの基礎力 

   ・様々な媒体、表現に共通したデザインの基礎力を身に付けることが出来る教育課程

とします。 

    ・上記を修得するために、基礎造形力や配色能力、レイアウト力、情報分析力、デザ

イン史を強化出来る教育課程とします。 

    ・色彩検定の合格へ向けた取り組みや、外部の業界関係者の講演等によって、上記 2

点が修得出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は課題提出及び、授業内で制作した作品、資格取得の合否等により評価し

ます。 
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③ グラフィックデザインの応用力 

   ・現在のデザイン潮流を意識出来る教育課程とします。 

    ・上記を修得するために課外授業や関連展示会から知識、最新の技術を吸収出来る教

育課程とします。 

    ・学内、学外にて作品を発表する機会を設け、関連コンテストに応募出来る教育課程

とします。 

   ・上記を修得するためにサイネージ制作アプリや、UX/UI に関して知識、技術が向上

出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は作品提出、レポート提出により評価します。 

④ 課題解決力 

   ・デザインを用いて人々の生活のしやすさを追求でき、社会問題を提起出来る教育課

程とします。 

    ・上記を修得するためにフィールドワークを通じて、社会問題の分析や、デザイン手

法について現状把握出来る教育課程とします。 

    ・上記で提起した社会問題に対して、アイディア探索やプロトタイピング等のデザイ

ン思考を活用して解決出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、デザインプロセスをまとめたポートフォリオにより評価します。 

 

（３）企業連携方針 

グラフィックデザイン業界で活躍出来る人材育成のため、デザイン関連企業から課題

の提示を受け、その課題テーマに沿って、ワークフローに関する知識や技術の習得を行

い、最新の電子媒体の特徴を活かした広告デザイン実習、そしてコミュニケーション能

力を養う目的で、連携企業に対するプレゼンテーションを毎学期実施することを基本方

針とします。 

 

4）学科の学習目標 

関連ソフトウェアのオペレーションを実務に活用する技能を有し、デザインのワークフ

ローを理解し、生活の中の諸問題、社会問題に対し、デザインの力で問題提起、課題解決

出来るコンテンツを制作、紙から電子媒体まで最適な展開を提案出来るようになることを

目指します。 

 

（１）1年次の学習目標 

関連ソフトウェアのオペレーションを修得し、デザイン基礎知識、発想力、企画力

を高め、産学連携授業において実際のデザインワークフローを体験することで、技術

力やコミュニケーション能力を高めていきます。 

 

（２）2年次の学習目標 

就職を見据え、デザイナーとしての実務レベルで正確なデータを作ることが出来る

よう、更なる技術力アップを目指します。また、電子書籍、デジタルサイネージ、ス

マホアプリなどのインタラクティブ性の高いデジタルコンテンツに対応出来るグラフ

ィックデザインの応用力を身に付けます。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記の資格取得を目指します。 

「色彩検定３級」（公益社団法人 色彩検定協会） 

「情報デザイン試験初級」（一般財団法人 職業教育・キャリア教育財団） 
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5）学習概要 

広告、ポスター、雑誌、パッケージ、電子書籍、デジタルサイネージなど幅広いジャン

ルのデザインを基礎から学習します。1年次は発想力や表現力、デザイン設計力を高めるた

めにグループワークやプレゼンテーションに力を入れながら、著名な企業と連携し、企画、

制作、プレゼンテーションまで一貫して産学連携課題に取組みます。2年次は実務を行う上

で欠かせない印刷知識やUX/UI、デジタルサイネージ、アプリ設計などインタラクティブ

デザインを学びます。  

 

6）目標とする業界・職業の動向 

デザイン業界は大きく変化を遂げようとしています。コンテンツを提供するという時代

にあっては、よりグラフィックの力が試される時代になったといえるかも知れません。デ

ザインの基礎をきちんと学び、確かな基礎力に基づいたデザイン設計が出来ることがより

重要になってきます。現代社会ではコンテンツを制作し発信出来るデザイナーが求められ

ています。そのような環境の中で仕事をしていくためには、インタラクティブ要素も含め

たデザイン力が必要とされています。 
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7)科目一覧

グラフィックデザイン科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

デザイン概論 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

色彩検定講座 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

写真入門 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○

デッサンⅠ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○

デッサンⅡ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○

基礎デザイン演習 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○ ○ ○

視覚デザイン発想法Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

視覚デザイン発想法Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

イラストレーション 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○

広告デザイン 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

デザイン法規 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

グラフィックデザインＡ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○

グラフィックデザインＢ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○

デザインテクニック 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

パッケージデザイン 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

アドバタイジング 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○

プランニング 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○ ○

進級制作 必修 ＊ 120 60 60 6 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

卒業制作 必修 ＊ 150 30 120 6 ○ ○ ○ ○

ＤＴＰ概論Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

ＤＴＰ概論Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

レイアウト概論 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

エディトリアルデザインＡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

エディトリアルデザインＢ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

フィールドサーベイ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○ ○

情報デザインⅠ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○ ○

情報デザインⅡ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○

Ｗｅｂデザイン制作Ⅰ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

Ｗｅｂデザイン制作Ⅱ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

インタラクティブデザイン 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

コミュニケーション・デザイン 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○ ○

UX・UIデザイン 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○ ○

電子書籍制作実習 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

モーショングラフィックス 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

コンピュータリテラシー 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○

業界研究 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1740 600 1140 78

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

専門基礎科目

グラフィックデザイン科目

エディトリアルデザイン科目

インタラクティブデザイン科目

一般基礎科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

卒業に必要な単位数・時間数

ホームルーム

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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グラフィックデザイン科
8)科目関連図

デザイン概論

写真入門

色彩検定講座

視覚デザイン発想法Ⅰ 視覚デザイン発想法Ⅱ

デザイン法規

プランニング

広告デザイン

デザインテクニック

ＤＴＰ概論Ⅰ ＤＴＰ概論Ⅱ

レイアウト概論 エディトリアルデザインA

フィールドサーベイ 情報デザインⅠ

Ｗｅｂデザイン制作Ⅰ Ｗｅｂデザイン制作Ⅱ

インタラクティブデザイン

コンピュータリテラシー 就職活動リテラシー 業界研究

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

科目のカテゴリー
後期

２年

前期 後期

1年

前期

専門基礎科目

進級制作

グラフィックデザイン科目

デッサンⅠ

基礎デザイン演習

グラフィックデザインA

グラフィックデザインB
卒業制作

デッサンⅡ イラストレーション

パッケージデザイン

アドバタイジング

一般基礎科目

エディトリアルデザイン科目

エディトリアルデザインB

インタラクティブデザイン科目

情報デザインⅡ 電子書籍制作実習

UX・UIデザイン モーショングラフィックス

コミュニケーションデザイン
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グラフィックデザイン科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

デザイン概論 

 

 

 

デザインの歴史や過去のグラフィックデザインの作品、人物、用途、

手法など、デザインに関する基本的かつ必須の知識について学習

し、個々の作品制作に役立てます。 

 

色彩検定講座 

 

 

 

色彩検定に対応した授業で、ヴィジュアル表現における色の役割

や、色彩に関する基礎的な知識を学習します。色が人間の感情に与

える効果を実際の作品制作を通して学びます。 

 

写真入門 

 

 

 

カメラの使い方、写真撮影に関する基本的な知識を学ぶとともに、

広告媒体への展開を目的とした効果的な写真の扱い方を学習しま

す。実際にどのように撮影すれば写真が広告の中で効果を上げられ

るのかなど、実習を通して学びます。 

デッサンⅠ 

 

 

 

作品を制作する上で必要となる物の見方や捉え方を、単純なモチー

フを使ったデッサンやクロッキー、パースの取り方などを通して学

びます。構図、立体感、質感、色みについて学びます。 

 

デッサンⅡ 

 

 

 

デッサンⅠでの習得を踏まえ、複雑なモチーフの描写や頭の中にあ

るアイディアを形にし、幅広い表現を目指します。イラストレーシ

ョンとの関連性も制作を通して研究します。 

 

基礎デザイン演習 

 

 

 

デザインをする上で必要となる基本的な表現方法について、平面構

成を中心に演習を交えて学習します。編集ソフトであるInDesign

の基本的な使用方法を修得します。作品制作のツールとして活用で

きるように知識、ソフトウェアオペレーションの両面から学習しま

す。（使用ソフト：Adobe InDesign） 

 

視覚デザイン 

発想法Ⅰ 

 

 

視覚デザインに関わる発想にオリジナリティを発揮させるための

具体的な手法について検討し、独自の手法を作り出すことが、オリ

ジナリティ創出のために必要不可欠であることを実習を通して学

びます。 

視覚デザイン 

発想法Ⅱ 

 

 

 

 

視覚デザインに関わる表現の問題について、視覚デザイン発想法Ⅰ

で行った基礎的な発想方法を基にした上で、より多面的なものの見

方や、情報の解釈など、視覚デザインのリテラシーについて実習を

通じて学びます。特にデザイン表現の独自性についての理解を深め

ていく中で、各自がオリジナルな発想法を生み出していける力をつ

けることを主眼とします。 

イラストレーション 

 

 

 

 

制作の上での基礎的な画材や紙の扱いを実際の画材を使用して学

習し、作品を制作します。またイラストレーションとして様々な技

法の中から効果的な技法を抽出し、オリジナリティの高い作品制作

を目指します。制作を通じ現代社会でのイラストレーションの役割

について学びます。 
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グラフィックデザイン科 

 

科 目 名 概   要 

広告デザイン 

 

 

実際の広告を題材にし、媒体別にターゲットを意識したデザイン制

作の一連の流れを学びます。また、様々な広告作品の鑑賞や、実際

に自分で制作することによって発想の演習を行います。 

デザイン法規 

 

 

デザイン業界において不可欠な知識である知的財産権、個人情報保

護法などについて学びます。特に著作権については作り手として社

会的責任のある作品制作が行えるように詳しく扱います。 

グラフィック 

デザインA 

 

制作に必要なソフトウェアの特性や基本的なオペレーションを理

解し、実務として使用できるよう基本的な知識やガイドラインを学

習します。（使用ソフト：Adobe Illustrator、Photoshop） 

 

グラフィック 

デザインB 

 

グラフィックデザインAで学んだソフトウェアのオペレーションを

駆使して、ポスターやチラシなど、実際に様々な制作物に反映しま

す。（使用ソフト：Adobe Illustrator、Photoshop） 

 

デザインテクニック 

 

 

 

アプリケーションの表現特性に束縛されず、個人のアイディアやテ

ーマに見合ったソフトウェアを複合的に使用し、コンテスト等に応

募する作品の制作や、各アプリケーションのTipsについても学びま

す。 

パッケージデザイン 

 

 

 

パッケージのビジュアルだけでなく、その役割や機能性、構造を理

解し、デザイン制作に取り組む。商品パッケージの制作において、

ブランディングを考慮し、モックアップ制作まで展開します。 

 

アドバタイジング 

 

 

 

 

商品やイベントなどの魅力を消費者に効果的に伝え、販売を促進さ

せる具体物としてのデザイン作品を制作します。マーケット分析や

コスト・効果を考えながらコンセプトメーキングと広告戦略を検討

し、ロゴ、パッケージデザイン、小型グラフィック、ポスターデザ

イン、web、モバイルサイトなどの媒体に展開します。 

プランニング 

 

 

 

依頼主が抱える「ＢｔｏＣ」としての課題に応えるには、モノが売

れるための仕組みである「マーケティング」の考え方、特に「プロ

モーション戦略」が重要であることを理解し、実務で活かせる企画

力がつくよう、知識とスキルを学びます。 

進級制作 

 

 

 

 

実際の企業から発注を受け、オリエンテーションから企画、制作、

プレゼンテーションまでの一連の流れを学習します。企画提案、発

表を経て、企業の方からアドバイスを受けながら作品の制作を行い

ます。最終的に企業の方にプレゼンテーションを行い、評価をいた

だきます。 

卒業制作 

 

 

 

 

２年間の学習の中から得た技術の総まとめを行います。問題解決の

観点から、マーケティング、プランニングを意識した上で、グラフ

ィックデザイン分野、エディトリアルデザイン分野、インタラクテ

ィブデザイン分野等、学習した技術・知識を活かし作品の制作を行

います。 
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グラフィックデザイン科 

 

科 目 名 概   要 

DTP概論Ⅰ 

 

 

 

DTPに関する基礎的な知識から、あらゆる印刷物の出力方法に至る

まで、印刷工程の原理や仕組みなどを学習します。 

 

 

DTP概論Ⅱ 

 

 

 

DTP化の成功の鍵であるワークフローの改善方法、コンピュータや

ネットワークの最新技術動向、印刷までの工程で現れる多くの機器

の仕組みや現状、ワークフローで起こる様々な問題への対処方法な

どを学びます。 

 

レイアウト概論 

 

 

 

雑誌やポスターなど、レイアウト時のルールや手法、文字組みや文

字に関する知識、写真を扱う上での知識、情報のまとめ方などを学

びます。 

エディトリアル 

デザインA 

 

 

DTP、印刷における基礎的な知識の修得に始まり、雑誌の見開きレ

イアウトの考え方など実際のものを見ながら解説し、それを実践し

ていくことでレイアウトの考え方やスキルを身につけます。 

 

エディトリアル 

デザインB 

 

 

雑誌やカタログなど紙面のデザインを中心に、構成する能力を身に

つけます。企画や取材などにも力を入れ、編集全般について学びま

す。 

 

フィールドサーベイ 

 

 

 

 

情報が氾濫する現代、その情報を人にわかりやすく伝えるにはどう

したら良いのか、その手法の一つ、調査手法を学習します。実際に

街を歩くことで得られる情報を調査・検証し、様々な方法で結論を

導き出せるよう学習を進めます。デザインの潮流を知るために外部

展の見学等を実施します。 

 

情報デザインⅠ 

 

 

新聞や雑誌でもニーズが増えているインフォグラフィックスにつ

いて学びます。情報を整理、分析し可視化する手法を身につけます。 

 

情報デザインⅡ 

 

 

 

ユニバーサルデザインをキーワードに、情報を利用する人の立場や

視線を意識した情報提供の手法を学びます。さらにコミュニケーシ

ョンデザインとしてのツールをデザインします。情報デザイン試験

初級の資格取得を目指します。 

 

Webデザイン制作Ⅰ 

 

 

 

HTMLタグを理解し、基本的なwebサイトの構造を理解します。サ

イト作成ソフトであるDreamweaverのオペレーションも習得し

ます。        （使用ソフト：Dreamweaver） 

 

 

82



 

グラフィックデザイン科 

 

科 目 名 概   要 

Webデザイン制作Ⅱ 

 

 

 

Dreamweaverを使用して、デザインコンセプトに合った実用的な

webサイトの作成に取り組みます。デザインにおいて、幅広い企画

力が求められる昨今、webサイトの制作も含めて、クライアントの

ニーズに対応できる展開力を身に付けます。 

電子書籍制作実習 

 

 

 

電子書籍の規格の一つである EPUB のオペレーションに特化して学

習し、作品制作を行います。 

 

 

UX・UIデザイン 

 

 

 

デジタルコンテンツのインターフェイスとしての考え方を学び、Web

コンテンツにおける動的なインフォグラフィックの制作を行います。 

 

 

インタラクティブ 

デザイン 

 

 

映像制作やプログラミングを通して、Web 広告やアニメーションなど

動くグラフィックに必要な知識や技術を学習します。制作の現場でよ

く使う機能やテクニック、表現技術を学習し、インタラクティブデザ

インⅡに繋げます。 

コミュニケーション

デザイン 

 

 

インタラクティブデザインⅠで学んだ要素を追求するとともに、実

社会、生活上の諸問題に対して問題提起し、体験型の広告展開など、

インタラクティブ要素を用いて問題解決に取り組みます。 

 

モーション 

グラフィックス 

 

 

グラフィック表現として従来の静止画に加え、現代社会のニーズに合

わせ、Adobe Premiere や Adobe After Effects を使用し、動画制

作について学び、映像コンテンツの表現について学習します。 

 

コンピュータ 

リテラシー 

 

 

 

パソコンを利用するための基礎的な活用能力を修得する科目です。

OS の基本操作からハードウェアの使用法、周辺機器、メールやイン

ターネット、ビジネスソフトなど、情報社会で活用できる能力を身に

付けていきます。 

Microsoft Office（Word、Excel、PowerPoint） 

就職活動リテラシー 

 

 

 

 

 

 

 

ワークシートやグループワークを利用した体験型学習で、楽しみなが

ら就職活動の準備を行います。 

① キャリア（職業人生）を理解して就職活動の動機を得ます。 

② ワークショップ形式で自己分析を行い、就職活動で実際に使える

ツール（文章・台本）に仕上げます。 

③ 就職活動に必要な各種情報を得ます。 

目指す職種や業界を見据えたポートフォリオの研究を行い、それにあ

ったポートフィリオの制作も行います。 

業界研究 

 

 

 

デザイン業界・印刷業界に限らず、様々な分野のスペシャリストに来

校いただき講義形式で授業を行います。今注目されている最新技術動

向や業界の話などポイントとなる情報を整理分析し、デザインのアイ

ディアに生かしていきます。 
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10 情報処理科 

 

1）学科の目的 

IT業界（情報処理）で広く求められる職業実践的な専門知識と技能を持った技術者を育

成します。 

 

2）育成人材像 

基幹系ならびにWeb系アプリケーションプログラマに必要なコンピュータ基礎知識なら

びに顧客の要望やSEからの指示のもとプロジェクトの一員としてシステム開発が出来る

技能を有する技術者を目指します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① 基幹系ならび Web 系のアプリケーションプログラマに必要な知識と技能を有して

いる。 

② プログラマに必要なコンピュータ基礎知識ならびに顧客の要望や SE からの指示の

もとプロジェクトの一員としてシステム開発が出来る技能を有している。 

③ IT 関連の資格を取得している。 

④ 情報処理に関わるエントリーレベルの資格取得が出来る、または、それ同等の知識

を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① プログラマに必要な知識と技能 

・プログラミング初心者でも卒業までに知識や技能が身に付く 5 段階ステージアップ

学習法を導入した教育課程とします。 

     a 0 ステージは入学時の学習・学園生活に対する不安を取り除く為の取り組みなら

びに 1 ステージ以降の授業がスムーズに進む教育環境を提供します。 

      b 1 ステージはプログラマに必要とされるコンピュータ基礎知識とプログラム基

礎を学習する教育環境を提供します。 

      c 2 ステージはコンピュータ応用知識ならびに引き続きプログラム基礎を学習す

る教育環境を提供します。 

      d 3 ステージはプログラムの応用を学習する他に、システム設計について学び、フ

ァイナルステージに続く卒業制作の準備を行う教育環境を提供します。 

     e ファイナルステージは本科における学習の集大成として、卒業制作の作品を開発

出来る教育環境を提供します。 

・IT 業界のニーズに沿った 3 つのプログラミング言語ならびに、それらに伴ったソフ

トウェア開発環境の使い方なども学習する教育環境を提供します。 

・本科がめざす技術者を育成するため、オリジナル教材を使ってプログラマに必要な

知識や技能をより確実に身に付ける教育環境を提供します。 

・IT 業界のニーズに応じた選択科目群を学習する機会を提供する教育課程とします。 

・学修成果は、定期試験、実習課題、成果物（作品）などをもとに評価します。 
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② IT 関連の資格を取得 

   ・情報検定（情報活用試験 3 級）ならびに IT パスポート以上が取得出来る教育課程と

します。 

    ・IPA（情報処理推進機構）が実施する基本情報技術者試験に伴う午前試験免除制度を

活用し、資格取得をめざせる教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験ならびに対象となる IT 関連の資格取得、または、それ同等の

知識をもとに評価します。 

 

（３）企業連携方針 

多様化する業務系アプリケーション開発の技術・知識を持った情報処理技術者を育成

するため、科目「卒業制作」において、連携する情報処理システム企業より、目標提示

ならびに評価・指導を受けることを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

2年間の学習により、プログラム初心者でもシステム開発に必要な知識・技術や最新の技

術をしっかりと学び、スキルを身に付けていくことを目標とします。 

 

（１）1年次の学習目標 

コンピュータに関する基礎的な知識ならびにプログラミング技術をしっかりと学習

し、2年次の応用へつなげます。また、資格取得面においてはエントリーレベルの資格

ならびにITパスポートや基本情報技術者試験の合格を目指します。 

 

（２）2年次の学習目標 

1年次に学習した内容をもとに、さらに一歩進んだ設計技術を学び、卒業制作ではグ

ループワークによるシステム開発を経験し、連携企業より評価、指導などがあります。

また、選択専攻分野より最新技術の修得を目指します。 

 

（３）在学中に取得する資格 

   在学中の成果の証として、下記の情報処理に関わるエントリーレベルの資格合格を

目指します。「情報活用試験３級」（一般財団法人 職業教員・キャリア財団） 

 

5）学習概要 

2年間のカリキュラムを5段階に分け、プログラム初心者でも確実に知識や技術を身に付

けられます。0ステージでは基礎的な知識ならびにプログラムに関する不安を取除く授業を

実施します。1・2ステージでは、コンピュータに関する知識ならびにプログラミング技術

をしっかり学習します。3ステージではプログラムの応用を学ぶ他、システム開発に必要な

知識としてシステム設計を学習し、ファイナルステージでは2年間の学習した集大成として、

卒業制作の作品をグループワークで開発します。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

日々、変化しているIT業界では、多様化するシステム開発の知識・技術とクラウドやモ

バイルなどといった最新技術を兼ね備えた技術者が求められています。 
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7)科目一覧

情報処理科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

ハードウェア 必修 ＊ 60 60 4 ○

ITストラテジ＆ITマネジメントⅠ 必修 ＊ 30 30 2 ○

ITストラテジ＆ITマネジメントⅡ 必修 ＊ 30 30 2 ○

ネットワーク＆セキュリティⅠ 必修 ＊ 30 30 2 ○

ネットワーク＆セキュリティⅡ 必修 ＊ 30 30 2 ○

ソフトウェア開発技術 必修 ＊ 60 60 4 ○

Ｌｉｎｕｘ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

クラウド技術 必修 ＊ 60 30 30 3 ○

問題解決技法 必修 ＊ 60 60 4 ○

アルゴリズム 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○

プログラミングⅠ 必修 ＊ 150 90 60 8 ○ ○ ○ ○

プログラミングⅡ 必修 ＊ 120 60 60 6 ○ ○ ○ ○

プログラミングⅢ 必修 ＊ 120 60 60 6 ○ ○ ○

Ｗｉｎｄｏｗｓプログラミング 必修 ＊ 120 60 60 6 ○ ○ ○ ○

Web基礎 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

Ｗｅｂプログラミング 必修 ＊ 120 60 60 6 ○ ○ ○ ○

Webサービス開発 選択Ⅰ ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○ ○

IoTプログラミング 選択Ⅰ ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○

アプリケーションプログラミング 選択Ⅱ ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○

モバイルアプリケーション 選択Ⅱ ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○ ○

システム設計科目 システム設計演習 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○ ○

ＳＱＬ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○

データベースシステム開発 選択Ⅱ ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○ ○

データベース設計 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

開発演習科目 卒業制作 必修 ＊ 180 180 6 ○ ○ ○ ○ ○ ○

情報活用技術科目 Officeスペシャリスト 選択Ⅰ ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○

資格対策講座Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

資格対策講座Ⅱ 自由選択 ＊ 15 15 1 ○

就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

コンピュータリテラシー 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1710 930 780 88

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

「選択Ⅰ」と「選択Ⅱ」よりそれぞれ1科目を選択

専門基礎科目

プログラム科目

データベース科目

資格対策科目

一般基礎科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

卒業に必要な単位数・時間数

ホームルーム

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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8）科目関連図

Linux

ﾈｯﾄﾜｰｸ&ｾｷｭﾘﾃｨⅠ ﾈｯﾄﾜｰｸ&ｾｷｭﾘﾃｨⅡ

ITｽﾄﾗﾃｼﾞ&ITﾏﾈｼﾞﾒﾝﾄⅠ ITｽﾄﾗﾃｼﾞ&ITﾏﾈｼﾞﾒﾝﾄⅡ

アルゴリズム

Web基礎

データベース設計

資格対策講座Ⅰ 資格対策講座Ⅱ

コンピュータリテラシー 就職活動リテラシー

Webサービス開発 ｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ

IoTﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ ﾓﾊﾞｲﾙｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝ

Officeｽﾍﾟｼｬﾘｽﾄ ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽｼｽﾃﾑ開発

1科目選択 1科目選択

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す
矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

【選択】

卒業制作

SQLデータベース科目

開発演習科目

プログラミングⅢ

情報処理科

科目のカテゴリー
1年 ２年

前期

ハードウェア

後期 前期 後期

資格対策科目

一般基礎科目

プログラム科目

システム設計演習システム設計科目

専門基礎科目

ソフトウェア開発技術

Ｗｉｎｄｏｗｓ
プログラミング

プログラミングⅡ

Ｗｅｂプログラミン
グ

問題解決技法

プログラミングⅠ

クラウド技術
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情報処理科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

ハードウェア 

 

 

 

基本情報技術者試験の範囲であるコンピュータの構成要素や内部におけ

る数値表現、各装置の役割、入出力インタフェースの種類などについて学

習します。 

 

ソフトウェア開発技術 

 

 

 

コンピュータを使う上で必要とされる OS などのソフトウェアから業務

システム開発における基本計画、外部設計、内部設計、プログラム設計、

テスト仕様書の各工程概要を学習します。 

 

ITストラテジ＆ 

ITマネジメントⅠ 

 

 

ITパスポート試験に対応したシステム戦略・経営戦略・IT業界のプロジェ

クト管理・マネジメントなどを中心に学習します。 

 

 

ITストラテジ＆ 

ITマネジメントⅡ 

 

 

基本情報技術者試験に対応したシステム戦略・経営戦略・IT業界のプロジ

ェクト管理・マネジメントなどを中心に学習します。 

 

 

ネットワーク＆ 

セキュリティⅠ 

 

 

IT パスポート試験に対応したデータ通信、通信ネットワークの役割、ネッ

トワークの構築・運用に必要な技術とセキュリティについて学習します。 

 

ネットワーク＆ 

セキュリティⅡ 

 

 

基本情報技術者試験に対応したデータ通信、通信ネットワークの役割、ネ

ットワークの構築・運用に必要な技術とセキュリティについて学習しま

す。 

 

LinuxⅠ 

 

 

 

サーバーOSとして業界標準になりつつあるLinuxの基本的な知識や操作

について実習を通して学習します。 

 

 

クラウド技術 

 

 

 

業界標準となりつつあるクラウドコンピューティング技術をクラウド環

境構築の実習を通して学習します。 

問題解決技法 

 

 

 

社会人として必要不可欠な問題発見から解決策の合意までワークと演習

で学習します。 

アルゴリズム 

 

 

 

基本情報技術者試験対策として擬似言語によるアルゴリズムの表し方な

ど、例題をもとに学習します。 
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情報処理科 

 

科 目 名 概   要 

プログラミングⅠ 

 

 

 

基本情報技術者試験対策として、アルゴリズムに沿ったプログラミングの

基本から応用までを実習で確認しながら学習します。 

 

 

プログラミングⅡ 

 

 

 

実務プログラミングで最も使用され応用範囲も広いＪａｖａ言語を使っ

たオブジェクト指向プログラミングを学習します。 

 

プログラミングⅢ 

 

 

 

マルチスレッド、コレクション.、ＷｅｂなどJavaが持つ豊富な応用機能

活用した現実的なプログラム開発技法を学習します。 

 

 

Windows 

プログラミング 

 

 

VisualStudioを使ってオブジェクト指向にもとづくプログラム開発技術

（画面デザイン、コントロール、ファイル操作、データベース操作）を学

習します。 

 

Webプログラミング 

 

 

 

PHPをもとにサーバとクライアントの関係について学習し、PHPの基本

文法とPHP特有のWeb技術、データベースを利用したアプリケーション

の構築について、練習問題と実習課題のプログラミングと実行を通して修

得します。 

Web基礎 

 

 

 

HTML、CSSなどWebアプリケーション開発に必要な知識と技術につい

て実習で確認しながら学習します。 

Webサービス開発 

（選択Ⅰ） 

 

JavaScriptやｊQueryなどWebアプリケーションにおけるクライアント

サイドのプログラム開発技法を学習します。 

 

 

制御プログラミング 

 

（選択Ⅰ） 

 

IoTを意識した機械制御のプログラムを学習します。 

各種センサー等のしくみについても学習します。 

 

 

アプリケーション 

プログラミング 

（選択Ⅱ） 

 

業務アプリケーション開発に必要な知識と技術について、実例をもとに学

習します。 

 

モバイル 

アプリケーション 

（選択Ⅱ） 

 

近年ビジネスシーンで活用されることが多くなったタブレット上で動作

する実務プログラムの開発技法を学習します。 
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情報処理科 

 

科 目 名 概   要 

システム設計演習 

 

 

 

情報処理システムの企画から、設計・開発、テスト、運用までの概要をい

くつかの演習テーマをもとに学習し、情報処理システムを構築するために

必要なシステム設計技術を修得します。 

 

SQL 

 

 

 

データベースの機能、データの正規化、リレーショナルデータベース用言

語：SQLについて、実習を通して学習します。 

 

 

データベース 

システム開発 

（選択Ⅱ） 

 

基本オブジェクトの作成、データ設計、商品売上システムなどの開発を、

マイクロソフト社のAccessを使って実践的な技術として学習します。 

 

 

データベース設計 

 

 

 

システム開発者に必要なデータベースの設計技術を、事例をもとに学習し

ます。 

 

 

卒業制作 

 

 

 

２年間の集大成として、グループ単位でテーマを決めて、システムの計

画・設計・開発および運用の各工程を実践的に経験し、システムを構築し

ます。 

 

Ｏｆｆｉｃｅ 

スペシャリスト 

（選択Ⅰ） 

 

マイクロソフト社のビジネスソフト：Excelを利用した実務レベルの操作

を学習します。また、MOS検定試験の合格も目指します。 

 

 

資格対策講座Ⅰ 

 

 

 

基本情報技術者の合格目指す科目です。テーマ毎に問題を解きながら解説

を行い、理解していきます。また、定期的に模擬問題などを実施し、詳細

な分析をもとに弱点を克服します。 

尚、状況によって情報処理技術者試験の習熟度別コースを設定します。 

資格対策講座Ⅱ 

 

（自由選択） 

 

基本情報技術者試験の午後対策を中心に模擬問題の実施・解説を繰り返し

ながら、集中で授業を行います。 

 

 

就職活動リテラシー 

 

 

 

就職活動で必ず行われる書類審査や面接などに備え、万全の準備を行うワ

ークショップ。ワークシートやグループワークを利用した体験型学習で、

楽しみながら就職活動の準備を行います。 

 

コンピュータ 

リテラシー 

 

 

業務等で必要となる知識として、マイクロソフト社のWord・Excel・Po

werPointの使い方について例題をもとに実習形式で操作を学習します。 
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11 高度情報処理科 

 

1）学科の目的 

3年制学科として、プログラマーだけでなく上級システムエンジニア※の育成を目的とし

ます。情報システム開発における実践的な技術や知識を身に付け、企業や組織において情

報社会の基盤を支えられる人材育成をします。 

※上級システムエンジニアとは、システム開発における基幹技術を身に付け、開発プロ
ジェクトの主力として活躍出来る職種の総称として、本学科では位置付けています。一
般的には、データベースエンジニア等の専門技術に長けたスペシャリストをはじめ、シ
ステムアーキテクトやプロジェクトマネージャーが該当します。 

 

2）育成人材像 

急速に変化する情報システムの技術に対応し、企業活動における業務分析とシステム設

計が出来る能力を身に付けた、上級システムエンジニアを育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① 情報システムの実装に必要とされるプログラミングの知識と技能を有している。 

② 情報システムの構築に必要とされる分析や設計に関する知識と技能を有している。 

③ 情報システムを構成する基幹技術に関する知識と技能を有している。 

④ IT 業界における社会人として適切に振る舞うための知識と技能を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① 情報システムの実装に必要とされるプログラミングの知識と技能 

・提示された仕様と設計に基づき、プログラミング言語を使って情報システムを構築

出来る教育課程とします。 

・本校独自の教材を使ってプログラミングの知識と技能をより確実に身に付ける教育

環境を提供します。 

・学修成果は、定期試験や実習課題、成果物（作品）などをもとに評価します。 

② 情報システムの構築に必要とされる分析や設計に関する知識と技能 

   ・情報システム構築に必要となる業務知識やサービス内容を分析し、設計する基礎的

な知識と技能を身に付けることが出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験や実習課題、成果物（作品）などをもとに評価します。 

③ 情報システムを構成する基幹技術に関する知識と技能 

    ・情報システムを構成する主な基幹技術（ハードウェアやソフトウェア、アルゴリズ

ム、データベース、ネットワーク、セキュリティ等）に関する知識と技能を身に付

けることが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、「情報処理技術者試験」資格の取得、またはそれと同等の知識や技能の

修得により評価します。 
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④ IT 業界における社会人として適切に振る舞うための知識と技能 

   ・IT 業界における社会人として適切に振る舞うための知識と技能を身に付けることが

出来る教育課程とします。 

   ・上記で習得した知識と技能を、企業への内定として評価されることが出来る教育課

程とします。 

   ・学修成果は、企業からの内定、またはそれと同等の知識や技能の修得により評価し

ます。 

 

（３）企業連携方針 

IT 業界で活躍出来る上級システムエンジニアを育成するため、要求分析・設計・開発

に渡る一連のシステム開発工程や、案件に伴う業務知識、さらに最新の技術について連

携企業から実践的に学ぶことを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

目標とする育成人材像を実現するため、年次ごとに次の目標を設定しています。 

 

（１）1年次の学習目標 

情報システム開発における基礎として、プログラミングやデータベースに関する技

術を中心に身に付けます。基本情報技術者やORACLEの資格取得を目標とします。 

 

（２）2年次の学習目標 

企業業務への理解を深め、情報システムの分析・設計・開発技術を学習するととも

に、より実践的なプログラミング技術を中心に修得します。基本情報技術者に加え、

応用情報技術者やORACLE Silver・GOLDといった資格取得を目標とします。 

 

（３）3年次の学習目標 

主体的にプロジェクトを運営し、システム開発を遂行出来る実践的な能力を身に付

けます。データベーススペシャリスト等の各種高度試験をはじめとした難易度の高い

資格取得を目標とします。 

 

（４）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「GAIT Bronze」（日本サード・パーティ株式会社） 

「情報活用試験３級」（一般財団法人 職業教育・キャリア教育財団） 

 

5）学習概要 

学習目標に沿って体系的に学習し、3年間を通じて複線的でより高度な資格取得を支援す

るとともに、企業連携を取入れて主体的・実践的にシステム開発に取組む意欲を養うカリ

キュラムを設定し、学習を進めます。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

クラウドやビッグデータ、IoTに関するデバイス連携を始めとして情報システムを取巻く

技術は時代とともに急速に変化しています。学習目標である情報システムの基幹技術を確

実に身に付けたうえで、これらの最新技術を活かせるシステムエンジニアが業界から求め

られています。 
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7)科目一覧

高度情報処理科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
事
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年 3 年

前
期

後
期

前
期

後
期

前
期

後
期

ベーステクノロジ 必修 ＊ 90 90 6 ○

システム開発技術 必修 ＊ 90 90 6 ○

ITストラテジ＆ITマネジメント 必修 ＊ 60 60 4 ○

ITリテラシー 必修 ＊ 30 30 1 ○

アルゴリズム 必修 ＊ 60 60 4 ○

ORACLE DatabaseⅠ 必修 ＊ 150 90 60 8 ○ ○

WebⅠ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

プログラミングⅠ 必修 ＊ 90 60 30 5 ○

プログラミングⅡ 必修 ＊ 150 90 60 8 ○ ○

プログラミングⅢ 必修 ＊ 120 60 60 6 ○ ○

WebⅡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

サーバーサイドプログラミング 必修 ＊ 90 30 60 4 ○

デバイスプログラミング 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

アプリケーションプログラミング 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○

ORACLE DatabaseⅡ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

品質管理 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

業務知識 必修 ＊ 30 30 2 ○

LinuxⅠ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

LinuxⅡ 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○

クラウドシステム 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○

プロジェクト管理 必修 ＊ 30 30 2 ○

先端IT技術 必修 ＊ 60 30 30 3 ○

ITコンサルティング 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○ ○

ドキュメント技法 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

業界研究 必修 ＊ 30 30 2 ○

システム設計 必修 ＊ 120 60 60 6 ○

データベースシステム設計 必修 ＊ 30 30 2 ○

システムユーザビリティ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

進級制作 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○ ○ ○ ○

卒業制作Ⅰ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○ ○ ○

卒業制作Ⅱ 必修 ＊ 240 240 8 ○ ○ ○ ○ ○ ○

資格対策Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

資格対策Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

資格対策集中Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

資格対策集中Ⅱ 自由選択 ＊ 30 30 2 ○

プレゼンテーション 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○ ○

就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

＊ ＊ ＊ ＊ ＊ ＊ 180

2460 1320 1140 126

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

ホームルーム

卒業に必要な単位数・時間数

専門基礎科目

プログラム科目

専門応用科目

システム設計科目

開発演習科目

資格対策科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

一般基礎科目

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
事
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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8）科目関連図

ITリテラシー

WebⅡ

ドキュメント技法

品質管理 業務知識 プロジェクト管理 業界研究

システムユーザビリティ

データベースシステム設計

資格対策Ⅰ 資格対策Ⅱ

資格対策集中Ⅰ 資格対策集中Ⅱ

プレゼンテーション 就職活動リテラシー

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

サーバーサイド
プログラミング

高度情報処理科

科目のカテゴリー
1年 ２年 ３年

前期 後期 前期 後期 前期 後期

専門基礎科目

ベーステクノロジ

ITコンサルティング

システム開発技術

LinuxⅠ

アルゴリズム

デバイス
プログラミング

アプリケーション
プログラミング

LinuxⅡ

資格対策科目

先端IT技術

システム設計科目

システム設計

クラウドシステム

一般基礎科目

開発演習科目 卒業制作Ⅱ

進級制作
卒業制作Ⅰ

プログラミングⅠ

WebⅠ

プログラミングⅢ

専門応用科目

ORACLE Database
Ⅱ

ORACLE Database
Ⅰ

プログラム科目

プログラミングⅡ

ITストラテジ&
ITマネジメント
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高度情報処理科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

ベーステクノロジ 

 

 

 

基礎理論、コンピュータの構成要素、システムの構成要素、ソフト

ウェア、ハードウェアといった基本的な技術の学習をします。基本

情報技術者試験の該当分野の対策として必要な知識を学習します。 

システム開発技術 

 

 

 

ヒューマンインタフェース、マルチメディア、データベース、ネッ

トワーク、セキュリティ、システム開発技術、ソフトウェア開発管

理技術といった開発に関する学習をします。基本情報技術者試験の

該当分野の対策として必要な知識を学習します。 

ITストラテジ＆ 

ITマネジメント 

 

 

プロジェクトマネジメント、サービスマネジメント、システム戦略、

経営戦略、企業活動、法務といった企業のIT戦略・IT管理に関する

学習をします。基本情報技術者試験の該当分野の対策として必要な

知識を学習します。 

IT リテラシー 

 

 

 

これから ITに関する学習を始めるにあたり必要となるOSやアプリケ

ーションの操作方法、インターネットサービスの利用方法などについ

て実習を通じて学習します。 

アルゴリズム 

 

 

 

プログラム作成に必要な「問題解決のための処理の手順」を演習形式

で疑似言語を使って学習します。処理の基本となる整列や探索、デー

タ構造について学習し、実習を通じて理解を深めます。 

基本情報技術者試験対策として必要な知識と考え方を学習します。 

ORACLE  

DatabaseⅠ 

 

 

SQL の基礎から応用に加え、データベース管理者（DBA）に必要な

管理・運用の概要について学習します。 

ORACLE MASTER の資格取得を目標とした対策を行います。 

WebⅠ 

 

 

 

システム開発のユーザーインターフェイスとして必要な Web ページ

の制作技術を学習します。HTML と CSS を中心に学習します。 

プログラミングⅠ 

 

 

 

処理の基本となるアルゴリズムについて実習を通じて理解を深めま

す。 

基本情報技術者試験対策として必要な知識と考え方を学習します。 

プログラミングⅡ C 言語を使ってプログラミングの基礎を学習します。C 言語の特徴・

基本命令、配列･ポインタ･構造体を用いた実践的なプログラミング技

術まで、テーマ別に設定された実習課題をもとに学習します。 

基本情報技術者試験対策として必要な知識と考え方を学習します。 
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高度情報処理科 

 

科 目 名 概   要 

プログラミングⅢ Java の技術的な構成を理解し、基本的な文法からクラスを使ったオ

ブジェクト指向プログラミングを学習します。これらの知識に基づい

て、ライブラリ API を使用した実践的なプログラミングまでを学習し

ます。 

WebⅡ 

 

 

 

Web ブラウザでシステムを実現するために必要な技術を学習します。

主に JavaScript を使って Web ブラウザで実現できる開発手法を学

習します。 

サーバーサイド 

プログラミング 

 

 

Java による Web システム開発技術として、Java サーブレットと

JSP を利用した開発手法を学習します。 

デバイス 

プログラミング 

 

 

システム開発において利用される機会が増えている様々なデバイス

やセンサーに対応したプログラミングの手法を学習します。 

アプリケーション 

プログラミング 

 

 

システム開発において多様化するクライアント端末に対応したアプ

リケーションの開発技術を学習します。サーバーサイドのプログラム

と連携した開発手法を学習します。 

ORACLE  

DatabaseⅡ 

 

 

データベース環境の構築、バックアップ、リカバリなど、データベー

ス管理者（DBA）に必要な技術を学習します。 

ORACLE MASTER の資格取得を目標とした対策を行います。 

品質管理 

 

 

 

システムの品質向上に必要な試験の手法や工程、品質の考え方につい

て学習します。 

産学連携の科目として、近年の情報システム開発における実務上有効

な技術について連携企業からの指導と評価を受けます。 

業務知識 

 

 

 

基幹系業務のシステムを中心とした財務・会計・人事・給与・販売・

生産・物流の流れと知識を学習します。 

 

 

LinuxⅠ 

 

 

 

Linux OSを利用して、UNIXの構造と基礎知識を理解し、コマンド

ラインを中心としたUNIXの操作方法について学習します。 
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高度情報処理科 

 

科 目 名 概   要 

LinuxⅡ 

 

 

 

LinuxⅠの授業で学習した UNIX に対する理解と操作方法を活用し、

Linux OS を使って各種サーバを構築する技術を身につけます。構築

したサーバを使って、UNIX サーバの管理・運用に必要な基礎的な技

術を学習します。 

クラウドシステム 

 

 

 

クラウドを使ったシステムの仕組みを理解し、クラウドを使ったシス

テム構築の手法について学習します。 

産学連携の科目として、近年の情報システム開発における実務上有効

な技術について連携企業からの指導と評価を受けます。 

プロジェクト管理 

 

 

 

システム開発におけるスケジュール策定・進捗管理などの手法につい

て学習します。PMBOK に基づいて、プロジェクト管理の基本的な考

え方や手法を、具体的な事例を通して学習します。 

先端IT技術 

 

 

 

技術変化の速いIT業界において、直近のIT技術動向を見据えた学習

をします。 

ITコンサルティング 

 

 

 

企業の経営戦略にとってIT戦略は日増しに高まっています。企業の

経営課題をITの視点から解決するためのIT戦略の立案手法や個別

のシステム提案手法など、システムコンサルティングに必要なスキ

ルを学習します。 

ドキュメント技法 

 

 

 

IT技術やシステムについてユーザー視点からわかりやすく表現す

る技法を学習します。卒業制作で開発したシステムを紹介するため

の資料等を題材にして実践的に学習します。 

業界研究 

 

 

 

IT業界の将来動向に対応できるように、科目実施時におけるIT分野

で注目されている業界テーマや、今後注目が予測される業界テーマ

についてトピック的に学習します。 

システム設計 

 

 

 

オブジェクト指向をはじめとする主要なシステム開発の手法に基づ

いてシステムの分析・設計の手順と手法について学習します。UML

の各ダイアグラムの役割と機能について理解し、オブジェクト指向の

基礎的な考え方を学習します。 

データベース 

システム設計 

 

 

データモデリング技法を理解し、適切なデータ分析とデータモデルを

作成するための手法を学習します。情報システムの要点となるデータ

モデリングについて実践的な学習をします。 
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高度情報処理科 

 

科 目 名 概   要 

システム 

ユーザビリティ 

 

 

利用者にとって情報システムをわかりやすく使いやすくするために、

有効性・効率性・満足度を高めるための手法を学習します。システム

のフロントエンドを実現する技術を学習するとともにユーザビリテ

ィを高める手法を学習します。 

進級制作 

 

 

 

システム構築に必要とされる上流工程について、具体的な事例に基づ

いて設計と実装の流れを実践的に学習します。 

産学連携の科目として、近年の情報システム開発における実務上有効

な技術について連携企業からの指導と評価を受けます。 

卒業制作Ⅰ 

 

 

 

情報システム開発のプロジェクトを想定し、システム開発を実践しま

す。情報システムの要求分析と設計を中心に実施します。 

産学連携の科目として、近年の情報システム開発における実務上有効

な技術について連携企業からの指導と評価を受けます。 

卒業制作Ⅱ 

 

 

 

情報システム開発のプロジェクトを想定し、システム開発を実践しま

す。要求分析と設計にもとづいてシステムを実装し、発表します。 

産学連携の科目として、近年の情報システム開発における実務上有効

な技術について連携企業からの指導と評価を受けます。 

資格対策Ⅰ 

 

 

 

主に情報処理技術者試験の資格取得を目指し、実際の問題に即した演

習と対策を実施します。 

 

 

資格対策Ⅱ 

 

 

 

各自が目標とする情報処理技術者試験（基本情報技術者・応用情報技

術者・データベーススペシャリスト等）に応じた資格取得を目指し、

実際の問題に即した演習と対策を実施します。 

 

資格対策集中Ⅰ 

 

 

 

主に情報処理技術者試験の資格取得を目指し、模擬問題の実施・解説

を通じて集中的な対策を実施します。 

 

 

資格対策集中Ⅱ 

 

 

 

各自が目標とする情報処理技術者試験（基本情報技術者・応用情報技

術者・データベーススペシャリスト等）に応じた資格取得を目指し、

模擬問題の実施・解説を通じて集中的な対策を実施します。 

 

プレゼンテーション 

 

 

 

就職活動での面接はもちろん、システムエンジニアやプロジェクトマ

ネージャーとしてチームメンバーや顧客に発表できる能力を体験型

の学習を通じて身につけます。 

 

就職活動リテラシー 

 

 

 

就職活動で必ず行われる書類審査や面接などに備え、万全の準備を行

うワークショップです。ワークシートやグループワークを利用した体

験型学習で、就職活動の準備を行います。 
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12 情報システム開発科 

 

1）学科の目的 

情報システム開発企業と連携し、業界のニーズや最新の技術動向、プロジェクトマネジ

メントなどを学ぶことにより、実務に即したシステム開発の実装技術と全工程を管理する

能力を持ったエンジニアの育成を目的としています。 

 

2）育成人材像 

システムエンジニアのうち、経済産業省が人材像としてあげた類型の一つであるアプリ

ケーションスペシャリストの育成を目標としています。さらに、受託開発に応え、積極的

に企画提案の出来るシステムエンジニアを育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① IT 技術者として必要な基礎知識を有している。 

② 情報システム開発のプログラミングに必要な技能を有している。 

③ システムエンジニアとして、情報システム開発の分析・設計に必要な技能を有して

いる。 

④ 新しい IT 技術に対し、自ら調査・学習することで技能を身に付けることが出来る。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① IT 技術者として必要な基礎知識の修得 

・情報システム開発に必要な基礎知識（ハードウェア、ソフトウェア、ネットワーク・

セキュリティ、アルゴリズム、データベース、システム設計）を身に付けることが

出来る教育課程とします。 

・上記の教育課程において、偏りのない基礎知識の習得・学習成果の確認のため、情

報処理技術者試験を活用します。 

・学修成果は「情報処理技術者試験」とその関連資格の取得、または同等の技能・知

識の習得により評価します。 

② 情報システム開発のプログラミングに必要な技能 

   ・顧客や開発部門内で提示された仕様書の機能・性能に沿ったプログラムを作成する

ことが出来る教育課程とします。 

    ・上記の習得にあたり、効率よくプログラミング技能を習得出来るように本学科独自

の教材を用います。 

    ・学修成果は、対象科目の定期試験・課題・成果物（作品）により評価します。 

③ システムエンジニアとして、情報システム開発の分析・設計に必要な技能 

    ・システムの業務分析、要求仕策定、設計（オブジェクト指向設計、データベース設

計）の技能を身に付けられる教育課程とします。 

   ・上記においては産学連携授業の実施により、業界動向を取り入れた内容とします。 

   ・学修成果は、対象科目の定期試験・課題・成果物（作品）により評価します。 

④ 新しい IT 技術に対し、自ら調査・学習することで技能を身に付ける 

   ・新しい技術に対し、新しい技術の調査や習得などを自ら行える力を身に付けること
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が出来る教育課程とします。 

   ・上記の習得にあたり、新しい技術を学ぶ科目、自らで設定したテーマに従って学習

を行う科目を設定します。 

   ・学修成果は、対象科目の課題をもとに評価します。 

 

（３）企業連携方針 

実務に即したシステム開発の実装技術と、開発の全工程を管理出来るシステムエンジ

ニアを育成するため、情報システム開発企業と連携し、最新技術の動向をふまえた新規

科目の検討、既存科目の内容と教育手法の改善、教材の開発などを協議・検討すること

を基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

現在主流となっているWebシステム構築やオブジェクト指向設計に対応した、①プログ

ラム開発技術、②システム設計技術、③問題を発掘・解決し伝達する技術・技法の3点を中

心に実践的に学習し、より実務に即した知識や技術の修得を目標とします。 

 

（１）1年次の学習目標 

システム開発の基礎知識・技術を学習し、基本情報技術者試験の合格を目標としま

す。合格者は、さらに上位資格である応用情報技術者試験の合格を目標に学習します。 

 

（２）2年次の学習目標 

Webアプリケーションを含む業務システムの要求定義・設計・開発の手法を学習し、

2年間の集大成としてグループによる「卒業制作」を完成させます。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「情報処理技術者能力認定試験２級」（サーティファイ情報処理能力認定委員会） 

「Java Programmer, Bronze SE」（日本オラクル株式会社） 

 

5）学習概要 

システムエンジニアに必要な技術力を養成するため、演習・実習などの実践的な授業に

重点をおいています。情報システムの構築・運用・活用に関する専門的な知識・技術の修

得に努めていきます。また、情報処理技術者試験（基本情報技術者、応用情報技術者）の

合格を目指し、必要な基礎知識・技術を集中的に学習します。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

IT（情報技術）の飛躍的進歩により、「情報システム」の持つ役割も大きく変化してい

ます。この変化は、情報システムをめぐる３つの高度化として特徴づけることが出来ます。

まず、ネットワークの急速な発展がもたらしたシステムの利用環境の高度化。次に、その

利用環境を有効に活用することを要求されるシステム機能の高度化。最後に、高機能化し

たシステムを短期間で開発するために必要となる構築技術の高度化です。システム開発に

携わるものは、これらの高度化に対応出来る技術と能力を身に付けることが要求されます。 
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7)科目一覧

情報システム開発科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

ソフトウェア 必修 ＊ 30 30 2 ○

ハードウェア 必修 ＊ 60 60 4 ○

ITストラテジ＆ITマネジメント 必修 ＊ 30 30 2 ○

セキュリティ 必修 ＊ 60 60 4 ○

アルゴリズム 必修 ＊ 90 60 30 5 ○ ○

HTML5 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

ネットワーク 必修 ＊ 30 30 2 ○

CSS & JavaScript 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

Ｌｉｎｕｘサーバ構築 選択Ⅰ ＊ 30 30 1 ○ ○

Ｊａｖａ基礎 必修 ＊ 150 60 90 7 ○ ○

Ｊａｖａ応用 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

サーバサイドJava 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○ ○

ＶＢＡ 選択Ⅰ ＊ 30 30 1 ○ ○

モバイルアプリ開発 自由選択 ＊ 30 30 1 ○ ○

Ｗｅｂプログラミング 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○

システム設計Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

システム設計Ⅱ 必修 ＊ 60 60 4 ○ ○

システム分析設計演習 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○

オブジェクト指向設計 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

ＳＱＬ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

データベース設計 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

データベース設計演習 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

先端ＩＴ技術 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○

ITエキスパートゼミ 選択Ⅱ ＊ 60 60 2 ○ ○ ○

資格対策言語 必修 ＊ 120 90 30 7 ○ ○

資格対策講座Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

資格対策講座Ⅱ 自由選択 ＊ 30 30 2 ○

資格対策集中講座Ⅰ 必修 ＊ 15 15 1 ○

資格対策集中講座Ⅱ 必修 ＊ 15 15 1 ○

資格対策言語講座Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

資格対策言語講座Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

資格対策総合演習 必修 ＊ 30 30 2 ○

高度資格対策ゼミ 選択Ⅱ ＊ 60 60 2 ○

開発演習科目 卒業制作 必修 ＊ 180 30 150 7 ○ ○ ○ ○

就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○

プレゼンテーション技法 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○ ○

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1740 930 810 89

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

「選択Ⅰ」と「選択Ⅱ」よりそれぞれ1科目を選択

ホームルーム

卒業に必要な単位数・時間数

専門基礎科目

プログラム科目

システム設計科目

データベース科目

専門応用科目

資格対策科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

一般基礎科目

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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情報システム開発科
8)科目関連図

HTML5 CSS&JavaScript

ソフトウェア

セキュリティ

ネットワーク モバイルアプリ開発

VBA
Ｌｉｎｕｘサーバ構築

1科目選択

システム設計Ⅰ

SQL データベース設計演習

1科目選択

資格対策言語講座Ⅰ 資格対策言語講座Ⅱ

資格対策講座Ⅰ 資格対策講座Ⅱ

資格対策集中講座Ⅱ
資格対策総合演習

資格対策集中講座Ⅰ

一般基礎科目 就職活動リテラシー プレゼンテーション技法

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

① ② 上記以外

オブジェクト指向設計

システム設計Ⅱ
システム分析
設計演習

卒業制作

ITエキスパートゼミ

高度資格対策ゼミ

先端IT技術

アルゴリズム

サーバサイド
Java

ハードウェア

ITストラテジ＆ITマ
ネジメント

Webプログラミング

資格対策言語

データベース設計

Java基礎

Java応用

科目のカテゴリー
1年 ２年

前期 後期 前期 後期

専門基礎科目

プログラム科目

システム設計科目

データベース科目

資格対策科目

専門応用科目
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情報システム開発科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

ソフトウェア 

 

 

 

情報処理技術者試験制度における「基本情報技術者」試験対策として、

ハードウェアを多様な目的に活用する手段であるソフトウェアの体

系と種類、オペレーティングシステムの役割と機能などについて学習

します。 

ハードウェア 

 

 

 

情報処理技術者試験制度における「基本情報技術者」試験対策として、

コンピュータの基本的な構成要素とCPUやメモリ動作原理、コンピュ

ータ内部でのデータ表現、補助記憶装置の種類や特徴などを学習しま

す。また、ネットワークの初歩についてもあわせて学習します。 

ITストラテジ＆ 

ITマネジメント 

 

 

情報処理技術者試験制度における「基本情報技術者」試験対策として、

企業の経営戦略・システム戦略等のITストラテジ分野やプロジェクト

管理等のITマネジメント分野の技術を学習します。 

 

セキュリティ 

 

 

 

情報処理技術者試験制度における「基本情報技術者」試験対策として、

アクセス制御，暗号化制御，外部からの侵入検出と防御などの情報セ

キュリティの概念について学習します。情報処理に必要な基数変換

や、論理演算、集合なども合わせて学習します。 

アルゴリズム 

 

 

 

プログラミングに必要な論理的手順の考え方を学習します。コンピュ

ータで利用できる基本機能は限られています。課題を解決するために

基本機能をどのように組み上げればよいか、定石も含め、自分自身で

考えを組み立てられる力をつけることを目指します。 

HTML5 

 

 

 

2年次の科目、Webプログラミングにおいてユーザインタフェースの

役割を果たすのにHTMLが使われます。そこで使用されるHTML5の

機能を学習します。なかでも、Webサーバとデータのやり取りを実現

する方法を重点的に学習します。 

ネットワーク 

 

 

 

 

通信ネットワークの役割、機能および基礎技術に関する基本的知識、

およびLANの基礎技術やインターネットの仕組みなどを学習し、特に

アプリケーションに関連するネットワーク上位層の機能を修得する

ことに努めます。また、Webシステムを構築する上でのセキュリティ

対策についても学習します。 

CSS＆JavaScript 

 

 

 

 

Webシステムを構築するにあたり、従来の静的な表現では補完できな

い処理機能を解決するスクリプト言語について学習します。また、ス

クリプト言語を使い、Webページを操作するためのCSSの理解を深め

ます。卒業制作で作成するシステムのインターフェース部への導入を

目指します。 

Ｌｉｎｕｘサーバ構築

（選択Ⅰ） 

 

 

Web サーバとしてよく使われ、Windows とはまったく異なった設計

思想をもつオープンソースのオペレーティングシステムである Linux

について、実習を通じて学習する。基本操作などを実習するなかで

OS の特徴を知る。 
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情報システム開発科 

 

科 目 名 概   要 

Java基礎 

 

 

 

ハードウェア非依存の実行環境を持ち、オブジェクト指向という新し

い考え方を取り入れた言語であるJavaについて、その概念と基本的

プログラミング技術を、実習を通して修得します。クラスの継承関係、

インターフェース、ポリモフィズムなどに関して学習します。 

Java 応用 

 

 

 

これまで学習してきた Java のプログラミング技術をもとに、マルチ

スレッドプログラミング、ファイル入出力技法、ネットワーク接続プ

ログラムなどのプログラミング技術を修得します。 

 

サーバサイド Java 

 

 

 

Web システムの開発を通して、JSP やサーブレットのプログラミン

グやオブジェクト設計技術を修得します。また、MVC の設計モデル

を理解し、高度な技術修得を目標とします。 

 

VBA 

（選択Ⅰ） 

 

 

VBA とは、Microsoft のアプリケーション独自のマクロ言語用に作

られたプログラミング言語です。Word や Excel をはじめとする

Office のアプリケーションで利用できるもので、定型業務を効率化す

ることができます。この手法を学び、実務で利用できるビジネスリテ

ラシーを修得します。 

モバイルアプリ開発 

（自由選択） 

 

モバイル端末向けのアプリケーション開発方法を学習します。ガジェ

ットなどの小規模で、比較的簡単なアプリケーションの開発を通し

て、ボタンやキー操作などのイベント処理を学習します。 

Web プログラミング 

 

 

 

Web アプリケーションの開発技術について、PHP を用いて学習しま

す。また、静的な Web ページではなく、対話的な Web ページを表示

する技術などを学習します。その際、必要となるデータベース操作の

連携技術も学習します。 

システム設計Ⅰ 

 

 

 

情報処理技術者試験制度における「基本情報技術者」試験対策として、

情報システムの設計・開発の手順およびシステムの計画、設計、開発、

テストおよび運用までの各工程での作業と、そこで用いられる手法に

ついて学習します。 

システム設計Ⅱ 

 

 

 

「システム設計Ⅰ」で学習したシステムの計画、設計、開発に関する

知識を、演習などを通じて確実なものにします。特にシステム開発に

おける外部設計までの上流工程で使用される様々な技法を、自在に駆

使できることを目指します。 

システム分析設計演習 

 

 

 

「システム設計Ⅰ、Ⅱ」で学習した内容をもとに、特にシステムの業

務分析、要求仕様策定を重点にケーススタディ方式で演習・実習しま

す。ユーザインタフェースなど設計に必要な様々な事柄に関しても学

習します。 

オブジェクト指向設計 

 

 

 

オブジェクト指向設計に必要な知識と技術を、表記法として UML を

使用して学習します。開発のプロセスとモデリングの種類、モデリン

グの技法を UML の表記法とともに学習します。システムの中のオブ

ジェクトを明確にし、クラスとして表現するなど演習します。 
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情報システム開発科 

 

科 目 名 概   要 

SQL 

 

 

情報処理技術者試験制度における「基本情報技術者」試験対策として、

データベースを操作する言語である SQL、正規化、トランザクション、

障害回復の概要について学習します。 

データベース設計 

 

 

 

実務や卒業制作においてデータベースを自在に操作できることを目

的とし、SQL を用いたテーブルの作成、検索および更新方法を、実習

を通じて学習します。また、設計技法として正規化技法、リレーショ

ナルデータベース設計やコード設計について学びます。 

データベース設計演習 データベース設計についてケーススタディを通じて演習を行い、大規

模データ管理の実装を想定したデータベース設計の基本概念を学習

します。 

先端ＩＴ技術 

 

 

 

ソフトウェア開発にまつわる様々なトピック、ソフトウェア開発の過

程、IoT、クラウドコンピューティングに関して学習します。２年次

後期に実施する卒業制作と連動して、ソフトウェア開発工程全体を見

渡します。 

IT エキスパートゼミ 

（選択Ⅱ） 

 

学生自身がテーマを設定し、研究・開発し、論文にまとめます。研究

対象に選ぶテーマは、学生個人が興味をもっている技術や就職内定先

で使用する技術など自由に設定します。そのテーマに関して基本的に

自力で研究し、調べる能力をつけます。 

資格対策言語 

 

 

 

表計算ソフト Excel および VBA を使用し、資格試験に出題される表

の操作の基本的パターンを実習しながら学習します。基本的なセルの

操作方法や関数の使い方、マクロによるプログラミングについて学ぶ

ことで、基本情報技術者試験の午後問題を解答する力を養います。 

資格対策講座Ⅰ 

 

 

 

10 月の基本情報技術者試験の合格を目指し、直前対策を実施します。

また、試験後は試験の結果により、基本情報技術者試験対策と応用情

報技術者試験対策に分かれ、2 年次 4 月の試験へ向けて対策を実施し

ます。 

資格対策講座Ⅱ 

（自由選択） 

 

基本情報技術者試験や、応用情報技術者試験、ベンダ資格試験の対策

を実施します。就職活動や就職後に役立つ資格の取得を目指して学習

します。 

 

資格対策集中講座Ⅰ 

 

 

 

主に１年次夏季休暇時に行う集中授業です。情報処理技術者試験は１

日試験で、時間配分が難しい試験です。１日かけた模擬試験を中心と

した内容で練習することで、本試験をスムーズに受験できることを目

的とします。 

資格対策集中講座Ⅱ 

 

 

 

主に２年次春季休暇時に行う集中授業です。１日かけた模擬試験を中

心とし、解説・類似問題の演習を繰り返すことで、合格に向けた最後

の調整を行います。 

 

資格対策言語講座Ⅰ 

 

 

 

前期に学習した資格対策言語の知識をもとに、基本情報技術者試験午

後問題に向けた試験対策をさらに進めます。演習問題を中心に学習

し、より一層の解答力アップを目指します。 
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情報システム開発科  

 

科 目 名 概   要 

資格対策言語講座Ⅱ 

 

 

 

２年次の基本情報技術者、午後試験に向けた試験対策をおこないま

す。特に言語問題にターゲットを絞り、演習問題を繰り返し解くこと

で、解答力アップを目指します。また、OracleJava 等のベンダ資格

の対策授業も実施します。 

資格対策総合演習 

 

 

 

情報処理技術者の資格取得を目指して学習します。特に直近に学習し

たハードウェア、ソフトウェア、システム設計等の知識を定着するた

め、午前試験の問題演習を中心に行い、様々なパターンの問題に慣れ

る授業です。 

高度資格対策ゼミ 

（選択Ⅱ） 

 

学生自身が目標となる資格を設定し、就職活動や就職後に役立つ資格

の取得を目指して学習します。特に応用情報技術者試験以上の高度試

験や、ベンダ資格試験の受験対策を実施します。 

 

卒業制作 

 

 

 

企業の根幹を担う業務システムを、グループ作業で開発します。その

際、Web アプリケーションを利用します。システムの計画、設計、開

発および運用までの全工程を体験し、設計書類をレポートにまとめま

す。構築対象システムは、学生自身が設定します。 

就職活動リテラシー 

 

 

 

就職活動で必ず行われる書類審査や面接などに備え、万全の準備を行

うワークショップです。ワークシートやグループワークを利用した体

験型学習で、楽しみながら就職活動の準備を行います。 

 

プレゼンテーション 

技法 

 

 

論理的な流れで発表資料をまとめることができるように学習します。

特定のテーマについて調査やインタビューを行い、プレゼンテーショ

ンソフトを用いて、主張したい内容がはっきりとわかるように資料を

作成する技能を身に付けます。 
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13 ケータイ・アプリケーション科 

 

1）学科の目的 

モバイルアプリケーション開発企業と連携し、開発の全工程（企画・設計・実装・公開）

と、それを取り巻くネットワーク、サーバ、データベースの利用技術を学ぶことにより、

実践的な開発の知識と技術を持ったアプリケーション開発エンジニアの育成を目的として

います。 

 

2）育成人材像 

アプリケーション開発に関する幅広い技術に精通し、要求分析・システム設計・コーデ

ィング・テストなどの作業を統括出来る開発者を育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① スマートフォン・アプリケーション開発に使用されるプログラミング言語の知識と

技能を有している。 

② スマートフォン・アプリケーション開発に関わる周辺技術の知識と技能を有してい

る。 

③ 課題解決型のアプリケーションを創出する企画力を有している。 

④ 情報システムを構成する基幹技術に関する知識と技能を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① スマートフォン・アプリケーション開発に使用されるプログラミング言語の知識と

技能 

・Android、iOS それぞれの OS におけるスマートフォン・アプリケーション開発で

使用するプログラミング言語の知識と技能を身に付けることが出来る教育課程とし

ます。 

   ・本校独自の教材を使ってプログラミングの知識と技能をより確実に身に付けられる

教育環境を提供します。 

   ・関連資格の取得を目指すことが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、定期試験や実習課題などにより評価します。 

② スマートフォン・アプリケーション開発に関わる周辺技術の知識と技能 

   ・ネットワークやデータベースなどの基礎技術や Web システムの構築技術を学び、外

部連携する高度なアプリケーション構築技法を身に付けることが出来る教育課程と

します。 

    ・スマートフォン・アプリケーションで使用するデジタルコンテンツの作成方法を身

に付けることが出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験や実習課題などにより評価します。 

③ 課題解決型のアプリケーションを創出する企画力 

    ・スマートフォン・アプリケーション開発（実装）のみではなく、潜在的な課題を解

決出来るアプリケーションの企画・設計や、ビジネスマネジメントの知識と技能を

身に付けることが出来る教育課程とします。 
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   ・学修成果は、定期試験や成果物などにより評価します。 

④ 情報システムを構成する基幹技術に関する知識と技能 

   ・情報システムを構成する主な基幹技術（ハードウェアやソフトウェア、アルゴリズ

ム、データベース、ネットワーク、セキュリティ等）に関する知識と技能を身に付

けることが出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験や実習課題などにより評価します。 

 

（３）企業連携方針 

スマートフォン・アプリケーション開発エンジニアを育成するために、企業と連携し

て、最新のモバイルアプリケーション開発の技術動向を把握し、実践的な職業教育を実

施するための、新たな科目の設定、既存科目の内容・教育手法の改善、教材の開発など

について、実践的かつ専門的な職業教育の実施に向けた協議・検討を行います。 

 

4）学科の学習目標 

iOSとAndroidを中心に、プログラミングの基礎から応用まで、アプリケーション開発の

全工程（企画・設計・実装）を講義・実習を通して、開発技術の修得を目標とします。 

 

（１）1年次の学習目標 

開発環境の操作方法や、プログラミングの基礎技術、アプリケーションの作成技法

を学習します。また、ビジネス分野のアプリケーション開発を考慮し、ビジネスマネ

ジメントや文章技法も学習します。 

 

（２）2年次の学習目標 

内蔵センサーを使ったアプリケーションの作成方法や、データベース、ネットワー

クなどの周辺技術を使ったWeb環境と連携したシステムの構築技法を学習します。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「Java Bronze SE」（日本オラクル株式会社） 

 

5）学習概要 

まず、Javaなどのスマートフォン・アプリケーションの実装言語を中心にしたプログラ

ミング、ネットワーク、データベースなどの基礎技術を修得します。その後、Webシステ

ムの構築技術、各種センサーを使ったプログラミングを修得することで、様々なリソース

と連携した高度なアプリケーション構築技法を身に付け、卒業制作でのオリジナルアプリ

ケーション作成へ繋げていきます。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

携帯電話の登場以来、様々なデータ処理機能を持ったモバイル端末の市場は急成長し、

グローバル市場となっています。特にスマートフォンの出荷台数は全世界で12億台を超え

ており、スマートフォン上で動作するアプリケーション開発技術者は不足しています。 
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7)科目一覧

ケータイ・アプリケーション科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

Web基礎 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

Ｌｉｎｕｘ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○

情報概論Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

情報概論Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

データベース 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

システム設計演習 必修 ＊ 30 30 1 ○

UI/UXデザイン 必修 ＊ 30 30 1 ○

コンテンツ制作Ⅰ 必修 ＊ 30 30 1 ○

コンテンツ制作Ⅱ 必修 ＊ 30 30 1 ○

Ｊａｖａ 必修 ＊ 120 60 60 6 ○ ○

Swift 必修 ＊ 120 60 60 6 ○ ○

Ｗｅｂシステム開発Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

Ｗｅｂシステム開発Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○

セキュアコーディング技法 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

iOSプログラミングⅠ 必修 ＊ 120 30 90 5 ○ ○ ○ ○

iOSプログラミングⅡ 必修 ＊ 120 30 90 5 ○ ○ ○

AndroidプログラミングⅠ 必修 ＊ 120 30 90 5 ○ ○ ○

AndroidプログラミングⅡ 必修 ＊ 120 30 90 5 ○ ○ ○

IoT活用技術 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

iOS卒業制作 必修 ＊ 120 30 90 5 ○ ○ ○ ○ ○

Android卒業制作 必修 ＊ 120 30 90 5 ○ ○ ○ ○ ○ ○

ハイブリッドアプリ開発技法 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

ビジネスマネジメント 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

ビジネス企画Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

ビジネス企画Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○ ○ ○

資格対策Ⅰ 必修 ＊ 60 60 4 ○

資格対策Ⅱ 自由選択 ＊ 30 30 2 ○

就職活動リテラシーⅠ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

就職活動リテラシーⅡ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○

Officeアプリケーション 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1770 690 1080 82

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

ホームルーム

卒業に必要な単位数・時間数

専門基礎科目

プログラム科目

アプリ開発科目

ビジネス知識科目

資格対策科目

一般基礎科目
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ケータイ・アプリケーション科
8)科目関連図

コンテンツ制作Ⅰ コンテンツ制作Ⅱ

UI/UXデザイン

情報概論Ⅰ 情報概論Ⅱ システム設計演習

セキュアコーディング技法

IoT活用技術 ハイブリッドアプリ開発技法

ビジネスマネジメント ビジネス企画Ⅰ ビジネス企画Ⅱ

資格対策Ⅱ

就職活動リテラシーⅠ 就職活動リテラシーⅡ

Officeアプリケーション

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

一般基礎科目

ビジネス知識科目

アプリ開発科目

資格対策科目

Androidプログラ
ミングⅡ

iOSプログラミング
Ⅱ

Androidプログラ
ミングⅠ

専門基礎科目

プログラム科目 Swift

Web基礎

Ｗｅｂシステム開発Ⅰ

資格対策Ⅰ

データベース

1年

後期
科目のカテゴリー

後期

２年

前期

Android卒業制作

Ｗｅｂシステム開発Ⅱ

iOS卒業制作

Linux

iOSプログラミング
Ⅰ

前期

Java
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ケータイ・アプリケーション科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

Web基礎 

 

 

Webシステムの最も基本的なクライアントサイド技術であるHTML

5、CSSについて学習します。ここでは、HTML5における主要な要

素の利用方法、CSSのセレクターの基本文法と利用方法について学習

します。 

Linux 

 

 

 

OSの役割を踏まえた上で、Linuxの基本コマンドを使用しながら、フ

ァイル操作、viの基本操作、テキスト処理、ファイルのアクセス制御

について学習します。 

 

情報概論Ⅰ 

 

 

コンピュータの基礎知識（ハードウェア、ソフトウェア、OS）を踏

まえた上で、データの内部表現（進数、基数変換、文字符号化方式）、

アルゴリズム、データ構造について学習します。 

 

情報概論Ⅱ 

 

ネットワークとその周辺技術、セキュリティの基礎について学習しま

す。特に、無線インターフェイス、無線通信の暗号化技術（WEP、

WPA）、クラウドコンピューティングサービスについて学習します。 

 

データベース 

 

 

 

データとモデルの関係、RDBMSの一般的なアーキテクチャ、主要な

RDBMSの特徴を踏まえた上で、MySQLにおけるSQLの各種構文（問

合わせ、DML、トランザクション制御）について学習します。 

 

システム設計演習 

 

 

データモデリング、データベース設計の流れおよびER図の基本的な書

き方、さらにはシステムの設計・実装で使用されるUMLの読み解き方

など、ケーススタディ形式で演習・実習します。 

 

UI/UXデザイン 

 

 

 

限られた画面サイズで動くスマホアプリにおけるユーザビリティ、ア

クセシビリティの視点を学習し、アプリケーション開発に活用しま

す。また、ユーザー中心設計に基づいたデザイン手法を習得し、課題

解決のできるアプリケーションの実装につなげます。 

コンテンツ制作Ⅰ 

 

 

 

モバイルアプリケーションで使用するデジタルコンテンツの作成方

法について学習します。特に、アプリケーション内で使用するオリジ

ナル画像、アイコンを作成します。 

 

コンテンツ制作Ⅱ 

 

 

 

モバイルアプリケーションで使用するデジタルコンテンツの作成方

法について学習します。特に、動画の作成および編集方法、音の加工

方法について学習します。 

 

Java 

 

 

 

 

Javaプログラムの動作原理を踏まえた上で、Javaによるプログラム

作成の手順、Javaの基本文法（変数と型、各種演算子、フロー制御、

配列、メソッド、クラス、インターフェイス、パッケージ）について

学習します。また、Java APIに含まれる文字列操作、コレクション、

例外に関する標準ライブラリの用途と利用方法について学習します。 
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ケータイ・アプリケーション科 

 

科 目 名 概   要 

Swift 

 

 

 

iOSプログラミングⅠで学習した内容を踏まえて、ハードウェアコン

トロールを伴ったiOSアプリケーション開発技術について学習しま

す。また、プログラミング言語Swiftの基本文法についても学習しま

す。 

Webシステム開発Ⅰ 

 

 

 

Webシステムのサーバーサイド技術の基礎について学習します。ここ

では、PHPの基本文法の学習から始め、HTTP通信（リクエスト・レ

スポンスの仕組み、パラメータの送受信）、データベースサーバーと

の連携、JSONデータの取り扱いについて学習します。 

Webシステム開発Ⅱ 

 

 

 

Webシステムのサーバーサイド技術について学習します。ここでは、

セッション管理、認証、リレーショナルデータベースとの連携につい

て学習します。更に、レンタルサーバーでのWebシステム公開を目指

し、モバイルアプリケーションとの連携についても学習します。 

セキュアコーディング 

技法 

 

 

プログラミング技術の不備に起因する様々なセキュリティリスクを

踏まえた上で、セキュアなアプリケーションを構築するためのコーデ

ィング技術について学習します。 

 

iOSプログラミングⅠ 

 

 

 

iOSアプリケーションの開発技術について学習します。具体的には、

統合開発環境であるXcodeの基本的な使用方法（プロジェクトの作

成・削除方法、ビルド、エラーの見方、エミュレータの設定と起動方

法、プログラムの作成方法）、Swiftによるプログラミングの基礎に

ついて学習します。 

iOSプログラミングⅡ 

 

 

 

各種センサーを使うなどして、各自のアイデアに従って、App Stor

eで販売できるiOSアプリケーションの開発を行います。また、ここで

の成果を後期の卒業研究に結びつけます。 

 

Android 

プログラミングⅠ 

 

 

Androidアプリケーションの開発技術について学習します。ここで

は、Android Studioの基本操作・設定方法から始まり、小規模なア

プリケーションを開発し、レイアウトとビュー、イベント処理の方法

について学習します。 

Android 

プログラミングⅡ 

 

 

サービスやインテントを活用した高度なAndroidアプリケーション

の開発技術について学習します。具体的には、動画処理、データ処理

（CSV、JSON、データベース）、カメラ、Google Map APIを利

用したAndroidアプリケーションの開発について学習します。 

IoT 活用技術 

 

 

 

IoT とは何かを踏まえ、IoT デバイスの種類、IoT デバイスによるデー

タ収集の技術について学習します。また、IoT の活用事例を挙げなが

ら各産業に与えているインパクト、人工知能やビッグデータとの関連

性についても学習します。 

iOS卒業制作 

 

 

 

iOSのアプリケーション、Webシステムを2年間の集大成として作成

します。個人、または、少人数のグループで研究課題を設定、調査し

たものをシステムとして構築します。 
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ケータイ・アプリケーション科 

 

科 目 名 概   要 

Android卒業制作 

 

 

 

Androidのアプリケーション、Webシステムを2年間の集大成として

作成します。個人、または、少人数のグループで研究課題を設定、調

査したものをシステムとして構築します。 

 

ハイブリッドアプリ 

開発技法 

 

 

一般的なハイブリッドアプリの技術要素とその構成を踏まえた上で、

ライブラリ／ツールを利用してハイブリッドアプリの開発方法につ

いて学習します。合わせて、ハイブリッドアプリの長所・短所、ハイ

ブリッドアプリの使いどころについても学習します。 

ビジネスマネジメント 

 

 

ビジネスマネジメントの基礎について学習します。具体的には、企業

活動と企業組織、企業会計（管理会計・財務会計）の目的とその基礎

知識、知的財産権、データ整理技法、リスク管理、品質管理について

学習します。 

ビジネス企画Ⅰ 

 

 

新規事業について広く社会で受け入れてもらえるように、事業計画・

収益見通しを考え、資金・人材・製造・販売までのビジネスモデルを、

グループワークを通して構築します。 

 

ビジネス企画Ⅱ 

 

 

 

ニーズをとらえるアプリの企画を立てるために必要なスキル（各種発

想技法、企画書作成能力、プレゼンテーション能力）を身に付けます。

発想力、企画力を上げる技法を体得し、自分のアプリ企画書を書くこ

とを目的とします。 

資格対策Ⅰ 

 

 

 

これまで学習してきた Java 言語の知識を基に、Oracle 認定 Java

プログラマ試験の資格対策を行います。 

 

 

資格対策Ⅱ 

（自由選択） 

 

 

これまで学習してきた Java 言語の知識を基に、より高度な Oracle

認定 Java プログラマ試験の資格対策を行います。 

 

就職活動 

リテラシーⅠ 

 

 

コミュニケーションやプレゼンテーションの手法およびビジネスマ

ナーなど、社会人として必須の知識を学び、就職活動に備えることを

目的とします。 

 

就職活動 

リテラシーⅡ 

 

 

採用試験における書類審査、面接等の準備を行い、自信を持って就職

活動に取り組むことが出来るようにします。 

 

 

Office 

アプリケーション 

 

 

Microsoft Office（Word、Excel、PowerPoint）の基本的操作を踏

まえた上で、企業で取り扱われるドキュメントの形式・作成方法、プ

レゼンテーション資料の作成技術について学習します。 
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14 Webデザイン科 

 

1）学科の目的 

クライアントの要求に応じた商用のWebサイトを制作出来る実践的なWebクリエイター

（Webディレクター、Webデザイナー、フロントエンドエンジニア、サーバーサイドエン

ジニア）の育成を目的としています。 

 

2）育成人材像 

クライアントの要望を企画提案出来るコミュニケーション能力、プレゼンテーション能

力を備え、「ユーザーにとっての価値」「心地よい操作性」の高いWeb標準に準拠したWe

bサイトを作ることが出来る知識、技術、技能を身に付けたWebクリエイターを育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① デジタルコンテンツ制作（Web サイト、アプリケーション、インタラクティブコン

テンツ、Web サービス等）に必要な知識、技能 

・デジタルコンテンツ制作に関する知識・表現力・技術力を有している。 

・デジタルコンテンツ業界の実務に流れに則し、制作出来る知識と技能を有している。 

② 課題を解決する能力 

・社会や生活における諸問題に対し、問題の本質をつかみ、課題解決出来る能力を有

している。 

・社会のニーズに応え、新たな顧客価値を創造する次世代サービスを提案出来る能力

を有している。 

③ チームで制作出来る能力 

・社会人としてふさわしいコミュニケーション力を基本に、他者と協力・理解を得な

がら課題解決出来るチームコミュニケーション力を有している。 

④ 提供していく価値、提案する内容を効果的に伝えることが出来る能力 

・自身の提案内容を、相手に理解・納得してもらえる説得力のある伝え方を有してい

る。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① デジタルコンテンツ制作（Web サイト、アプリケーション、インタラクティブコン

テンツ、Web サービス等）に必要な知識、技能 

   ・業務に必要な関連ソフトウェアの適切なオペレーション技術、仕様に基づいた標準

に準拠したコンテンツの制作が出来る教育課程とします。 

    ・産学連携や課外活動授業を通して、最新の技術を吸収出来る教育課程とします。 

    ・産学連携授業を基盤に、適切な課題解決に則った Web ワークフローに従って、制作

出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、課題提出や授業で制作した作品、資格取得の合否等により評価します。 
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② 課題を解決する能力 

   ・複雑な社会課題に向き合いながら、問題の本質を捉え、様々な立場の人の価値観や

ニーズを理解出来る教育課程とします。 

    ・デザイン思考を身に付け、正しい問いを見つけることが出来る教育課程とします。 

    ・上記の正しい問題設定に、フィールドワークなどの調査を通じて、チームで協力し

ながら創造的な解を見つけ出すことが出来る教育課程とします。 

    ・「コンセプト立案→プロトタイプ→テスト→改善」を通して、優れたユーザーエクス

ペリエンス（UX）を達成出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、課題提出や授業で制作した作品、プロセスをまとめたポートフォリオ

により評価します。 

③ チームで制作出来る能力 

   ・チームで課題に取り組んでいくための基盤となる社会人基礎力、コミュニケーショ

ン力などを身に付けることが出来る教育課程とします。 

    ・提供する価値を自分事化でき、主体的に課題を解決出来る能力を身に付け、チーム

で協力しながらプロジェクトを推進していくことが出来る教育課程とします。 

    ・上記２点で修得した知識を中心に、その他の学習で身に付けた知識、技能を活用し

チームで課題に取り組む機会を提供することで、チームでプロジェクトを行う能力

を身に付けることが出来る教育課程とします。 

   ・学修成果は、チーム制作における課題提出や授業で制作した作品、プロセスをまと

めたポートフォリオ、制作フェーズにおける振り返りにより評価します。 

④ 提供していく価値、提案する内容を効果的に伝えることが出来る能力 

   ・問題を提起し、その問題の解決策の立案について企画書や資料にまとめることが出

来る教育課程とします。 

    ・事前準備のプロセスも含め、相手に伝わるためのプレゼンテーションの構成やポイ

ント、話し方や立ち居振る舞いを理解してプレゼンテーションが出来る教育課程と

します。 

    ・学修成果を学内、学外にて展示・発表出来る教育課程とします。 

    ・学習の途中で自身の学習経験の遂行状況を振り返りと、発表内容・資料・話し方・

対応等により評価します。 

 

（３）企業連携方針 

ビジネス、テクノロジー、クリエイティブの 3 視点を持ちながら、企業と連携して

行う「プロジェクト型授業」を通して産学連携授業に取り組みます。 

顧客にとっての価値や満足、期待を超える価値を生み出すビジネス企画、サービスの

提案が出来る Web クリエイターを育成することを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

Web業界で活躍出来るWebクリエイター育成のために、企業と連携して授業を行い、We

b業界で必要なディレクションやWeb制作技術などの実践的能力を身に付けることを目標

とします。 

 

（１）1年次の学習目標 

Web制作企業から提示された実案件を課題として、企画提案、モックアップ制作、

プロトタイプ、HTML・CSS・JavaScriptを使ったサイトの実装、プレゼンテーショ

ンまでの一連のWebワークフローを体験しながら、サイトを制作します。 
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（２）2年次の学習目標 

商用Webサイトを必要としている企業や店舗をクライアントとして、Webディレク

ションやWebマーケティングの科目と連携しながらマネジメント力を強化し、企画か

らサイトの実装、納品までを行います。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「情報デザイン試験初級」（一般財団法人 職業教育・キャリア教育財団） 

「色彩検定３級」（公益社団法人 色彩検定協会） 

 

5）学習概要 

クライアントの要望に応じたマーケティング・調査分析に基づく企画提案から、多デバ

イスに対応したユーザーインターフェイスのデザインとWeb標準に準拠したWebサイト・

アプリ制作等、クライアントに向けて説得力あるプレゼンテーションまでの実践的なWeb

ワークフローを学習します。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

ユーザーへ正しく情報を提供する「アクセシビリティ」、使いやすいサイトを提供する

「ユーザビリティ」を基本として、さらに、Web サイトを制作するために必要な最新の知

識、技術、技能が求められています。さらに、デザイン思考を社内の全てのプロセスに採

用しながら、ビジネス成功を成し遂げている企業が増えており、サービスを使うユーザー

の期待を超える体験を提供するために、つねに最適なユーザーエクスペリエンスを提供出来る

人材が求められています。 
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7)科目一覧

Ｗｅｂデザイン科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

Ｗｅｂデザイン技法 必修 ＊ 30 30 2 ○ 〇

企画書作成＆プレゼンテーション 必修 ＊ 60 60 4 ○ 〇 〇 〇 〇 〇

関連法規 必修 ＊ 30 30 2 ○ 〇 〇 〇 〇 〇

チーム制作Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○ 〇 〇 〇 〇 〇

チーム制作Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○ 〇

色彩演習 必修 ＊ 30 30 2 ○

UI・UX実習 必修 ＊ ＊ 120 120 4 ○ 〇 〇

イラストレーション 必修 ＊ 60 60 4 ○ 〇 〇

写真撮影・映像演出技法 必修 ＊ 60 60 4 ○ 〇

Ｗｅｂデザイン発想法 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ 〇

情報デザインⅠ 必修 ＊ 90 60 30 5 〇 〇 〇 〇 〇

情報デザインⅡ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇 〇 〇

Ｗｅｂライティング技法 必修 ＊ 30 30 2 ○ 〇 〇

HTML & CSS実習 必修 ＊ 120 120 4 ○ 〇 〇 〇 〇

JavaScript実習 必修 ＊ ＊ 90 90 3 ○ 〇 〇

Ｗｅｂアプリケーション制作Ⅰ 必修 ＊ 30 30 1 ○ 〇 〇 〇

Ｗｅｂアプリケーション制作Ⅱ 必修 ＊ 90 90 3 ○ 〇 〇 〇 〇

サーバーサイドプログラミングⅠ 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇 〇

サーバーサイドプログラミングⅡ 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇 〇

サイト設計 必修 ＊ 30 30 2 ○ 〇 〇 〇 〇 〇

Ｗｅｂディレクション 必修 ＊ 30 30 2 ○ 〇

広告デザイン 必修 ＊ 30 30 2 ○ 〇

Ｗｅｂマーケティング 必修 ＊ 30 30 2 ○ 〇

サービス運用 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ 〇 〇

進級制作 必修 ＊ 120 60 60 6 ○ 〇 〇 〇 〇 〇 〇

ユーザビリティ＆アクセシビリティ 必修 ＊ 120 60 60 6 ○ 〇 〇 〇 〇 〇 〇

卒業制作 必修 ＊ 150 30 120 6 ○ 〇 〇 〇 〇 〇

一般基礎科目 就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○ 〇

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1710 810 900 84

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

卒業に必要な単位数・時間数

ホームルーム

専門基礎科目

Webデザイン科目

Webプログラム科目

Webディレクション科目

専門応用科目
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Webデザイン技法

関連法規

チーム制作Ⅰ チーム制作Ⅱ

色彩演習

Webライティング技法

Webデザイン発想法

JavaScript実習

Webアプリケーション制作Ⅰ

サイト設計 Webディレクション

広告デザイン

Webマーケティング

サービス運用

就職活動リテラシー

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

写真撮影・映像演出技法

一般基礎科目

ユーザビリティ
＆アクセシビリティ

Webアプリケーション制作Ⅱ

Webプログラム科目

サーバーサイドプログラミングⅡ

卒業制作
進級制作

情報デザインⅠ

サーバーサイドプログラミングⅠ

専門基礎科目

後期 前期

企画書作成＆プレゼンテーション

Webディレクション科目

専門応用科目

情報デザインⅡ

前期

UI・UX実習

HTML＆CSS実習

JavaScript実習

Webデザイン科目

イラスト

Webデザイン科

8）科目関連図

科目のカテゴリー
後期

２年1年
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Web デザイン科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

Webデザイン技法 

 

 

 

Webサイトを作る上で必要なサイトの種類や特徴、サイト設計、情報整理、

ページデザイン、画像と色彩、レイアウト、制作フローなどの基本的なW

ebデザイン知識を学びます。 

 

企画書作成＆ 

プレゼンテーション 

 

 

デザインの内容やコンセプトをクライアントに理解してもらえるように、

目的に添ったリサーチから発表までを通じ、企画書の作り方とコミュニケ

ーション手段としてのプレゼンテーション手法を学びます。 

関連法規 

 

 

 

Webデザイナーに必要な法律知識を学びます。著作権をはじめとする知的

所有権、個人情報法、刑法の業務妨害などについて、報道等で取り上げら

れた裁判の事例やワークを交えて学びます。 

 

チーム制作Ⅰ 信頼や責任を基本にメンバーシップとしてのチームへの関わ

り方を学びます。  

チームで主体的に高めるスキルを修得します。  

チーム制作Ⅱ 目標達成に向けてメンバーを率先垂範する「リーダー」としての役割

を学び、チームマネジメントのあり方をワークを取り入れながら実践

的に学びます。 

 

色彩演習 

 

 

ヴィジュアル表現における色の役割や色彩に関する基礎的な知識を身に

つけ、感情や状態を色で表す演習等を行います。色彩検定の取得を目指し

ます。 

 

UI・UX実習 

 

 

 

 

ペイント系ソフトウェア（Photoshop）の基本操作を修得し、フォトレ

タッチやWeb画像素材、Webページのユーザインターフェースの制作を

行います。ドロー系ソフトウェア（Illustrator）の基本操作を修得し、ベ

クトル画像の制作について修得します。さらに、XDを使ってWebサイト

やモバイルアプリのデザインなどのプロトタイプの作成を行います。 

（使用アプリケーション：Photoshop, Illustrator、XD） 

イラストレーション 

 

 

イラストを描く上での基礎的な画材や紙の扱いを学習し作品を制作しま

す。さらに平面や立体など既成概念にとらわれないさまざまな技法を学

び、オリジナリティーあふれる作品の制作を目指します。 

 

写真撮影・映像演出技法 

 

 

 

カメラの使い方、写真撮影に関する知識を学び、広報誌やWebサイトに使

用される写真を撮影するための実践的なテクニックを学びます。映像編集

ソフト（Premiere）を使ってサービスプロモーションを目的とした広告

などの映像制作を行います。 

 

Webデザイン発想法 

 

 

 

Webデザイナーに必要な発想力を身につけるため、平面構成や動きの構成

を学び、かたちの発想を導く実習を行います。自分でアイディアを生み出

す力を身につけることを目標とします。 

 

119



 

Web デザイン科 

科 目 名 概   要 

情報デザインⅠ 

 

人間中心デザインの考え方に即したWebデザイン設計をワークショップ

形式で学びます。人間中心設計の概念やプロセスを学び、人間中心デザイ

ンに関するさまざまな手法の理解と実践方法の修得を目指します。発想か

らコンセプトデザイン手法、コンセプトやユーザー評価の方法まで、体系

的に、演習を通して実践的に学びます。 

 

情報デザインⅡ 

 

 

 

 

インタフェースおよびインタラクションのデザイン手法について学びま

す。ユーザーにとって使いやすいインタフェース、インタラクションを提

供するためのデザイン手法として、主にアフォーダンスやメタファなどの

可視化手法について学び、PCに留まらず、スマートフォン、やタブレッ

トなど最新のデバイスのインタフェースデザインの提案を行います。 

 

Webライティング技法 

 

 

Web媒体を活用した伝わる文章を理解しライティングスキルの必要性を

理解します。閲覧者にとって読みやすい文章、わかりやすい文章の書き方

について演習を通して学び、人に伝わる文章を学習します。 

 

HTML&CSS実習 

 

 

 

 

W3C規格に準拠したHTML5、CSS3を使ったコーディングを理解し、W

ebサイトを制作します。 

Web標準実装の際に抑えておくべきポイントやノウハウを修得します。 

また、スマートフォンやタブレットなど最新のデバイスに最適化されたサ

イト制作の技術としてレスポンシブデザインを学びます。 

 

JavaScript実習 

 

 

① vue.jsを使って、基本的なプログラミングの文法を学びます。 

② JQuery（JavaScriptライブラリー)を使って、Webサイトでよく使

われている動的な表現を学ぶために、小課題（スライドショー、アコ

ーディオン、画面切り替え、ライトボックスなど）を制作します。 

③  JavaScript技術を習得するためにECMAScript2015以降を使

って、プログラムの流れを修得します。 

 

Webアプリケーション 

制作Ⅰ 

 

 

① vue.js（UI構築フレームワーク）を学習するために、小課題（診断ク

イズ、モーダルウィンドウなど）を制作します。 

② サーバーサイドJavaScript（node.js）環境を使って、vue.jsを使っ

たWebアプリを作ります。また、npm（機能拡張であるnodeパッケ

ージモジュール）を使ってWebアプリを作ります。 

③ APIを利用して、JSONを使った課題（天気のAPIを取得してVue.js

で表示させるなど）を制作します。 

Webアプリケーション 

制作Ⅱ 

 

① React.js（データバインディング：SPAシングルページアプリケーシ

ョン）を学びます。 

② ソースコードをバージョン管理するためにGit、Git-HUBの環境を学

習し、チーム制作の環境を学びます。 

③ HTML5ハイブリッドアプリ開発プラットフォーム「monaca」を利

用して、ＷｅｂゲームやＷｅｂアプリを制作します。 
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Web デザイン科 

科 目 名 概   要 

サーバーサイド 

プログラミングⅠ 

 

サーバーサイドプログラムであるPHPプログラムをPCで動かすための環

境を整え、掲示板等を作りながらPHPプログラミングについて学びます。

同時にデータベース（MySQL）を使った実践的な課題を行います。 

（Apatch,PHP,MySQL） 

サーバーサイド 

プログラミングⅡ 

 

 

① CMSツールWordPressをサーバーにインストールする方法から、サ

イト構築のやり方を実践的に学びます。 

② 仮想環境であるDockerを利用して、PHPフレームワークのLarave

lを使って簡単なオブジェクト指向プログラミングを習得し、住所管理

システムなどを制作します。 

③ Nuxt.js を使ってサーバーレンダリングを行い、画像投稿システ

ムを制作します。 

サイト設計 

 

Webサイト構築のワークフローと、Webサイトを制作する過程でつくら

れる各種ドキュメントの作り方について演習を通して学びます。 

Webディレクション 

 

スケジュール管理、リソース管理、コスト管理、運用管理などを含めて成

果を上げるディレクションの仕方について学びます。 

広告デザイン 

 

 

印刷メディアの広告表現デザインや、CMなどの広告映像の表現、Webを

使った広告表現など実際の広告具体例を見ながら広告の表現技術を学び

ます。 

Webマーケティング 

 

 

Webマーケティングを取り巻く外部環境・市場動向や、ソーシャルメディ

ア連携などによるWebマーケティング、企業におけるソーシャルメディア

の活用方法などWebサイトの戦略的なビジネス活用について学びます。 

サービス運用 

 

Webサイトを常に最良の形へと改善し続け成長させていくためのPDCA

サイクルを活用した運用の仕方について実践を通して学びます。 

解析ツールを活用しながら、アクセス状況の分析の仕方を修得し、Web

サイトの価値向上と運用効率の向上などの提案ができる実務能力を身に

着けます。 

進級制作 

 

 

 

 

 

Web制作企業から実案件（クライアントの要求）を元に課題が掲示され、

企画提案・Webサイト制作・プレゼンテーションまでのWebワークフロ

ーを通して実務能力を学びます。企画・モックアップ、実装、企業に向け

て最終プレゼンテーションを行い、企業から指導を受けながらWebサイト

制作を行い、商用のWebサイトを制作できる実務能力を身につけることが

できます。 

 

ユーザビリティ＆ 

アクセシビリティ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ユーザビリティとアクセシビリティを考慮したWebサイト制作スキルを

持ったWeb業界で活躍できる人材育成の育成を行うために、下記3つの企

業課題にチームで取組みます。 

① チームで、ユーザビリティ評価手法を用いて既存のサイトの問題点を

洗い出し改善提案を行います。 

② JIS8341-3を学びながら、Webアクセシビリティの現状と問題点の

理解を深めます。 

③ デザイン思考を取り入れながら、チームでサービス提案を行います。 
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Web デザイン科 

科 目 名 概   要 

卒業制作 

 

2年間の集大成として、Webを商用で必要としている企業や店舗、学校な

どをクライアントとし、学生個々の制作ジャンル（Webサイト、スマート

フォンアプリ、Webシステム、IoT製品、ゲーム等）に沿った作品を制作

します。クライアントの要求に応じて、事前調査、コンセプトメーキング、

企画書制作、ユーザービリティ評価、確認、納品、最終プレゼンなど、実

践的なWebクリエイターとして、一連の制作工程を踏まえた制作を行いま

す。 

就職活動リテラシー 

 

 

 

 

 

ワークシートやグループワークを利用した体験型学習で、楽しみながら就

職活動の準備を行います。 

① キャリア（職業人生）を理解して就職活動の動機を得ます。 

② ワークショップ形式で自己分析を行い、就職活動で実際に使えるツー

ル（文章・台本）に仕上げます。 

③ 就職活動に必要な各種情報を得ます。 
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15 AIシステム科 

 

1）学科の目的 

AIシステムの開発技術を有したエンジニアの育成を目的とします。 

 

2）育成人材像 

機械学習を中心としたAIプログラミング技術およびビッグデータ技術、IoT活用技術を持

ったエンジニアを育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① AI システム開発技術を自ら習得する論理的思考力 

・日進月歩で発展する AI・ビッグデータ技術に対応出来る、エンジニアとして必要な

基礎力と論理的思考力を有する。 

② AI 技術の専門知識 

・AI 技術のキャッチアップができ、その本質を理解するために必要な機械学習の専門

知識を有している。 

③ データマイニングの専門知識 

・データマイニングにおけるデータの収集、加工、分析、レポーティングに至る一連

のプロセスを実施する専門知識を有している。 

④ システム構築の専門技術 

・オブジェクト指向分析・設計・実装技術に基づいてシステム構築が出来る技術を有

している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① 新しい AI システム開発技術を自ら習得する能力 

   ・AI・ビッグデータ技術の基礎を理解し、それらを発展させる能力を身に付けること

が出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、提出課題により評価します。 

② AI 技術の専門知識 

   ・基本的な機械学習アルゴリズムの理論的側面を理解し、プログラミングすることが

出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、提出課題により評価します。 

③ データマイニングの専門知識 

   ・基本的なデータマイニングの手法を修得し、データマイニングの一連のプロセスを

実施することが出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、分析レポート、提出課題により評価します。 

④ システム構築の専門技術 

   ・オブジェクト指向技術を修得し、システムの分析、設計、実装が出来る教育課程と

します。 

    ・学修成果は、定期試験、システム開発課題により評価します。 
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（３）企業連携方針 

AI システム開発のエンジニアを育成するために、企業と連携して最新の人工知能の

技術動向を把握し、実践的な職業教育を実施するための新規科目の設定および既存科目

のブラッシュアップ、オリジナル教材の開発について専門的な職業教育の実施に向けた

協議・検討を行います。 

 

4）学科の学習目標 

機械学習を中心としたAIプログラミング技術、ビッグデータ分析・解析、IoT活用技術、

オブジェクト指向分析・設計、データベース技術について講義と実習を通して、AIシステ

ムの開発技術の習得を目標にします。 

 

（１）1年次の学習目標 

機械学習のAIプログラミング技術、ビッグデータ解析の基本となる統計学、Javaに

よるオブジェクト指向プログラミング、リレーショナルデータベースについて学習し

ます。 

 

（２）2年次の学習目標 

ニューラルネットワークの理論的側面と学習プロセス、データマイニング、IoT活用

技術、オブジェクト指向分析・設計に基づいたAIシステム構築技術について学習しま

す。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

 「Oracle認定Javaプログラマ Bronze」（日本オラクル株式会社）または 

 「Python3エンジニア認定基礎試験」（一般社団法人Pythonエンジニア育成推進協

会） 

 

5）学習概要 

機械学習を中心としたAIプログラミング技術およびビッグデータ分析手法、IoT活用技術

について学習します。合わせて、従来のシステム開発の技術要素であるクライアントサイ

ドプログラミング、サーバサイドプログラミング、データベース技術についても学習し、A

Iシステム構築に必要な技術を総合的に学習します。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

Microsoft社「Azure Machine Learning」やGoogle社「TensorFlow」などに代表さ

れるクラウドサービス／オープンソースライブラリが普及しているため、中小規模のソフ

トウェア開発企業でもAIシステムの開発が可能となっています。また、AIで使用するデー

タがWeb上のみならずIoTデバイスからも収集出来ることもAIシステムの普及に拍車をか

けています。このような動向から、AIスキルを有したエンジニアの求人数は年々増加して

います。 
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7)科目一覧

ＡＩシステム科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

コンピュータリテラシー 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇

ソフトウェア工学概論 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

ＩＴストラテジ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇 〇 〇

HTML5&CSS 必修 ＊ 60 60 2 〇 〇 〇

Ｊａｖａ Ⅰ 必修 ＊ 180 30 150 7 〇 〇

Ｊａｖａ Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇

クライアントサイドプログラミングⅠ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

クライアントサイドプログラミングⅡ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇

サーバーサイドプログラミングⅠ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇

サーバーサイドプログラミングⅡ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇 〇

データベースⅠ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇

データベースⅡ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

オブジェクト指向分析・設計Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

オブジェクト指向分析・設計Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇

人工知能概論 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇

人工知能特論 必修 ＊ 30 30 2 〇

AIアルゴリズム 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇

AIプログラミングⅠ 必修 ＊ 120 30 90 5 〇 〇 〇

AIプログラミングⅡ 必修 ＊ 120 30 90 5 〇 〇

AIセキュリティ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

機械学習Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇

機械学習Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇

機械学習Ⅲ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇

統計学Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

統計学Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

エッジコンピューティングⅠ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

エッジコンピューティングⅡ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

クラウドコンピューティング 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

データマイニング 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇 〇 〇 〇 〇

卒業研究 必修 ＊ 150 30 120 6 〇 〇 〇 〇 〇

一般基礎科目 就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇 〇

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1710 720 990 81

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

課題制作 課題解決 その他

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

ホームルーム

卒業に必要な単位数・時間数

プレゼン
テーション

専門基礎科目

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク

システム開発科目

AIシステム開発科目
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AIシステム科
8)科目関連図

ソフトウェア工学概論 ITストラテジ

クライアントサイドプログラミングⅠ

サーバーサイドプログラミングⅡ

オブジェクト指向 分析・設計Ⅰ

データベースⅡ

統計学Ⅰ 統計学Ⅱ 人工知能特論

AIセキュリティ

人工知能概論
クラウドコンピューティング

AIアルゴリズム

エッジコンピューティングⅠ エッジコンピューティングⅡ

卒業研究

就職活動リテラシー

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

一般基礎科目

AIシステム開発科目

科目のカテゴリー

専門基礎科目

前期

システム開発科目

クライアントサイド
プログラミングⅡ

コンピュータリテラシー

データベースⅠ

サーバーサイド
プログラミングⅠ

２年

前期

HTML5&CSS

オブジェクト指向
分析・設計Ⅱ

データマイニング

1年

後期

JavaⅠ

JavaⅡ

AIプログラミングⅠ AIプログラミングⅡ

機械学習Ⅰ 機械学習Ⅱ 機械学習Ⅲ

後期
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AI システム科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

コンピュータ 

リテラシー 

 

 

コンピュータの基本的知識について学びます。具体的には、コンピュ

ータアーキテクチャと各種装置の役割、オペレーティングシステムの

基本機能について学びます。 

 

ソフトウェア工学概論 

 

 

 

ソフトウェア工学の基礎について学びます。具体的には、共通フレー

ムの役割、SLCPとそのモデル、各プロセスの基本アクション、ソフ

トウェアの品質について学びます。 

 

ITストラテジ 

 

 

 

企業に関する基礎知識およびシステム戦略における情報戦略につい

て学びます。具体的には、企業活動と法務、経営戦略と技術戦略、シ

ステム戦略について学びます。 

 

HTML5&CSS 

 

 

 

マークアップ言語の歴史と発展を踏まえた上で、最も基本的なWebペ

ージ表現技術であるHTML5とCSS3の文法について学びます。合わ

せて、CSSフレームワークを用いたWebサイトの構築方法についても

学びます。 

JavaⅠ 

 

 

 

Javaによるプログラム作成から実行までの手順、Javaの基本文法（変

数、各種演算子、フロー制御、配列、クラス・インターフェイス、継

承、パッケージ、例外）について学びます。 

 

JavaⅡ 

 

 

 

Java APIに含まれる主要なライブラリの用途と利用方法について学

びます。具体的には、基本パッケージ、ファイル入出力、ストリーム、

ラムダ式などについて扱います。 

 

クライアントサイド 

プログラミングⅠ 

 

 

クライアントサイドプログラミング技術としてJavaScriptを取りあ

げ、JavaScriptの基本文法からクライアントサイドでの実装方法につ

いて学びます。 

 

クライアントサイド 

プログラミングⅡ 

 

 

JavaScriptの各種フレームワーク／ライブラリを用いたWebアプリ

ケーションのクライアントサイドの実装方法について学びます。合わ

せて、Canvas API、DOMプログラミング、JSONデータの取り扱い

方法についても学びます。 

サーバーサイド 

プログラミングⅠ 

 

 

サーバーサイドプログラミング技術としてJava EEを取りあげ、We

bアプリケーション実装の基礎について学びます。具体的には、サー

ブレット・JSPの作成方法、配備方法について学びます。 

サーバーサイド 

プログラミングⅡ 

 

 

サーバーサイドプログラミング技術としてJava EEを取りあげ、永続

化システムの必要性とその利用方法まで扱います。具体的には、JDB

Cの役割、JDBC API、DAOの役割について学びます。 

 

 

127



 

AI システム科 

 

科 目 名 概   要 

データベースⅠ 

 

 

 

データとモデルの関係、RDBMSの一般的なアーキテクチャ、主要な

RDBMSの特徴を踏まえた上で、SQLによる基本演算（射影、選択、

結合）について学びます。 

 

データベースⅡ 

 

 

 

SQLによる副問い合わせ、トランザクション制御、DDLについて学び

ます。更に、リレーショナルモデルと半構造化モデルを対比させなが

ら、各種データのモデルについても学びます。 

 

オブジェクト指向 

分析・設計Ⅰ 

 

 

ソフトウェアのライフサイクルおよびソフトウェア開発プロセスモ

デルを確認した上で、ロバストネス分析、ICONIXプロセスについて

学びます。合わせて、ロバストネス図やUMLについても学びます。 

 

オブジェクト指向 

分析・設計Ⅱ 

 

 

オブジェクト指向設計の原則を軸にソフトウェアパターン（アーキテ

クチャパターン、デザインパターン、実装パターン）について学びま

す。また、Spring Framework、Hibernateを利用し、依存性注入、

O/Rマッピングについて学びます。 

人工知能概論 

 

 

 

人工知能の歴史と発展を確認しながら、人工知能が対象としてきた問

題領域、問題解決とその手法、フレーム問題、人工知能とビッグデー

タやIoTとの関係、各産業への利用事例について学びます。 

 

人工知能特論 

 

 

 

人工知能を取り巻く最新の動向について学びます。例えば、最新の機

械学習の理論、人工知能の活用事例、GPUなどのハードウェアの話題、

などを取り上げます。 

 

AIアルゴリズム 

 

 

AIに関連するデータ構造やアルゴリズム（整列アルゴリズム、探索ア

ルゴリズム、グラフなど）について学びます。具体的に実装すること

で代表的なアルゴリズムの理解を深めます。 

 

AIプログラミングⅠ 

 

 

 

Python基本文法、代表的な標準ライブラリ、AIプログラミングの基

本となる外部ライブラリ（NumPy、Matplotlib、SciPyなど）の基本

事項について学びます。 

 

AIプログラミングⅡ 

 

 

 

代表的な機械学習ライブラリ（TensorFlow、Keras、scikit-learn

など）を使用して、人工ニューラルネットワークの実装、学習に関す

るテクニックについて学びます。 

 

AIセキュリティ 

 

 

 

情報セキュリティを維持するための基本技術（暗号化、電子署名、電

子証明書など）を踏まえた上で、人工知能を利用した情報セキュリテ

ィの脅威、AIシステムのクラッキングについて学びます。 
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AI システム科 

 

科 目 名 概   要 

機械学習Ⅰ 

 

 

 

機械学習とは何かを踏まえた上で、ニューラルネットワークの構造及

び学習の目的とその方法について学びます。具体的には、教師あり学

習を挙げ、ニューラルネットワークの多層化の意義、アクティベーシ

ョン関数の役割、勾配降下法について学びます。 

機械学習Ⅱ 

 

 

 

機械学習の問題設定のうち回帰、分類、クラスタリングに関する代表

的な機械学習アルゴリズムの理論的側面と実装方法について学びま

す。 

機械学習Ⅲ 

 

 

 

機械学習の問題設定の次元削減および現代的な機械学習アルゴリズ

ムについて学びます。具体的には、主成分分析、AutoEncoder とそ

の派生アルゴリズム、生成モデル（VAE、GAN など）について学び

ます。 

統計学Ⅰ 

 

 

 

統計学の歴史と発展および基礎数学を踏まえた上で、記述統計学につ

いて学びます。具体的には、データの可視化の目的、各種代表値（平

均、分散、標準偏差、中央値、など）の定義と意味、確率論の基礎に

ついて学びます。 

統計学Ⅱ 

 

 

 

推測統計学について学びます。具体的には、母集団とサンプリング、

多次元の確率分布、大数の法則、中心極限定理、推定、検定について

学びます。 

 

エッジ 

コンピューティングⅠ 

 

 

今日における IoT システムの構成を踏まえた上で、IoT デバイスの設

定やセンシングしたデータの送受信方法について学びます。 

エッジ 

コンピューティングⅡ 

 

 

センシングしたデータを収集・処理するプログラミングについて学び

ます。IoT デバイスを活用したシステムの開発演習を行います。 

クラウド 

コンピューティング 

クラウドとは何かおよびクラウドの構成を踏まえた上で、クラウドサ

ービスを利用した環境構築の方法、代表的な機械学習アルゴリズムの

利用方法、AI システムへの活用方法について学びます。 

 

データマイニング 

 

 

 

データマイニングとは何かを踏まえた上で、データマイニングのプロ

セス、代表的な分析手法を理論的側面と実装を合わせて学びます。相

関分析、アソシエーション分析、クラスター分析などについて学びま

す。 

卒業研究 

 

 

 

2 年間の集大成として各自・各グループでテーマを設定し、研究・制

作活動を行います。卒業論文を提出し、プレゼンテーションを行いま

す。 
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AI システム科 

 

科 目 名 概   要 

就職活動リテラシー 

 

 

 

就職活動の過程で避けて通ることができない書類審査や面接に備え、

IT 業界全体の構造・職種・業務内容およびその他必要な事前準備（エ

ントリーシート・履歴書の作成）について学びます。 
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16 情報ビジネスライセンス科 

 

1）学科の目的 

学科名が示す通り、「情報」「ビジネス」「ライセンス」の３つのアプローチを軸に、

社会人として必要不可欠な力を身に付け、幅広い業界・業種で活躍することが出来るビジ

ネスパーソンの育成を目的としています。 

 

2）育成人材像 

ICT（情報通信技術）の基礎やビジネスツールの活用スキル、Web技術やビジネス知識に

加え、働く上での基礎となる社会人基礎力やキャリアデザイン力などを持った人材を育成

します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① 自らのキャリアについて考え、進路を決定出来る能力 

・自己分析、自己理解、仕事理解などにより、自分自身のキャリアを自ら選択・決定

していく能力を有している。 

② ICT の基礎知識 

・コンピュータ、ネットワーク、Web、SNS、クラウドなどの ICT を業務に活用する

ための基礎知識を有している。 

③ オフィスツールを活用する技能 

・オフィスツール（Word、Excel）の基本操作及び業務に活用する技能を有している。 

④ ビジネスについての基礎知識及びチームで業務を行う能力 

・マーケティング、法務、経済、簿記などの基礎知識及びそれらの知識を活用し、チ

ームで課題に取り組む能力を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① 自らのキャリアについて考え、進路を決定出来る能力 

   ・自らのキャリアを考えていくための基盤となる自己分析、自己理解、仕事理解など

を行うことが出来る教育課程とします。 

    ・上記を基に、自分自身のキャリアを自ら選択・決定していく能力を身に付けること

が出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、課題提出、進路決定状況などにより評価します。 

② ICT の基礎知識 

   ・コンピュータ、ネットワーク、Web、SNS、クラウドなど、ICT の基礎知識を修得

することが出来る教育課程とします。 

    ・上記で修得した基礎知識を業務に活用するための技能を身に付けることが出来る教

育課程とします。 

    ・上記２点を修得するための通常の講義及び実習に加え、外部企業などの見学及び外

部企業などによる授業の機会を提供する教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、課題提出、対象資格「CompTIA IT Fundamentals」の取

得またはそれと同等の知識修得などにより、評価します。 
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③ オフィスツールを活用する技能 

   ・オフィスツール（Word、Excel）の基本操作を修得することが出来る教育課程とし

ます。 

    ・上記で修得した基本操作を業務に活用する技能を身に付けることが出来る教育課程

とします。 

    ・学修成果は、定期試験、課題提出、対象資格「Microsoft Office Specialist（Word、

Excel）」の取得により、評価します。 

④ ビジネスについての基礎知識及びチームで業務を行う能力 

   ・ビジネスについての基礎知識であるマーケティング、商品開発、法務、経済、簿記

などを身に付けることが出来る教育課程とします。 

    ・チームで課題に取り組んでいくための基盤となる社会人基礎力、ビジネスコミュニ

ケーション力などを身に付けることが出来る教育課程とします。 

    ・上記２点で修得した知識を中心に、その他の学習で身に付けた知識、技能を活用し、

チームで課題に取り組む機会を提供することで、チームで業務を行う能力を身に付

けることが出来る教育課程とします。 

    ・学修成果は、ビジネス系外部競技会への応募を前提として作成した成果物により評

価します。 

 

（３）企業連携方針 

連携する企業のキャリアカウンセラーによる授業を行うことで、社会人基礎力などの

働く上で必要な能力を身に付け、自らのキャリアを描くことの出来る人材を育成するこ

とを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

自分自身のキャリアを自らデザインすることができ、その実現のための様々な知識やス

キルを修得することを目標とします。この目標を達成するために、2年間のカリキュラムが

構成されています。 

 

（１）1年次の学習目標 

ICTの基礎やビジネスツールの活用、社会人基礎力やキャリアデザイン力、就職活動

のためのスキルを身に付けます。また、MOS、ITパスポート、CompTIA IT Funda

mentals、サービス接遇検定などの資格取得を目指します。 

 

（２）2年次の学習目標 

インターネットやWeb技術を活用したビジネス手法、商品開発、マーケティング、

関連法規などの知識やスキルを修得します。また、日商簿記検定、秘書技能検定など

の資格取得を目指します。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「Microsoft Office Specialist（Word・Excel）」（マイクロソフト） 
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5）学習概要 

上記の学習目標達成のために2年間のカリキュラムが編成されていますが、それ以外にも、

ビジネスコミュニケーションスキル診断（BCSA）、PROGなどの能力測定、日本マイク

ロソフト株式会社（予定）をはじめとした外部企業による特別講義や見学、クラス活動や

学科活動、また、タブレットPCの貸与やｅ－ラーニングシステムなど、幅広い学習機会を

提供し、社会人基礎力やキャリアデザイン力、ビジネススキルなどの向上を目指します。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

目標とする職種は、販売、営業、一般事務、経理、企画など、幅広い職種です。これら

の職種は、あらゆる業界で活躍することが可能であり、その分チャンスが広がっていると

いえます。しかしそれだけに、一人ひとりが将来の目標を定め、それに向けた準備をする

必要があり、学習を進める中で、自身の方向性を定め、それに向けたスキル修得や資格取

得などを目指すことが重要となります。 
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7)科目一覧

情報ビジネスライセンス科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

情報基礎 必修 ＊ ＊ 60 60 4

ビジネス情報システムⅠ 必修 ＊ 90 30 60 4

ビジネス情報システムⅡ 必修 ＊ 90 30 60 4

情報ビジネスⅠ 必修 ＊ 60 60 4 ○

情報ビジネスⅡ 必修 ＊ 60 60 4 ○

ＷｅｂシステムⅠ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○

ＷｅｂシステムⅡ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○

ビジネス情報管理Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

ビジネス情報管理Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

キャリアデザインワークショップⅠ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

キャリアデザインワークショップⅡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

キャリアデザインワークショップⅢ 必修 ＊ ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○ ○

ビジネスコミュニケーション基礎 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

コミュニケーション技法 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

就職活動リテラシーⅠ 必修 ＊ 30 30 2

就職活動リテラシーⅡ 必修 ＊ 30 30 2

就職活動リテラシーⅢ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

国際コミュニケーションⅠ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○

国際コミュニケーションⅡ 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○

マーケットリサーチⅠ 必修 ＊ 30 30 2

マーケットリサーチⅡ 必修 ＊ 30 30 2

ビジネス経済Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

ビジネス経済Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

法務知識Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

法務知識Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

マネジメントⅠ 必修 ＊ 30 30 2 ○

マネジメントⅡ 必修 ＊ 30 30 2 ○

ビジネス英会話Ⅰ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

ビジネス英会話Ⅱ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

サービス接遇Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

サービス接遇Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

企業会計Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

企業会計Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

秘書技能Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

秘書技能Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

資格対策 自由選択 ＊ 30 30 2

商品開発・企画法 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○ ○

新規事業開発 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○ ○ ○

ネットビジネスⅠ 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○ ○

ネットビジネスⅡ 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○ ○

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1740 1020 720 92

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

卒業に必要な単位数・時間数

情報活用技術科目

ネットワークビジネス科目

キャリアデザイン科目

ビジネス知識科目

資格対策科目

総合演習科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

ホームルーム

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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8）科目関連図

ビジネス情報管理Ⅰ ビジネス情報管理Ⅱ

キャリアデザインワークショップⅠ 就職活動リテラシーⅠ

キャリアデザインワークショップⅡ 就職活動リテラシーⅡ

ビジネスコミュニケーション基礎 就職活動リテラシーⅢ

コミュニケーション技法

マーケットリサーチⅠ マーケットリサーチⅡ ビジネス経済Ⅰ ビジネス経済Ⅱ

法務知識Ⅰ 法務知識Ⅱ

マネジメントⅠ マネジメントⅡ

ビジネス英会話Ⅰ ビジネス英会話Ⅱ

サービス接遇Ⅰ サービス接遇Ⅱ 企業会計Ⅰ 企業会計Ⅱ

秘書技能Ⅰ 秘書技能Ⅱ

資格対策

ネットビジネスⅠ ネットビジネスⅡ

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

① ② 上記以外

ネットワークビジネス科目

ビジネス情報システムⅠ

２年
前期 後期

1年

情報基礎

資格対策科目

前期

WebシステムⅡ

ビジネス知識科目

総合演習科目

キャリアデザイン科目

WebシステムⅠ

国際コミュニケーションⅠ

科目のカテゴリー

情報活用技術科目

情報ビジネスライセンス科

キャリアデザインワークショップⅢ

国際コミュニケーションⅡ

商品開発・企画法
新規事業開発

ビジネス情報システムⅡ

後期

情報ビジネスⅠ 情報ビジネスⅡ
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情報ビジネスライセンス科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

情報基礎 

 

 

 

IT活用技術の入門として、ハードウェア、ソフトウェア、セキュリテ

ィ、ネットワーク、ITリテラシーなどの基本を学習し、「CompTIA 

IT Fundamentals」の資格取得を目指します。 

 

ビジネス 

情報システムⅠ・Ⅱ 

 

 

Officeシリーズ（Word、Excel、PowerPoint）の基本操作と応用方

法を学び、MOS（Microsoft Office Specialist)の資格取得を目指し

ます。 

 

情報ビジネスⅠ・Ⅱ 

 

 

 

「ITパスポート」の出題内容について学習し、資格取得を目指しま

す。また、ITの利用に関する基礎概念、利用モラル、ITの活用方法な

どについても学習します。 

 

ＷｅｂシステムⅠ・Ⅱ 

 

 

 

企業からの情報発信の主流となるWebページの作成方法について、

基礎知識や作成方法、運用方法などについて学習し、個人またはグ

ループでWebページを作成します。 

 

ビジネス情報管理 

Ⅰ・Ⅱ 

 

 

企業情報を中心とした情報セキュリティ管理の方法について学習し

ます。また、B to B（Business to Business）システムにおける情

報セキュリティについても学習します。 

 

キャリアデザイン 

ワークショップⅠ 

 

 

自己分析、自己理解、仕事理解などをチーム学習を中心に行い、自

己を見つめ直すことで、自分自身のキャリアを自ら選択・決定して

いく能力を身に付けます。 

 

キャリアデザイン 

ワークショップⅡ 

 

 

社会人として必要とされる基礎能力である「社会人基礎力」（前に踏

み出す力、考え抜く力、チームで働く力）を、SBL(Story Based 

Learning)手法により身に付けます。 

 

キャリアデザイン 

ワークショップⅢ 

 

 

キャリアデザイン関連科目および就職活動関連科目と連携し、各種

診断結果や自己分析結果をもとに、自分自身のキャリアを考え、自

ら選択、決定していく能力を磨き、進路を決定していきます。 

 

ビジネス 

コミュニケーション 

基礎 

 

ビジネス世界において必須となるコミュニケーションに関する基礎

的能力を学び、CompTIA BCSA（Business Communication Skill 

Assessment）によりビジネスコミュニケーションスキルを高めま

す。 

コミュニケーション 

技法 

 

 

就職試験や社会人として必要なコミュニケーション技法（聞く、話

す、読む、書く）を学び、実践的なコミュニケーション能力を身に付

けます。 

 

就職活動リテラシーⅠ 

 

 

 

就職活動に必要となる各種基礎能力について学習します。ここでは

特に就職試験として行われる「SPI試験」のうち、非言語分野の対策

を中心に行い、就職活動に役立てます。 
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情報ビジネスライセンス科 

 

科 目 名 概   要 

就職活動リテラシーⅡ 

 

 

 

就職活動リテラシーⅠ同様、就職活動に必要となる各種基礎能力に

ついて学習します。ここでは特に就職試験として行われる「SPI試験」

のうち、言語分野の対策を中心に行い、就職活動に役立てます。 

 

就職活動リテラシーⅢ 

 

 

 

企業研究方法、自己PRや履歴書の書き方など、就職活動に必要なス

キルを身につけ、活動の準備を行います。書類審査や面接などに備

えた万全の準備を行うほか、キャリア理解、自己分析、各種情報の

取得方法についても学習します。 

国際 

コミュニケーション 

Ⅰ・Ⅱ 

 

言葉やジェスチャーなどの総合的なコミュニケーションの基礎を学

習し、英語圏の外国人との意思疎通ができるよう、コミュニケーシ

ョン能力を身につけます。 

 

マーケット 

リサーチⅠ・Ⅱ 

 

 

企業活動の中でのマーケティングやリサーチの手法とその意義を知

り、ビジネスの流れや目的を考えることで、企業活動の基本を理解

していきます。 

 

ビジネス経済Ⅰ・Ⅱ 

 

 

 

世界の経済と現実のビジネスの関係を実態をもとに解説し、その関

係について理解していきます。 

 

 

法務知識Ⅰ・Ⅱ 

 

 

 

商法、特定商品取引法、知的財産権など、ビジネスに関連する法律

の基礎を学習します。 

 

 

マネジメントⅠ・Ⅱ 

 

 

 

企業経営に必要な「ヒト・モノ・カネ・情報」に関するマネジメント

手法について学習し、効率的な経営を行うための方法を理解、修得

します。 

 

ビジネス英会話Ⅰ・Ⅱ 

 

 

 

英会話Ⅰ・Ⅱを更に進め、ビジネスでよく使われる用語を学び、実

務的な英会話能力を高めます。 

 

 

サービス接遇Ⅰ・Ⅱ 

 

 

 

サービス接遇実務検定の取得を目指しながら、サービスに対する考

え方、対人心理、態度など、接客等の業務に必要な知識と行動につ

いて学びます。 

 

企業会計Ⅰ・Ⅱ 

 

 

 

簿記検定試験の合格を目指しながら、企業での金銭管理の基本を学

習します。また、企業業績の見方や分析方法などを学習し、ビジネ

スの基礎知識を習得します。 

 

秘書技能Ⅰ・Ⅱ 

 

 

 

秘書技能検定の取得を目指すとともに、上司のスケジュール管理、

資料作成法、応対管理など、秘書技能の基本について学びます。 
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情報ビジネスライセンス科 

 

科 目 名 概   要 

資格対策 

（自由選択） 

 

 

取得目標としている資格試験のうち、未取得の資格について受験対

策を重点的に行い、資格取得を目指します。 

 

 

商品開発・企画法 

 

 

 

企業の中の情報の流れや顧客ニーズを分析し、新規商品を企画、開

発していくための一連の方法について学びます。 

 

 

新規事業開発 

 

 

 

新規に事業を起こす場合の手法について学びます。起業する際の事

業計画、資金計画、関連法規、申請手続き等を具体的に学習し、事

業計画書の作成やプレゼンテーション等を実際に行います。 

 

ネットビジネス 

Ⅰ・Ⅱ 

 

 

オンラインショップやアンケートシステムなどのWeb技術を応用し

たシステムの構築方法を解説し、実際の構築手順を学習します。ま

た、ビジネスモデルの構築を体験し、ブログなどのシステムと組合

せた総合サイトの構築について学習します。 
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17 ネットワークセキュリティ科 

 

1）学科の目的 

技術革新の早いネットワーク・セキュリティ業界で必要とされる、ネットワーク設計・

構築を実践的に学び、最先端の知識・技術を修得し、企業・組織でネットワーク・セキュ

リティエンジニアやサーバエンジニアとして活躍出来る人材の育成。また、SOC（Securi

ty Operation Center）入門レベルのセキュリティアナリストの養成を目的としています。 

 

2）育成人材像 

IT関連企業（特にネットワークインテグレータ、セキュリティインテグレータ）で、即

戦力として活躍出来る知識・技術を身につけた人材を育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① ネットワークエンジニアとしての設計・構築に必要な知識と技能 

・ネットワークの基礎知識として、ネットワークの仕組みや構成、プロトコル及び機

器の操作能力を有している。 

② サーバ管理者としての構築・運用に必要な知識と技能 

・サーバ OS の仕様や操作、サーバ機能の基礎知識と構築方法を有している。 

③ ネットワークやサーバに関わるセキュリティの基礎知識 

・機器などのセキュリティ設定に必要な基礎知識や設定及び運用方法を有している。 

④ グループワークに必要となる人とのコミュニケーション能力及び協調性 

・個人の能力を活かして、状況を把握、問題解決への対応方法などの知識を有してい

る。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① ネットワークエンジニアとしての設計・構築に必要な知識と技能 

   ・ネットワークエンジニアに必要な基礎知識として、コンピュータ機器の内容、通信

の仕組みや構成、プロトコルの役割、ネットワーク機器の操作方法などを学習する

教育環境を提供します。 

    ・上記で修得した基礎知識をもとに、業務に活用出来る技能を身に付けることが出来

る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、実習課題などにより評価します。 

② サーバ管理者としての構築・運用に必要な知識と技能 

   ・サーバ管理者として、サーバマシンの操作や設定及び操作、サーバ機能の基礎知識

などを学習する教育環境を提供します。 

    ・上記で修得した基礎知識をもとに、業務に活用出来る技能を身に付けることが出来

る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、実習課題などにより評価します。 

③ ネットワークやサーバに関わるセキュリティの基礎知識 

   ・ネットワークやサーバの基礎知識をもとに、安全で信頼出来るセキュリティ設定や

運用方法などを学習する教育環境を提供します。 
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    ・上記で修得した基礎知識をもとに、業務に活用出来る技能を身に付けることが出来

る教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、実習課題などにより評価します。 

④ グループワークに必要となる人とのコミュニケーション能力及び協調性 

   ・修得した基礎知識から、ネットワーク全体の状況を把握し問題解決への対応方法な

ど、業務に活用出来る専門知識やグループワークにおけるコミュニケーション能力、

グループワークでの協調性を重要視する教育課程とします。 

    ・学修成果は、グループ課題、成果物などにより評価します。 

 

（３）企業連携方針 

企業の依頼に応じた、ネットワーク設計・構築、セキュリティ対応が出来るネットワ

ーク・セキュリティエンジニアを育成するために、企業などと連携して、インターンシ

ップを含め業界スペシャリストによる、実践的かつ専門的な職業教育を実施することを

基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

二段階に分けて、ネットワーク・セキュリティやサーバに関連する知識・技術の修得を

目指します。 

 

（１）1年次の学習目標 

ネットワークの基盤技術（インフラ）およびサーバOSとして利用されているLinux

サーバのユーザレベルを中心に学習し、ネットワークやサーバの構築・管理出来る基

礎知識・技術を修得します。 

 

（２）2年次の学習目標 

ネットワーク構築やサーバOS（Linux）におけるサーバ構築をベースに、サイバー

セキュリティに関連する内容も取入れ、ネットワークやサーバのセキュリティ知識・

技術を修得します。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、シスコネットワーキングアカデミープログ

ラムの修了を目指します。 

「CCNA」 Switching, Routing, and Wireless Essentials 

 

5）学習概要 

ネットワークインフラの設計・構築技術として、コンピュータ、プログラミング、ネッ

トワーク、セキュリティ、サーバの各分野の概論および基礎を学習します。また、ネット

ワーク・セキュリティに関する専門知識・技術として、ネットワークのより高度な設定お

よびセキュリティ設定、サーバの設定や構築・管理方法、不正アクセス対策などサイバー

セキュリティ関連も学習します。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

ライフラインの一部となり、企業活動においても欠かせないネットワーク上には、個人

や企業にとって重要な情報があるため、ネットワーク構築、サーバ構築に関連するセキュ

リティは必要不可欠となっています。ネットワーク・セキュリティエンジニアは、どの業

種でも対応出来るエンジニアとして非常に重要視されています。 

140



7)科目一覧

ネットワークセキュリティ科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

ＴＣＰ／ＩＰ 必修 ＊ 60 60 4

セキュリティ基礎 必修 ＊ 30 30 2 ○

ITリテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○

ネットワークプログラミングⅠ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

ネットワークプログラミングⅡ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○

ＣＣＮＡⅠ 必修 ＊ 150 60 90 7 ○ ○ ○ ○

ＣＣＮＡⅡ 必修 ＊ 180 60 120 8 ○ ○ ○ ○

ＣＣＮＡⅢ 必修 ＊ 150 30 120 6 ○ ○ ○ ○ ○

ネットワークデザイン 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○

Cloudデザイン 必修 ＊ 60 30 30 3 ○

不正アクセス対策 必修 ＊ 30 30 1 ○

セキュリティポリシー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○

セキュリティプロトコル 必修 ＊ 30 30 2 ○

セキュリティ技術 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○

ルータセキュリティⅠ 必修 ＊ 30 30 1 ○

ルータセキュリティⅡ 必修 ＊ 30 30 1 ○

セキュリティログ解析 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○ ○

サイバーディフェンス 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○

サイバーセキュリティ 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

LinuxⅠ 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○

LinuxⅡ 必修 ＊ 90 30 60 4 ○ ○ ○

サーバ構築 必修 ＊ 120 30 90 5 ○ ○ ○ ○

サーバセキュリティ 必修 ＊ 60 30 30 3 ○ ○ ○ ○

データベース 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○

IoT実習 必修 ＊ 30 30 1 ○

総合演習科目 卒業制作 必修 ＊ 180 30 150 7 ○ ○ ○ ○ ○ ○

教養リテラシーⅠ 必修 ＊ 30 30 2

教養リテラシーⅡ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1710 600 1110 77

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

専門基礎科目

ネットワーク科目

セキュリティ科目

サーバ構築・運用科目

一般基礎科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

卒業に必要な単位数・時間数

ホームルーム

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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8）科目関連図

ITリテラシー

ネットワークプログラミングⅠ ネットワークプログラミングⅡ

セキュリティ基礎

ネットワークデザイン

不正アクセス対策 ルータセキュリティⅠ ルータセキュリティⅡ

セキュリティポリシー セキュリティ技術 サイバーセキュリティ

セキュリティプロトコル セキュリティログ解析

データベース

IoT実習

教養リテラシーⅠ 教養リテラシーⅡ

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

① ② 上記以外

科目のカテゴリー
後期

２年

前期 後期

1年

前期

ネットワークセキュリティ科

CCNAⅠ
Cloudデザイン

サーバセキュリティ

サイバーディフェンス

TCP/IP

CCNAⅡ

LinuxⅠ

専門基礎科目

ネットワーク科目

セキュリティ科目

卒業制作

CCNAⅢ

一般基礎科目

LinuxⅡ

総合演習科目

サーバ構築・運用科目

サーバ構築
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ネットワークセキュリティ科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

TCP/IP 

 

 

 

 

インターネット上のプロトコル（通信規約）であるTCP/IPに関する

一連の講義で、TCP/IPのプロトコルの背景や関連事項から始まり、I

P、TCP、UDPの各プロトコルの基本機能、ルーティングプロトコル

の基礎、ルータの機能、各種インターネットサービスの詳細や使用例

について学習します。 

セキュリティ基礎 

 

ネットワーク上の不正アクセスやウイルスなどの現状を学び、ネット

ワークセキュリティ関係で必要と思われるセキュリティ技術の基礎

を学習します。セキュリティ技術者の基盤構築のためのワールドワイ

ドな適性基準である、CompTIA Security＋の資格対策授業です。 

IT リテラシー 

 

 

 

.com Master ADVANCEに適合した内容で、インターネット基本技

術、インターネット接続技術、小規模LAN技術、Webブラウザ、メー

ルクライアント設定、クラウドコンピューティング、IoT、セキュリ

ティ対策などに関する内容を学習します。 

ネットワーク 

プログラミングⅠ 

 

 

話題になっているpythonをプログラミング経験の無いレベルでも書

けるようになる授業です。データ型とオブジェクト、条件分岐と繰り

返し、ファイルの読み書きなどの基本的なことを学習し短い課題をこ

なしつつ基礎を学習します。 

ネットワーク 

プログラミングⅡ 

関数、データ型の復習、データの解析などを学習し、普通にプログラ

ミングを書くだけでなく、他人にも分かりやすく書く練習もします。 

CCNAⅠ 

 

 

 

 

 

ネットワークの基礎を学習することに重点を置き、基本的なネットワ

ークを理解するための基礎を築き、実践的なスキルと概念的なスキル

の両方を習得します。本講座のⅠ～Ⅳを学習することにより、シスコ

システムズ社のシスコ技術者認定資格（CCNA）と同等の学力を得る

ことが出来ます。シンプルなLANを構築し、ルータおよびスイッチの

基本的な設定を行い、IPアドレス計画を実装できるようになります。 

CCNAⅡ 

 

 

 

 

 

 

Ⅰに続く科目で、小規模ネットワーク内のルータおよびスイッチのア

ーキテクチャ、コンポーネント、および動作の学習に重点を置いてい

ます。基本機能について、ルータとスイッチを設定する方法を学習し

ます。なお、Ⅰ～Ⅳ各コースは、Webページアクセスによる自己学習

とネットワーク機器の操作実習から構成されています。IPv4とIPv6

の両ネットワークで、ルータおよびスイッチの設定および一般的な問

題を解決できるようになります。 

CCNAⅢ 

 

 

 

 

Ⅱに続く科目で、大規模でより複雑なネットワークのアーキテクチ

ャ、コンポーネント、およびルータとスイッチの動作について学習し

ます。また、ルータとスイッチの高度な機能の設定方法を学習します。

IPv4とIPv6の両ネットワークで、ルータおよびスイッチの設定およ

び一般的な問題を解決できるようになります。 

ネットワークデザイン 

 

 

CCNAで学んだ技術を応用し、企業で使用されている冗長化技術を実

機で構成し、機能を理解した上でインフラの物理・論理構成図、基本

設計書や詳細設計書の作成を実践的に学習します。 

Cloudデザイン 

 

 

 

クラウドに関する基本的な概念をもとに、環境の構築・運用について

学習します。クラウド環境を作成するにあたり、コスト、セキュリテ

ィ面の考え方、ビジネスに与える効果を学びます。実技ではネットワ

ークやサーバを作成し、理解を深めます。 
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ネットワークセキュリティ科 

 

科 目 名 概   要 

不正アクセス対策 

 

 

 

不正アクセスの手法を理解し、それに対応するセキュリティ知識、技

術を習得する。パケット解析、暗号化技術、不正アクセス、無線セキ

ュリティ、デジタルフォレンジックをテーマとして、最後にはCTF形

式の総合演習を行います。 

セキュリティポリシー 

 

 

 

組織の情報セキュリティ対策を考える上で、組織的、継続的に取り組

む仕組みを構築することは重要です。本科目では、情報セキュリティ

マネジメントシステムや、様々な法令およびガイドラインに基づいた

組織におけるセキュリティ管理手法について学習します。 

セキュリティ技術 

 

 

 

組織のセキュリティ管理やインシデントに対する組織的な対応手法

について学習します。また、近年広い業界で採用されているPCI DS

Sについて、インフラ分野のエンジニアが理解しておくべき主要な要

件を取り上げて学習します。 

セキュリティ 

プロトコル 

 

TCP/IPで使用される、VPN、IPsec、SSL、RADIUS、DNSSECな

どの各種セキュリティプロトコルやVoIP技術を利用したSIPの詳細を

学習します。 

ルータセキュリティⅠ 

 

 

 

ルータやスイッチのセキュリティに関連する項目の設定、遠隔操作、

ログ管理、AAA認証、アクセス制御などシスコ製品によるセキュリテ

ィ技術を理解します。 

 

ルータセキュリティⅡ 

 

 

 

ルータセキュリティⅠに続く科目で、不正侵入検知と防止設定、暗号

化とVPN技術、ルータによるファイアウォールなど実機操作をしなが

ら理解します。 

 

セキュリティ 

ログ解析 

 

簡単なネットワークを構築し、ネットワークツールなど使用して、出

力されるログを基にネットワークトラフィックの解析方法、検証手

法、報告書の書き方を学習します。 

 

サイバーディフェンス 

 

サイバー攻撃からネットワークを守るため、攻撃の種類や手口を確認

し研究を行います。また、サイバー攻撃の実態からインシデント時の

被害や影響を考え、効果的なセキュリティ対策に必要な基礎知識を学

習します。 

サイバーセキュリティ 

 

 

 

セキュリティオペレーションセンター（SOC）に採用されているサイ

バーセキュリティアナリストに必要となる、実用的で関連性の高い、

仕事に対応できる専門知識とスキルを伸ばすための内容を学習しま

す。 

LinuxⅠ 

 

 

 

コマンド入力による各種操作を通して、ユーザレベルで Linux の機能

を体験的に学習します。またヘビーユーザレベルで活用できるように

することを目的としている、LPI101/102 資格の内容を基本に進め

る予定です。 

LinuxⅡ 

 

 

LinuxⅠに続く科目で、管理者レベルとして Linux の構築、管理、運

用方法を学習します。LPI101/102 資格の内容を基本に進める予定

です。 

サーバ構築 

 

 

LinuxⅡで学んだ技術を基に Linux における各種サーバの構築・運

用・管理を取得する実習です。実習内容は、サーバ管理コマンドの使

用方法、Web サーバ構築、FTP サーバ構築等です。 
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ネットワークセキュリティ科 

 

科 目 名 概   要 

サーバセキュリティ 

 

 

 

Linux サーバ環境におけるネットワーク診断、LAN アナライザーなど

のツール類などを使用し、実際の攻撃手法を研究します。また、セキ

ュアサーバの構築技術も修得します。Linux サーバ編のセキュリティ

対策実習です。 

データベース 

 

 

 

コンピュータへのデータベースのインストールから環境設定を行い、

データベース操作言語である SQL によるテーブルの作成・削除、デ

ータの追加・削除・更新方法について学習します。 

 

IoT 実習  当たり前のように聞くようになった IoT について現状を学び、教育目

的で開発されたワンボードコンピュータを用いて、OS のインストー

ルから IoT 技術を用いた実例を課題として実施し、IoT の基礎を学習

します。 

卒業制作 

 

 

２年間の総まとめとして、教員と学生の相談の上、各自が研究課題を

設定し調査研究を行います。本科目は「セキュアネットワーク構築」

「セキュアサーバ構築」をキーワードに、実験実習を行い、研究結果

をを発表会形式で発表します。 

教養リテラシーⅠ 

 

 

就職活動で行われる筆記試験に備え、数学的な部分の試験対策に重点

に置き、今まで学習してきた数学に関連する部分の復習を兼ねて学習

します。 

教養リテラシーⅡ 

 

 

就職活動で必ず行われる書類審査や面接などに備え、万全の準備を行

うワークショップです。ワークシートやグループワークを利用した体

験型学習で、楽しみながら就職活動の準備を行います。 
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18 電子応用工学科 

 

1）学科の目的 

電子技術者として必要とされる各種技術（アナログ回路、デジタル回路、マイクロコン

ピュータ、プログラミングなど）の基礎を学び、これをもとに製品開発の工程（企画～設

計～試作～評価）の知識・技術・技能を修得し、同時に現場で必要となるコミュニケーシ

ョン能力を養うことによって、エレクトロニクス業界で即戦力として活躍出来る技術者を

育成します。 

 

2）育成人材像 

電子技術者として必要となる広範囲な技術の基礎を熟知し、仕事で必要となる特定分野

の技術、コミュニケーション能力、問題解決能を兼ね備えた、様々な仕事に対応出来る技

術者を育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① 電子回路および制御プログラムの設計・開発に必要な技能を有している。 

② 電子・組込みエンジニアとして、有用な資格の取得している。 

③ 製品の完成に向けての試作や試験・評価および改良を行う知識と技能を有している。 

④ 顧客の要件に則った仕様を策定し、それに基づいた回路やプログラムの設計・開発

が能力を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① 電子回路および制御プログラムの設計・開発に必要な技能 

   ・ハードウェア技術として、センサー・アクチュエーター等などを用いた電子回路の

設計・製作をすることが出来る教育課程とします。 

    ・組込みソフトウェア技術に必要な C 言語などを用いた基本的なプログラミング技術

や、それを応用したマイコンの制御プログラムの開発技術の学修をすることが出来

る教育課程とします。 

    ・製作した電子回路やマイコンを用いたシステム構築と、それに関連するソフトウェ

ア技術を習得することが出来る教育課程とします。 

② 電子・組込みエンジニアとして、有用な資格の取得 

   ・無線を用いた製品の取り扱いに必要な第二級陸上特殊無線技士の資格取得を目指せ

る教育環境を提供します。 

    ・基礎知識の獲得と理解度の確認を目的としたハードウェア系またはソフトウェア系

の資格取得を目指せる教育課程とします。 

③ 製品の完成に向けての試作や試験・評価および改良を行う知識と技能 

   ・測定機器などの操作を行い、製作した電子回路の動作検証や評価を行う教育環境を

提供します。 

    ・組込みシステムにおけるプログラムのテスト手法について、問題点の洗い出し方や

改善方法について学修する教育課程とします。 

    ・学修成果は以下の成果物を作成する課程において評価します。 
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④ 顧客の要件に則った仕様を策定し、それに基づいた回路やプログラムの設計・開発 

   ・与えられた要件を解決出来る仕様の策定方法について学修する教育課程とします。 

    ・上記の内容を基に製品の開発を行う教育環境を提供します。 

    ・学修成果は開発した製品と、その内容に関する発表を行うなどして、評価します。 

 

（３）企業連携方針 

エレクトロニクス業界で活躍出来る電子技術者を育成するため、マイコン応用システ

ム開発企業や電子回路設計企業などと連携し、技術者から直接学ぶことで実践的な知

識・技術を身に付けることを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

最初に、電子工学で必要とされる基礎技術を修得します。この基礎技術をもとに、希望

する分野の専門性を高める学習を通して、即戦力の技術力と技術者の開発姿勢を修得しま

す。また、仕事で活用出来る資格取得を目指します。 

 

（１）1年次の学習目標 

アナログ回路、デジタル回路、マイクロコンピュータ、プログラミングの基礎技術

および、問題解決能力を修得します。また、講習会による第二級陸上特殊無線技士の

資格取得を目指します。 

 

（２）2年次の学習目標 

1年次で学習した分野の技術をより深く修得し、「モノつくり」科目で自ら装置を製

作することを通して、より深い問題解決能力を身に付けます。また、企業での製品開

発の考え方と手法の基本を学ぶことを通して、卒業後の電子分野の業務の基礎を在学

中に身に付けます。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「第二級陸上特殊無線技士」（総務省） 

 

5）学習概要 

1年次では、電子技術者にとって重要な基礎技術であるアナログ回路、デジタル回路、マ

イクロコンピュータ、プログラミングなどについて、講義と実習を組合せて行い、知識・

技術を効率的に学びます。2年次では、「モノつくり」をテーマとして自主的な開発・設計

を行うための授業を中心に、即戦力となる技術を学びます。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

目標とする職種は、エレクトロニクス業界における各種電子製品の開発・設計、製造、

運用・保守で、技術営業などの関連した職種もあります。電子製品は生活に不可欠で、 

ＩｏＴ（Internet of things）、AI（人工知能）、ＥＶ（電気自動車）などの技術と融合

し、今後より急速に拡大し続けます。 
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7)科目一覧

電子応用工学科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

電気数学Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 〇

電気数学Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 〇

電磁気学 必修 ＊ 30 30 2 〇

物理学 必修 ＊ 30 30 2 〇

電気回路基礎および製作 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇 〇 〇

電気回路 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

電子回路および製作 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇

アナログＩＣ回路および製作 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇 〇

デジタル回路および製作Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇

デジタル回路および製作Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇

回路シミュレーション技術Ⅰ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

回路シミュレーション技術Ⅱ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇

ＦＰＧＡ設計および実習 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇

電子回路実装設計 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇

アクチュエータ技術 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

コンピュータアーキテクチャ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

組込みマイコン基礎 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

組込みマイコン設計Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇 〇

組込みマイコン設計Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇

通信インタフェース技術 必修 ＊ 30 30 2 〇

マイコン周辺回路および実習 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇

組込みシステム設計・評価 必修 ＊ 60 60 4 〇 〇 〇

IoT技術 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇 〇

ロボット技術 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇

人工知能技術 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

製造・管理技術 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇

アルゴリズムⅠ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

アルゴリズムⅡ 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇

Ｃ言語プログラミング基礎および演習Ⅰ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇

Ｃ言語プログラミング基礎および演習Ⅱ 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇

デジタル・データ処理Ⅰ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇 〇

デジタル・データ処理Ⅱ 必修 ＊ 30 30 1 〇 〇 〇

組込みデータベース設計 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇 〇

設計・製作実習 必修 ＊ 90 30 60 4 〇 〇 〇 〇

卒業制作 必修 ＊ 120 30 90 5 〇 〇 〇 〇

コンピュータ基礎および演習 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇 〇

ＣＡＤおよび演習 必修 ＊ 60 30 30 3 〇 〇

資格対策（ハード系） 選択Ⅰ ＊ 30 30 2 〇

資格対策（ソフト系） 選択Ⅱ ＊ 30 30 2 〇

一般基礎科目 就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 〇 〇 〇 〇

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1800 1080 720 96

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

「選択Ⅰ」または「選択Ⅱ」のいずれかを選択

資格対策科目

ホームルーム

卒業に必要な単位数・時間数

専門基礎科目

回路技術科目

組込みシステム技術科目

組込みシステム応用技術科目

プログラム科目

モノつくり科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

コンピュータ活用技術科目

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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電子応用工学科

8）科目関連図

専門基礎科目 電気数学Ⅰ 電気数学Ⅱ

物理学 電磁気学

回路技術科目 電気回路基礎 電気回路

および製作

電子回路および製作 電子回路実装設計

アナログIC回路 アクチュエータ技術

および製作

デジタル回路 デジタル回路

および製作Ⅰ および製作Ⅱ

回路シミュレーション技術Ⅰ 回路シミュレーション技術Ⅱ

組込みシステム コンピュータアーキテクチャ

技術科目 組込みシステム設計・

組込みマイコン基礎 評価

通信インタフェース技術

マイコン周辺回路

および実習

組込みシステム

応用技術科目

ロボット技術

人工知能技術

製造・管理技術

プログラム科目 アルゴリズムⅠ アルゴリズムⅡ 組込みデータベース

設計

C言語プログラミング C言語プログラミング

基礎および演習Ⅰ 基礎および演習Ⅱ デジタル・データ処理Ⅰ デジタル・データ処理Ⅱ

モノつくり科目

コンピュータ CADおよび演習

活用技術科目

資格対策（ハード系）
資格対策科目

資格対策（ソフト系）

一般基礎科目 就職活動リテラシー

※１ ：実線は必修科目 ※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

：点線は選択科目

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す
矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

科目のカテゴリー
1年 ２年

前期 後期 前期 後期

卒業制作

組込みマイコン設計Ⅰ

FPGA設計および製作

コンピュータ基礎および演習

設計・製作実習

組込みマイコン設計Ⅱ

IoT技術
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電子応用工学科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

電気数学Ⅰ 

 

 

 

電子技術者として必要な基本的な諸法則と電気数学について演習を

含めて学習します。代数、関数、指数対数、行列、三角関数を基礎か

ら学習します。 

 

電気数学Ⅱ 

 

 

 

電気現象で使われるベクトル解析、複素数、微分、積分、微分方程式

などを基礎から学習します。題材として実際の電気回路、電磁気学の

問題を取り上げ、その計算法を学習します。 

電磁気学 

 

 

 

 

電気および磁気における物理現象を体系的に取上げ、文字や式の意

味、単位などを学習します。クーロンの法則、ガウスの法則などの電

気的現象やフレミングの法則、ビオ・サ・バールの法則などの磁気的

現象について学習します。さらに、電気磁気現象が応用されている電

気素子に関する内容も学習します。 

物理学 

 

 

 

物理量を信号に変えるセンサや信号を物理的な運動に変換するアク

チュエータ(モータ等)で必要となる力学について学習します。併せて、

電子回路を含む装置の設計で必要となる熱力学の基本を学習します。 

電気回路基礎 

および製作 

 

 

抵抗器、コイル、コンデンサなどの受動素子で構成された直流回路、

交流回路、ブリッジ回路などについて演習と実習を含めて学習しま

す。 

 

電気回路 

 

 

 

キルヒホッフの法則を使った複雑な回路の計算などについて演習を

含めて学習します。 

 

 

電子回路および製作 

 

 

 

ダイオードやトランジスタ、FETなどの半導体の動作原理を学習しま

す。そして、それらを用いた増幅回路、発振回路、変調・復調回路な

どの基本的な考え方と計算手法について演習と実験を含めて学習し

ます。 

 

アナログＩＣ回路 

および製作 

 

 

アナログICの動作原理や電気特性を学習します。オペアンプを用いた

増幅回路や演算回路、D/A変換回路などの計算方法と設計手法につい

て演習と実験を含めて学習します。 

 

デジタル回路 

および製作Ⅰ 

 

 

アナログデータとデジタルデータの違いやA/D変換について学習し

ます。2進法やブール代数からAND、OR、NOTなどの基本論理回路

素子を用いた組み合わせ回路について実験を含めて学習します。 

 

デジタル回路 

および製作Ⅱ 

 

 

フリップフロップなどの順序回路について学習し、カウンター回路や

デコーダ回路、エンコーダ回路などの設計原理について演習と実験を

含めて学習します。 
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電子応用工学科 

 

科 目 名 概   要 

回路 

シミュレーション 

技術Ⅰ 

 

回路シミュレータの使用方法を修得するとともに、電気回路、デジタ

ル回路の基本的シミュレーション方法について実習で学習します。 

 

回路 

シミュレーション 

技術Ⅱ 

 

他の科目などの内容（電気回路、電子回路、デジタル回路、アナログ

IC回路）と同期しながら、学習した回路の働きなどを再度シミュレー

ションで確認し、回路の理解を深めるとともに、回路シミュレータに

よる設計・評価方法を学習します。 

ＦＰＧＡ設計 

および実習 

 

 

FPGA（フィールド・プログラマブル・ゲート・アレイ）設計技術を

学びます。ハードウェア記述言語（VHDLまたはVerilog HDL）の基

本文法、組み合わせ回路や順序回路などの記述方法を専用ボードを用

いた実習で学習します。 

電子回路実装設計 

 

 

 

プリント基板の種類、実装する電子部品の種類、プリント基板への部

品配置や配線、筐体への各種部品の配置、熱設計、ＥＭＩ対策(ノイズ

対策)などの考え方と基本的な手法を学習します。 

 

アクチュエータ技術 

 

 

 

各種電気アクチュエータの構造と制御方法を習得することを目的に、

代表的なアクチュエータであるステッピングモータやDCモータなど

の制御回路や制御プログラムの設計手法について学習します。 

コンピュータ 

アーキテクチャ 

 

 

コンピュータの基本構造および機械語命令（およびアセンブラ命令）

との関係を体系的に学習します。さらに、現在のマイコンが備えてい

る、仮想記憶、パイプライン処理、メモリ保護機能などの高度な機能

の概要を学習します。 

組込みマイコン基礎 

 

 

 

マイクロコンピュータのハードウェアとプログラミングの仕組みを

学習します。周辺回路を組み立てながらスイッチ入力やLED出力など

のプログラミング技術をマイコン・テストボード上で、動作確認（デ

バッグ）をしながら学習します。 

組込みマイコン 

設計Ⅰ 

 

 

マイクロコンピュータのハードウェアとプログラミングを組合せた

制御手法を学習します。タイマー制御、割込み制御などのプログラミ

ング技術をマイコン・テストボード上で、動作確認（デバッグ）をし

ながら学習します。 

組込みマイコン 

設計Ⅱ 

 

 

シングルボードマイコンが備える汎用入出力ポートGPIOや、I2C、 

SPI通信を使い、LED、スイッチ、センサなどの制御方法について 

Pythonを用いて学習します。 

通信インタフェース 

技術 

 

 

シングルボードマイコンが備える汎用入出力ポートGPIO、シリアル

バスI2CとSPI、一般的なインタフェースであるRS-232C、USB、有

線LAN、無線LAN、Bluetoothなどについて学習します。 
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科 目 名 概   要 

マイコン周辺回路 

および実習 

 

 

光、磁気、熱、圧力などの各種センサの原理と使用方法を学習し、シ

ングルボードマイコンと接続する各種センサ回路、アクチュエータ回

路について実習を含めて学習します。 

 

組込み 

システム設計・評価 

 

 

組込みシステムの品質向上のために開発の各工程で実施する開発手

法や試験手法や用語を体系的に学習します。現場でのテスト項目設

計、テストツールの実装を行う際の基本知識、工数(作業量)の最適化

手法などについて企業講師を招いて演習を含めて学習します。 

IoT技術 

 

シングルボードマイコンによるIoTシステムの開発に必要な通信の実

装手法として、Pythonを用いたネットワークプログラミングを学習

します。併せて、電子回路制御や通信とデータベースを組み合わせた

総合的な開発手法について学習します。 

ロボット技術 

 

 

 

ロボットの構成要素であるアクチュエータ、センサ、ヒューマンイン

タフェース、通信、制御などやシステムとしての機能を学習します。

コミュニケーションロボットや産業用ロボットなどで必要となる組

込みシステムの技術を学習します。 

人工知能技術 

 

 

 

機械学習の基本的なアルゴリズムについて、ライブラリを用いた実装

を行いながら学習します。併せて、解析に必要なデータの可視化を行

うプログラムの実装方法について学習します。 

 

製造・管理技術 

 

 

 

電子機器の試作から量産までに使用する製造装置や評価装置につい

て学習します。さらに、試作から量産までのコスト管理、品質管理、

日程管理、安全管理の技法について学習します。 

 

アルゴリズムⅠ 

 

 

 

プログラム作成に必要な「問題解決のための処理手順」を作る際の考

え方、流れ図などによる表現の方法を演習形式で学習します。テーマ

としては、処理の基本となる条件分岐、ループ、探索、ソート、選択

などを扱います。 

アルゴリズムⅡ 

 

 

 

関数の設計や再帰呼び出しなどで必要となる基本的なアルゴリズム

や、データ構造について学習します。テーマとしては、引数や戻り値

を用いた関数の処理や、ポインタを用いた引数の参照渡し、配列と構

造体の比較などを扱います。 

Ｃ言語 

プログラミング基礎 

および演習Ⅰ 

 

パソコンおよびマイコンでのC言語プログラミングの基本について、

演習を含めて学習します。基本命令の使い方から、これらを組み合わ

せて動作を実現するプログラム作成などを行います。 

 

Ｃ言語 

プログラミング基礎 

および演習Ⅱ 

 

関数、ポインタ、構造体の使い方から、これらを組み合わせて動作を

実現するプログラム作成などを演習を行いながら学習します。 
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科 目 名 概   要 

デジタル・データ 

処理Ⅰ 

 

 

コンピュータに取込んだデータの解析手法として、補間法、最小二乗

法、移動平均法、自己相関、相互相関、FFTなどデータ解析手法につ

いてC言語とExcelを使った実習を含めて学習します。 

 

デジタル・データ 

処理Ⅱ 

 

 

微分方程式や非線形回路、カオス、フラクタルなどのシミュレーショ

ンを行うプログラムについて実習を含めて学習します。 

 

 

組込み 

データベース設計 

 

 

組込みLinuxで動作するデータベースを使用して、データべースの機

能や用語、SQLを用いた操作方法、組込みシステム特有の機能につい

て実習を含めて学習します。 

 

設計・製作実習 

 

 

 

教員の指導の下で共通のテーマに沿って、電子回路、マイコンボード

を用いたシステムの設計および製作の実習を通して、エレクトロニク

ス製品の開発方法を学習します。 

 

卒業制作 

 

 

 

設計・製作実習で学習した内容を基にして、各自が開発するシステム

を設定し、電子回路、マイコンボードを用いたシステムの設計、製作、

評価、報告書作成を行う学習を通して、総合的な技術力と問題解決能

力を身につけます。 

 

コンピュータ基礎 

および演習 

 

 

業務などで必要となるコンピュータによるインターネット活用やワ

ープロ、表計算、プレゼンテーション資料作成などにおける操作方法

と書類やメールの作成方法について演習を含めて学習します。表計算

では技術計算、プレゼンテーションでは発表の実習も行います。 

ＣＡＤおよび演習 

 

 

 

立体図面を作成するＣＡＤの考え方やパソコンでの操作方法につい

て実習を含めて学習します。ギヤなどの部品や装置の筐体など、組込

みシステムに関連した題材を通して、実際に３Dプリンタで出力する

実習を行います。 

資格対策（ハード系） 

 

 

 

ハードウェアエンジニア志望者を対象として、基本知識の習得と卒業

後に活用できる資格を選定して取得に向けて学習します。 

対象とする資格は「消防設備士甲種第4類」です。 

資格対策（ソフト系） 

 

 

 

ソフトウェアエンジニア志望者を対象として、基本知識の習得と卒業

後に活用できる資格を選定して取得に向けて学習します。 

対象とする資格は「基本情報技術者試験」です。 

 

就職活動リテラシー 

 

 

 

ワークシートやグループワークを利用した体験型学習で就職活動の

準備を行います。就職活動でよく問われるSPI試験および書類審査、

面接などの対策を行います。さらにキャリアの理解、自己分析、履歴

書の書き方などについても学習します。 
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19 高度電気工学科 

 

1）学科の目的 

電気主任技術者（経済産業省）および第二種電気工事士（経済産業省）認定学科として、

電気設備の管理および電気工事の基礎から実践的な知識と技能を身に付け、同時に工場等のエ

ネルギー管理、太陽光発電・蓄電池・燃料電池などの最新電気設備技術、およびICTを導入し

たエネルギー管理システムを学び、電気業界の広範囲な分野において活躍出来る実践的な電気

技術者の育成を目的としています。 

 

2）育成人材像 

電気業界における技術革新にも対応して乗り越えていけるだけの知識、技能、資格取得、

社会人基礎力などの素養を身に付け、社会に貢献出来る電気技術者を育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① 電気工作物の保安に必要な知識、技能を有している。 

② 一般的な内線工事に関わる電気工事施工技術を有している。 

③ 電気回路の設計、製図に関する知識と技能を有している。 

④ 各種発電方式に加え、再生可能エネルギーやエネルギー情勢に関する知識を有して

いる。 

⑤ 電気通信技術に関する知識を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① 電気工作物の保安に必要な知識 

   ・基本的な直流及び交流回路の計算、電気磁気等の理論学ぶ教育環境を提供します。 

    ・静止機及び回転機の性質を学ぶ教育環境を提供します。 

    ・照明や電熱などの電気応用分野の各種法則を学ぶ教育環境を提供します。 

    ・送電及び配電系統の概要を学ぶ教育環境を提供します。 

    ・電気事業法や技術基準など、関連する法規を学ぶ教育環境を提供します。 

    ・各種測定器及び試験装置を取り扱う教育環境を提供します。 

    ・上記の教育環境は、第三種及び第二種電気主任技術者の認定要件を満たす教育課程

とします。 

    ・学修成果は、定期試験、課題提出などにより評価します。 

② 一般的な内線工事に関わる電気工事施工技術 

    ・電線、ケーブル、電線管を取り扱う技術を学ぶ教育環境を提供します。 

    ・第二種及び第一種電気工事士試験で出題される回路の作成方法を学ぶ教育環境を提

供します。 

    ・電気工事士に関わる欠陥事例を把握し、適切に施工出来る教育課程とします。 

    ・上記の教育環境は、第二種電気工事士の養成課程を満たす教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、課題提出などにより評価します。 
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③ 電気回路の設計、製図に関する知識と技能 

    ・低圧及び高圧回路について、単線図を複線図に変換する方法を学ぶ教育環境を提供

します。 

    ・CAD ソフトの操作方法並びに、製図の基礎を学ぶ教育環境を提供します。 

    ・上記で習得した知識と技術をもとに、現場での業務に生かすことが出来る教育課程

とします。 

    ・学修成果は、定期試験、課題提出などにより評価します。 

④ 各種発電方式に加え、再生可能エネルギーやエネルギー情勢に関する知識 

    ・火力、水力、原子力発電についての概要を学ぶ教育環境を提供します。 

    ・太陽光発電の O&M に必要な知識を学ぶ教育環境を提供します。 

    ・現在のエネルギー情勢や最新技術について学ぶ教育環境を提供します。 

    ・上記で習得した知識をもとに、エネルギー管理士などの試験の合格を目指せる教育

課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、課題提出などにより評価します。 

⑤ 電気通信技術に関する知識 

    ・デジタル信号を制御する論理素子の動作概要を学ぶ教育環境を提供します。 

    ・有線通信及び無線通信の規格、使用機器、及び関連する理論について学ぶ教育環境

を提供します。 

    ・上記により、工事担任者試験の合格を目指せる教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、課題提出などにより評価します。 

 

（３）企業連携方針 

電気業界で活躍出来る電気技術者を育成するため、企業と連携した実践的な実習を導

入して、電気業界で必要とされる実務能力を身に付けることを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

1年次には電気工事士の実践的な技術を基礎から学び、2年次には電気設備管理とエネル

ギー管理システムの基礎を中心に学びます。3年次には、電気設備管理とエネルギー管理シ

ステムの実践的な技術や応用技術を学びます。これらを通して、エネルギー管理、電気設

備管理、電気工事などの広範囲の技術に対応出来る技術者になることを目標としています。 

 

（１）1年次の学習目標 

第二種電気工事士養成施設として、電気工事の基礎である電気理論や配電方式などの

知識を講義で学び、作業技術を工事実習から習得することを目標とします。 

 

（２）2年次の学習目標 

第二種電気工事士と講習での第二級陸上特殊無線技士の資格取得を目標とします。

同時に、エネルギー管理、電気設備の基礎を講義と実習により習得することを目標と

します。また、第三種電気主任技術者の科目や第一種電気工事士の合格を目指します。 

 

（３）3年次の学習目標 

エネルギー管理、電気設備管理の実践的な技術の基礎を講義と実習により習得する

ことを目標とします。また第三種電気主任技術者や各々の進路に関係した資格の取得

を目指します。 
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（４）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「第一種電気工事士」(経済産業省) 

「第二種電気工事士」(経済産業省) 

「第三種電気主任技術者」(経済産業省) 

「エネルギー管理士」(経済産業省) 

「第2級陸上特殊無線技士」(総務省) 

 

5）学習概要 

基礎科目から専門・応用科目まで講義、実験・実習を通して体験的に学習を行います。さら

に、コンピュータやインターネットの技術を学び、新しい電力システムへの対応も出来るよう

に学習します。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

再生可能エネルギーによる分散発電、蓄電池、燃料電池などが広がり、さらに2016年

からの電力自由化により、ICTを導入した新たな電力サービスや制度が多く出現します。こ

れは、固定電話からインターネットへ移行した時の変化と同等以上になることが予想され

ます。 
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7)科目一覧

高度電気工学科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
事
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年 3 年

前
期

後
期

前
期

後
期

前
期

後
期

物理学 必修 ＊ 30 30 2

電気磁気学Ⅰ 必修 ＊ ＊ 60 60 4 ○

電気磁気学Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気数学Ⅰ 必修 ＊ ＊ 60 60 4

電気数学Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2

電気回路Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気回路Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気回路Ⅲ 必修 ＊ 30 30 2

電気回路Ⅳ 必修 ＊ 30 30 2

電気回路Ⅴ 必修 ＊ 30 30 2

電子回路 必修 ＊ ＊ 60 60 4

電気電子計測 必修 ＊ ＊ 60 60 4

電気基礎実験 必修 ＊ ＊ 120 120 4 ○ ○ ○ ○

法令基礎 必修 ＊ 60 60 4

パワーエレクトロニクス 必修 ＊ 30 30 2

電気工事の施工方法 必修 ＊ ＊ 90 90 6

電気機器Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気機器Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気応用Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

電気応用Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2

電気応用実験 必修 ＊ ＊ 120 120 4 ○ ○ ○ ○ ○

電気材料 必修 ＊ 30 30 2

デジタル制御 必修 ＊ 30 30 2

自動制御Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2

自動制御Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2

メカトロニクス 必修 ＊ 30 30 2

配電理論および配線設計 必修 ＊ 60 60 4 ○

発・蓄電システム設計 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

電気製図 必修 ＊ ＊ 120 120 4 ○ ○

発変電工学 必修 ＊ ＊ 60 60 4 ○

送配電工学 必修 ＊ ＊ 60 60 4

電気技術実務 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気法規 必修 ＊ 30 30 2 ○

先端エネルギー技術Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2

先端エネルギー技術Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2

先端エネルギー応用Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2

先端エネルギー応用Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2

エネルギー基礎実験 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○ ○

エネルギー応用実験 必修 ＊ 60 60 2 ○ ○ ○ ○ ○

エネルギー総合管理 必修 ＊ 30 30 2 ○

エネルギー法規 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気・熱エネルギー管理 必修 ＊ 30 30 2 ○

エネルギー管理実務 必修 ＊ 30 30 2 ○

情報工学 必修 ＊ 30 30 2

データ通信 必修 ＊ 30 30 2

有線電気通信 必修 ＊ 30 30 2

資格対策講座Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

資格対策講座Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

資格対策講座Ⅲ 必修 ＊ 30 30 2

資格対策講座Ⅳ 必修 ＊ 30 30 2

電気工事用の材料および工具 必修 ＊ 60 60 4 ○

電気工事実習Ⅰ 必修 ＊ 240 240 8 ○ ○ ○ ○ ○

電気工事実習Ⅱ 必修 ＊ 330 330 11 ○ ○ ○ ○ ○ ○

就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○ ○

コンピュータ実習 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○

技術英語 必修 ＊ 30 30 2 ○

＊ ＊ ＊ ＊ ＊ ＊ 180

2850 1770 1080 154

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
事
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

卒業に必要な単位数・時間数

ホームルーム

専門基礎科目

電気応用技術科目

制御技術科目

設計技術科目

電力技術科目

エネルギー技術科目

通信技術科目

資格対策科目

工事技術科目

一般基礎科目
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高度電気工学科

8）科目関連図

電気回路Ⅰ 電気回路Ⅱ 電気回路Ⅲ 電気回路Ⅳ 電気回路Ⅴ

電気数学Ⅱ

物理学

電気磁気学Ⅱ

法令基礎

施工方法
電気応用Ⅰ 電気応用Ⅱ

電気機器Ⅰ 電気機器Ⅱ パワーエレクトロにクス

電気材料

自動制御Ⅰ 自動制御Ⅱ

メカトロニクス デジタル制御

配電理論・配線設計 発・蓄電システム設計

電気法規 電気技術実務

先端エネルギー技術Ⅰ 先端エネルギー技術Ⅱ 先端エネルギー応用Ⅰ 先端エネルギー応用Ⅱ

エネルギー エネルギー
基礎実験 応用実験

エネルギー総合管理 エネルギー法規 電気・熱エネルギー管理 エネルギー管理実務

情報工学 電気通信 データ通信

資格対策科目 資格対策講座Ⅰ 資格対策講座Ⅱ 資格対策講座Ⅲ 資格対策講座Ⅳ

コンピュータ実習Ⅰ

技術英語

就職活動リテラシー

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す
（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す
矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

設計技術科目

専門基礎科目

発変電工学

電気基礎実験

電力技術科目

電気応用技術科目

電気応用実験

送配電工学

電気工事実習Ⅱ

一般基礎科目

エネルギー技術科目

通信技術科目

工事技術科目

電気工事用の
材料及び工具

電気工事実習Ⅰ

前期 後期後期

２年

電子工学

電気電子計測

３年
科目のカテゴリー

前期 後期

電気数学Ⅰ

電気磁気学Ⅰ

電気製図

1年

前期

制御技術科目
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高度電気工学科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

物理学 

 

 

 

物理学は、自然科学全般の基礎であり、電気工学もこれを基に発展し

てきました。基礎的な知識と考え方は、技術系を目指す者は必ず身に

付けておく必要があります。物理学の公式を覚えるだけでなく、その

過程を理解することにも重点をおきます。 

電気磁気学Ⅰ 

 

 

 

電気磁気学は、電気を学習するのに最も基本的な科目です。これを修

得することで電気の本質を理解できます。電気磁気学で重要な、静電

気における電場、電界の考え方や磁場、磁界、電流の磁気作用などの

現象を理解します。 

電気磁気学Ⅱ 

 

 

 

静電界、静電容量、誘電体、静磁界、磁性体、電流による磁界、電磁

誘導、インダクタンスなど電気磁気学の本質がわかるように多くの演

習問題を通して学習します。 

 

電気数学Ⅰ 

 

 

 

電気回路、電気磁気学などの物理的な現象の理解に必要な数学を、高

校で学んだ内容を復習しながら学習します。三角関数、複素数、行列

式などの電気を理解するための数学を中心に学習します。 

 

電気数学Ⅱ 

 

 

 

電気工学での専門分野の学習において、微分積分の基本的な考え方が

必要となります。関数の極限、微分係数、導関数及び不定積分、定積

分、微分方程式の基礎などを学習します。 

 

電気回路Ⅰ 

 

 

 

電気の本質から始まり、電圧及び電流と抵抗に関するオームの法則、

抵抗の直・並列接続、電力に関する基礎理論を学び、回路を構成する

導体と絶縁体の種類などについて学習します。 

 

電気回路Ⅱ 

 

 

 

電気回路Ⅰに続き、工事士に必要な実践理論を学び、交流回路などに

ついて学習します。 

 

 

電気回路Ⅲ 

 

 

 

電気回路は強電を扱う者にとって最も重要な科目です。また、発変電、

送配電、電気機器などの専門分野の学習にも電気回路の素養が必要で

す。ここでは、直流、交流、三相交流の基本的な考え方、計算方法を

学習します。 

電気回路Ⅳ 

 

 

 

電気回路Ⅲに続き、直流、交流、三相交流の基本及び応用的な考え方、

計算方法について学習します 

電気回路Ⅴ 

 

 

 

電気回路Ⅰに続き三相の不平衡交流回路を中心に学習します。不平衡

は他の機器の効率を極端に悪くするため、交流電化の鉄道では不平衡

を軽減するための様々な工夫をしています。ここでは、対称座標法の

零相、正相、逆相の考え方を学習します。 
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高度電気工学科 

 

科 目 名 概   要 

電子回路 

 

 

 

電子回路は、トランジスタやICなどの電子デバイスを用いた電子装置

を構成する回路です。ここでは、ダイオード、トランジスタの基本回

路を学習し、増幅回路、発振回路、変調復調回路などの基本を学習し

ます。 

電気電子計測 

 

 

 

電気電子計測は、電気磁気学、回路理論の基礎的な考え方を基に、電

気計器の原理及び使用方法、並びに抵抗、電圧、電流、電力などの測

定方法、計測理論を学びます。また法令に基づいた絶縁抵抗測定など

の各種試験方法と原理を学びます。 

電気基礎実験 

 

 

 

計器類の取扱いと測定理論を主として、抵抗の測定、電圧、電流、電

力の測定などを前期に行い、後期では、誘導電動機、直流発電機、変

圧器の特性を調べる実験、半導体の特性を調べる実験などを行いま

す。 

法令基礎 電気工事士法や電気用品安全法などを通じ、屋内配線の保安に関する

法令を学びます。また電気設備技術基準にて規定される項目につい

て、その計算方法や関連知識などを学びます。 

 

パワー 

エレクトロニクス 

パワーエレクトロニクスは、電力用半導体デバイスを用い、電力の変

換や制御を行うものです。ここでは、半導体デバイスの種類、交流を

直流に変換する順変換、直流を交流に変換する逆変換、チョッパー回

路などの基礎を学習します。 

電気工事の施工方法 屋内配線工事方法、電気機器及び配線器具の取付方法、接地工事につ

いて電気設備技術基準・解釈と対比し学び、電線類・電線管類の配線

方法、電動機配線工事、低圧から高圧配線への施工方法について学習

します。 

電気機器Ⅰ 

 

 

 

電気機器は電気の発生設備から需要設備にいたるあらゆる場所にお

いて主役をなしています。ここでは直流電動機と直流発電機、変圧器

の原理、構造、特性などを中心に学び、その設計方法なども学習しま

す。 

電気機器Ⅱ 

 

 

 

電気機器Ⅰに続き、誘導電動機、同期発電機、同期電動機の原理、構

造、特性について学びます。また最近の回転機の進歩、とくに電気材

料や半導体材料の進歩による機器の変化についても学習します。 

 

電気応用Ⅰ 照明と、照明設計を中心に学習します。光源、光の基本量、電球、放

電灯、光に関しての計測と計算について学習します。また、よい照明、

照明方式、全般照明、および実際の照明設計について学習します。 

 

電気応用Ⅱ 電気応用Ⅰに続き、電熱とその応用、熱量計算、温度の測定、電熱材

料、電熱線の設計及び電気炉、電気溶接などを学習します。また、電

気鉄道と鉄道の変電所についても学習します。 
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高度電気工学科 

 

科 目 名 概   要 

電気応用実験 

 

 

 

企業の技術者より直接指導を受けながら、電気技術者として必要な過

電流継電器・方向性地絡継電器の単体試験方法、過電流継電器と真空

遮断器の連動試験方法、高圧受電設備のメンテナンス方法など実験実

習を行い、作業報告書にて評価を受けます。その他、各種電動機の試

験方法、光学実験等も行います。 

電気材料 絶縁材料、磁気材料、導電材料、半導体材料について学習します。電

気材料の進歩により機器の小形軽量化が実現され、機器の性能は材料

によって決定されます。ここでは、材料の基本的性質を理解し材料の

必要性を学習します。 

デジタル制御 

 

 

 

デジタル制御の基礎である論理関数と論理回路、論理回路を実現する

リレー回路、電子回路について学習します。また、フリップフロップ

を用いたカウンター回路、自動化のための回路などを学習します。 

 

自動制御Ⅰ 

 

 

 

産業界における自動化は、電気技術者にとって、とても重要な技術で

す。自動化の基礎であるシーケンス制御を学習します。押しボタンス

イッチ、リレー、タイマなどの制御機器の扱いと回路図を読む、回路

設計などの学習を行います。 

自動制御Ⅱ 

 

 

 

温度や圧力などの物理量の制御は、フィードバック制御が用いられま

す。制御装置や制御機器などの構成要素について特性式として表す方

法、制御系の応答や安定度について学び、制御装置のブロック線図の

作り方などを学習します。 

メカトロニクス 

 

 

 

センサーの利用、インターフェース、空気圧制御、マイコンの利用な

ど電気、電子の技術と機械技術、コンピュータ技術との一体化、融合

化の技術を学習します。 

 

配電理論および 

配線設計 

 

 

屋内配線工事に必要な基本的な配電理論と配線設計方法について学

び、配電方式、引込線、屋外・屋側・屋内配線、屋内幹線、分岐回路

設計、絶縁抵抗、接地工事、過電流保護、漏電保護について学習しま

す。 

発・蓄電システム設計 

 

 

 

発電、蓄電、省エネを含めたシステムの設計方法を学びます。ここで

は、住宅レベルを想定し、HEMS、太陽光発電、蓄電池、燃料電池等

を含めたシステムの構成方法、電力量の計算方法などを学びます。 

 

電気製図 PC上での図面作成用CADソフトを使用し基本的な操作方法を修得し

つつ、電気図面における機器の表示記号及び表示方法を学び、屋内電

気配線図面の及び高圧受変電設備図面の設計と作成などを行います。 

 

発変電工学 

 

 

 

水力発電所、火力発電所、原子力発電所などの発電原理、発電方式と

主要機器の基礎を学習します。また、変電所について設備、機器、運

転と保守の基礎事項を学習します。さらに、地熱発電、太陽光発電、

風力発電などの特殊発電も学習します。 
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高度電気工学科 

 

科 目 名 概   要 

送配電工学 

 

 

 

送電は、発電所から配電用変電所までの電力線路に関しての学習で、

線路定数、電力エネルギーの輸送における問題点、故障計算、容量や、

安定度について学びます。配電は、配電用変電所から需要設備までの

線路で、配電線路の構成、配電方式などを学習します。 

電気技術実務 

 

 

負荷容量の計算、電線の太さの決め方、電圧降下の計算、力率の算定、

電気料金の算定、配線用遮断器容量の決め方、分枝回路の決め方、変

圧器容量の計算方など、第一種電気工事士国家試験の受験対策となる

実務を学習します。 

電気法規 

 

 

 

電気設備の規制の中心となる電気事業法について、電力会社、自家用

電気工作物の設置者の規制、一般用電気工作物の規制内容、電気の保

安体制に関する法規について学習します。また、電気施設の管理につ

いても学習します。 

先端エネルギー技術Ⅰ 

 

 

 

太陽電池の動作原理、電気的特性、太陽光発電システムの電気的特性、

設計方法、ホットスポットなどの障害、発電量など、太陽光発電の技

術を学習します。さらには、蓄電池や燃料電池等との連携を行なうシ

ステムを学習します。 

先端エネルギー技術Ⅱ 

 

 

 

蓄電池や燃料電池などの動作原理、種類及び特性に関して学びます。

さらに、スマートメータ、エネルギー管理システム、エネルギー管理

向け通信などの動作原理、種類及び特性に関して学習します。 

 

先端エネルギー応用Ⅰ 

 

 

 

これからの電力システムの技術について学習します。ネガワット概念

とデマンドレスポンス(DR、ADR)、電力アグリゲータ及び、これら

とスマートメータ、エネルギー管理システムの連携などが学習項目と

してあります。 

先端エネルギー応用Ⅱ 

 

 

 

新しい電力システムと従来からの電力システムを対比させながら、電

力システムの技術の変換を学習します。さらに、電力システムで実用

化されている先端技術や研究・開発中の先端技術を学習します。 

 

エネルギー基礎実験 

 

 

 

 

太陽光発電、蓄電池、燃料電池などの原理を実験・実習により体験的

に学習します。太陽電池では、基本特性、光と発電量、I-V 特性など

です。蓄電池では、充放電特性、内部抵抗と出力、エネルギー密度な

どです。燃料電池では、水の電気分解による水素製造と水素による燃

料電池での発電などです。 

エネルギー応用実験 

 

 

 

エネルギー基礎実験に続き、実際のシステムの動作原理や取扱い方法

などを実験・実習により体験的に学習します。住宅用のエネルギー管

理システム HEMS による家電製品の制御や電力の見える化、太陽光

発電システムの検査方法などです。 

エネルギー総合管理 

 

 

 

ビルや工場等でのエネルギー管理の技術的な基礎知識を学習します。

化石エネルギー源、非化石エネルギー源の現状、エネルギーの種類と

仕事量、ビルや工場で使用されるエネルギー源や管理体制、省エネル

ギー化の方法などです。 
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高度電気工学科 

 

科 目 名 概   要 

エネルギー法規 

 

 

 

ビルや工場等に対する省エネルギー法、電力システム改革の基本を学

習します。省エネルギー法の要点と関連規定、電力ピーク対策、事業

者別の規定などや、制度面からの電力システム改革の状況や今後の動

きなどです。 

電気・熱エネルギー 

管理 

 

 

 

ビルや工場等での電気利用設備や熱利用設備などの基本を学習しま

す。電気利用設備では、主要設備、要点となる電気理論、受配電設備

などです。熱利用設備では、熱の基礎知識、ボイラー、ヒートポンプ

技術、管理技術などです。さらには、照明の種類や設計の要点、空気

調和設備などです。 

エネルギー管理実務 

 

 

 

省エネルギー法に基づく、ビルや工場などでのエネルギー合理化の基

準や措置などの基本を学習します。エネルギー合理化の判断の考え

方、国へ提出する報告書の概要などを学びます。 

 

情報工学 電子工学の発展に伴い、多種多様な電子デバイスが開発されあらゆる

分野で利用されており、電力技術者においても電子工学を学ぶことは

大変重要です。ここでは、半導体の特性、ダイオード、接合理論、FET

など電子素子の学習をします。 

データ通信 

 

 

 

データ通信での伝送技術、交換技術、インターフェース技術、データ

宅内装置、通信制御装置やデータ通信システムとネットワークアーキ

テクチャなどを学習します。 

 

有線電気通信 

 

 

 

有線電気通信での伝送回路、伝送量の表現、特性インピーダンス、伝

搬定数、反射とインピーダンス整合、漏話、通信品質、変調方式、中

継方式、ケーブル（平衡、同軸、光ファイバー）の構造と性質、通信

網の構成などを学習します。 

資格対策講座Ⅰ 第一種電気工事士資格試験に向けて、主に電気回路の計算方法を学習

します。あわせて、発電設備や送配電設備の概要を学びます。 

 

 

資格対策講座Ⅱ 資格対策講座Ⅰに続き、電気回路の計算や電力設備の概要を学びま

す。加えて、ボイラーや冷凍機などの建築設備や、防災設備の概要を

学びます。 

 

 

資格対策講座Ⅲ 第三種電気主任技術者の内容として、理論における計算分野の考え方

を主に学びます。 

 

 

資格対策講座Ⅳ エネルギー管理士の電気及び熱分野について、関連する内容を取り扱

います。 

 

 

163



 

 

高度電気工学科 

 

科 目 名 概   要 

電気工事用の材料 

および工具 

 

 

屋内配線工事に使用する電気用品全般及び材料についての使用方法、

材質、特性などについて学び、電気用品の範囲、規格、表示について

学習します。工具については電気工事に使用する工具の種類、使用方

法を学習します。 

電気工事実習Ⅰ 

 

 

 

各種電線の接続方法、ケーブル工事、電線管を用いた各種屋内配線工

事方法、配線材料・配線器具及び電気工事用工具の使用方法について

学習します。 

 

電気工事実習Ⅱ 

 

 

 

屋外・屋側配線工事の電力量計取り付け、自動点滅器などの施工方法

及び電柱・高所における昇柱作業の安全帯などの取扱いを学習しま

す。また、一般用電気設備検査の測定方法なども学習します。 

 

就職活動リテラシー 

 

 

 

就職活動で必ず行われる書類審査や面接などに備え、万全の準備を行

うワークショップです。ワークシートやグループワークを利用した体

験型学習で、楽しみながら就職活動の準備を行います。 

 

コンピュータ実習 

 

 

 

電気技術者を目指すためには、パソコンを扱うことも必要です。パソ

コンの基本操作、実験のデータ処理、レポートの作成、ネットワーク

の利用などを学習します。 

 

技術英語 

 

 

 

役に立つ英語を身に付けるには、理解できる英語に多く触れることが

重要です、英語により説明された電気の基礎的な内容を繰返し読ん

で、基本的な文章を理解できるように学習します。 
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20 電気工学科 

 

1）学科の目的 

電気主任技術者（経済産業省）の認定学科として、電気設備の基礎から実践的な知識と技能

を身に付け、太陽光発電設備・スマートグリッドなどの最新電気設備技術を学び、電気設備メ

ンテナンス能力を兼ね備えた、電気設備業界で活躍出来る実践的な電気技術者の育成を目的と

しています。 

 

2）育成人材像 

電気業界における技術革新の激しい現代を悠々と乗り越えていけるだけの知識、技能、資格

取得、社会人基礎力などの素養を身に付け、社会に大きく貢献出来る電気技術者を育成します。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① 電気工作物の保安に必要な知識、技能を有している。 

② 簡易的な電気施工技術を有している。 

③ 電気回路の設計、製図に関する知識と技能を有している。 

④ 再生可能エネルギーを含む各種発電方式に関する知識を有している。 

⑤ 電気通信技術に関する知識を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① 電気工作物の保安に必要な知識、技能 

・基本的な直流及び交流回路の計算、電気磁気等の理論を学ぶ教育環境を提供します。 

・静止機及び回転機の性質を学ぶ教育環境を提供します。 

・照明や電熱などの電気応用分野の各種法則を学ぶ教育環境を提供します。 

・送電及び配電系統の概要を学ぶ教育環境を提供します。 

・電気事業法や技術基準など、関連する法規を学ぶ教育環境を提供します。 

・各種測定器及び試験装置を取り扱う教育環境を提供します。 

・上記の教育環境は、第三種及び第二種電気主任技術者の認定要件を満たす教育課程

とします。 

・学修成果は、定期試験、課題提出などにより評価します。 

② 簡易的な電気施工技術 

・電気工事に関する正しい施工方法を理解し、第二種及び第一種電気工事士試験で出

題される程度の回路の作成方法を学ぶ教育環境を提供します。 

・シーケンス制御に関する制御理論と施工方法を理解し、適切に施工する技術を学ぶ

教育環境を提供します。 

・上記により、電気工事士技能試験の合格を目指せる教育課程とします。 

・学修成果は、定期試験、課題提出などにより評価します。 
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③ 電気回路の設計、製図に関する知識と技能 

・低圧及び高圧回路について、単線図を複線図に変換する方法を学ぶ教育環境を提供

します。 

・CAD ソフトの操作方法並びに、製図の基礎を学ぶ教育環境を提供します。 

・上記で習得した知識と技術をもとに、現場での業務に生かすことが出来る教育課程

とします。 

・学修成果は、定期試験、課題提出などにより評価します。 

④ 各種発電方式及び再生可能エネルギーに関する知識 

・火力、水力、原子力発電についての概要を学ぶ教育環境を提供します。 

・太陽光発電の概要及び点検方法を学ぶ教育環境を提供します。 

・上記で習得した知識をもとに、電気設備保安に関する業務に生かすことが出来る教

育課程とします。 

・学修成果は、定期試験、課題提出などにより評価します。 

⑤ 電気通信技術に関する知識 

・デジタル信号を制御する論理素子の動作概要を学ぶ教育環境を提供します。 

・有線通信及び無線通信の規格、使用機器、及び関連する理論について学ぶ教育環境

を提供します。 

・上記により、工事担任者試験の合格を目指せる教育課程とします。 

・学修成果は、定期試験、課題提出などにより評価します。 

 

（３）企業連携方針 

電気設備業界で活躍出来る電気技術者を育成するため、企業と連携した実践的な実習

を通して、電気設備業界で必要とされる実務能力を身に付けることを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

1年次においては電気の基礎を一から学び、実験を通して体感的に授業を行うことにより

理解を深めていきます。2年次においてはこれをもとに応用技術の理解を深めて行くことを

目標としています。 

 

（１）1年次の学習目標 

電気・電子工学の基礎となる専門科目を学習し、実験や製図を通して電気設備の基

本的な構造や仕組みを学習します。また電気関連資格の基礎である第二種電気工事士

と第一種電気工事士の合格を目指します。 

 

（２）2年次の学習目標 

発変電、送配電、電気機器、電気応用、電気材料、電気法規などの電力応用科目と

高圧受電設備の概要を学習します。また、第三種電気主任技術者や各々の進路に関係

した資格の取得を目指します。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「第一種電気工事士」(経済産業省) 

「第二種電気工事士」(経済産業省) 

「第三種電気主任技術者」(経済産業省) 
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5）学習概要 

基礎科目から専門・応用科目まで座学、実験・実習を通して体験的に学習を行います。1年

次には、基礎として電気・電子の技術者に共通した内容を学習します。また、コンピュータを

一つの道具として扱えるようにします。2年次では、電気技術者として必要な専門技術と応用

技術を学び、実験や実習を通して制御技術や電子技術、電気主任技術者として必要な技術、メ

カトロニクス技術、ネットワーク技術などを学びます。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

電気設備業界において、これからも多くの住宅、工場、ビルなどの電気設備が建設され、電

気設備設計技術者、電気工事エンジニア、電気施工管理技術者、それらの管理に必要な電気主

任技術者が多く必要になります。これらの技術者は国家資格が必要となり現状ではまだ資格取

得者が足りない状況です。 
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7)科目一覧

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

ネットワーク概論 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気数学Ⅰ 必修 ＊ ＊ 60 60 4

電気数学Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2

物理学 必修 ＊ 30 30 2

電気電子計測 必修 ＊ ＊ 60 60 4

電気磁気学Ⅰ 必修 ＊ ＊ 60 60 4 ○

電気磁気学Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気回路Ⅰ 必修 ＊ ＊ 90 90 6 ○

電気回路Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2

電子工学 必修 ＊ 30 30 2

電子回路 必修 ＊ ＊ 60 60 4

電気基礎実験 必修 ＊ ＊ 120 120 4 ○ ○ ○ ○

電気機器Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気機器Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気応用Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

電気応用Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2

新エネルギー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

電気材料 必修 ＊ 30 30 2

電気応用実験 必修 ＊ ＊ 120 120 4 ○ ○ ○ ○ ○

電気実習 必修 ＊ ＊ 120 120 4 ○ ○ ○ ○ ○ ○

パワーエレクトロニクス 必修 ＊ 30 30 2

発変電工学 必修 ＊ ＊ 60 60 4 ○

送配電工学 必修 ＊ ＊ 60 60 4

電気法規 必修 ＊ 30 30 2 ○

自動制御Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2

自動制御Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2

デジタル制御 必修 ＊ 30 30 2

メカトロニクス 必修 ＊ 30 30 2

電気製図 必修 ＊ ＊ 120 120 4 ○ ○

電気設備設計 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○

電気技術実務 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気通信 必修 ＊ 30 30 2 ○

データ通信 必修 ＊ 30 30 2

資格対策講座Ⅰ 必修 ＊ 30 30 2

資格対策講座Ⅱ 必修 ＊ 30 30 2

就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○ ○ ○ ○

科学技術史 必修 ＊ 30 30 2

技術英語 必修 ＊ 30 30 2 ○

コンピュータ実習 必修 ＊ 30 30 1 ○ ○ ○ ○

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1770 1260 510 101

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

電気工学科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

資格対策科目

一般基礎科目

ホームルーム

卒業に必要な単位数・時間数

専門基礎科目

電気応用技術科目

電力技術科目

制御技術科目

設計技術科目

通信技術科目
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電気工学科

8)科目関連図

物理学 ネットワーク概論

電子工学

電気数学Ⅱ

電気回路Ⅱ

電気磁気学Ⅱ

電気機器Ⅰ 電気機器Ⅱ

電気応用Ⅰ 電気応用Ⅱ

新エネルギー 電気材料

パワーエレクトロニクス

電気法規

自動制御Ⅰ 自動制御Ⅱ

メカトロニクス デジタル制御

電気技術実務

電気設備設計

電気通信 データ通信

資格対策講座Ⅰ 資格対策講座Ⅱ

就職活動リテラシー

コンピュータ実習

技術英語 科学技術史

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す
（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す
矢印は原則、右向きで使用

① ② 上記以外

電子回路

電気数学Ⅰ

電気基礎実験

専門基礎科目

電気応用実験

電気実習

電気応用技術科目

電気電子計測

電気磁気学Ⅰ

送配電工学

発変電工学

電気製図

後期
２年

前期 後期
1年

前期

電気回路Ⅰ

一般基礎科目

科目のカテゴリー

資格対策科目

電力技術科目

制御技術科目

設計技術科目

通信技術科目
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電気工学科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

ネットワーク概論 

 

 

 

通信ネットワークの基本となる電話やデータの広域網の構成、通信方

式、通信手順などネットワーク全般についての基本を学習します。ま

た、ネットワークセキュリティに関する基礎知識を学びます。 

 

電気数学Ⅰ 

 

 

 

電気回路、電気磁気学などの物理的な現象の理解に必要な数学を、高

校で学んだ内容を復習しながら学習します。三角関数、複素数、行列

式などの電気を理解するための数学を中心に学習します。 

 

電気数学Ⅱ 

 

 

 

電気工学での専門分野の学習において、微分積分の基本的な考え方が

必要となります。関数の極限、微分係数、導関数及び不定積分、定積

分、微分方程式の基礎などを学習します。 

 

物理学 

 

 

 

物理学は、自然科学全般の基礎であり、電気工学もこれを基に発展し

てきました。基礎的な知識と考え方は、技術系を目指す者は必ず身に

つけておく必要があります。物理学の公式を覚えるだけでなく、その

過程を理解することにも重点をおきます。 

電気電子計測 

 

 

 

電気電子計測は、電気磁気学、回路理論の基礎的な考え方を基に、電

気計器や電子計器の原理、構成、構造を学び、抵抗、電圧、電流、電

力などの測定方法、計測理論を学びます。 

 

電気磁気学Ⅰ 

 

 

 

電気磁気学は、電気を学習するのに最も基本的な科目です。これを修

得することで電気の本質を理解できます。電気磁気学で重要な、静電

気における電場、電界の考え方や磁場、磁界、電流の磁気作用などの

現象を理解します。 

電気磁気学Ⅱ 

 

 

 

静電界、静電容量、誘電体、静磁界、磁性体、電流による磁界、電磁

誘導、インダクタンスなど電気磁気学の本質がわかるように多くの演

習問題を通して学習します。 

 

電気回路Ⅰ 

 

 

 

電気回路は強電を扱うために最も重要な科目です。また、発変電、送

配電、電気機器などの専門分野の学習にも電気回路の素養が必要で

す。ここでは、直流、交流、三相交流の基本的な考え方、計算方法を

学習します。 

電気回路Ⅱ 

 

 

 

電気回路Ⅰに続き三相の不平衡交流回路を中心に学習します。不平衡

は他の機器の効率を極端に悪くするため、交流電化の鉄道では不平衡

を軽減するための様々な工夫をしています。ここでは、対称座標法の

零相、正相、逆相の考え方を学習します。 

電子工学 

 

 

 

電子工学の発展に伴い、多種多様な電子デバイスが開発されあらゆる

分野で利用されており、電力技術者においても電子工学を学ぶことは

大変重要です。ここでは、半導体の特性、ダイオード、接合理論、F

ETなど電子素子の学習をします。 
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電気工学科 

 

科 目 名 概   要 

電子回路 

 

 

 

電子回路は、トランジスタやICなどの電子デバイスを用い、テレビ、

ラジオに代表される電子装置を構成する回路です。ここでは、ダイオ

ード、トランジスタの基本回路を学習し、増幅回路、発振回路、変調

復調回路などの基本を学習します。 

電気基礎実験 

 

 

 

計器類の取扱いと測定理論を主として、抵抗の測定、電圧、電流、電

力の測定などを前期に行い、後期では、誘導電動機、直流発電機、変

圧器の特性を調べる実験、半導体の特性を調べる実験などを行いま

す。 

電気機器Ⅰ 

 

 

 

電気機器は電気の発生設備から需要設備にいたるあらゆる場所にお

いて主役をなしています。ここでは直流電動機と直流発電機、変圧器

の原理、構造、特性などを中心に学び、その設計方法なども学習しま

す。 

電気機器Ⅱ 

 

 

 

電気機器Ⅰに続き、誘導電動機、同期発電機、同期電動機の原理、構

造、特性について学びます。また最近の回転機の進歩、とくに電気材

料や半導体材料の進歩による機器の変化についても学習します。 

 

電気応用Ⅰ 

 

 

 

照明と、照明設計を中心に学習します。光源、光の基本量、電球、放

電灯、光に関しての計測と計算について学習します。また、よい照明、

照明方式、全般照明、および実際の照明設計について学習します。 

 

電気応用Ⅱ 

 

 

 

電気応用Ⅰに続き、電熱とその応用、熱量計算、温度の測定、電熱材

料、電熱線の設計及び電気炉、電気溶接などを学習します。また、電

気鉄道と鉄道の変電所についても学習します。 

 

新エネルギー 

 

 

 

太陽光発電、風力発電、小水力発電、地熱発電などの再生可能エネル

ギーについて学習します。 

また、企業と連携してHEMS(ホームエネルギーマネジメントシステ

ム)、蓄電池システムなど実習を通して学習します。 

電気材料 

 

 

 

絶縁材料、磁気材料、導電材料、半導体材料について学習します。電

気材料の進歩により機器の小形軽量化が実現され、機器の性能は材料

によって決定されます。ここでは、材料の基本的性質を理解し材料の

必要性を学習します。 

電気応用実験 

 

 

 

 

電気主任技術者として必要な過電流継電器・方向性地絡継電器の単体

試験方法、過電流継電器と真空遮断器の連動試験方法、高圧受電設備

のメンテナンス方法など実験実習を行い、作業報告書にて評価を受け

ます。その他、同期発電機や各種交流電動機の試験方法、光学実験等

も行います。 

電気実習 

 

 

 

専門的な内容を学習するための装置を各自で製作し動作の確認や実

験を行います。製作内容は、リレー・タイマ回路、誘導電動機の始動

制御回路、空気圧制御の制御回路の各配線実習を行います。さらに、

「電気工事士技能試験」の対策実習も行います。 
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電気工学科 

 

科 目 名 概   要 

パワー 

エレクトロニクス 

 

 

パワーエレクトロニクスは、電力用半導体デバイスを用い、電力の変

換や制御を行うものです。ここでは、半導体デバイスの種類、交流を

直流に変換する順変換、直流を交流に変換する逆変換、チョッパー回

路などの基礎を学習します。 

発変電工学 

 

 

 

水力発電所、火力発電所、原子力発電所などの発電原理、発電方式と

主要機器の基礎を学習します。また、変電所について設備、機器、運

転と保守の基礎事項を学習します。さらに、地熱発電、太陽光発電、

風力発電などの特殊発電も学習します。 

送配電工学 

 

 

 

送電は、発電所から配電用変電所までの電力線路に関しての学習で、

線路定数、電力エネルギーの輸送における問題点、故障計算、容量や、

安定度について学びます。配電は、配電用変電所から需要設備までの

線路で、配電線路の構成、配電方式などを学習します。 

電気法規 

 

 

 

電気設備の規制の中心となる電気事業法について、電力会社、自家用

電気工作物の設置者の規制、一般用電気工作物の規制内容、電気の保

安体制に関する法規について学習します。また、電気施設の管理につ

いても学習します。 

自動制御Ⅰ 

 

 

 

産業界における自動化は、電気技術者にとって、とても重要な技術で

す。自動化の基礎であるシーケンス制御を学習します。押しボタンス

イッチ、リレー、タイマなどの制御機器の扱いと回路図を読む、回路

設計などの学習を行います。 

自動制御Ⅱ 

 

 

 

温度や圧力などの物理量の制御は、フィードバック制御が用いられま

す。制御装置や制御機器などの構成要素について特性式として表す方

法、制御系の応答や安定度について学び、制御装置のブロック線図の

作り方などを学習します。 

デジタル制御 

 

 

 

デジタル制御の基礎である論理関数と論理回路、論理回路を実現する

リレー回路、電子回路について学習します。また、フリップフロップ

を用いたカウンター回路、自動化のための回路などを学習します。 

 

メカトロニクス 

 

 

 

センサーの利用、インターフェース、空気圧制御、マイコンの利用な

ど電気、電子の技術と機械技術、コンピュータ技術との一体化、融合

化の技術を学習します。 

 

電気製図 

 

 

 

年間を通じ定期的に、連携企業の電気設備設計会社技術者よりCADソ

フト(Jw_cad、Draftsight)の基本操作、屋内電気配線図の設計・作

成、高圧受電設備の設計および作成の指導や、作成課程および完成図

の内容で評価を受けます。 

電気設備設計 

 

 

 

照明やコンセントなどの電灯設備、空調用動力設備、火災報知設備、

テレビの共同受信設備、受電用変電設備、平面図の配線設計、電灯幹

線系統図、動力系統図、変電設備の設計などを行います。 
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電気工学科 

 

科 目 名 概   要 

電気技術実務 

 

 

 

負荷容量の計算、電線の太さの決め方、電圧降下の計算、力率の算定、

電気料金の算定、配線用遮断器容量の決め方、分枝回路の決め方、変

圧器容量の計算方など、第一種電気工事士国家試験の受験対策となる

実務を学習します。 

電気通信 

 

 

 

電気通信の進歩は非常に激しく、通信環境も大きく変化しています。

電気通信の考え方を学習し、信号の処理、伝送、交換などの電気通信

の基礎、情報通信の基礎を学習します。 

 

データ通信 

 

 

 

LAN、マルチメディア、インターネット、コンピュータと情報処理、

情報ネットワークなど、データ通信の構成、原理、およびデータの伝

送、交換、デジタルサービス統合網などのデータ通信について学習し

ます。 

資格対策講座Ⅰ 

 

 

 

第二種電気工事士国家試験合格を目指した学習を行います。電気理

論、配電理論、配線設計、電気機器、配線器具、材料、工具、施工法、

検査法、一般用電気工作物の保安法令、配線図などを学習し技術者と

しての基礎を学習します。 

資格対策講座Ⅱ 

 

 

 

第一種電気工事士及び2級電気工事施行管理技術検定の学科試験合格

を目指した学習を行います。高圧の受電設備、配電線、引込線、機器

の学習と配線図、測定、施工方法及び施工管理の技術を学習します。 

 

就職活動リテラシー 

 

 

 

就職活動で必ず行われる書類審査や面接などに備え、万全の準備を行

うワークショップです。ワークシートやグループワークを利用した体

験型学習で、楽しみながら就職活動の準備を行います。 

 

科学技術史 

 

 

 

摩擦電気、電池の歴史、通信、放送関係の進歩と歴史的背景、電気事

業の発展などを中心に、電気の発展の歴史を時代の流れとともに学習

します。 

 

技術英語 

 

 

 

役に立つ英語を身に付けるには、理解できる英語に多く触れることが

重要です、英語により説明された電気の基礎的な内容を繰返し読ん

で、基本的な文章を理解できるように学習します。 

 

コンピュータ実習 

 

 

 

電気技術者を目指すためには、パソコンを扱うことも必要です。パソ

コンの基本操作、実験のデータ処理、レポートの作成、ネットワーク

の利用などを学習します。 
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21 電気工事技術科 

 

1）学科の目的 

第二種電気工事士(経済産業省)認定学科として、電気工事の基礎知識と実践的な技能を身

に付けながら、標準的な電気設備工事技術から最新の技術まで幅広い技術を学ぶことによ

り、新技術・新製品にも対応でき、電気工事施工管理能力を兼ね備えた実践的な電気工事

技術者を育成することを目的としています。 

 

2）育成人材像 

電気工事士として必要な、設計図面の作成や設備レイアウト技術、安全に電気が使用出

来る施工技術、企業ニーズにあった資格を併せ持った、総合的な電気工事技術者を育成し

ます。 

 

3）学科の教育方針 

（１）ディプロマポリシー（卒業認定に関する方針） 

       次に掲げる、産業界で求められる職業実践的な専門知識と技能を有する者に対して卒

業を認定します。 

① 第二種電気工事士の資格を取得している。 

② 屋内配線図（電灯・動力配線）の製図をＣＡＤにより作成する技能を有している。 

③ ネットワーク配線の基本構成、施工技術の知識、技能を有している。 

④ 住宅用太陽光発電システムのパネル設置、パワーコンディショナ―の接続方法等の

知識、技能を有している。 

 

（２）カリキュラムポリシー（教育課程編成方針） 

     次に掲げる方針に基づいて、専門知識と技術力を養成する教育課程を編成します。 

① 第二種電気工事士の資格取得 

   ・経済産業省認定学科として、指定科目を含む教育課程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、実技試験、課題提出により評価します。 

② 屋内配線図（電灯・動力配線）の製図をＣＡＤにより作成する技能 

   ・屋内配線図（電灯・動力配線）の製図をＣＡＤにより作成する技能を身に付けるこ

とが出来る教育課程とします。 

    ・上記を習得するために、課題作成を重視し、実践的な技能を身に付けることが出来

る教育課程とします。 

    ・学修成果は、課題提出により評価します。 

③ ネットワーク配線の基本構成、施工技術の知識、技能 

   ・ネットワーク配線の基本構成、施工技術の知識、技能を身に付けることが出来る教

育課程とします。 

    ・上記を習得するために、講義において知識を得たうえで、実習により実践的な技能

を身に付けることが出来る教育課程とします。 

    ・上記 2 点を習得するために、外部企業の講師による授業機会を提供する教育課程と

します。 

   ・学修成果は、定期試験、実技試験により評価します。 
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④ 住宅用太陽光発電システムのパネル設置、パワーコンディショナ―の接続方法等の

知識、技能 

   ・住宅用太陽光発電システムのパネル設置、パワーコンディショナ―の接続方法等の

知識、技能を身に付けることが出来る教育課程とします。 

    ・上記を習得するために、講義において知識を得たうえで、実習により実践的な技能

を身に付けることが出来る教育課程とします。 

    ・上記 2 点をを習得するために、外部企業の講師による授業の機会を提供する教育課

程とします。 

    ・学修成果は、定期試験、実技試験により評価します。 

 

（３）企業連携方針 

教員が連携団体で最新技術の研修を受け、技術認定を取得し、学生に対して実践的な

授業を実施することや、連携団体から最先端技術を学生に直接指導することで、電気工

事業界で活躍出来る電気工事技術者を育成することを基本方針とします。 

 

4）学科の学習目標 

電気を扱う専門家として、電気基礎を始めとし、電気設備・制御・ネットワーク技術・太陽

光施工技術など、幅広い分野についての知識・技術を学び、新技術、新製品にも対応が出来る

ようにすることを目標とします。 

 

（１）1年次の学習目標 

第二種電気工事士養成施設として、電気工事の基礎である電気理論や配電方式などの

知識を講義で学び、作業技術を工事実習から修得し、第二種電気工事士の資格取得を

目標とします。 

 

（２）2年次の学習目標 

第一種電気工事士、工事担任者、電気工事施工管理技士、消防設備士などの知識・技術

修得と資格取得、ネットワーク施工技術や太陽光発電施工技術を修得し、総合的な電気工

事施工技術者になることを目標とします。 

 

（３）在学中に取得する資格 

在学中の学習成果の証のひとつとして、下記のレベル以上の資格取得を目指します。 

「第二種電気工事士」（経済産業省） 

「第一種電気工事士」（経済産業省） 

 

5）学習概要 

電気工事技術者になるために、電気の基礎である電気理論や配電方式を講義で学び、実習や

実験を通し、実際の各種施工方法による配線工事実習や工具の取扱い、電気に対する安全作業

を身に付けます。電気工事実習を始めとし、自動制御・情報通信による設備工事実習を行い、

エネルギーに関する諸問題、インタ－ネット普及に伴うLAN施工技術・知識についても学習し

ます。 

 

6）目標とする業界・職業の動向 

近年、電気工事業界は大規模な自然災害や電気設備の老朽化によるインフラ設備の改修

が急務となっています。それに伴い、再生可能エネルギーなど、新しい電気エネルギーの

電力供給システムに対応出来る技術者が必要不可欠となっています。 
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7)科目一覧

電気工事技術科

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

1 年 2 年

前
期

後
期

前
期

後
期

電気に関する基礎理論Ⅰ 必修 ＊ 60 60 4

電気に関する基礎理論Ⅱ 必修 ＊ 60 60 4

電気回路演習 必修 ＊ 30 30 2

電気工事用の材料および工具 必修 ＊ 30 30 2 ○

電気機器 必修 ＊ 60 60 4

電気工事の施工方法 必修 ＊ ＊ 90 90 6

一般用電気工作物の検査方法 必修 ＊ 30 30 2 ○

一般用電気工作物の保安に関する法令 必修 ＊ 60 60 4

電気工事実習Ⅰ 必修 ＊ 270 270 9 ○ ○ ○ ○

電気工事実習Ⅱ 必修 ＊ 270 270 9 ○ ○ ○ ○

自動制御実習 必修 ＊ 60 30 30 3 ○

高電圧設備Ⅰ 必修 ＊ 60 60 4

高電圧設備Ⅱ 必修 ＊ 60 60 4 ○

電気実験 必修 ＊ ＊ 120 120 4 ○ ○ ○

高電圧設備技術 必修 ＊ 60 60 4 ○

自動運転技術 必修 ＊ 60 30 30 3 ○

配電理論および配線設計 必修 ＊ 60 60 4 ○

配線図 必修 ＊ 60 60 4 ○

電気製図 必修 ＊ ＊ 120 120 4 ○ ○

電話設備 必修 ＊ 30 30 2 ○

ネットワークシステム技術 必修 ＊ ＊ 90 60 30 5 ○ ○ ○ ○

新エネルギー技術 必修 ＊ 30 30 2

太陽光発電施工技術 必修 ＊ ＊ 90 60 30 5 ○ ○ ○ ○

防災設備 必修 ＊ 30 30 2

電気工事施工管理技術 必修 ＊ 30 30 2 ○

就職活動リテラシー 必修 ＊ 30 30 2 ○ ○

コンピュータリテラシー 必修 ＊ 30 30 1

＊ ＊ ＊ ＊ 120

1980 1050 930 101

※この表は予定ですので、一部変更することがあります。

ホームルーム

卒業に必要な単位数・時間数

専門基礎科目

工事技術科目

設計技術科目

通信技術科目

エネルギー技術科目

資格対策科目

プレゼン
テーション

課題制作 課題解決 その他

一般基礎科目

カテゴリー 科    目
分
　
類

履 修 時 期
総
授
業
時
数

授業方法

単
　
位

実
務
経
験
講
師

オ
リ
ジ
ナ
ル
教
材

企
業
連
携
科
目

キャリア教育的要素

（アクティブラーニング型学習）

講
義
・
演
習

実
習
・
実
験

グループ
ワーク
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電気工事技術科

8）科目関連図

電気回路演習

電気工事用の材料および工具

一般用電気工作物の検査方法

電話設備

新エネルギー技術

電気工事施工管理技術

防災設備

就職活動リテラシー コンピュータリテラシー

※１ ：実線は必修科目

：点線は選択科目

※２ 縦幅が時限を表す

（例：3時限を表す）

※３ ① ② ①は②の前提科目（②は①の発展科目）を表す

① ② 上記以外

科目のカテゴリー
1年 ２年

前期 後期 前期 後期

電気に関する基礎理論Ⅰ 電気に関する基礎理論Ⅱ

電気機器 高電圧設備Ⅰ 高電圧設備技術

専門基礎科目

工事技術科目

電気工事の施工方法
高電圧設備Ⅱ

一般用電気工作物の保安に関する法令

資格対策科目

一般基礎科目

自動制御実習 自動運転技術

電気工事実習Ⅰ 電気工事実習Ⅱ

電気実験

工事技術科目

通信技術科目

エネルギー技術科目

配電理論および配線設計 配線図

ネットワークシステム技術

太陽光発電施工技術

設計技術科目 電気製図

177



 

電気工事技術科 

9）科目概要 

科 目 名 概   要 

電気に関する 

基礎理論Ⅰ 

 

 

電気の本質から始まり、電圧及び電流と抵抗に関するオームの法則、

抵抗の直・並列接続、電力に関する基礎理論を学び、回路を構成する

導体と絶縁体の種類などについて学習します。 

 

電気に関する 

基礎理論Ⅱ 

 

 

単相交流回路の電圧と電流の関係、インピーダンス、コイル・コンデ

ンサ回路および三相交流回路の考え方、電力と力率の関係、三相結線

並びに電動機、発電機の特徴について学習します。 

 

電気回路演習 

 

 

 

電気回路の計算力を上げるために、第一種電気工事士筆記試験の過去

出題問題の解き方を学び、受験対策として出題傾向、出題範囲及び予

想問題を演習し学習します。 

 

電気工事用の材料 

および工具 

 

 

屋内配線工事に使用する電気用品全般及び材料についての使用方法、

材質、特性などについて学び、電気用品の範囲、規格、表示について

学習します。工具については電気工事に使用する工具の種類、使用方

法を学習します。 

電気機器 

 

 

 

電気機器の種類やその原理、応用方法について学び、電気機器の動作

状態によって分類し、回転機器である発電機及び電動機、静止機器で

ある変圧器、応用機器の照明器具及びパワーエレクトロニクスについ

て学習します。 

電気工事の施工方法 

 

 

 

屋内配線工事方法、電気機器及び配線器具の取付方法、接地工事につ

いて電気設備技術基準・解釈と対比し学び、電線類・電線管類の配線

方法、電動機配線工事、高圧から低圧配線への施工方法について学習

します。 

一般用電気工作物の 

検査方法 

 

 

一般用電気工作物の使用者が安全に使用できるように電気設備の点

検、導通試験、絶縁抵抗試験、接地抵抗試験、試験用器具の性能及び

使用方法を学び、適正な電気設備の維持運用方法を学習します。 

 

一般用電気工作物の 

保安に関する法令 

 

 

電気による災害を未然に防止し、安全を確保するために電気工作物の

工事、維持運用などについては保安上の規制から電気工事士と電気工

作物に関係する各法令及び関係省令について学習します。 

 

電気工事実習Ⅰ 

 

 

 

各種電線の接続方法、ケーブル工事、電線管を用いた各種屋内配線工

事方法、配線材料・配線器具及び電気工事用工具の使用方法について

学習します。 

 

電気工事実習Ⅱ 

 

 

 

屋外・屋側配線工事の電力量計取付け、自動点滅器、タイムスイッチ

などの施工方法及び電柱・高所における昇柱作業の安全帯などの取扱

いを学習します。また、一般用電気設備検査の測定方法なども学習し

ます。 
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電気工事技術科 

 

科 目 名 概   要 

自動制御実習 

 

 

 

有接点リレーシーケンス回路で、電気工事に必要な制御回路（自己保

持回路、インターロック回路、タイマー回路、スター・デルタ回路）

及びフロートレススイッチによるタンク内の給排水制御について学

習します。 

高電圧設備Ⅰ 

 

 

 

自家用電気設備における標準的な設備として、電気機器（変圧器・電

動機など）、電気応用（照明・電熱など）、発電設備（水力、火力な

ど）、送電設備方式・系統などを学習します。 

 

高電圧設備Ⅱ 

 

 

 

自家用電気設備における標準的な施工方法（低圧・高圧・特殊場所な

ど）、検査方法（定期検査など）、法令（電気事業法など）、配線図

（単線・複線図など）を学習します。 

 

電気実験 

 

 

 

各種計器類を用い、抵抗、電圧、電流、電力などの測定方法理解し、

自家用電気設備の点検・検査方法、各種継電器の動作試験、電動機・

変圧器特性などの特徴を学習します。 

 

高電圧設備技術 

 

 

 

第一種電気工事士技能試験対策として、過去出題問題の演習と解説を

行い、出題傾向・出題範囲を認識するとともに電気設備の実務に必要

な知識を学習します。 

 

自動運転技術 

 

 

 

有接点リレーシーケンス制御を基礎に、シーケンサを用い、一般的な

入出力仕様、ラダー図・プログラム作成及び入力方法、操作方法など

を学び、模型電車・デジタルカウンタなどを用いて、自動制御及び自

動運転について学習します。 

配電理論および 

配線設計 

 

 

屋内配線工事に必要な基本的な配電理論と配線設計方法について学

び、配電方式、引込線、屋外・屋側・屋内配線、屋内幹線、分岐回路

設計、絶縁抵抗、接地工事、過電流保護、漏電保護について学習しま

す。 

配線図 

 

 

 

配線図の読取り及び作成ができるように、表示記号及び表示方法を学

び、電灯配線、動力配線を含む一般用電気工作物の配線図作成方法を

学習します。 

 

電気製図 

 

 

 

製図に関する基礎知識として必要な規格について、日本工業規格他の

関連規格に準拠し、Jw-cad により基本的な線の引き方、文字の書き

方、図記号の正しい書き方について練習し、正確で明瞭な図面を描け

るように学習します。 

電話設備 

 

 

 

工事担任者第２級デジタル通信試験対策として、電気通信技術の基礎

的なデジタル伝送設備の仕組みを学び、電気設備内のネットワークへ

の理解を深めるために、ブロードバンドを構成する機器、接続手順、

接続方法、施工方法について学習します。 
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電気工事技術科 

 

科 目 名 概   要 

ネットワーク 

システム技術 

 

 

 

 

 

情報配線施工技能検定３級の内容に沿って実習を行い、データ通信に

欠かせないインターネットの仕組みを理解し、施工現場にその技術が

活用できるように基本的な仕組み・技術を学習します。ネットワーク

施工のネットワークシステム構築技術、データ通信、イーサネット、

同軸ケーブル構造・種類・接続方法、光ファイバー融着作業方法・測

定および検査の最新技術などについて、講義・実習を通して連携団体

より派遣される情報配線施工技術者より直接指導を受け学習します。 

新エネルギー技術 

 

 

 

再生可能エネルギー・新エネルギー技術の動向と市場の拡大に対応す

るために、発電システムの種類と発電原理及び問題点、燃料電池・太

陽光発電の基礎的事項を学習します。 

 

太陽光発電施工技術 

 

 

 

 

住宅用太陽光発電システムで構成されている蓄電池、分電盤、HEMS、

スマートメータなどの機器の特徴を学び、太陽光パネルの特性・設

置・屋根材の種類における取付方法・パワコンの接続方法・配線施工

技術・最新の施工技術などについて、授業を通して連携企業の施工技

術者より直接指導を受け学習します。 

防災設備 

 

 

 

建物の防災設備の一部として、電気設備に関係する４類消防設備士、

７類消防設備士について、共通法令、構造・機能及び工事・整備の方

法、点検方法を学び、消防設備と電気設備との関係を学習します。 

 

電気工事施工管理技術 

 

 

 

2 級電気工事管理学科試験対策として、電気工事作業についての施工

計画、工程管理、品質管理、安全確保等を過去出題問題の演習と解説

を行い、施工管理に必要な知識を学習します。 

 

就職活動リテラシー 

 

 

 

就職活動で必ず行われる書類審査や面接などに備え、万全の準備を行

うワークショップです。キャリア（職業人生）を理解して就職活動の

動機を得て、自己分析を行い就職活動で実際に使えるツールを学習し

ます。 

コンピュータ 

リテラシー 

 

 

パソコンを利用するための基礎的な活用能力を習得する事を目的に、

ワープロ、表計算、データベース、プレゼンテーション、インターネ

ットの利用方法及び基本操作を学習します。 
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