
                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　ゲームプログラマー専攻）　2025年度
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○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

240 8 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーショ
ン能力を向上させる。自己表現スキル、社会的スキル、
サービスマインド等を学び、社会に貢献できる人材となるこ
とができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Seminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチ
ケットの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職
試験に勝ち抜く力と社会人としての人間力を身につける。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
SPI対策講座

ＳＰＩ Ｓｅｍｉｎａｒ

繰り返して問題を解くことにより、数多くの企業に選考試験
で採用されている適性検査に対応できるようになる。 2

前
30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
一般教養

general education

社会で必要とされるビジネス文書作成や、聞き手に伝わる
プレゼンテーション資料作成について学ぶことにより活用で
きるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューター概論

Computer Introduction

ゲーム開発者にとって必須のコンピューターの動作原理に
ついて勉強し、知識・技術をを身に付け受験することができ
るようになる。

1
通

270 18 △ ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター作
画ソフトである「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得し、平
面デザインや画像加工ができるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デザインシンキング

Design Thinking

ゲームデザインの歴史を見ながら、どのようにゲームが成
立し面白さを作り出しているかを考察し、商品開発について
の「理解」と「発想力」を鍛え活用できるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲーム数学

Game Mathematics

プログラミングの基礎でもあり､特にゲームとシミュレーショ
ンの応用（数学と力学）に必須となる知識を身に付けゲーム
制作に活用できるようになる。

1
通

2
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲーム企画

Game Planning

ゲームプログラミングに必須のコンピュータ言語であるC言
語について学習し、基礎の文法、アルゴリズムを通してゲー
ム制作に必要な基礎力を付け活用できるようになる。

1
通

2
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
プログラミング言語Ⅰ

 Programming LanguageⅠ

プログラミング言語Ⅰで学習するC言語を用いて、オリジナ
ルの２Dゲーム開発ができるようになる。 1

通
240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲームデザイン

game design

スケジュール管理を含めオリジナル・ゲームの企画の作成
方法やプレゼンテーション方法をマスターするために、文章
表現の基礎やビジネスマナー、企画書表現作法を学び活
用できるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
ゲーム開発Ⅰ

game development Ⅰ

プログラミング言語Ⅰで学習するC言語を用いて、オリジナ
ルの２Dゲーム開発ができるようになる。

1
通 240 16 △ ○ ○ ○

○
ゲーム制作

Game Production

ゲームエンジンを使用してゲーム制作ができるようになる。
2
後

3
通

180 12 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲーム制作演習

Game Production Process

ゲームのアイディア、企画、画像編集、プログラミング全て
を組み合わせてゲームを制作できるようになる。 3

通
120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲーム制作ゼミ

Game Production　seminar

『ゲームプログラミングⅠ・Ⅱ・Ⅲ』を元に就職活動に必要な
作品を制作できるようになる。 2

通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
プログラミング言語Ⅱ

Programming LanguageⅡ

ゲーム制作現場で広く使われているC++言語について学
ぶ。C++言語の特徴であるオブジェクト指向プログラミング
について理解し、ゲーム制作において活用できるようにな
る。

2
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
プログラミング言語Ⅲ

Programming LanguageⅢ

C++言語を応用したゲーム開発技術について学ぶ。オリジ
ナルのゲームライブラリを開発できるようになる。

3
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲーム開発Ⅱ

game development Ⅰ

C++言語、３Dプログラミング技術を用いて、オリジナルの３
Dゲーム開発ができるようになる。 2

通
240 16 △ ○ ○ ○

○
ゲーム開発Ⅲ

game development Ⅲ

『ゲーム開発Ⅰ・Ⅱ』を基に、実際の現場でのゲーム設計・
開発の３Dプログラムを習得し活用できるようになる。 3

通
240 16 △ ○ ○ ○

○
ゲームマーケティング

Game　Marketing

業界の動向や需要を学ぶことにより、その時のニーズに
合った売れるモノづくりができるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ポートフォリオ

Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを
制作する。より効果のあるデザインを学び就職活動に勝つ
ポートフォリオを制作することができるようになる。

2
後

3
前

180 12 △ ○ ○ ○
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スタート時点でレベルに分かれ英語力を身に付けます。対
面ではスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に
学びます。授業の理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・期
末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降も履修可能で、4年
修了時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指す
ことが可能。(TOEIC730点程度)
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○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイ
ターの経験、豊富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後の
作品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高いクリ
エーター人生を送ることができるようになる。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定
期的もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られる技
術からさらに高い知識・技術を身に付け、高いレベルの就
職ができるようにななる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制
作、プレゼンテーションを経験する。クリエーターに必要な問
題解決力をはじめとした実践スキルを習得し、活用できるよ
うになる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担
当者やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な
知識・技術について学び就職活動に活かす。また学生は
ポートフォリオのアドバイスを受けることもでき就職活動力
を身につける。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業
界の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエー
ターに求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や
就職活動に活かすことができるようになる。

2
通

3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
　　進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値する
理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において
展示・発表することにより業界の反応で測ることができる。
新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得る
ことができる。

1
通

2
通

30 2 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理解・
演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・
発表することにより業界の反応で測ることができる。新たな
目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得ることが
できる。

3
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園
祭、クラブ活動などを指す。協調性や社会性を身に付けるこ
とができる。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○ アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付ける。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

ゲームクリエータ-になるための将来像を描き、目標を達成
するためのスケジュールを組み立てて実行していく管理能
力や調整力を養うことができるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社
会、発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの
研修や交流を通じ経験することにより、より専門性を高め視
野を広げる能力がを身につける。

全
通

180 12 ○ ○ ○

　　34 科目

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

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

合計 2565　単位時間(  171 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

進
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・
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業
制
作
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ア
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育
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授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　CGクリエーター専攻）　2025年度
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○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーショ
ン能力を向上させる。自己表現スキル、社会的スキル、
サービスマインド等を学び、社会に貢献できる人材となるこ
とができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチ
ケットの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就
職試験に勝ち抜く力と社会人としての人間力が身に付く。

2
通

3
前

90 6 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター作
画ソフトである「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得し、
平面デザインや画像加工ができるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デザインベーシック

Design Basic

平面構成と色彩構成について、構成要素を使い効果的に
整理配列する理論や構成技術を習得し、バランスのとれた
デザインが制作できるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅠ
Dessin Ⅰ

物体の形状を正確に捉え描写表現する為に、観察力、集
中力を鍛えながら、作品制作における構図バランスがとれ
るようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅡ
Dessin Ⅱ

デッサンⅠに加えて、物体の質感、量感を意識したリアリ
ティのある描画表現ができるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅢ
Dessin Ⅲ

『デッサンⅠ・Ⅱ』を基に、さらなる高度なモチーフ等のデッ
サン作品を制作できるようになる。 3

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅠ

Creative WorkⅠ

物を制作するうえでのアイデアの立案、設定構築、具現化
といった演習を繰り返すことによって、想像力を育みながら
作品が制作できるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅡ

Creative WorkⅡ

作品の世界観に合わせたデザインを具現化する実践的な
演習を繰り返すことによって、表現と創造力を育みながら
作品が制作できるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ポートフォリオ

Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを
制作する。より効果のあるデザインを学び就職活動に勝つ
ポートフォリオを制作することができるようになる。

2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
映像制作 Ⅰ

Film Making Ⅰ

映像制作の仕組みを学びながら、アイデア立案、絵コンテ
制作、ムービーコンテといった映像設計ができる知識・技
術を習得する。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
映像制作 Ⅱ

Film Making Ⅱ

映像素材の準備や映像編集の技法を通して学び、映像計
画に基づいた映像制作ができるようになる。 2

通
120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
映像効果
Film Effect

映像演出を主とした高度なエフェクトやレンダリングなど、
映像効果に関する技術を習得する。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
３ＤＣＧ制作Ⅰ

3DCG Project Ⅰ

３ＤＣＧモデリングに関する知識・技術を学び、デザインビ
ジュアライゼーションやＣＧパースといった３ＤＣＧ画像制作
方法を習得する。

1
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
３ＤＣＧ制作Ⅱ

3DCG Project Ⅱ

『３ＤＣＧ制作Ⅰ』で学んだ知識・技術を活かし、アニメー
ションやカメラワークを交えた高度な表現の３ＤCG映像制
作できるようになる。

2
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
３ＤＣＧ制作Ⅲ

3DCG Project Ⅲ

『３ＤＣＧ制作Ⅱ』で学んだ知識・技術を活かし、商品クオリ
ティを目指した３ＤCGモデリングやアニメーション作品の制
作ができるようになる。

3
通

360 24 △ ○ ○ ○ ○

○
クリエーティブデザインⅠ

Creative Design Ⅰ

3DCGの基礎を学び、モデリングやテクスチャリングを実
践。地元企業との連携プロジェクトを通じて、業界ニーズを
理解します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブデザインⅡ

Creative Design Ⅱ

アニメーションやエフェクト制作の応用技術を学ぶ。企業と
の共同プロジェクトを通じて、実際の制作フローを体験しま
す。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○
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スタート時点でレベルに分かれ英語力を身に付けます。対
面ではスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に
学びます。授業の理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・
期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテストを行いま
す。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降も履修可能で、4
年修了時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目
指すことが可能。(TOEIC730点程度)
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メ
ー

シ

ョ
ン
制
作



授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　CGクリエーター専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイ
ターの経験、豊富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後
の作品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高い
クリエーター人生を送ることができるようになる。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定
期的もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られる技
術からさらに高い知識・技術を身に付け、高いレベルの就
職ができるようになる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制
作、プレゼンテーションを経験する。クリエーターに必要な
問題解決力をはじめとした実践スキルが習得できる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

 Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担
当者やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な
知識・技術について学び就職活動に活かす。また学生は
ポートフォリオのアドバイスを受けることもでき就職活動力
を身につける。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業
界の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエー
ターに求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や
就職活動に活かすことができる。

2
通

3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
進級制作

 Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値する
理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において
展示・発表することにより業界の反応で測ることができる。
新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得る
ことができる。

1
通

2
通

30 2 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展
示・発表することにより業界の反応で測ることができる。新
たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得るこ
とができる。

3
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般。体育大会、学園祭、
クラブ活動などを指す。協調性や社会性を身に付けること
ができる。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○ アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付ける。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

クリエーターを目指す上で必要な業界や職種の知識を学
びながら,クリエーターとして成長していく上での具体的な
到達目標を確立できるようになる。また社会に出ていく為
に必要な知識を身に着ける。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社
会、発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの
研修や交流を通じ経験することにより、より専門性を高め
視野を広げる能力を身につける。

全
通

180 12 ○ ○ ○

　　31 科

場所 教員

就
職
対
策

進
級
・
卒
業
制
作

キ
ャ
リ
ア
教
育

合計 2565　単位時間( 171 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

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

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

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

企
業
等
と
の
連
携

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法



                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　ネット動画クリエーター専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーショ
ン能力を向上させる。自己表現スキル、社会的スキル、
サービスマインド等を学び、社会に貢献できる人材となるこ
とができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチ
ケットの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就
職試験に勝ち抜く力と社会人としての人間力を身につけ
る。

2
通

3
前

90 6 △ ○ ○ ○ ○

○
デジタル基礎
Digital Basic

業界でコミュニケーションを行う上での、企画書、計画表、
見積書、香盤表といった様々な書類作成、プレゼンテー
ションを行う上で必要となる基礎知識、基礎技術を習得で
きる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューター・ グラフィックソフトである「 Illustrator 」
「Photoshop」の操作を習得し、グラフィックデザインの学び
を通して、平面デザインや画像加工ができるようになる。

1
通

2
前

240 16 △ ○ ○ ○

○
パースドローイング
Perspective Drawing

視角やカメラレンズを通した視覚効果について、パース概
念を学びながらスケッチ、ドローイングの技術を習得でき
る。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
動画制作Ⅰ

Video Production Ⅰ

動画撮影の演習を課題制作を通して、撮影の基礎技術を
習得する。 1

通
120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
動画制作Ⅱ

Video Production Ⅱ

動画の自主制作を通して、動画撮影や動画表現の応用技
術を習得する。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
動画制作Ⅲ

Video Production Ⅲ

目的やメッセージ性を持った動画の自主制作を通して、動
画表現のクオリティの向上、動画表現センスを身につけ
る。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
動画総合演習Ⅰ

Video Comprehensive Exercise Ⅰ

動画制作における制作工程から発信までの基礎知識・技
術を習得する。

全
通

720 48 △ ○ ○ ○

○
動画編集Ⅰ

Video Editing Ⅰ

動画編集ソフトの基礎技術を習得する。 1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
動画編集Ⅱ

Video Editing Ⅰ

動画編集ソフトの応用技術を習得する。 2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
動画編集Ⅲ

Video Editing Ⅰ

動画編集ソフトの応用技術を使った高度な動画表現テク
ニック技術を習得する。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デモリール制作

Demo reel production

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを
制作する。より効果のあるデザインを学び就職活動に勝つ
ポートフォリオを制作することができるようになる。

2
通

3
前

240 16 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブデザインⅠ

Creative Design Ⅰ

企業との共同プロジェクトを通じて、実際の制作フローを体
験します。クライアントワークの一連の流れを習得する。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
動画効果

Video Effect

３DCGのエフェクト制作ができるようになる。さらに実写映
像と３DCGの合成も身につける。簡単な３DCGモデリング
からアニメーション技術の習得。

2
通

3
前

240 16 △ ○ ○ ○

語
学

ビ
ジ
ネ
ス
マ
ナ
ー

ク
リ
エ
ー

テ

ィ
ブ
基
礎

動
画
制
作

スタート時点でレベルに分かれ英語力を身に付けます。対
面ではスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に
学びます。授業の理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・
期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテストを行いま
す。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降も履修可能で、4
年修了時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目
指すことが可能。(TOEIC730点程度)

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携



授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　ネット動画クリエーター専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイ
ターの経験、豊富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後
の作品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高い
クリエーター人生を送ることができるようになる。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定
期的もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られる技
術からさらに高い知識・技術を身に付け、高いレベルの就
職ができるようになる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制
作、プレゼンテーションを経験する。クリエーターに必要な
問題解決力をはじめとした実践スキルが習得できる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

 Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担
当者やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な
知識・技術について学び就職活動に活かす。また学生は
ポートフォリオのアドバイスを受けることもでき就職活動力
を身につける。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業
界の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエー
ターに求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や
就職活動に活かすことができるようになる。

2
通

3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値する
理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展におい
て展示・発表することにより業界の反応で測ることができ
る。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を
得ることができる。

1
通

2
通

30 2 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において
展示・発表することにより業界の反応で測ることができる。
新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得る
ことができる。

3
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般。体育大会、学園祭、
クラブ活動などを指す。協調性や社会性を身に付けること
ができる。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○ アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付ける。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

映像クリエーターを目指す上で必要な業界や職種の知識
を学びながら,クリエーターとして成長していく上での具体
的な到達目標を確立できるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社
会、発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの
研修や交流を通じ経験することにより、より専門性を高め
視野を広げる能力を身につける。

全
通

180 12 ○ ○ ○

28　科目

場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法

就
職
対
策

進
級
・
卒
業
制
作

キ

ャ
リ
ア
教
育

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

合計 2565　単位時間( 171 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

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



                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　アニメーション専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーショ
ン能力を向上させる。自己表現スキル、社会的スキル、
サービスマインド等を学び、社会に貢献できる人材となるこ
とができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチ
ケットの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就
職試験に勝ち抜く力と社会人としての人間力を身につけ
る。

2
後

3
前

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューター
デジタル基礎

Computer Digital Basic

社会人としてコンピューターやインターネットを使用する上
で必要となる基礎知識、基礎技術を習得できる。 1

通
60 4 △ ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター作
画ソフトである「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得し、
平面デザインや画像加工ができるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅠ
Dessin Ⅰ

線や明暗、調子などでバランスや質感、量感等物体の形
を正確に捉え、表現することが身につき絵の描き方を習得
する。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅡ
Dessin Ⅱ

フォルムを捉え、その描写スピードを上げていくためのト
レーニングを徹底的に行う。技術を習得し他の授業にも活
かす事が出来るようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅢ
Dessin Ⅲ

多彩なモチーフを使用し、人に限らずあらゆる物を描く能
力を鍛える。幅広いモチーフを描く事が出来るようになる。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
キャラクタードローイングⅠ

CharacterDrawingⅠ

アニメーション作品に欠かせない要素である「人物」の描写
を徹底的にトレーニングする。また、人体構造を理解し、
キャラクター等に応用できる基礎力を身につけ描く事が出
来るようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
キャラクタードローイングⅡ

CharacterDrawingⅡ

1年次に取得した技術を応用し人間の表情や動きのある絵
を中心に授業を行い、正面からの描画だけでなく側面背面
からの描写を習得するための技術を学び習得する。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
キャラクタードローイングⅢ

CharacterDrawingⅢ

就職に向け、2年間で習得した技法を使い人間の細かい生
活描写を制作、背景も加え一枚の完成した絵にしアニメ会
社に向けたオリジナル絵を制作する。ポートフォリオを完成
する事ができるようになる。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デジタルアニメーションⅠ

Digital AnimationⅠ

業界標準のソフトウェア「Traceman」「Paintman」を使用し、
アニメ彩色などで用いられる操作技法を習得する。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デジタルアニメーションⅡ

Digital AnimationⅡ

『デジタルアニメーションⅠ』で学んだ技術を活かし、アニ
メーションで使用できる着彩、彩色を中心に習得する。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デジタルアニメーションⅢ

Digital AnimationⅢ

より業界に近いレベルの方法を使い、就職に向けデジタル
作品を中心に制作する。デジタルソフトの使い方を習得す
る。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
アニメーション作画Ⅰ
Animation Cartoons

Drawing Ⅰ

アニメーション作画における「原画」と「レイアウト」の技法を
徹底的に習得する。 1

通
240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
アニメーション作画Ⅱ
Animation Cartoons

Drawing Ⅱ

アニメーション作画における「動画」の作画技法を徹底的に
習得する。 2

通
3
通

480 32 △ ○ ○ ○ ○

○
アニメーション作画Ⅲ
Animation Cartoons

Drawing Ⅲ

アニメーション作画Ⅰ・Ⅱで学んだ技術とそれまでに学んだ
アニメ技術を総括し就活に向けてのアニメーション作品を
制作し業界で生かせる技術を習得する。

3
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
背景作画技法Ⅰ

Background DesignⅠ

パース・遠近法の知識・技術を学びながら、背景作画技法
を習得する。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
背景作画技法Ⅱ

Background DesignⅡ

『背景作画技法Ⅰ』で学んだ技術を活かし、アニメーション
で使用できる背景を制作出来るようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
アニメーション制作Ⅱ

Animation Cartoons　 ProductⅡ

2年生ではオリジナルのアニメーションを制作する。制作に
伴い必要なコミュニケーションとスケジュール管理、作業工
程などを単独ではなく、チームとして行う事で、アニメーショ
ン制作の疑似体験をし現場と同じ制作の流れを習得する
事が出来る。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
アニメーション制作Ⅲ

Animation Cartoons　 ProductⅢ

３年間の作画技術を駆使し、就職に必要な作品制作を行
う。企業様から頂いた課題に取り組むこともあり、就活に活
かせる作品を制作できるようになる。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

C
G
・
ア
ニ
メ
ー

シ

ョ
ン
制
作

語
学

ク
リ
エ
ー

テ

ィ
ブ
基
礎

ビ
ジ
ネ
ス
マ

ナ
ー

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を身
に付ける。対面ではスピーキング中心、語彙力・文法力の
強化を目的に学ぶ。授業の理解度・進捗を測るテスト（中
間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテスト
を行う。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修
了時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指す
ことが可能。(TOEIC730点程度)



授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　アニメーション専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○

C

G

・

ア

ニ

メ
ー

シ

ョ
ン

制

作

アニメーション演出
Animation Movie Direction

作品演出の実践的な技法とシナリオの基本的な考え方、
アニメーションにおける演出業務に必須となる知識を習得
する。 1

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
撮影編集
Composite

アニメーション制作上の、デジタル画像処理に関する映像
編集ソフト『After Effects』などの基礎的な操作技法を習得
する。

1
後

60 4 △ ○ ○ ○

○
撮影編集Ⅱ
CompositeⅡ

映像編集ソフト『After Effects』を使用した映像の アニメー
ション制作やデジタル合成やモーション・グラフィックス、タ
イトル制作に止まらず、実写を利用した映像効果などの技
法を同時に習得する。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイ
ターの経験、豊富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後
の作品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高い
クリエーター人生を送ることができるようになる。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定
期的もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られる技
術からさらに高い知識・技術を身につけ、高いレベルの就
職ができるようになる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制
作、プレゼンテーションを経験する。クリエーターに必要な
問題解決力をはじめとした実践スキルが習得できる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
ポートフォリオ

Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを
制作する。より効果のあるデザインを学び就職活動に勝つ
ポートフォリオを制作することができるようになる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担
当者やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な
知識・技術について学び就職活動に活かす。また学生は
ポートフォリオのアドバイスを受けることもでき就職活動力
を身につける。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業
界の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエー
ターに求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や
就職活動に活かすことができる。

2
通

3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値する
理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展におい
て展示・発表することにより業界の反応で測ることができ
る。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を
得ることができる。

1
通

2
通

30 2 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において
展示・発表することにより業界の反応で測ることができる。
新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得る
ことができる。

3
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般。体育大会、学園祭、
クラブ活動などを指す。協調性や社会性を身につけること
ができる。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○
アジュールAIファンダメンタルズ

AI-900: Microsoft Azure AI
Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付ける。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするため
の心構えや社会人基礎力など業界で活躍するための考え
を学び、スキルを身につけるためのベースとなるマインド
の育成を行います。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○ 海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社
会、発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの
研修や交流を通じ経験することにより、より専門性を高め
視野を広げる能力を身につける。

全
通

180 12 ○ ○ ○

　　37  科目

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

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

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

映
像
制
作

就
職
対
策

進
級
・
卒
業
制
作

キ

ャ
リ
ア
教
育

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

合計 2565　単位時間(  171 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等



必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーショ
ン能力を向上させる。自己表現スキル、社会的スキル、
サービスマインド等を学び、社会に貢献できる人材となるこ
とができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチ
ケットの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職
試験に勝ち抜く力と社会人としての人間力を身に付ける。

2
後

3
前

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
Microsoft Office
Microsoft Office

社 会 人 、 e-sports 業 界 で の 活 動 と し て 必 須 の
MicrosoftOffice Excel、Wordの基礎技術の習得を目指す。 2

通
3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
デザイン基礎

Design Foundation

デザインソフトである「Photoshop」の基本操作を学び、サム
ネイル制作をはじめとする画像加工ができるようになる。 1

通
2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デザイン応用

Design Application

デザインソフトである「Illustrator」「Photoshop」を学び、より
クリエイティビティの高いデザインができるようになる。 3

通
60 4 △ ○ ○ ○

○
動画編集Ⅰ

Video Editing Ⅰ

Adobe Premiere Proの基礎を学び、映像の撮影・演出・編
集技術を習得する。 1

通
60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
動画編集Ⅱ

Video Editing Ⅱ

Adobe Premiere Proに加えてAdobe After Effectsを学び、
演出面とストーリー性を意識した画面作りを身に付ける。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
フィジカルトレーニング

Physical Training

e-sportsプロゲーマーにとって必須のフィジカルを鍛えて健
康的な体調管理方法を習慣づけする。 全

通
180 12 ○ ○ ○

○
メンタルトレーニング

Mental Traninng

e-sportsにおいて非常に重要なメンタルをトレーニングし、
試合前の心のコントロールを自身で可能にする方法を習得
する。

1
前

30 2 ○ ○ ○

○

業
界
理
解

eスポーツ業界分析
Industry Research

就職デビューで希望する企業やチームの分析、また社会人
になるにあたり必要な知識を身に付ける。 2

通
60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲーム実習

Game Practice

個々のゲームスキル向上とプレイマナーを学ぶため実習を
繰り返し、プロのテクニックを習得します。姉妹校・校内での
チームスクリムや活動状況へのフィードバックも行う。

全
通

1620 108 ○ ○ ○ ○

○
デビュー実践

Debut Practice

デビューに必要なデータ分析力やデビューまでの目標を立
て実践を積む。 1

通
120 8 ○ ○ ○

○
チームマネジメント
Team Management

社会で必要なマネジメントの基礎力及び集団でのチーム活
動における立ち振る舞いや実践力を身に付ける。 3

通
60 4 ○ ○ ○

○
セルフプロデュース

Self-produced

SNSを活用した自己プロデュース力を習得する。 1
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
トークスキル
Talk Skills

社会で必要となるビジネストーク力やテキストコミュニケー
ションについて習得する。 2

前
30 2 ○ ○ ○

○
ディスカッション

Discussion

グループディスカッションやプレゼンテーションを通し、自身
の意見を周囲にわかりやすく伝える力を養い、自身の意見
の正当性を証明する資料作りや根拠を集める。

3
通

60 4 ○ ○ ○

○
配信ゼミ

Delivery Technique

配信に必要な知識・ＩＴリテラシーを学び、ストリーミングの自
己表現や配信技術を習得する。 全

通
180 12 △ ○ ○ ○

○
ボイストレーニングゼミ

Voice Training

ディスカッションなどを通し、eスポーツへの理解を深めると
ともに、言語化能力を養う。
また、業界に必要な知識を幅広く養う。

全
通

180 12 ○ ○ ○

○
イベント制作

Event Production

対外的な大規模イベントを企画運営し、実戦的な経験やス
キルを身に着ける。 全

通
720 48 ○ ○ ○

○
イベント基礎
Event Basics

イベント制作の運営技術の基礎を実践的に習得する。
全
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
企画応用

Planning and Application

企業提案を前提としたイベントの立案力と費用感覚を身に
付ける。 2

通
3
通

240 16 △ ○ ○ ○

                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　e-sportsプロゲーマー専攻）　2025年度

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
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連
携

語
学

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を身
に付ける。対面ではスピーキング中心、語彙力・文法力の
強化を目的に学びます。授業の理解度・進捗を測るテスト
（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテス
トを行う。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修了
時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指すこと
が可能。(TOEIC730点程度)

ビ
ジ
ネ
ス
マ
ナ
ー

技
能
実
習

ク
リ
エ
ー

テ
ィ
ブ
基
礎

ス
ポ
ー

ツ
基

礎



（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　e-sportsプロゲーマー専攻）　2025年度

授業科目等の概要

授業方法 場所 教員分類

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
マネジメント基礎

Management Basics

eスポーツ業界で活用するマネジメントスキルの基礎を習得
する。

全
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
マネジメント応用

Management Aｐｐlication

マネジメント専攻の学生から実際にスカウトを受けた学生
が、デビューをするためのセルフプロデュース方を学ぶ。

2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
チームマネジメント
Team Management

eスポーツのプロチームにおけるマネジメントやチーム運営
について学ぶ。

2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
協賛獲得スキル

Sponsorship acquisition skills

協賛を獲得するために必要なコミュニケーション力やプレゼ
ン力、資料作成技術を学ぶ。

2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
マーケティング

Marketing

イベントにおけるマネタイズと集客方法について学ぶ。 2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイ
ターの経験、豊富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後の
作品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高いクリ
エーター人生を送ることができるようになる。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定
期的もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られる技
術からさらに高い知識・技術を身に付け、高いレベルの就
職ができるようにななる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制
作、プレゼンテーションを経験します。クリエーターに必要な
問題解決力をはじめとした実践スキルが習得できる。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担
当者やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な
知識・技術について学び就職活動に活かす。また学生は
ポートフォリオのアドバイスを受けることもでき就職活動力
を身に着ける。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業
界の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエー
ターに求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や
就職活動に活かすことができるようになる。

2
通

3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
進級制作

 Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作します。進級に値す
る理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展におい
て展示・発表することにより業界の反応で測ることができ
る。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を
図る。

1
通

2
通

30 2 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理解・
演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・
発表することにより業界の反応で測ることができる。新たな
目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を図る。

3
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般で体育大会、学園祭、
クラブ活動などを指す。協調性や社会性を身に付けること
ができる。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○
アジュールAIファンダメンタルズ

AI-900: Microsoft Azure AI
Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付ける。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするため
の心構えや社会人基礎力など業界で活躍するための考え
を学び、スキルを身につけるためのベースとなるマインドの
育成を行う。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社
会、発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの
研修や交流を通じ経験することにより、より専門性を高め視
野を広げる能力を身に付きける。

全
通

180 12 ○ ○ ○

　　39科目
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２　企業等との連携については、実施要項の３（３）の要件に該当する授業科目について○を付すこと。

合計 2565　単位時間(  171 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

１　一の授業科目について、講義、演習、実験、実習又は実技のうち二以上の方法の併用により行う場合
  については、主たる方法について○を付し、その他の方法について△を付すこと。
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○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル
 Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能力を
向上させます。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマインド
等を学び、社会に貢献できる人材となることができます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
ビジネススキル
Business Skills

専門学校から社会への移行に際して本当に必要な能力をどのよう
に身につけていくのか具体的な行動計画を作成。チームビルディン
グに必要なコミュニケーション、感情のコントロール、企業における
組織やルールの重要性を学び社会人としての能力を身につけま
す

3
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Seminar

就職試験の筆記試験対策、履歴書の書き方、面接訓練を通して、
就職試験の際に活用できるようになります。

2
後

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
IT基礎

IT Basics

社会人として必要となるコンピューター業務の基礎とOfficeツールの
機能や使用方法を学習します。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューター概論

Introduction to Comupter Science

基本情報技術者試験におけるコンピューターの基礎理論、システム
構成、ソフトウェアについて学びコンピュータシステムの基礎知識を
身に付けます。

1
前

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューターサイエンス

Computer Science

プログラミングを行う上で必要となる数学的知識、データ構造とアル
ゴリズムについて学ぶことによりプログラミングに活用できるように
なります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ロジカルシンキング
 Logical Thinking

現代社会の問題解決のための論理的な思考と、新しい発想方法を
「理解」・「発想」・「試作」の実習を通してビジネスコミュニケーション
のベースを身に付けます。

1
後

30 2 △ ○ ○ ○

○
グラフィックレコーディング

Graphic Recording

ビジネスにおいて、絵や図を使ってリアルタイムで可視化する「図
解」の方法を学び、思考の整理やコミュニケーションに役立つ「図解
力」を身につけます。

3
前

30 2 △ ○ ○ ○

○
プレゼンテーションスキル

Presentation　Skill

IT業界においてソリューションの提案や企画のプレゼンに必要とな
るロジカルな構成と、説得力のある資料作成、話し方を実習を通し
て身に付けます。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
リーダーシップ

Leadership

ビジネスにおけるチームが成果を出すための「仕事・責任・信頼」に
ついての考え方や実践方法を学び、リーダーとしてビジョンを明確
にして目的達成へ導く力を身に付けます。

2
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
コーチングスキル
Coaching Skills

ビジネス環境において、答えを自らつくり出す人材となるために、相
手の能力や可能性を最大限に引き出し、行動を促し、結果をつくり
出すことを支援するスキルを身に付けます。

2
後

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
ネットワーク技術

Network Technology

ネットワーク機器の特徴と設定、ネットワークサーバに広く用いられ
ているLinux技術について学び、LPIC-1合格相当の知識とスキルを
習得します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
WEBサイト構築

Web Site Construction

Webサイト制作の基礎となるHTMLとCSSを使って簡単なWebサイト
を制作し、サイト構築の流れや設計、管理の方法について習得しま
す。

2
前

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
WEBサーバー構築

Web Server Construction

サーバサイドプログラミングの主流となっているPHP言語を学び、
HTMLの生成、ブラウザからのデータ取得、データベースとの連携、
サーバ上でのデータの加工・処理ができるようになります。

2
後

60 4 △ ○ ○ ○

○
データベース基礎
Database Basics

データベースの機能や管理システムの操作方法としてSQL、
MySQLについて学び、知識・技術を身に付けます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
企業・法務

IT Literacy ＆ Ethical Standards

コンピュータや情報・データを扱うにあたってのリテラシーや・倫理、
企業経営や財務・法務の基礎を身に付けると共に、企業人として他
と協働する力を身に付けます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
経営戦略

Corporate Strategy

ビジネスにおける企業経営、戦略的手法、マーケティング手法を学
び、より市場価値の高い製品・サービスを創造することをプレゼン
テーションできるための基礎的知識と方法を身に付けます。

1
後

30 2 △ ○ ○ ○

○
ITマネジメント

IT management

システム開発において必要となるプロジェクトマネジメントやサービ
スマネジメントについて要件定義やプロセス、運用管理について学
びます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ITプロジェクト

IT Project

IT業界について業界・職種理解についての企業からの講義やリ
サーチ学習を行い、各授業で学んだことをチームもしくは個人でまと
めてレポート化したり発表をするなどし、学んだ成果を形にします。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
AIプログラミング
 AI Programming

AI構築に必要なPython言語を学ぶことにより、AIプログラミングがで
きる知識、技術を習得し、活用できるようになります。 全

通
360 24 △ ○ ○ ○

○
プログラミング言語

 Programming Language

基幹システム系システム開発、ソフトウェア開発に用い得られるC言
語について学習し、基礎の文法、アルゴリズムを通して開発に必要
な基礎力を付け活用できるようになります。

全
通

360 24 △ ○ ○ ○ ○

○
データサイエンス

Data Science

数学や統計学、プログラミング、コンピューターサイエンス、ドメイン
知識など、さまざまな分野の知識を結集し、データから価値を導き
出す方法を学習します。

2
後

3
通

180 12 △ ○ ○ ○ ○

○
Webデザイン開発

Web Design and Development

Webシステム／Webアプリケーションの作成に必要なJavaScriptに
ついて学び、視認性や利便性が向上し、ユーザーにとって使いやす
いサイト開発・アプリ開発のスキルを身につけます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
データ分析

Data analysis

数あるデータから有益な情報を探し出し、改善に役立てる取り組み
としてデータの可視化やグラフ分析、スクレイピングについてBIツー
ルの使い方を学び活用できるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
研究・開発

Research＆Develop

IOT、AI、プログラミングにおいて身に付けた知識・技術を活用して
IT系開発コンテストへの応募や、業界へのカンファレンスにエント
リーするためのプロダクトの研究・開発を行います。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○
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授業科目等の概要
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語
学

スタート時点でレベルに分かれ英語力を身に付けます。対面ではス
ピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びます。授業の
理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICでは
なくILC作成のテストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降も履修可能で、4年修了時
に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可能。
(TOEIC730点程度)
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○
基本情報技術者試験対策講座

FE Preparation

基本情報技術者試験（ＦＥ）の午前試験対策の授業です。資格試験
に合格するための知識の学習を通して、現場で必要となるITの基礎
的理解を身に付けます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
CCNA

Cisco Certified Network Associate

Cisco（シスコ）社による認定資格であるCCNAはネットワークエンジ
ニアとしての知識やスキルを有していることの証明となる資格であ
り、資格試験に合格するための対策授業です。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
応用情報技術者試験対策講座

AP Examination Seminar

基本情報技術者試験合格者を対象に、さらなる上級資格である応
用情報技術者試験の知識を身に付け受験することができるように
なります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ITパスポート資格取得対策講座
IT Passport  Exam Preparation

情報処理の資格の一つである、「ITパスポート」の資格試験に合格
するための知識を身に付けます。 2

通
120 8 △ ○ ○ ○

○

MOS:マイクロソフト オフィス スペシャリスト対策講
座

MOS（Microsoft Office Specialist） Exam
Preparation

WordやExcelなどオフィスのスキルを証明する国際資格であるMOS
の試験に合格するための知識を身につけます。 2

通
120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
aws
aws

AWS の認証トレーニングを通じてCloud Foundations、クラウドアー
キテクト、Cloud Developing、Cloud Operations、Data Analytics等を
学びクラウドで幅広いスキルを開発できるようになります。

2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
CompTIA
CompTIA

業界のエキスパートにより開発され、IT業務における実践力、応用
力を評価する認定資格です。
CompTIA IT Fundamentals、CompTIA A+に合格できるための知識
を身に付けます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
IT系資格対策講座

IT Qualification Exam Preparation

各種IT系の資格やベンダー資格などの検定試験、認定試験の対策
講座を行います。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
セキュリティリテラシー

Security Literacy

PCを利用する環境となる情報技術だけでなく、企業の機密情報や
顧客情報の書類など「全てのセキュリティ」に関しての「知識・情報
の活用能力・判断能力」について学び、「セキュリティ全般について
の正しい理解と活用できる力」を身につけます。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○
WEBトレーニング

Web Training

就職活動・インターン活動におけるプログラミングスキルレベルの
チェック、資格試験対策の練習問題学習などを様々なEラーニング
コンテンツを利用して訓練していきます。

全
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの経
験、豊富な知識と情報を学びます。自分自身の今後の作品制作や
姿勢に活かすことにより、よりレベルの高いクリエーター人生を送る
ことができるようになります。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界の最先端で活躍している講師による定期的もしくは不定期に
行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・技術を
身に付け、高いレベルの就職ができるようになります。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プレゼ
ンテーションを経験します。職業人に必要な問題解決力をはじめと
した実践スキルが習得できます。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

 Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者やプ
ロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術につい
て学び就職活動に活かします。また学生はポートフォリオのアドバ
イスを受けることもでき就職活動力が身に付きます。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の現
場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求められる
知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動に活かすことが
できるようになります。

2
通

3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を出展します。進級に値する理解・
演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表す
ることにより業界の反応で測ることができます。新たな目標を見つ
ける事ができ、技術、知識の向上を得ることができます。

1
通

2
通

30 2 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

3年間の集大成として作品を出展します。進級に値する理解・演習
力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表すること
により業界の反応で測ることができます。新たな目標を見つける事
ができ、技術、知識の向上を得ることができます。

3
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園祭、クラブ
活動などを指します。協調性や社会性を身に付けることができま
す

全
通

45 3 ○ ○ ○

○
アジュールAIファンダメンタルズ

AI-900: Microsoft Azure AI
Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する Microsoft
Azure サービスの基礎知識を身に付けます。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム
Career Program

ホスピタリティマインドを持って行動ができるようになるために、ホス
ピタリティの概念からコミュニケーション技法等を学びます。卒業進
級制作展や様々な学校行事の中で実践と振り返りを繰り返し、人間
力にかえます。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想
力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通じ
経験することにより、より専門性を高め視野を広げる能力が身に付
きます。

全
通

180 12 ○ ○ ○

　48　科目

進
級
・
卒
業
制
作

キ

ャ
リ
ア
教
育

資
格
対
策

就
職
対
策

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

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

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

合計 2565　単位時間( 171 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週



                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　コミックイラスト＆マンガ専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 ○ △ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

240 16 ○ △ ○ ○

○
コミュニケーションスキル
 Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーショ
ン能力を向上させます。自己表現スキル、社会的スキル、
サービスマインド等を学び、社会に貢献できる人材となるこ
とができます。

1
前

30 2 ○ △ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチ
ケットの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職
試験に勝ち抜く力と社会人としての人間力が身に付きま
す。

2
通

60 4 ○ △ ○ ○ ○

○
デビュープロデュース

Debut  Produce

確定申告などの税金関連、開業届について、契約の取り交
わし方などデビューにあたって必要な基礎知識を身に付け
ます。

1
通

60 4 ○ ○ ○

○
セルフプロデュース

Self Produce

作家を目指すためだけではなく、活用できる自己発信力・
自己管理・時間管理・情報収集など社会人に必要な知識を
身に付けます。

3
通

60 4 ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシック
Computer  Design　Basic

コンピューターや周辺機器の基礎知識・操作方法を身に付
けます。制作現場の定番ソフト「Illustrator」「Photoshop」を、
「制作の道具」として使いこなせるようになります。

1
通

120 8 ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシックⅡ
Computer  Design　Basic　Ⅱ

演習を通して「Illustrator」の体系的な知識・操作を身に付け
ます。発想法や考え方などデザイナーが必要とする基本的
な概要を学びます。

2
通

120 8 ○ ○ ○

○
ビジュアル

コミュニケーション
Visual Communication

制作定番ソフト「Photoshop」を通して、データを作成する上
でのルールを正しく理解し、印刷物など目的に応じたデータ
制作ができるようになります。また、デザイン業界で使われ
ている用語の理解や、色彩基礎を習得します。

1
通

60 4 ○ ○ ○

○
キャラクタードローイング

Character Drawing

人体を立体物（ブロック）として認識できるようになります。
キャラクターの顔から全身までをさまざまな方向からバラン
スよく描くための技術を身につけます。

1
通

120 8 ○ ○ ○

○
デッサンⅠ
DessinⅠ

モチーフを正確にとらえるための物の見方、画面への入れ
方、陰影や調子のつけ方を実習を通して学び基礎的なデッ
サン力を習得します。あわせてクロッキーなどの描画で人
体についての表現を身につけていきます。

1
通

120 8 ○ △ ○ ○ ○

○
デッサンⅡ
DessinⅡ

様々なモチーフをデッサンとして完成させる力を磨きなが
ら、人体や動物の骨格や筋肉を理解・意識しながら描写す
る事で、キャラクターの描画をする時に、緻密でダイナミック
な表現ができるようになります。

2
通

120 8 ○ △ ○ ○

○
背景効果

Background & Effects

アナログでのイラスト・マンガ制作の為に必要な道具（ペン・
定規・トーンなど）のルール・表現テクニック・さまざまな表現
効果・動物・自然物の捉え方・描き方を学び、絵を描くため
の基礎体力を身につけます。

1
通

120 8 ○ ○ ○

○
パース

Perspective

パースの理論（地平線・消失点・一点・二点・三点透視・建
築図法）や効果的なテクニック（分割・増殖・速く・正確に描く
方法・アオリ・フカンの活用方法）を知識・技法の演習を通し
て身につけます。

1
後

60 4 ○ ○ ○

○
コミックイラスト制作Ⅰ
Comic IllustrationⅠ

一枚のイラストを制作するために必要な設定・ラフ・仕上
げ、スケジュール管理を実践しながら、モノクロ・カラーイラ
ストを仕上げる事ができるようになります。

1
通

120 8 ○ ○ ○

○
コミックイラスト制作Ⅱ
Comic IllustrationⅡ

さまざまな表現方法を学び、質の高い表現や、描きこみを
増やし、情報量の多いイラストが描けるようになります。

2
通

120 8 ○ ○ ○

○
コミックイラスト制作Ⅲ
Comic IllustrationⅢ

ターゲットへ伝えるコンセプトを意識しながら、より魅力的な
イラストが描けるようになります。

3
通

120 8 ○ △ ○ ○

○
デジタルイラスト
Digital Illustration

デジタルイラストのクオリティをさらに向上して、業界で求め
られる「商品」として価値があるイラストが描けるようになり
ます。

3
通

120 8 ○ ○ ○

○
背景イラストⅠ

Scroll Illustration Ⅰ

「Photoshop」「ClipStudio」を使用して背景パースの引き方
や、背景となるモチーフの描き方・着色手順など、主役を引
き立たせる基本的な背景制作を学びます。

2
通

120 8 ○ ○ ○

○
背景イラストⅡ

Scroll Illustration  Ⅱ

「Photoshop」「ClipStudioを使用して、背景だけで作品として
成立するレベルのイラストのイラスト制作ができるようにな
ります。

3
通

60 4 ○ △ ○ ○

○
デジタルコミックⅠ
Manga Project Ⅰ

定番ソフト「CLIP STUDIO」を通して、マンガ制作に必要な
知識・技術を実際の作品制作を通して習得し、短編から中
編の作品を仕上げ、投稿できるようになることを目指しま
す。

1
通

120 8 ○ △ ○ ○

○
デジタルコミックⅡ
Manga Project Ⅱ

マンガ制作の技術と作業スピードを上げていくための技術
習得を作品制作を通して行い、新人賞受賞を目指します。

2
通

120 8 ○ △ ○ ○ ○

○
デジタルコミックⅢ
Manga ProjectⅢ

ターゲットへ伝えるコンセプトを意識しながら、より魅力的な
イラストが描けるようになります。

3
通

120 8 ○ △ ○ ○

○
アナログテクニック

Aｎａｌｏｇｕｅ Techniques

クリエイターとして、仕事をこなすための心構え、作画技術、
対応力を身に付けて、現場の戦力になれるようになる。そ
の技術を自分の作品にも活かし、主に背景のクオリティ・バ
リエーション・スピードを向上できるようになります。

2
通

120 8 ○ △ ○ ○ ○

語
学

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を身
に付けます。対面ではスピーキング中心、語彙力・文法力
の強化を目的に学びます。授業の理解度・進捗を測るテス
ト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテ
ストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修了
時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指すこと
が可能。(TOEIC730点程度)

ビ
ジ
ネ
ス
マ
ナ
ー

マ
ン
ガ
制
作

ク
リ
エ
ー

テ
ィ

ブ
基
礎

イ
ラ
ス
ト
制
作

場所 教員

企
業
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連
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次
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授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　コミックイラスト＆マンガ専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
キャラクターデザインⅠ
Character　Design Ⅰ

キャラクターイラストを構成する目・口・鼻・輪郭・髪などのそ
れぞれパーツの描画方法について細かく学び、キャラク
ターの設定に応じた描画ができるようになります。

1
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
キャラクターデザインⅡ
Character　Design Ⅱ

キャラクターの「テーマ」「ターゲット」を意識しながら、魅力
的なデザインをすることが出来るようになります。また、立ち
絵だけではなく「三面図」も作成し、360度から見て破綻のな
いデザインの制作を行います。

2
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
キャラクターデザインⅢ
Character　Design Ⅲ

キャラクターデザインⅠ・Ⅱで学習したことを発展させなが
ら、様々なシチュエーションで活用しやすい・より商業性の
高いキャラクターデザインを考えることが出来るようになり
ます。

3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅠ

Creative WorksⅠ

Live2Dなどの、２Dアニメーションソフトについて基本的な操
作方法を学び、自身の作品にモーションをつけることができ
るようになります。

2
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅡ

Creative WorksⅡ

Live2Dなどの、２Dアニメーションソフトについて基本的な操
作方法を学び、自身の作品にモーションをつけることができ
るようになります。

3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
モーショングラフィックス

Motion　Graphics

動画制作においての定番ソフト『Aftereffect』の基本的な操
作方法・応用を学び、自身の作品を活用したMVなどが制作
できるようになります。

2
通

3
通

240 16 ○ ○ ○

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイ
ターの経験、豊富な知識と情報を学びます。自分自身の今
後の作品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高
いクリエーター人生を送ることができるようになります。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定
期的もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られる技
術からさらに高い知識・技術を身に付け、高いレベルの就
職ができるようになります。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制
作、プレゼンテーションを経験します。クリエーターに必要な
問題解決力をはじめとした実践スキルが習得できます。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
ポートフォリオ

Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを
制作します。より効果のあるデザインを学び就職活動に勝
つポートフォリオを制作することができるようになります。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担
当者やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な
知識・技術について学び就職活動に活かします。また学生
はポートフォリオのアドバイスを受けることもでき就職活動
力が身に付きます。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業
界の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエー
ターに求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や
就職活動に活かすことができるようになります。

2
通

3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
作品添削会

Work Review Session

デビューサポートの一環として、夏期冬期の年２回開催され
ます。全国の編集部・企業が来校し、作品の魅せ方・技術
についてアドバイスをいただくことができます。また、実際に
担当付きになればさらなるチャンスを獲得できます。

全
通

90 6 ○ △ ○ ○

○
デビュープロジェクト

Debut  project

毎年秋に全国プロジェクトとして姉妹校8校合同でのマン
ガ・ノベル・イラストコンテストを開催します。全国審査の元、
上位作品として選出された作品は冊子に掲載され全国の
編集部・企業に送付され、今後のデビュー活動に活かすこ
とができるようになります。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作します。進級に値す
る理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展におい
て展示・発表することにより業界の反応で測ることができま
す。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を
得ることができます。

1
通

2
通

30 2 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作します。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展
示・発表することにより業界の反応で測ることができます。
新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得る
ことができます。

3
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園
祭、クラブ活動などを指します。協調性や社会性を身に付
けることができます。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○ アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身につけます。 1

通
15 1 ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするため
の心構えや社会人基礎力など業界で活躍するための考え
を学び、スキルを身につけるためのベースとなるマインドの
育成を行います。

1
通

60 4 ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社
会、発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの
研修や交流を通じ経験することにより、より専門性を高め視
野を広げる能力が身に付きます。

全
通

180 12 ○ ○ ○

　　44 科目

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

2565  単位時間(  171 単位)

就
職
対
策

デ
ジ
タ
ル
応
用

デ
ビ

ュ
ー

活
動

進
級
・
卒
業
制
作

キ
ャ
リ
ア
教
育

企
業
等
と
の
連
携

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法

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

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

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

合計

分類

授業科目名 授業科目概要

場所 教員



                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　ノベル＆シナリオ専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケー
ション能力を向上させます。自己表現スキル、社会的ス
キル、サービスマインド等を学び、社会に貢献できる人材
となることができます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
SPI試験対策講座

SPI Examination Seminar

就職試験の筆記試験対策を学ぶことにより、就職試験の
際に活用できるようになる。

2
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エ
チケットの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、
就職試験に勝ち抜く力と社会人としての人間力が身に付
きます。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシック
Computer  Design　Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター
作画ソフトである「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得
し、平面デザインや画像加工ができるようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ビジネスツール
Business Tool

社会人として必須スキルとなっているビジネス系各種ソフ
トのワード・エクセル・パワーポイントの使い方を学び、デ
ビュー活動や就業先で役立てられるような企画書・会議
資料・見積書・請求書等を作れるようになります。

1
後

60 4 △ ○ ○ ○

○
小説制作Ⅰ

Story Writing Ⅰ

文章を制作するうえで必要な技術や知識を学びます。
他の学生作品に触れ、切磋琢磨しながら、レベルアップ
に繋げます。

1
通

2
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
小説制作Ⅲ

Story Writing Ⅲ

長編小説を書くための基礎的な作法を取得します。物語
の膨らませ方と推敲の役割を実践を通じて身に付けま
す。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
小説制作Ⅱ

Story Writing Ⅱ

魅力的なキャラクターを作るために必要な力を学びます。
描写技術の向上やノベライズ能力を鍛えます。

1
通

2
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
文章表現演習Ⅰ

Written Expression Ⅰ

修飾語、助詞、テンの打ち方などの基本的な日本語の技
術を身に付けます。 1

通
120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
文章表現演習Ⅱ

Written Expression Ⅱ

賛成・反対の意見文の書き方を学びます。
時間軸のある文章が書けるようになります。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
コピーライティングⅠ

CopywritingⅠ

コピーそのものを学ぶため、言葉を感じたり、発想の引出
しを増やす事を目的に自分の中にあるアイデアや可能性
を身に付けます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
コピーライティングⅡ

CopywritingⅡ

人を惹きつけるキャッチコピーや訴求力を高める表現か
ら、効果的な広告の基礎から応用を学びます。 2

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
商業ライティングⅠ

Commercial CopywritingⅠ

「書く仕事」の種類や活動方法について学びます。
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
商業ライティングⅡ

Commercial CopywritingⅡ

書き手のセルフブランディングを確立します。
2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
商業ライティングⅢ

Commercial CopywritingⅢ

文章に携わる進路の選択肢を増やします。
3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
取材ライティングⅠ
Interview WritingⅠ

取材ライターに必要な企画立案力・質問力・構成力を基
礎演習を通じて身に付けます。 3

通
120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ライティング実習Ⅰ
Writing PracticeⅠ

企業や店舗への取材や、媒体制作を通じて、仕事をする
為のディレクション力、マネジメント力など実践力を身につ
けます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
アイデアテクニックⅠ
Idea TechniquesⅠ

テーマ設定やストーリー構成力・演出方法を学び、自分
の書きたいストーリーにあてはめます。 1

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
アイデアテクニックⅡ
Idea TechniquesⅡ

多彩なメディア作品を通じて、さらに深くキャラクター設定
や、物語の構成力・演出方法を学びます。 2

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
アイデアテクニックⅢ
Idea TechniquesⅢ

テーマに沿った作品を書く事で、発想力・瞬発力・創造
力・集中力・実行力を身に付けます。 3

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
シナリオライティングⅠ

Scenario WritingⅠ

シナリオ作成の基本を理解できるようになります。
組み合わせや、他者との対話によりドラマが生まれる事
を学びます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
シナリオライティングⅡ

Scenario WritingⅡ

世界観構築や、キャラクターにセリフを喋らせる事に必要
な要素を学びます。 2

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
シナリオライティングⅢ

Scenario WritingⅢ

観察力の向上と、物事をリンクして考える能力を身に付け
ます。
顧客の満足度を高めるドラマを演出できるようになりま
す。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

文
章
制
作

ク
リ
エ
ー

テ
ィ

ブ

基
礎

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

語
学

ビ
ジ
ネ
ス
マ
ナ
ー

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を
身に付けます。対面ではスピーキング中心、語彙力・文
法力の強化を目的に学びます。授業の理解度・進捗を測
るテスト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC
作成のテストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修
了時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指す
ことが可能。(TOEIC730点程度)

シ
ナ
リ
オ
制
作



授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　ノベル＆シナリオ専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
デジタルテクニックⅠ
Digital TechniquesⅠ

After Effectsの操作方法を覚え、動画制作の基礎を習得
する視覚的な動きをつけることで、「間」や「動き」を意識し
た小説制作に繋げます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
WEBデザインⅠ

WebdesignⅠ

ウェブ制作における基礎知識の習得と開発ツールの基礎
の習得並びにサーバーの知識を身に付けます。 2

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
WEBデザインⅡ

WebdesignⅡ

ウェブライターなどWEB業界就職が目指せるポートフォリ
オ作品制作や実運用を念頭に制作ツールの実習を兼ね
た企画・制作の習得をします。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイ
ターの経験、豊富な知識と情報を学びます。自分自身の
今後の作品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベル
の高いクリエーター人生を送ることができるようになりま
す。

全
通

45 3 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による
定期的もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られ
る技術からさらに高い知識・技術を身に付け、高いレベル
の就職ができるようになります。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制
作、プレゼンテーションを経験します。クリエーターに必要
な問題解決力をはじめとした実践スキルが習得できま
す。

全
通

45 3 △ ○ ○ ○ ○

○
ポートフォリオ

Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオ
を制作します。より効果のあるデザインを学び就職活動
に勝つポートフォリオを制作することができるようになりま
す。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing
Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用
担当者やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必
要な知識・技術について学び就職活動に活かします。ま
た学生はポートフォリオのアドバイスを受けることもでき
就職活動力が身に付きます。

全
通

45 3 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各
業界の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリ
エーターに求められる知識・技術を理解し、今後の制作
活動や就職活動に活かすことができるようになります。

2
通

3
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
デビュー活動

Debut Preparation

デビュー活動の一環として、マンガ・小説・イラストなどの
作品を出版社の新人賞公募に応募する投稿や持込を行
います。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○
作品添削会

Work Review Session

企業・出版社の編集者による作品添削・講評を通して、読
者・消費者から商品として求められる作品制作の知識・
技術を身につけます。デビューに向けた担当付や業務委
託での受注の機会となります。

全
通

90 6 ○ ○ ○

○
デビュープロデュース

Debut  Produce

会社員とフリーランスの違いや、フリーランスといて働くた
めの心構え、基礎知識などをロールプレイング方式で学
びます。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作します。進級に値
する理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展に
おいて展示・発表することにより業界の反応で測ることが
できます。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の
向上を得ることができます。

1
通

2
通

30 2 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作します。進級に値する
理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展におい
て展示・発表することにより業界の反応で測ることができ
ます。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向
上を得ることができます。

3
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学
園祭、クラブ活動などを指します。協調性や社会性を身
に付けることができます。

全
通

45 3 ○ ○ ○

○
アジュールAIファンダメンタルズ

AI-900: Microsoft Azure AI
Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付けます。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするた
めの心構えや社会人基礎力など業界で活躍するための
考えを学び、スキルを身につけるためのベースとなるマイ
ンドの育成を行います。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や
社会、発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジ
での研修や交流を通じ経験することにより、より専門性を
高め視野を広げる能力が身に付きます。

全
通

180 12 ○ ○ ○

　44 科目

グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
デ
ザ

イ
ン

就
職
対
策

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

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：4年間の合計修得単位が228単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

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

合計 2565  単位時間(  171 単位)

キ
ャ
リ
ア
教
育

進
級
・
卒
業
制
作

デ
ビ

ュ
ー

活
動

企
業
等
と
の
連
携

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員



                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　スーパーゲームクリエーター専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーショ
ン能力を向上させる。自己表現スキル、社会的スキル、
サービスマインド等を学び、社会に貢献できる人材となるこ
とができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Seminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチ
ケットの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職
試験に勝ち抜く力と社会人としての人間力を身につける。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
SPI対策講座

ＳＰＩ Ｓｅｍｉｎａｒ

繰り返して問題を解くことにより、数多くの企業に選考試験
で採用されている適性検査に対応できるようになる。

3
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
一般教養

general education

社会で必要とされるビジネス文書作成や、聞き手に伝わる
プレゼンテーション資料作成について学ぶことにより活用で
きるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューター概論

Computer Introduction

ゲーム開発者にとって必須のコンピューターの動作原理に
ついて勉強し、知識・技術をを身に付け受験することができ
るようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター作
画ソフトである「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得し、
平面デザインや画像加工ができるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
デザインシンキング

Design Thinking

ゲームデザインの歴史を見ながら、どのようにゲームが成
立し面白さを作り出しているかを考察し、商品開発につい
ての「理解」と「発想力」を鍛え活用できるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲーム数学

Game Mathematics

プログラミングの基礎でもあり､特にゲームとシミュレーショ
ンの応用（数学と力学）に必須となる知識を身に付けゲー
ム制作に活用できるようになる。

1
通

2
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲーム企画

Game Planning

ゲームのアイデアを形にするための企画を考える授業。
ゲームの楽しさは何なのか、自分のアイデアを人に伝える
ための企画書を制作できるようになる。

1
通

2
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
プログラミング言語Ⅰ

 Programming LanguageⅠ

ゲームプログラミングに必須のコンピュータ言語であるC言
語について学習し、基礎の文法、アルゴリズムを通して
ゲーム制作に必要な基礎力を付け活用できるようになる。
Ｃ

1
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲームデザイン

game design

ゲームを構成する様々な要素を学ぶことによりゲーム全体
を設計することができるようになる。 1

通
60 4 △ ○ ○ ○

○
ゲーム開発Ⅰ

game development Ⅰ

プログラミング言語Ⅰで学習するC言語を用いて、オリジナ
ルの２Dゲーム開発ができるようになる。 1

通
240 16 △ ○ ○ ○

○
ゲーム制作

Game Production

ゲームエンジンを使用してゲーム制作ができるようになる。
3
後

4
通

180 12 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲーム制作演習

Game Production Process

ゲームのアイディア、企画、画像編集、プログラミング全て
を組み合わせてゲームを制作できるようになる。 3

通
4
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
ゲーム制作ゼミ

Game Production　seminar

ゲームプログラミング授業を元に就職活動に必要な作品を
制作できるようになる。

2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○ ○

○
プログラミング言語Ⅱ

Programming LanguageⅡ

ゲーム制作現場で広く使われているC++言語について学
ぶ。C++言語の特徴であるオブジェクト指向プログラミング
について理解し、ゲーム制作において活用できるようにな
る。

2
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
プログラミング言語Ⅲ

Programming LanguageⅢ

C++言語を応用したゲーム開発技術について学ぶ。オリジ
ナルのゲームライブラリを開発できるようになる。

3
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
プログラミング言語Ⅳ

Programming LanguageⅣ

C++言語を応用したゲーム開発技術について学ぶ。オリジ
ナルのゲームライブラリを開発できるようになる。

4
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
ゲーム開発Ⅱ

game development Ⅱ

C++言語、３Dプログラミング技術を用いて、オリジナルの３
Dゲーム開発ができるようになる。

2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
ゲーム開発Ⅲ

game development Ⅲ

『ゲーム開発Ⅰ・Ⅱ』を基に、実際の現場でのゲーム設計・
開発の３Dプログラムを習得し活用できるようになる。

2
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
ゲーム開発Ⅳ

game development Ⅳ

『ゲーム開発Ⅱ・Ⅲ』を基に、就職活動において企業の目に
留まるゲーム制作ができるようになる。

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
ゲームマーケティング

Game　Marketing

業界の動向や需要を学ぶことにより、その時のニーズに
合った売れるモノづくりができるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
FE対策講座

Fundamental Information Technology
Engineer Examination Seminar

コンピューター技術の国家資格である基本情報処理技術
者試験に向けての対策講座。午前試験範囲の知識を身に
付け試験合格に向けた準備ができるようになる。

2
通

3
通

4
通

180 12 △ ○ ○ ○ ○

○
ポートフォリオ

Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを
制作する。より効果のあるデザインを学び就職活動に勝つ
ポートフォリオを制作することができるようになる。

3
後

4
通

180 12 △ ○ ○ ○

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

語
学

ク
リ
エ
ー

テ

ィ
ブ
基
礎

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を身
に付ける。対面ではスピーキング中心、語彙力・文法力の
強化を目的に学ぶ。授業の理解度・進捗を測るテスト（中
間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテストを
行う。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修
了時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指すこ
とが可能。(TOEIC730点程度)

ゲ
ー

ム
基
礎

ビ
ジ
ネ
ス
マ
ナ
ー

ゲ
ー

ム
制
作

ゲ
ー

ム
ス
キ
ル
・
応
用



（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　スーパーゲームクリエーター専攻）　2025年度

授業科目等の概要

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイ
ターの経験、豊富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後の
作品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高いク
リエーター人生を送ることができるようになる。

全
通

60 4 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定
期的もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られる技
術からさらに高い知識・技術を身に付け、高いレベルの就
職ができるようになる。

全
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制
作、プレゼンテーションを経験する。クリエーターに必要な
問題解決力をはじめとした実践スキルを習得し、活用でき
るようになる。

全
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担
当者やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な
知識・技術について学び就職活動に活かす。また学生は
ポートフォリオのアドバイスを受けることもでき就職活動力

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業
界の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエー
ターに求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や
就職活動に活かすことができるようになる。

2
通

3
通

4
通

180 12 ○ ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値する
理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において
展示・発表することにより業界の反応で測ることができる。
新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得る
ことができる。

1
通

2
通

3
通

45 3 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展
示・発表することにより業界の反応で測ることができる。新
たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得るこ
とができる。

4
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般。体育大会、学園祭、
クラブ活動などを指す。協調性や社会性を身に付けること
ができる。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
アジュールAIファンダメンタルズ

AI-900: Microsoft Azure AI
Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付けることが
できる。

1
通

15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

ゲームクリエータになるための将来像を描き、目標を達成
するためのスケジュールを組み立てて実行していく管理能
力や調整力を養うことができるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社
会、発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの
研修や交流を通じ経験することにより、より専門性を高め
視野を広げる能力がを身につけることができる。

全
通

240 16 ○ ○ ○

○
海外専門留学

Practical Training in
Foreign Country

国際的に活躍するためには国際公用語としての英語能力
が必須となる。そのために英会話力を高めることを目的とし
た語学留学。日常生活を海外で送ることができる英会話が
できるようになる。

3
通

450 30 ○ ○ ○

　　38 科目

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

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

合計 3420　単位時間( 228 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：4年間の合計修得単位が228単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

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

就
職
対
策

進
級
・
卒
業
制
作

キ

ャ
リ
ア
教
育



                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　ゲームグラフィック＆キャラクターデザイン専攻）2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケー
ション能力を向上させる。自己表現スキル、社会的スキ
ル、サービスマインド等を学び、社会に貢献できる人材と
なることができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エ
チケットの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、
就職試験に勝ち抜く力と社会人としての人間力を身につ
ける。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター
作画ソフトである「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得
し、平面デザインや画像加工ができるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デザインベーシック

Design Basic

平面構成と色彩構成について、構成要素を使い効果的
に整理配列する理論や構成技術を習得し、バランスのと
れたデザインが制作できるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅠ
Dessin Ⅰ

物体の形状を正確に捉え描写表現する為に、観察力、集
中力を鍛えながら、作品制作における構図バランスがと
れるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅡ
Dessin Ⅱ

デッサンⅠに加えて、物体の質感、量感を意識したリアリ
ティのある描画表現ができるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅢ
Dessin Ⅲ

『デッサンⅠ・Ⅱ』を基に、さらなる高度なモチーフ等の
デッサン作品を制作できるようになる。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅣ
Dessin Ⅳ

物体の質感、量感を意識したリアリティのある描画表現
ができるようになり、グラフィックツールで制作する作品の
情報を細部まで想像確認出来、具現化できるようになる。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅠ

Creative WorkⅠ

物を制作するうえでのアイデアの立案、設定構築、具現
化といった演習を繰り返すことによって、想像力を育みな
がら作品が制作できるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅡ

Creative WorkⅡ

ゲームの世界観に合わせたデザインを具現化する実践
的な演習を繰り返すことによって、表現と創造力を育みな
がら作品が制作できるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○

ゲ
ー

ム
制
作

ゲーム制作
Game Project

複数の分野が混在したグループ制作の中で、コミュニ
ケーションを重んじながら到達目標に向かって共通の作
品完成を目指す工程を経験することで、スケジュール管
理やクオリティバランスを意識した行動力を身に付けるこ
とができるようになる。

全
通

480 32 △ ○ ○ ○ ○

○
ゲームドローイング

Game Drawing

ゲームの世界観構築の為のアイデアの発想、想像、表現
を伝える目的としてドローイング技術を習得する。3D、2D
作品制作における工程の初めの部分で、デザイン設計に
あたる重要な技術。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
コンセプトワーク
Consept Work

コンセプトワークを通してオリジナル世界観構築の為のア
イデアの発想力、想像力、表現力向上を目的として学
ぶ。ポートフォリオにおける作品の一例が設計、構成でき
るようになる。

2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
ゲームデザイン
Game Design

ゲームにおける空想の背景やアイテムなど、リアリティを
追求したデザインをしながら、迫力ある描画表現に不可
欠なパース技法を習得する。

2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
３ＤＣＧ制作Ⅰ

3DCG Project Ⅰ

３DCGツールの基本的なモデリングに関わる技術を習得
する。 1

通
240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
３ＤＣＧ制作Ⅱ

3DCG Project Ⅱ

ゲーム開発現場のゲーム素材を意識した専門的なモデリ
ング技術を習得する。

2
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
３ＤＣＧ制作Ⅲ

3DCG Project Ⅲ

３DCGゲームにおけるハイスペックなリアリティ表現を追
求し、より高度なモデリング技術を習得する。

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
３ＤＣＧ制作Ⅳ

3DCG Project Ⅳ

ゲームエンジンなどを使用したレンダリングを通してハイ
グラフィックを実現出来る為の技術を習得する。

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
２ＤＣＧ制作

2DCG Project

パソコンを使用して陰影や色彩を活かして質感を意識し
たイラストの描き込み方法、ゲーム画面表示デザイン制
作の技術を習得する。

2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
グラフィック演習

Graphic Exercises

ゲーム開発エンジン等を使用したグラフィック表現におけ
る応用技術を習得する。

2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
ポートフォリオ

Portfolio

ゲーム業界への就職活動に必須なポートフォリオを制作
する。より効果のあるデザインを学び就職活動に勝つ
ポートフォリオを制作することができるようになる。

3
通

4
通

240 16 △ ○ ○ ○

ク
リ
エ
ー

テ
ィ
ブ
基
礎

ゲ
ー

ム
基
礎

分類
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ゲ
ー

ム
ス
キ
ル
・
応
用

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を
身に付ける。対面ではスピーキング中心、語彙力・文法
力の強化を目的に学ぶ。授業の理解度・進捗を図るテス
ト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成の
テストを行う。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修
了時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指す
ことが可能。(TOEIC730点程度)

語
学

ビ
ジ
ネ
ス
マ
ナ
ー



授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　ゲームグラフィック＆キャラクターデザイン専攻）2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイ
ターの経験、豊富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今後
の作品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高
いクリエーター人生を送ることができるようになる。

全
通

60 4 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による
定期的もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られ
る技術からさらに高い知識・技術を身に付け、高いレベル
の就職ができるようになる。

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制
作、プレゼンテーションを経験する。クリエーターに必要な
問題解決力をはじめとした実践スキルが習得できる。

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing
Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用
担当者やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必
要な知識・技術について学び就職活動に活かす。また学
生はポートフォリオのアドバイスを受けることもでき就職
活動力を身につける。

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各
業界の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリ
エーターに求められる知識・技術を理解し、今後の制作
活動や就職活動に活かすことができるようになる。

2
通

3
通

4
通

180 12 ○ ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値す
る理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展にお
いて展示・発表することにより業界の反応で測ることがで
きる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向
上を得ることができる。

1
通

2
通

3
通

45 3 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において
展示・発表することにより業界の反応で測ることができ
る。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上
を得ることができる。

4
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般。体育大会、学園祭、
クラブ活動などを指す。協調性や社会性を身に付けるこ
とができる。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○ アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付ける。

1
通

15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

ゲームクリエーターを目指すにあたり、業界や職種の必
要な知識を学びながら,クリエーターとして成長していく上
での具体的な到達目標を確立できるようになる。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や
社会、発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジ
での研修や交流を通じ経験することにより、より専門性を
高め視野を広げる能力がを身につける。

全
通

240 16 ○ ○ ○

○
海外専門留学

Practical Training in
Foreign Country

国際的に活躍するためには国際公用語としての英語能
力が必須となる。そのために英会話力を高めることを目
的とした語学留学。日常生活を海外で送ることができる
英会話ができるようになる。

3
通

450 30 ○ ○ ○

　35 科目

教員

企
業
等
と
の
連
携

合計 3420　単位時間( 228 単位)

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

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

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：4年間の合計修得単位が228単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

就
職
対
策

進
級
・
卒
業
制
作

キ
ャ
リ
ア
教
育

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所



                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　スーパーCG＆映像クリエーター専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケー
ション能力を向上させる。自己表現スキル、社会的スキ
ル、サービスマインド等を学び、社会に貢献できる人材と
なることができる。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エ
チケットの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、
就職試験に勝ち抜く力と社会人としての人間力を身につ
ける。

3
通

4
前

90 6 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター
作画ソフトである「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得
し、平面デザインや画像加工ができるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デザインベーシック

Design Basic

平面構成と色彩構成について、構成要素を使い効果的
に整理配列する理論や構成技術を習得し、バランスのと
れたデザインが制作できるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅠ
Dessin Ⅰ

物体の形状を正確に捉え描写表現する為に、観察力、
集中力を鍛えながら、作品制作における構図バランスが
とれるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅡ
Dessin Ⅱ

デッサンⅠに加えて、物体の質感、量感を意識したリア
リティのある描画表現ができるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅢ
Dessin Ⅲ

『デッサンⅠ・Ⅱ』を基に、さらなる高度なモチーフ等の
デッサン作品を制作できるようになる。 3

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
デッサンⅣ
Dessin Ⅳ

物体の質感、量感を意識したリアリティのある描画表現
ができるようになり、グラフィックツールで制作する作品
の情報を細部まで想像確認出来、具現化できるようにな
る。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅠ

Creative WorkⅠ

物を制作するうえでのアイデアの立案、設定構築、具現
化といった演習を繰り返すことによって、想像力を育みな
がら作品が制作できるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅡ

Creative WorkⅡ

作品の世界観に合わせたデザインを具現化する実践的
な演習を繰り返すことによって、表現と創造力を育みな
がら作品が制作できるようになる。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ポートフォリオ

Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリ
オを制作する。より効果のあるデザインを学び就職活動
に勝つポートフォリオを制作することができるようにな
る。

3
通

4
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
映像制作 Ⅰ

Film Making Ⅰ

映像素材の準備や映像編集の技法を通して学び、映像
計画に基づいた映像制作ができるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
映像制作 Ⅱ

Film Making Ⅱ

映像演出・カメラワーク・ライティング・演出方法を、アナ
ログとデジタルの両面から捉えられる知識・技術を習得
する。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
映像効果
Film Effect

映像演出を主とした高度なエフェクトやレンダリングな
ど、映像効果に関する技術を習得する。

3
通

4
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
３ＤＣＧ制作Ⅰ

3DCG Project Ⅰ

３ＤＣＧモデリングやモーションの知識・技術を学び、デ
ザインビジュアライゼーションやＣＧパースといった３ＤＣ
Ｇ画像制作方法を習得する。

1
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
３ＤＣＧ制作Ⅱ

3DCG Project Ⅱ

『３ＤＣＧ制作Ⅰ』で学んだ知識・技術を活かし、より高度
でリアルな表現の３ＤCGモデリングが制作できるように
なる。

2
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
３ＤＣＧ制作Ⅲ

3DCG Project Ⅲ

『３ＤＣＧ制作Ⅱ』で学んだ知識・技術を活かし、商品クオ
リティを目指した３ＤCGモデリングやモーションが制作で
きるようになる。

3
通

360 24 △ ○ ○ ○ ○

○
３ＤＣＧ制作Ⅳ

3DCG Project Ⅳ

『３ＤＣＧ制作Ⅲ』で学んだ知識・技術を活かし、商品クオ
リティを目指した短編映像作品が制作できるようになる。

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブデザインⅠ

Creative Design Ⅰ

3DCGの基礎を学び、モデリングやテクスチャリングを実
践。地元企業との連携プロジェクトを通じて、業界ニーズ
を理解します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
クリエーティブデザインⅡ

Creative Design Ⅱ

アニメーションやエフェクト制作の応用技術を学ぶ。企業
との共同プロジェクトを通じて、実際の制作フローを体験
します。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
クリエーティブデザインⅢ

Creative Design Ⅲ

実際のクライアントプロジェクトを担当し、企画から納品
までを経験。ビジネスマナーやプレゼンテーション技術も
強化します。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

語
学

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を
身に付ける。対面ではスピーキング中心、語彙力・文法
力の強化を目的に学ぶ。授業の理解度・進捗を測るテス
ト（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成の
テストを行う。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年
修了時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目
指すことが可能。(TOEIC730点程度)

ビ
ジ
ネ
ス
マ

ナ
ー

ク
リ
エ
ー

テ
ィ
ブ
基
礎

映
像
制
作

C
G
・
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ニ
メ
ー

シ

ョ
ン
制
作



（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　スーパーCG＆映像クリエーター専攻）　2025年度

授業科目等の概要

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエ
イターの経験、豊富な知識と情報を学ぶ。自分自身の今
後の作品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの
高いクリエーター人生を送ることができるようになる。

全
通

60 4 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による
定期的もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られ
る技術からさらに高い知識・技術を身に付け、高いレベ
ルの就職ができるようになる。

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制
作、プレゼンテーションを経験する。クリエーターに必要
な問題解決力をはじめとした実践スキルが習得できる。

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing
Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用
担当者やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必
要な知識・技術について学び就職活動に活かす。また学
生はポートフォリオのアドバイスを受けることもでき就職
活動力を身につける。

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各
業界の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリ
エーターに求められる知識・技術を理解し、今後の制作
活動や就職活動に活かすことができるようになる。

2
通

3
通

4
通

180 12 ○ ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値す
る理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展にお
いて展示・発表することにより業界の反応で測ることが
できる。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の
向上を得ることができる。

1
通

2
通

3
通

45 3 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

４年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において
展示・発表することにより業界の反応で測ることができ
る。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上
を得ることができる。

4
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般。体育大会、学園
祭、クラブ活動などを指す。協調性や社会性を身に付け
ることができる。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
アジュールAIファンダメンタルズ

AI-900: Microsoft Azure AI
Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付ける。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

クリエーターを目指す上で必要な業界や職種の知識を
学びながら,クリエーターとして成長していく上での具体
的な到達目標を確立できるようになる。また社会に出て
いく為に必要な知識を身に着ける。

1
通

60 4 ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や
社会、発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジ
での研修や交流を通じ経験することにより、より専門性
を高め視野を広げる能力を身につける。

全
通

240 16 ○ ○ ○

○
海外専門留学

Practical Training in
Foreign Country

国際的に活躍するためには国際公用語としての英語能
力が必須となる。そのために英会話力を高めることを目
的とした語学留学。日常生活を海外で送ることができる
英会話ができるようになる。

3
通

450 30 ○ ○ ○

　　35　科目

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

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

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

合計 3420　単位時間( 228 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：4年間の合計修得単位が228単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

就
職
対
策

進
級
・
卒
業
制
作

キ

ャ
リ
ア
教
育



                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　e-sportsマネジメント専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーショ
ン能力を向上させます。自己表現スキル、社会的スキル、
サービスマインド等を学び、社会に貢献できる人材となるこ
とができる。

1
後

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
Microsoft Office
Microsoft Office

社 会 人 、 e-sports 業 界 で の 活 動 と し て 必 須 の
MicrosoftOffice Excel、Wordの基礎技術の習得を目指す。 1

通
60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチ
ケットの訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職
試験に勝ち抜く力と社会人としての人間力が身に付ける。

3
後

4
前

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
デザイン基礎

Design Foundation

デザインソフトである「Photoshop」の基本操作を学び、サム
ネイル制作をはじめとする画像加工ができるようになる。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デザイン応用

Design Application

デザインソフトである「Illustrator」「Photoshop」を学び、より
クリエイティビティの高いデザインができるようになる。

2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
動画編集Ⅰ

Video Editing Ⅰ

Adobe Premiere Proの基礎を学び、映像の撮影・演出・編
集技術を習得する。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○ ○

○
動画編集Ⅱ

Video Editing Ⅱ

Adobe Premiere Proに加えてAdobe After Effectsを学び、
演出面とストーリー性を意識した画面作りを身に付ける。 2

通
120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
eスポーツ研究

Theory of Esports

e-sports業界に関する歴史や必要スキルなどの知識を学
び、自身のキャリアプランを形成する。 1

通
60 4 △ ○ ○ ○

○
eスポーツ業界分析
Industry analysis

就職デビューで希望する企業やチームの分析、また社会
人になるにあたり必要な知識を身に付ける。 3

通
4
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
イベント制作

Event Production

対外的な大規模イベントを企画運営し、実戦的な経験やス
キルを身に着ける。 全

通
960 64 ○ ○ ○ ○

○
イベント基礎
Event Basics

イベント制作の運営技術の基礎を実践的に習得する。
1
通

2
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
企画応用

Planning and Application

企業提案を前提としたイベントの立案力と費用感覚を身に
付ける。 3

通
4
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
マネジメント基礎

Management Basics

eスポーツ業界で活用するマネジメントスキルの基礎を習
得する。 1

通
60 4 △ ○ ○ ○

○
マネジメント応用

Management Aｐｐlication

マネジメント専攻の学生から実際にスカウトを受けた学生
が、デビューをするためのセルフプロデュース方を学ぶ。 2

通
60 4 △ ○ ○ ○

○
マネジメント実践

Management Basics

プロゲーマーを目指す学生のマネジメント経験を行い、実
践経験を積む。

3
通

4
通

240 16 ○ ○ ○

○
チームマネジメント
Team Management

eスポーツのプロチームにおけるマネジメントやチーム運営
について学ぶ。

3
通

4
通

180 12 △ ○ ○ ○

○
トークスキル
Talk Skills

社会で必要となるビジネストーク力やテキストコミュニケー
ションについて習得する。 2

通
60 4 △ ○ ○ ○

○
協賛獲得スキル

Sponsorship acquisition skills

協賛を獲得するために必要なコミュニケーション力やプレ
ゼン力、資料作成技術を学ぶ。 3

通
4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
マーケティング

Marketing

イベントにおけるマネタイズと集客方法について学ぶ。 2
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
配信テクニック

Delivery Techniques

eスポーツの配信を行う上での必要な機材知識や配信技術
を習得する。 1

通
2
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
eスポーツビジネス
Esports Business

社会人として必要なビジネススキルを習得する。
4
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
イベントスキルゼミ

Event Skills Seminar

企業と連携したプロジェクトを通して実践力・企画力を向上
させると共に、ニーズを理解できる思考力も身に付ける。 3

通
4
通

240 16 ○ ○ ○

○
ゲーム実習

Game Practice

個々のゲームスキル向上とプレイマナーを学ぶため実習を
繰り返し、プロのテクニックを習得します。姉妹校・校内で
のチームスクリムや活動状況へのフィードバックも行う。

全
通

2160 144 ○ ○ ○ ○

ク
リ
エ
ー

テ

ィ
ブ
基
礎

業
界
理
解

技
能
実
習

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

語
学

ビ
ジ
ネ
ス
マ
ナ
ー

スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を身
に付ける。対面ではスピーキング中心、語彙力・文法力の
強化を目的に学びます。授業の理解度・進捗を測るテスト
（中間テスト・期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテス
トを行う。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修
了時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指すこ
とが可能。(TOEIC730点程度)



（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　e-sportsマネジメント専攻）　2025年度

授業科目等の概要

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイ
ターの経験、豊富な知識と情報を学習する。自分自身の今
後の作品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高
いクリエーター人生を送ることができるようになる。

全
通

60 4 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定
期的もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られる技
術からさらに高い知識・技術を身に付け、高いレベルの就
職ができるようになる。

全
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制
作、プレゼンテーションを経験する。クリエーターに必要な
問題解決力をはじめとした実践スキルが習得する。

全
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担
当者やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な
知識・技術について学び就職活動に活かす。

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業
界の現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエー
ターに求められる知識・技術を理解し、今後の制作活動や
就職活動に活かすことができるようになる。

2
通

3
通

4
通

180 12 ○ ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作する。進級に値する
理解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において
展示・発表することにより業界の反応で測ることができま
す。新たな目標を見つける事ができ、技術、知識を得られ
る。

1
通

2
通

3
通

45 3 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

４年間の集大成として作品を制作する。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展
示・発表することにより業界の反応で測ることができる。新
たな目標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得るこ
とができる。

4
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園
祭、クラブ活動などを指します。協調性や社会性を身に付
けることができる。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
アジュールAIファンダメンタルズ

AI-900: Microsoft Azure AI
Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付ける。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするため
の心構えや社会人基礎力など業界で活躍するための考え
を学び、スキルを身につけるためのベースとなるマインドの
育成を行います。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社
会、発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの
研修や交流を通じ経験することにより、より専門性を高め
視野を広げる能力を身に付ける。

全
通

240 16 ○ ○ ○

○
海外専門留学

Practical Training in
Foreign Country

国際的に活躍するためには国際公用語としての英語能力
が必須であり、そのために英会話力を高めることを目的と
した語学留学。日常生活を海外で送ることができる英会話
ができるようになる。

3
通

450 30 ○ ○ ○

　37　科目

技
能
実
習

進
級
・
卒
業
制
作

キ

ャ
リ
ア
教
育

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

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

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

合計 3420　単位時間(  228 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：4年間の合計修得単位が228単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週



                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　AIエンジニア専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能
力を向上させます。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマ
インド等を学び、社会に貢献できる人材となることができます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
ビジネススキル
Business Skills

専門学校から社会への移行に際して本当に必要な能力をどの
ように身につけていくのか具体的な行動計画を作成。チームビ
ルディングに必要なコミュニケーション、感情のコントロール、企
業における組織やルールの重要性を学び社会人としての能力を
身につけます。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Seminar

就職試験の筆記試験対策、履歴書の書き方、面接訓練を通し
て、就職試験の際に活用できるようになります。

3
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
IT基礎

IT Basics

社会人として必要となるコンピューター業務の基礎とOfficeツー
ルの機能や使用方法を学習します。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
AI基礎

AI　Basic

AIの基礎理解において必要となる数学について学び、AIの根幹
をなす機械学習やデータ分析の考え方、AIを取り巻く現状につ
いて学びます。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
コンピューター概論

Introduction to Comupter Science

基本情報技術者試験におけるコンピューターの基礎理論、シス
テム構成、ソフトウェアについて学びコンピュータシステムの基礎
知識を身に付けます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューターサイエンス

Computer Science

プログラミングを行う上で必要となる数学的知識、データ構造と
アルゴリズムについて学ぶことによりプログラミングに活用でき
るようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ロジカルシンキング
 Logical Thinking

現代社会の問題解決のための論理的な思考と、新しい発想方
法を「理解」・「発想」・「試作」の実習を通してビジネスコミュニ
ケーションのベースを身に付けます。

1
後

30 2 △ ○ ○ ○

○
グラフィックレコーディング

Graphic Recording

ビジネスにおいて、絵や図を使ってリアルタイムで可視化する
「図解」の方法を学び、思考の整理やコミュニケーションに役立
つ「図解力」を身につけます。

3
前

30 2 △ ○ ○ ○

○
プレゼンテーションスキル

Presentation　Skill

IT業界においてソリューションの提案や企画のプレゼンに必要と
なるロジカルな構成と、説得力のある資料作成、話し方を実習を
通して身に付けます。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
リーダーシップ

Leadership

ビジネスにおけるチームが成果を出すための「仕事・責任・信
頼」についての考え方や実践方法を学び、リーダーとしてビジョ
ンを明確にして目的達成へ導く力を身に付けます。

3
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
コーチングスキル
Coaching  Skills

ビジネス環境において、答えを自らつくり出す人材となるため
に、相手の能力や可能性を最大限に引き出し、行動を促し、結
果をつくり出すことを支援するスキルを身に付けます。

3
後

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
ネットワーク技術

Network Technology

ネットワーク機器の特徴と設定、ネットワークサーバに広く用いら
れているLinux技術について学び、LPIC-1合格相当の知識とス
キルを習得します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
WEBサイト構築

Web Site Construction

Webサイト制作の基礎となるHTMLとCSSを使って簡単なWebサ
イトを制作し、サイト構築の流れや設計、管理の方法について習
得します。

2
前

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
WEBサーバー構築

Web Server Construction

サーバサイドプログラミングの主流となっているPHP言語を学
び、HTMLの生成、ブラウザからのデータ取得、データベースと
の連携、サーバ上でのデータの加工・処理ができるようになりま
す。

2
後

60 4 △ ○ ○ ○

○
データベース基礎
Database Basics

データベースの機能や管理システムの操作方法としてSQL、
MySQLについて学び、知識・技術を身に付けます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
企業・法務

IT Literacy ＆ Ethical Standards

コンピュータや情報・データを扱うにあたってのリテラシーや・倫
理、企業経営や財務・法務の基礎を身に付けると共に、企業人
として他と協働する力を身に付けます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
経営戦略

Corporate Strategy

ビジネスにおける企業経営、戦略的手法、マーケティング手法を
学び、より市場価値の高い製品・サービスを創造することをプレ
ゼンテーションできるための基礎的知識と方法を身に付けます。

1
後

30 2 △ ○ ○ ○

○
ITマネジメント

IT management

システム開発において必要となるプロジェクトマネジメントやサー
ビスマネジメントについて要件定義やプロセス、運用管理につい
て学びます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ITプロジェクト

IT Project

IT業界について業界・職種理解についての企業からの講義やリ
サーチ学習を行い、各授業で学んだことをチームもしくは個人で
まとめてレポート化したり発表をするなどし、学んだ成果を形にし
ます。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
AIプログラミング
 AI Programming

AI構築に必要なPython言語を学ぶことにより、AIクリエーターと
しての知識、技術を習得し、活用できるようになります。

全
通

480 32 △ ○ ○ ○

○
機械学習演習

Machine Learning Seminar

機械学習で使用される技法や専門用語、数学の基礎知識を学
び、Pythonと各種ライブラリを連携した機械学習プログラムの作
成手順を習得します。

1
通

2
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
データサイエンス

Data Science

数学や統計学、プログラミング、コンピューターサイエンス、ドメイ
ン知識など、さまざまな分野の知識を結集し、データから価値を
導き出す方法を学習します。

2
後

3
通

180 12 △ ○ ○ ○ ○

○
ディープラーニング

Deep learning

人工知能の中の１つの要素技術である深層学習について学び
ます。

3
通

4
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
Webデザイン開発

Web Design and Development

Webシステム／Webアプリケーションの作成に必要なJavaScript
について学び、視認性や利便性が向上し、ユーザーにとって使
いやすいサイト開発・アプリ開発のスキルを身につけます。

3
通

4
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
データ分析

Data analysis

数あるデータから有益な情報を探し出し、改善に役立てる取り組
みとしてデータの可視化やグラフ分析、スクレイピングについて
BIツールの使い方を学び活用できるようになります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
研究・開発

Research＆Develop

IOT、AI、プログラミングにおいて身に付けた知識・技術を活用し
てIT系開発コンテストへの応募や、業界へのカンファレンスにエ
ントリーするためのプロダクトの研究・開発を行います。

3
通

4
通

240 16 △ ○ ○ ○

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
ス
キ
ル

スタート時点でレベルに分かれ英語力を身に付けます。対面で
はスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びま
す。授業の理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・期末テスト）
は、TOEICではなくILC作成のテストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降も履修可能で、4年修了
時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可
能。(TOEIC730点程度)

ク
リ
エ
ー

テ
ィ
ブ
基
礎

ビ
ジ
ネ
ス
マ
ナ
ー

開
発
技
術

マ
ネ
ジ
メ
ン
ト
・
ス
ト
ラ
テ
ジ
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授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　AIエンジニア専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
基本情報技術者試験対策講座

FE Preparation

基本情報技術者試験（ＦＥ）の午前試験対策の授業です。資格
試験に合格するための知識の学習を通して、現場で必要となる
ITの基礎的理解を身に付けます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
CCNA

Cisco Certified Network Associate

Cisco（シスコ）社による認定資格であるCCNAはネットワークエン
ジニアとしての知識やスキルを有していることの証明となる資格
であり、資格試験に合格するための対策授業です。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
応用情報技術者試験対策講座

AP Examination Seminar

基本情報技術者試験合格者を対象に、さらなる上級資格である
応用情報技術者試験の知識を身に付け受験することができるよ
うになります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ITパスポート資格取得対策講座
IT Passport  Exam Preparation

情報処理の資格の一つである、「ITパスポート」の資格試験に合
格するための知識を身に付けます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
MOS:マイクロソフト オフィス スペシャリスト対策講座
MOS（Microsoft Office Specialist） Exam Preparation

WordやExcelなどオフィスのスキルを証明する国際資格である
MOSの試験に合格するための知識を身につけます。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
aws
aws

AWS の認証トレーニングを通じてCloud Foundations、クラウド
ア ー キ テ ク ト 、 Cloud Developing 、 Cloud Operations 、 Data
Analytics等を学びクラウドで幅広いスキルを開発できるようにな
ります。

2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○ ○

○
CompTIA
CompTIA

業界のエキスパートにより開発され、IT業務における実践力、応
用力を評価する認定資格です。
CompTIA IT Fundamentals、CompTIA A+に合格できるための知
識を身に付けます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
Genereative AI Test
Genereative AI Test

OpenAIやMidjourneyを始めとする生成AIに特化した知識、活用
リテラシー、企業で安心かつ有効に活用するために必要不可欠
な知識を有しいるか確認するテストに合格するための知識を身
につけます。

2
前

60 4 △ ○ ○ ○

○
Ｇ検定

Deep Learning for GENERAL

「ディープラーニングの基礎知識を有し、適切な活用方針を決定
して事業応用する能力を持つ人材」と定義されているジェネラリ
ストとしての試験に合格するための知識を身に付けます。

2
後

3
前

120 8 △ ○ ○ ○

○
IT系資格対策講座

IT Qualification Exam Preparation

各種IT系の資格やベンダー資格などの検定試験、認定試験の
対策講座を行います。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
セキュリティリテラシー

Security Literacy

PCを利用する環境となる情報技術だけでなく、企業の機密情報
や顧客情報の書類など「全てのセキュリティ」に関しての「知識・
情報の活用能力・判断能力」について学び、「セキュリティ全般に
ついての正しい理解と活用できる力」を身につけます。

全
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
WEBトレーニング

Web Training

就職活動・インターン活動におけるプログラミングスキルレベル
のチェック、資格試験対策の練習問題学習などを様々なEラーニ
ングコンテンツを利用して訓練していきます。

全
通

480 32 △ ○ ○ ○

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの
経験、豊富な知識と情報を学びます。自分自身の今後の作品制
作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高いクリエーター人
生を送ることができるようになります。

全
通

60 4 ○ △ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界の最先端で活躍している講師による定期的もしくは不定期
に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・技
術を身に付け、高いレベルの就職ができるようになります。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プ
レゼンテーションを経験します。職業人に必要な問題解決力をは
じめとした実践スキルが習得できます。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
合同企業説明会

 Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者
やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術
について学び就職活動に活かします。また学生はポートフォリオ
のアドバイスを受けることもでき就職活動力が身に付きます。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の
現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求め
られる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動に活か
すことができるようになります。

2
通

3
通

4
通

180 12 ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を出展します。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・
発表することにより業界の反応で測ることができます。新たな目
標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得ることができま
す。

1
通

2
通

3
通

45 3 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

４年間の集大成として作品を出展します。進級に値する理解・演
習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表す
ることにより業界の反応で測ることができます。新たな目標を見
つける事ができ、技術、知識の向上を得ることができます。

4
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園祭、ク
ラブ活動などを指します。協調性や社会性を身に付けることがで
きます。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
アジュールAIファンダメンタルズ

AI-900: Microsoft Azure AI
Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付けます。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするための心
構えや社会人基礎力など業界で活躍するための考えを学び、ス
キルを身につけるためのベースとなるマインドの育成を行いま
す。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発
想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流
を通じ経験することにより、より専門性を高め視野を広げる能力
が身に付きます。

全
通

240 16 ○ ○ ○

○
海外専門留学

Practical Training in
Foreign Country

国際的に活躍するためには国際公用語としての英語能力が必
須であり、そのために英会話力を高めることを目的とした語学留
学。日常生活を海外で送ることができる英会話ができるようにな
る。

3
通

450 30 ○ ○ ○

　　53 科目

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

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

合計 3420　単位時間( 228 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：4年間の合計修得単位が228単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

キ
ャ
リ
ア
教
育

資
格
対
策

就
職
対
策

進
級
・
卒
業
制
作
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授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　ホワイトハッカー専攻）　2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能
力を向上させます。自己表現スキル、社会的スキル、サービス
マインド等を学び、社会に貢献できる人材となることができま
す。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
ビジネススキル
Business Skills

専門学校から社会への移行に際して本当に必要な能力をどの
ように身につけていくのか具体的な行動計画を作成。チームビ
ルディングに必要なコミュニケーション、感情のコントロール、企
業における組織やルールの重要性を学び社会人としての能力
を身につけます。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Seminar

就職試験の筆記試験対策、履歴書の書き方、面接訓練を通し
て、就職試験の際に活用できるようになります。 3

前
30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
IT基礎

IT Basics

社会人として必要となるコンピューター業務の基礎とOfficeツー
ルの機能や使用方法を学習します。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューター概論

Introduction to Comupter Science

基本情報技術者試験におけるコンピューターの基礎理論、シス
テム構成、ソフトウェアについて学びコンピュータシステムの基
礎知識を身に付けます。

1
前

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューターサイエンス

Computer Science

プログラミングを行う上で必要となる数学的知識、データ構造と
アルゴリズムについて学ぶことによりプログラミングに活用でき
るようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ロジカルシンキング
 Logical Thinking

現代社会の問題解決のための論理的な思考と、新しい発想方
法を「理解」・「発想」・「試作」の実習を通してビジネスコミュニ
ケーションのベースを身に付けます。

1
後

30 2 △ ○ ○ ○

○
グラフィックレコーディング

Graphic Recording

ビジネスにおいて、絵や図を使ってリアルタイムで可視化する
「図解」の方法を学び、思考の整理やコミュニケーションに役立
つ「図解力」を身につけます。

3
前

30 2 △ ○ ○ ○

○
プレゼンテーションスキル

Presentation　Skill

IT業界においてソリューションの提案や企画のプレゼンに必要
となるロジカルな構成と、説得力のある資料作成、話し方を実
習を通して身に付けます。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
リーダーシップ

Leadership

ビジネスにおけるチームが成果を出すための「仕事・責任・信
頼」についての考え方や実践方法を学び、リーダーとしてビジョ
ンを明確にして目的達成へ導く力を身に付けます。

3
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
コーチングスキル
Coaching Skills

ビジネス環境において、答えを自らつくり出す人材となるため
に、相手の能力や可能性を最大限に引き出し、行動を促し、結
果をつくり出すことを支援するスキルを身に付けます。

3
後

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
ネットワーク技術

Network Technology

ネットワーク機器の特徴と設定、ネットワークサーバに広く用い
られているLinux技術について学び、LPIC-1合格相当の知識と
スキルを習得します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
Linux
Linux

Linux のインストールやセットアップ、コマンドラインによる基本
的な操作ができるようになることを目指します。

2
前

60 4 △ ○ ○ ○

○
WEBサイト構築

Web Site Construction

Webサイト制作の基礎となるHTMLとCSSを使って簡単なWebサ
イトを制作し、サイト構築の流れや設計、管理の方法について
習得します。

2
前

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
WEBサーバー構築

Web Server Construction

サーバサイドプログラミングの主流となっているPHP言語を学
び、HTMLの生成、ブラウザからのデータ取得、データベースと
の連携、サーバ上でのデータの加工・処理ができるようになりま
す。

2
後

60 4 △ ○ ○ ○

○
データベース基礎
Database Basics

データベースの機能や管理システムの操作方法としてSQL、
MySQLについて学び、知識・技術を身に付けます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
企業・法務

IT Literacy ＆ Ethical Standards

コンピュータや情報・データを扱うにあたってのリテラシーや・倫
理、企業経営や財務・法務の基礎を身に付けると共に、企業人
として他と協働する力を身に付けます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
経営戦略

Corporate Strategy

ビジネスにおける企業経営、戦略的手法、マーケティング手法
を学び、より市場価値の高い製品・サービスを創造することをプ
レゼンテーションできるための基礎的知識と方法を身に付けま
す

1
後

30 2 △ ○ ○ ○

○
ITマネジメント

IT management

システム開発において必要となるプロジェクトマネジメントや
サービスマネジメントについて要件定義やプロセス、運用管理
について学びます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ITプロジェクト

IT Project

IT業界について業界・職種理解についての企業からの講義やリ
サーチ学習を行い、各授業で学んだことをチームもしくは個人で
まとめてレポート化したり発表をするなどし、学んだ成果を形に
します。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
AIプログラミング

Programming Lanuages

システム開発やハッキングでも多用されているPython言語を学
ぶことにより、セキュリティエンジニアとしての知識、技術を習得
し、活用できるようになります。

全
通

480 32 △ ○ ○ ○

○
Webプログラミング
Web Programming

基本的なアルゴリズムの理解から、大型の業務システム、Web
システム、スマホの組み込み系にも使われているJava言語につ
いて基礎から応用までを学び、システム開発、アプリ開発ができ
るようになります。

1
通

2
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
Webデザイン開発

Web Design and Development

Webシステム／Webアプリケーションの作成に必要なJavaScript
について学び、視認性や利便性が向上し、ユーザーにとって使
いやすいサイト開発・アプリ開発のスキルを身につけます。

3
通

4
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
セキュリティ基礎
Security Basics

インターネットにおける概要と仕組みを理解したうえで、セキュリ
ティ技術の概要から暗号技術、電子認証、デジタル署名、実際
に構築するための知識・技術を学びます。

2
後

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
セキュリティ演習
Security  Seminar

Linuxの要塞化、Windowsの要塞化、クラッキング、ログ解析など
を演習を通して訓練し、セキュリティの応用技術を身に付けま
す。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
データサイエンス

Data Science

数学や統計学、プログラミング、コンピューターサイエンス、ドメ
イン知識など、さまざまな分野の知識を結集し、データから価値
を導き出す方法を学習します。

2
後

3
通

180 12 △ ○ ○ ○ ○

○
脆弱性診断

Vulnerability Assessment

Webシステム・Webアプリケーション脆弱性についての知識、脆
弱性を発見するための手段やツールについて、脆弱性かどうか
を判定する基準、発見した脆弱性をどのように報告すればよい
かを学びます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
インシデント＆フォレンジック

Digital Forensics

インシデントが発生した際に，コンピューターなどの情報処理機
器上に残された証拠を復元、確保する知識・技術を学びます。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
データ分析

Data analysis

数あるデータから有益な情報を探し出し、改善に役立てる取り
組みとしてデータの可視化やグラフ分析、スクレイピングについ
てBIツールの使い方を学び活用できるようになります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
研究・開発

Research＆Develop

IOT、セキュリティ、プログラミングにおいて身に付けた知識・技
術を活用してIT系開発コンテストへの応募や、業界へのカンファ
レンスにエントリーするためのプロダクトの研究・開発を行いま
す。

3
通

4
通

240 16 △ ○ ○ ○

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数

単
 
位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

ビ
ジ
ネ
ス
マ
ナ
ー

語
学

スタート時点でレベルに分かれ英語力を身に付けます。対面で
はスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びま
す。授業の理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・期末テスト）
は、TOEICではなくILC作成のテストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降も履修可能で、4年修了
時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可
能。(TOEIC730点程度)

ク
リ
エ
ー

テ
ィ
ブ
基
礎

開
発
技
術

マ
ネ
ジ
メ
ン
ト
・
ス
ト
ラ
テ
ジ

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
ス
キ
ル



（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　ホワイトハッカー専攻）　2025年度

授業科目等の概要

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
基本情報技術者試験対策講座

FE Preparation

基本情報技術者試験（ＦＥ）の午前試験対策の授業です。資格
試験に合格するための知識の学習を通して、現場で必要となる
ITの基礎的理解を身に付けます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
CCNA

Cisco Certified Network Associate

Cisco（シスコ）社による認定資格であるCCNAはネットワークエ
ンジニアとしての知識やスキルを有していることの証明となる資
格であり、資格試験に合格するための対策授業です。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
情報処理安全確保支援士

試験対策講座
SC Exam Preparation

基本情報技術者試験合格者を対象にさらなる上級資格である
情報処理安全確保支援士（登録セキスぺ）知識を身に付け受
験することができるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ITパスポート資格取得対策講座
IT Passport  Exam Preparation

情報処理の資格の一つである、「ITパスポート」の資格試験に
合格するための知識を身に付けます。 2

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
MOS:マイクロソフト オフィス スペシャリスト対策講座
MOS（Microsoft Office Specialist） Exam Preparation

WordやExcelなどオフィスのスキルを証明する国際資格である
MOSの試験に合格するための知識を身につけます。 3

通
60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
aws
aws

AWS の認証トレーニングを通じてCloud Foundations、クラウド
ア ー キ テ ク ト 、 Cloud Developing 、 Cloud Operations 、 Data
Analytics等を学びクラウドで幅広いスキルを開発できるように
なります。

2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○ ○

○
CompTIA
CompTIA

業界のエキスパートにより開発され、IT業務における実践力、
応用力を評価する認定資格です。
CompTIA IT Fundamentals、CompTIA A+に合格できるための
知識を身に付けます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
CCT 認定サイバーセキュリティ技術者
Certified Cyber Security Technician

サイバーセキュリティの基礎的なスキルを身につけ、サイバー
セキュリティの概念をはじめ、現場で実際に必要となる技術を駆
使し、トレーニング用のツールを利用して実践を行うことにより、
実効性のある技術の証明となる認定資格の取得を目指します。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
CEH　認定ホワイトハッカー

Certified Ethical Hacker

知識・スキル・攻撃手法を組み合わせたホワイトハッキングスキ
ルを会得でき、防御側の想定範囲を超えた攻撃の学習をするこ
とで、ホワイトハッカーとして「攻撃者視点」の判断力を習得し、
効果的な防御に活かすことができるスキルの習得となる認定資
格の取得を目指します。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
IT系資格対策講座

IT Qualification Exam Preparation

各種IT系の資格やベンダー資格などの検定試験、認定試験の
対策講座を行います。 4

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
セキュリティリテラシー

Security Literacy

PCを利用する環境となる情報技術だけでなく、企業の機密情報
や顧客情報の書類など「全てのセキュリティ」に関しての「知識・
情報の活用能力・判断能力」について学び、「セキュリティ全般
についての正しい理解と活用できる力」を身につけます。

全
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
WEBトレーニング

Web Training

就職活動・インターン活動におけるプログラミングスキルレベル
のチェック、資格試験対策の練習問題学習などを様々なEラー
ニングコンテンツを利用して訓練していきます。

全
通

480 32 △ ○ ○ ○

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの
経験、豊富な知識と情報を学びます。自分自身の今後の作品
制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高いクリエーター
人生を送ることができるようになります。

全
通

60 4 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界の最先端で活躍している講師による定期的もしくは不定期
に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・
技術を身に付け、高いレベルの就職ができるようになります。

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プ
レゼンテーションを経験します。職業人に必要な問題解決力を
はじめとした実践スキルが習得できます。

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者
やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技
術について学び就職活動に活かします。また学生はポートフォ
リオのアドバイスを受けることもでき就職活動力が身に付きま
す。

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の
現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求め
られる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動に活か
すことができるようになります。

2
通

3
通

4
通

180 12 ○ ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を出展します。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・
発表することにより業界の反応で測ることができます。新たな目
標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得ることができま
す。

1
通

2
通

3
通

45 3 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

４年間の集大成として作品を出展します。進級に値する理解・
演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表
することにより業界の反応で測ることができます。新たな目標を
見つける事ができ、技術、知識の向上を得ることができます。

4
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園祭、ク
ラブ活動などを指します。協調性や社会性を身に付けることが
できます。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
アジュールAIファンダメンタルズ

AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付けます。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

ホスピタリティマインドを持って行動ができるようになるために、
ホスピタリティの概念からコミュニケーション技法等を学びます。
卒業進級制作展や様々な学校行事の中で実践と振り返りを繰
り返し、人間力にかえます。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、
発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交
流を通じ経験することにより、より専門性を高め視野を広げる能
力が身に付きます。

全
通

240 16 ○ ○ ○

○
海外専門留学

Practical Training in
Foreign Country

国際的に活躍するためには国際公用語としての英語能力が必
須となります。そのために英会話力を高めることを目的とした語
学留学です。日常生活を海外で送ることができる英会話ができ
るようになります。

3
通

450 30 ○ ○ ○

　　56　 科目

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

分類

授業科目名

教員

企
業
等
と
の
連
携

授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授業方法
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格
対
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就
職
対
策

進
級
・
卒
業
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作

キ
ャ
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ア
教
育

場所
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数
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位
 
数

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

合計 3420　単位時間( 228 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：4年間の合計修得単位が228単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週



                　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　スーパーITエンジニア専攻）　2025年度
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○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル
 Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能
力を向上させます。自己表現スキル、社会的スキル、サービス
マインド等を学び、社会に貢献できる人材となることができま
す。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
ビジネススキル
Business Skills

専門学校から社会への移行に際して本当に必要な能力をどの
ように身につけていくのか具体的な行動計画を作成。チームビ
ルディングに必要なコミュニケーション、感情のコントロール、企
業における組織やルールの重要性を学び社会人としての能力
を身につけます。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Seminar

就職試験の筆記試験対策、履歴書の書き方、面接訓練を通し
て、就職試験の際に活用できるようになります。

3
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
IT基礎

IT Basics

社会人として必要となるコンピューター業務の基礎とOfficeツー
ルの機能や使用方法を学習します。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
IT数学

IT Mathematics

プログラミングの基礎理解において必要となる数学について学
びます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○

○
コンピューター概論

Introduction to Comupter Science

基本情報技術者試験におけるコンピューターの基礎理論、シス
テム構成、ソフトウェアについて学びコンピュータシステムの基
礎知識を身に付けます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューターサイエンス

Computer Science

プログラミングを行う上で必要となる数学的知識、データ構造と
アルゴリズムについて学ぶことによりプログラミングに活用でき
るようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ロジカルシンキング
 Logical Thinking

現代社会の問題解決のための論理的な思考と、新しい発想方
法を「理解」・「発想」・「試作」の実習を通してビジネスコミュニ
ケーションのベースを身に付けます。

1
後

30 2 △ ○ ○ ○

○
グラフィックレコーディング

Graphic Recording

ビジネスにおいて、絵や図を使ってリアルタイムで可視化する
「図解」の方法を学び、思考の整理やコミュニケーションに役立
つ「図解力」を身につけます。

3
前

30 2 △ ○ ○ ○

○
プレゼンテーションスキル

Presentation　Skill

IT業界においてソリューションの提案や企画のプレゼンに必要と
なるロジカルな構成と、説得力のある資料作成、話し方を実習
を通して身に付けます。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
リーダーシップ

Leadership

ビジネスにおけるチームが成果を出すための「仕事・責任・信
頼」についての考え方や実践方法を学び、リーダーとしてビジョ
ンを明確にして目的達成へ導く力を身に付けます。

3
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
コーチングスキル
Coaching Skills

ビジネス環境において、答えを自らつくり出す人材となるため
に、相手の能力や可能性を最大限に引き出し、行動を促し、結
果をつくり出すことを支援するスキルを身に付けます。

3
後

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
WEB開発

Web Development

Webアプリを中心に、さまざまなサービスサイト・アプリの開発を
フレームワークで行えるRubyについて基本から学び、開発スキ
ルを身につけます。

1
通

2
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
ネットワーク技術

Network Technology

ネットワーク機器の特徴と設定、ネットワークサーバに広く用い
られているLinux技術について学び、LPIC-1合格相当の知識と
スキルを習得します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
Linux
Linux

Linux のインストールやセットアップ、コマンドラインによる基本
的な操作ができるようになることを目指します。

2
前

60 4 △ ○ ○ ○

○
WEBサイト構築

Web Site Construction

Webサイト制作の基礎となるHTMLとCSSを使って簡単なWebサ
イトを制作し、サイト構築の流れや設計、管理の方法について
習得します。

2
前

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
WEBサーバー構築

Web Server Construction

サーバサイドプログラミングの主流となっているPHP言語を学
び、HTMLの生成、ブラウザからのデータ取得、データベースと
の連携、サーバ上でのデータの加工・処理ができるようになりま
す。

2
後

60 4 △ ○ ○ ○

○
データベース基礎
Database Basics

データベースの機能や管理システムの操作方法としてSQL、
MySQLについて学び、知識・技術を身に付けます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
企業・法務

IT Literacy ＆ Ethical Standards

コンピュータや情報・データを扱うにあたってのリテラシーや・倫
理、企業経営や財務・法務の基礎を身に付けると共に、企業人
として他と協働する力を身に付けます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
経営戦略

Corporate Strategy

ビジネスにおける企業経営、戦略的手法、マーケティング手法
を学び、より市場価値の高い製品・サービスを創造することをプ
レゼンテーションできるための基礎的知識と方法を身に付けま
す

1
後

30 2 △ ○ ○ ○

○
ITマネジメント
IT management

システム開発において必要となるプロジェクトマネジメントや
サービスマネジメントについて要件定義やプロセス、運用管理に
ついて学びます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ITプロジェクト

IT Project

IT業界について業界・職種理解についての企業からの講義やリ
サーチ学習を行い、各授業で学んだことをチームもしくは個人で
まとめてレポート化したり発表をするなどし、学んだ成果を形に
します。

2
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
AIプログラミング

Programming Lanuages

AI構築に必要なPython言語を学ぶことにより、AIプログラミング
ができる知識、技術を習得し、活用できるようになります。

全
通

480 32 △ ○ ○ ○

○
プログラミング言語

 Programming Language

基幹システム系システム開発、ソフトウェア開発に用い得られる
C言語について学習し、基礎の文法、アルゴリズムを通して開発
に必要な基礎力を付け活用できるようになります。

3
通

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
セキュリティ基礎
Security Basics

インターネットにおける概要と仕組みを理解したうえで、セキュリ
ティ技術の概要から暗号技術、電子認証、デジタル署名、実際
に構築するための知識・技術を学びます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
Webデザイン開発

Web Design and Development

Webシステム／Webアプリケーションの作成に必要なJavaScript
について学び、視認性や利便性が向上し、ユーザーにとって使
いやすいサイト開発・アプリ開発のスキルを身につけます。

3
通

4
通

240 16 △ ○ ○ ○ ○

○
データサイエンス

Data Science

数学や統計学、プログラミング、コンピューターサイエンス、ドメ
イン知識など、さまざまな分野の知識を結集し、データから価値
を導き出す方法を学習します。

2
後

3
通

180 12 △ ○ ○ ○ ○

○
データ分析

Data analysis

数あるデータから有益な情報を探し出し、改善に役立てる取り
組みとしてデータの可視化やグラフ分析、スクレイピングについ
てBIツールの使い方を学び活用できるようになります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
研究・開発

Research＆Develop

IOT、セキュリティ、プログラミングにおいて身に付けた知識・技
術を活用してIT系開発コンテストへの応募や、業界へのカンファ
レンスにエントリーするためのプロダクトの研究・開発を行いま
す。

3
通

4
通

240 16 △ ○ ○ ○

スタート時点でレベルに分かれ英語力を身に付けます。対面で
はスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目的に学びま
す。授業の理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・期末テスト）
は、TOEICではなくILC作成のテストを行います。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降も履修可能で、4年修了
時に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可
能。(TOEIC730点程度)
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自
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外

専
　
　
任

兼
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○
基本情報技術者試験対策講座

FE Preparation

基本情報技術者試験（ＦＥ）の午前試験対策の授業です。資格
試験に合格するための知識の学習を通して、現場で必要となる
ITの基礎的理解を身に付けます。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
CCNA

Cisco Certified Network Associate

Cisco（シスコ）社による認定資格であるCCNAはネットワークエ
ンジニアとしての知識やスキルを有していることの証明となる資
格であり、資格試験に合格するための対策授業です。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
応用情報技術者試験対策講座

AP Examination Seminar

基本情報技術者試験合格者を対象に、さらなる上級資格である
応用情報技術者試験の知識を身に付け受験することができる
ようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ITパスポート資格取得対策講座
IT Passport  Exam Preparation

情報処理の資格の一つである、「ITパスポート」の資格試験に
合格するための知識を身に付けます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○ MOS:マイクロソフト オフィス スペシャリスト対策講座
MOS（Microsoft Office Specialist） Exam Preparation

WordやExcelなどオフィスのスキルを証明する国際資格である
MOSの試験に合格するための知識を身につけます。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
aws
aws

AWS の認証トレーニングを通じてCloud Foundations、クラウド
ア ー キ テ ク ト 、 Cloud Developing 、 Cloud Operations 、 Data
Analytics等を学びクラウドで幅広いスキルを開発できるようにな
ります。

2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○ ○

○
CompTIA
CompTIA

業界のエキスパートにより開発され、IT業務における実践力、応
用力を評価する認定資格です。
CompTIA IT Fundamentals、CompTIA A+に合格できるための知
識を身に付けます。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
IT系資格対策講座

IT Qualification Exam Preparation

各種IT系の資格やベンダー資格などの検定試験、認定試験の
対策講座を行います。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
セキュリティリテラシー

Security Literacy

PCを利用する環境となる情報技術だけでなく、企業の機密情報
や顧客情報の書類など「全てのセキュリティ」に関しての「知識・
情報の活用能力・判断能力」について学び、「セキュリティ全般
についての正しい理解と活用できる力」を身につけます。

全
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
WEBトレーニング

Web Training

就職活動・インターン活動におけるプログラミングスキルレベル
のチェック、資格試験対策の練習問題学習などを様々なEラー
ニングコンテンツを利用して訓練していきます。

全
通

480 32 △ ○ ○ ○

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの
経験、豊富な知識と情報を学びます。自分自身の今後の作品
制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高いクリエーター
人生を送ることができるようになります。

全
通

60 4 ○ △ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界の最先端で活躍している講師による定期的もしくは不定期
に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高い知識・
技術を身に付け、高いレベルの就職ができるようになります。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プ
レゼンテーションを経験します。職業人に必要な問題解決力を
はじめとした実践スキルが習得できます。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing
Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者
やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術
について学び就職活動に活かします。また学生はポートフォリ
オのアドバイスを受けることもでき就職活動力が身に付きます。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の
現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求め
られる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動に活か
すことができるようになります。

2
通

3
通

4
通

180 12 ○ ○ ○

進級制作
Promotion Project

進級時までの集大成として作品を出展します。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・
発表することにより業界の反応で測ることができます。新たな目
標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得ることができま
す。

1
通

2
通

3
通

45 3 ○ ○ ○

卒業制作
Graduation Project

(set topic)

４年間の集大成として作品を出展します。進級に値する理解・演
習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表す
ることにより業界の反応で測ることができます。新たな目標を見
つける事ができ、技術、知識の向上を得ることができます。

4
通

15 1 ○ ○ ○

学友会
Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園祭、ク
ラブ活動などを指します。協調性や社会性を身に付けることが
できます。

全
通

60 4 ○ ○ ○

アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI

Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付けます。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

キャリアプログラム
Career Program

ホスピタリティマインドを持って行動ができるようになるために、
ホスピタリティの概念からコミュニケーション技法等を学びます。
卒業進級制作展や様々な学校行事の中で実践と振り返りを繰
り返し、人間力にかえます。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

海外実学研修
School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発
想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流
を通じ経験することにより、より専門性を高め視野を広げる能力
が身に付きます。

全
通

240 16 ○ ○ ○

海外専門留学
Practical Training in

Foreign Country

国際的に活躍するためには国際公用語としての英語能力が必
須となります。そのために英会話力を高めることを目的とした語
学留学です。日常生活を海外で送ることができる英会話ができ
るようになります。

3
通

450 30 ○ ○ ○

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

合計 3420　単位時間( 228  単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：4年間の合計修得単位が228単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

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

授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　スーパーITエンジニア専攻）　2025年度　　
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授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　スーパーコミックイラスト専攻）2025年度
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○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル
 Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能力
を向上させます。自己表現スキル、社会的スキル、サービスマイン
ド等を学び、社会に貢献できる人材となることができます。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケットの
訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験に勝ち抜く
力と社会人としての人間力が身に付きます。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
デビュープロデュース

Debut  Produce

確定申告などの税金関連、開業届について、契約の取り交わし方
などデビューにあたって必要な基礎知識をロールプレイング方式
でより実践的に身に付けます。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
セルフプロデュース

Self Produce

作家を目指すためだけではなく、活用できる自己発信力・自己管
理・時間管理・情報収集など社会人に必要な知識を身に付けま
す。

4
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシック
Computer  Design　Basic

コンピューターや周辺機器の基礎知識・操作方法を身に付けます。
制作現場の定番ソフト「Illustrator」「Photoshop」を、「制作の道具」
として使いこなせるようになります。

1
通

120 8 ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシックⅡ
Computer  Design　Basic　Ⅱ

演習を通して「Illustrator」の体系的な知識・操作を身に付けます。
発想法や考え方などデザイナーが必要とする基本的な概要を学び
ます。

2
通

120 8 ○ ○ ○

○
ビジュアル

コミュニケーション
Visual Communication

制作定番ソフト「Photoshop」を通して、データを作成する上での
ルールを正しく理解し、印刷物など目的に応じたデータ制作ができ
るようになります。また、デザイン業界で使われている用語の理解
や、色彩基礎を習得します。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
デジタルドローイング

Digital Drawing

PCでのイラスト制作にあたって必要な、ツールの使い方や様々な
スキルを習得し、「ClipStudio」「Illustrator」「Photoshop」の基本操
作を取得します。

1
通

120 8 ○ ○ ○

○
キャラクタードローイング

Character Drawing

人体を立体物（ブロック）として認識できるようになります。キャラク
ターの顔から全身までをさまざまな方向からバランスよく描くため
の技術を身につけます。

1
通

120 8 ○ ○ ○

○
デッサンⅠ
DessinⅠ

モチーフを正確にとらえるための物の見方、画面への入れ方、陰
影や調子のつけ方を実習を通して学び基礎的なデッサン力を習得
します。あわせてクロッキーなどの描画で人体についての表現を身
につけていきます。

1
通

120 8 ○ ○ ○ ○

○
デッサンⅡ
DessinⅡ

様々なモチーフをデッサンとして完成させる力を磨きながら、人体
や動物の骨格や筋肉を理解・意識しながら描写する事で、キャラク
ターの描画をする時に、緻密でダイナミックな表現ができるように
なります。

2
通

120 8 ○ ○ ○

○
デッサンⅢ
DessinⅢ

デッサンⅠ・Ⅱで学習したことをもとに、さらに高いレベルでモチー
フをデッサンすることができるようになります。

3
通

120 8 ○ ○ ○

○
コミックイラスト制作Ⅰ
Comic IllustrationⅠ

一枚のイラストを制作するために必要な設定・ラフ・仕上げ、スケ
ジュール管理を実践しながら、モノクロ・カラーイラストを仕上げる
事ができるようになります。

1
通

120 8 ○ ○ ○

○
コミックイラスト制作Ⅱ
Comic IllustrationⅡ

さまざまな表現方法を学び、質の高い表現や、描きこみを増やし、
情報量の多いイラストが描けるようになります。

2
通

120 8 ○ ○ ○

○
コミックイラスト制作Ⅲ
Comic IllustrationⅢ

ターゲットへ伝えるコンセプトを意識しながら、より魅力的なイラスト
が描けるようになります。

3
通

120 8 ○ ○ ○

○
コミックイラスト制作Ⅳ
Comic IllustrationⅣ

コミックイラスト制作Ⅰ・Ⅱ・Ⅲで学習したことをもとに、さらに高いレ
ベルでコミックイラスト作品の制作ができるようになります。

4
通

120 8 ○ ○ ○

○
アイデアテクニック
Idea Techniques

マンガのネーム制作を通して、「発想力」「構成力」を身につけ、レ
ベルの高い作品制作を目指します。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デジタルイラストⅠ

IllsutrationⅠ

デジタルイラストとして、業界で求められる「商品」として価値がある
イラストが描けるようになります。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デジタルイラストⅡ

IllsutrationⅡ

デジタルイラストとして、業界で求められる「商品」として価値がある
イラストが描けるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デジタルイラストⅢ

IllsutrationⅢ

デジタルイラストとして、業界で求められる「商品」として価値がある
イラストが描けるようになります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
背景イラストⅠ

Scroll Illustration Ⅰ

「Photoshop」「ClipStudio」を使用して背景パースの引き方や、背景
となるモチーフの描き方・着色手順など、主役を引き立たせる基本
的な背景制作を学びます。

2
通

120 16 △ ○ ○ ○

○
背景イラストⅡ

Scroll Illustration  Ⅱ

「Photoshop」「ClipStudioを使用して、背景だけで作品として成立す
るレベルのイラストのイラスト制作ができるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デジタルコミックⅠ
Digital ComicⅠ

「CLIP STUDIO」で、デジタルマンガやWebTOON制作の基礎的な
知識や技術を身につけます。 2

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
デジタルコミックⅡ
Digital ComicⅡ

「CLIP STUDIO」で、デジタルマンガやWebTOON制作の実践的な
知識や技術を身につけます。 3

通
120 8 △ ○ ○ ○

○
デジタルコミックⅢ
Digital ComicⅢ

「CLIP STUDIO」で、デジタルマンガやWebTOONのオリジナル作品
制作を通して実践力を身につけます。 4

通
120 8 △ ○ ○ ○

分類

授業科目名 授業科目概要

配
当
年
次
・
学
期

授
　
業
　
時
　
数
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位
 
数

授業方法 場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

語
学

スタート時点で3つのレベルに分かれ英語力を身に付けます。英語
の読み書きの基礎レベルを、動画や音楽を使った内容で楽しく学
ぶレベルから、年に数回行われるレベル分けテストによって、上級
レベルを目指していきます。最終的には海外留学が可能な、
TOEICの点数レベルに到達する事を目標に学びます。

ビ
ジ
ネ
ス
マ

ナ
ー

ク
リ
エ
ー

テ
ィ

ブ
基
礎

マ
ン
ガ
制
作

イ
ラ
ス
ト
制
作



授業科目等の概要

（文化・教養専門課程スーパークリエーター学科　スーパーコミックイラスト専攻）2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
キャラクターデザインⅠ
Character　Design Ⅰ

キャラクターイラストを構成する目・口・鼻・輪郭・髪などのそれぞれ
パーツの描画方法について細かく学び、キャラクターの設定に応じ
た描画ができるようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
キャラクターデザインⅡ
Character　Design Ⅱ

キャラクターの「テーマ」「ターゲット」を意識しながら、魅力的なデザ
インをすることが出来るようになります。また、立ち絵だけではなく
「三面図」も作成し、360度から見て破綻のないデザインの制作を
行います。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
キャラクターデザインⅢ
Character　Design Ⅲ

キャラクターデザインⅠ・Ⅱで学習したことを発展させながら、様々
なシチュエーションで活用しやすい・より商業性の高いキャラクター
デザインを考えることが出来るようになります。

3
通

120 8 ○ ○ ○

○
コンセプトアートⅠ
Concept Art Ⅰ

「Unity」や「blender」などのCG制作ソフトの基本的な操作方法を覚
え、CG制作ができるようになります。また、よりレベルの高いイラス
ト制作のために活用することが出来るようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
コンセプトアートⅡ
Concept Art Ⅱ

「Unity」や「blender」などのCG制作ソフトの基本的な操作方法を覚
え、CG制作ができるようになります。また、よりレベルの高いイラス
ト制作のために活用することが出来るようになります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
チームディレクション

Team　Direction

「WEBTOON」や「ゲーム」のグループ制作に取り組み、チームで制
作を円滑に進めるためのコミュニケーションやスケジュール管理、
マネジメントスキルなどを身に付けます。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅠ

Creative WorksⅠ

Live2Dなどの、２Dアニメーションソフトについて基本的な操作方法
を学び、自身の作品にモーションをつけることができるようになりま
す。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅡ

Creative WorksⅡ

Live2Dなどの、２Dアニメーションソフトについて基本的な操作方法
を学び、自身の作品にモーションをつけることができるようになりま
す。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
モーショングラフィックスⅠ

Motion　Graphics

動画制作においての定番ソフト『Aftereffect』の基本的な操作方
法・応用を学び、自身の作品を活用したモーションビデオなどが制
作できるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
モーショングラフィックスⅡ

Motion　Graphics

動画制作においての定番ソフト『Aftereffect』の基本的な操作方
法・応用を学び、自身の作品を活用したモーションビデオなどが制
作できるようになります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイターの経
験、豊富な知識と情報を学びます。自分自身の今後の作品制作や
姿勢に活かすことにより、よりレベルの高いクリエーター人生を送
ることができるようになります。

全
通

60 4 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定期的もし
くは不定期に行う授業。通常の授業で得られる技術からさらに高
い知識・技術を身に付け、高いレベルの就職ができるようになりま
す

全
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プレ
ゼンテーションを経験します。クリエーターに必要な問題解決力を
はじめとした実践スキルが習得できます。

全
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
ポートフォリオ

Portfolio

クリエーティブ業界への就職活動に必須なポートフォリオを制作し
ます。より効果のあるデザインを学び就職活動に勝つポートフォリ
オを制作することができるようになります。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing
Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者や
プロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技術につ
いて学び就職活動に活かします。また学生はポートフォリオのアド
バイスを受けることもでき就職活動力が身に付きます。

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の現
場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求められる
知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動に活かすことが
できるようになります。

2
通

3
通

4
通

180
1
2

○ ○ ○ ○

○
作品添削会

Work Review Session

デビューサポートの一環として、夏期冬期の年２回開催されます。
全国の編集部・企業が来校し、作品の魅せ方・技術についてアド
バイスをいただくことができます。また、実際に担当付きになればさ
らなるチャンスを獲得できます。

全
通

120 4 △ ○ ○ ○ ○

○
デビュープロジェクト

Debut  project

毎年秋に全国プロジェクトとして姉妹校8校合同でのマンガ・ノベ
ル・イラストコンテストを開催します。全国審査の元、上位作品とし
て選出された作品は冊子に掲載され全国の編集部・企業に送付さ
れ、今後のデビュー活動に活かすことができるようになります。

全
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
進級制作

Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作します。進級に値する理解・
演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表す
ることにより業界の反応で測ることができます。新たな目標を見つ
ける事ができ、技術、知識の向上を得ることができます。

1
通

2
通

3
通

45 3 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作します。進級に値する理解・演習
力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発表するこ
とにより業界の反応で測ることができます。新たな目標を見つける
事ができ、技術、知識の向上を得ることができます。

4
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園祭、クラ
ブ活動などを指します。協調性や社会性を身に付けることができま
す。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○ アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する Microsoft
Azure サービスの基礎知識を身につけます。 1

通
15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするための心構
えや社会人基礎力など業界で活躍するための考えを学び、スキル
を身につけるためのベースとなるマインドの育成を行います。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、発想
力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や交流を通
じ経験することにより、より専門性を高め視野を広げる能力がを身
につけることができる。

全
通

240
1
6

○ ○ ○

○
海外専門留学

Practical Training in
Foreign Country

国際的に活躍するためには国際公用語としての英語能力が必須
となる。そのために英会話力を高めることを目的とした語学留学。
日常生活を海外で送ることができる英会話ができるようになる。

3
通

450
3
0

○ ○ ○

　　52 科目

卒業要件及び履修方法 授業期間等

授業方法 場所 教員分類

合計 3420　単位時間( 228 単位)

企
業
等
と
の
連
携

単
 
位
 
数

授業科目名

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

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

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

授業科目概要
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授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　グラフィックデザイン＆イラスト専攻専攻）2025年度

必
　
　
修

選
択
必
修

自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
実
技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
グローバル・コミュニケーションⅠ

Global Communication Ⅰ
1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グローバル・コミュニケーションⅡ

Global Communication Ⅱ
2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
コミュニケーションスキル

Communication Skills

社会人として人間関係作りのツールとなるコミュニケーション能
力を向上させます。自己表現スキル、社会的スキル、サービス
マインド等を学び、社会に貢献できる人材となることができま
す。

1
前

30 2 △ ○ ○ ○ ○

○
就職対策講座

Business Ｓeminar

社会人としての一般常識、仕事をする上でのマナー、エチケット
の訓練と、履歴書の書き方、面接訓練を通して、就職試験に勝
ち抜く力と社会人としての人間力が身に付きます。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
コンピューター

デザインベーシック
Computer Design Basic

コンピューターの基礎知識をベースにし、コンピューター作画ソ
フトである「Illustrator」「Photoshop」の操作を習得し、平面デザ
インや画像加工ができるようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ビジュアル

コミュニケーション
Visual Communication

Macintoshを使用したデータ制作時のルールを正しく理解し、目
的に応じた印刷物のデータ制作ができるようになります。デザイ
ン業界で使われている用語の理解、またパネル貼りや製本作
業を習得します。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
デザインシンキング

Design Thinking

コミュニケーションを活用して現代に合わせた商品開発を中心
とした「理解」・「発想」・「試作」の実習を通して、新しい発想方
法による創造ができるようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
デッサン
Dessin

線や明暗、調子などでバランスや質感、量感等物体の形をとら
え、表現することができるようになります。 1

通
120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
デッサンⅡ
DessinⅡ

レイアウトやデザインの基本となる構図や物の見方などを養う
ためのトレーニングから、デッサンにクロッキーや人物研究を取
り入れ、物の陰影や立体感、描写力や観察力を習得します。

2
通

3
通

4
通

360 24 △ ○ ○ ○

○
ＷｅｂデザインⅠ

Web-page DesignⅠ

Webサイト制作の基礎となるHTML（タグ）とCSSを使って簡単な
Webサイトを作成し、レイアウトの基本構成とサイト管理の方法
を習得します。
一通りのタグを学んだ後は、HTMLエディタ（DreamWeaver
CS5）の基本操作とCSSを使ったWebレイアウトの制作方法を習
得します。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○ ○

○
ＷｅｂデザインⅡ

Web-page DesignⅡ

Photoshop・Illustrator・DreamWeaverでWebサイト制作・管理を
習得し、現在主流になっているCSSによるページデザインの方
法とリッチコンテンツのWebサイト制作の技法を習得します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ＷｅｂデザインⅢ

Web-page DesignⅢ

Photoshop・Illustrator・DreamWeaverでWebサイト制作・管理を
習得し、現在主流になっているCSSによるページデザインの方
法とリッチコンテンツのWebサイト制作の技法を習得します。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ＷｅｂデザインⅣ

Web-page DesignⅣ

Photoshop・Illustrator・DreamWeaverでWebサイト制作・管理を
習得し、現在主流になっているCSSによるページデザインの方
法とリッチコンテンツのWebサイト制作の技法を習得します。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
Ｗｅｂプログラム

Web-page Programming

ホームページ企画から素材収集、プログラム、ビジュアル制作
まで一貫したホームページ制作ができるようになります。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ＷｅｂプログラムⅡ

Web-page ProgrammingⅡ

ホームページ企画から素材収集、プログラム、ビジュアル制作
まで一貫したホームページ制作ができるようになります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
Ｗｅｂポートフォリオ
Web-page Portfolio

就職活動に必要なWebポートフォリオ（作品集）を完成させま
す。

3
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
アドテクノロジー概論

Advertising Technology Outline

インターネット広告のシステムを理解し活用することで、ユー
ザーに効果的に届く高度なWeb広告戦略をたてられるようにな
ります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
モーショングラフィックスⅠ

Motion Graphics Ⅰ

従来のグラフィックデザインに、動きや音を加えた映像作品が
制作できるようになります。

2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
映像制作Ⅰ

Film Making Ⅰ

映像制作の仕組みを学びながら、アイデア立案、絵コンテ制
作、ムービーコンテといった映像設計ができる知識・技術を取
得します。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
映像制作Ⅱ

Film Making Ⅱ

映像素材の準備や映像編集の技法を学び、映像計画に基づい
た映像制作ができるようになります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
コンピューターデザイン

Computer Design

プロの現場で必要とされる表現力・技術力を習得します。作品
集に掲載した際、企業が実践的な力をイメージできるレベルの
作品が制作できるようになります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ＤＴＰ

Desk Top Publishing

印刷知識やMacintoshを使用しての入稿データ作成のスキルを
習得します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
広告概論

Advertisement Outline

広告・印刷業界にて、クリエーターとして仕事をしていく上で必
要となる知識（市場/業界動向、印刷工程、広告制作工程等）を
体系的に習得します。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅠ

Creative WorksⅠ

アイデア力・表現力を育成し、デザインフォーマットの作成する
ことができます。企業プロジェクト・公募を通してアイデアをカタ
チにする工程を体得します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅡ

Creative WorksⅡ

広告デザイン制作の演習として企業プロジェクト・公募を実践す
ることで、アイデアをカタチにする工程を体得します。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
クリエーティブワークⅢ

Creative WorksⅢ

チームディレクションを経験します。役割を決め、複数でチーム
を組み、現場さながらのディレクション力、コミュニケーション
力、デザイン力、企画力を実践し、習得します。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ＡＤデザイン

Advertisement Design

視点を変えて身の周りのものを見る力を習得します。
スピードマックを徹底的に経験して、各媒体の特性・プロの作業
工程（流れ・時間）を取得します。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○
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スタート時点でレベル(A～Dの４段階)に分かれ英語力を身に付
ける。対面ではスピーキング中心、語彙力・文法力の強化を目
的に学びます。授業の理解度・進捗を測るテスト（中間テスト・
期末テスト）は、TOEICではなくILC作成のテストを行う。
Ⅰにて、興味を持った学生は2年次以降は選択で、4年修了時
に、海外大学へ編入できる程度のレベルまで目指すことが可
能。(TOEIC730点程度)
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授業科目等の概要

（文化・教養専門課程クリエーティブデザイン学科　グラフィックデザイン＆イラスト専攻専攻）2025年度

必
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選
択
必
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自
由
選
択

講
　
　
義

演
　
　
習

実
験
・
実
習
・
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技

校
　
　
内

校
　
　
外

専
　
　
任

兼
　
　
任

○
コンセプト＆プランニング

Concept&Planning

オリジナルの店舗・ブランドを設定して、コンセプトの提案・ロゴ
マーク制作・ポスター・名刺・DMなどCIのツール一式を制作でき
るようになります。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
ポートフォリオ

Portfolio

就職活動で必要となるポートフォリオを完成させます。 3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
パッケージデザイン

Package Design

商品関連のデザインワークの中で、特にパッケージを取り上
げ、そのコンストラクション（構造）の理解とマテリアル（材質）、
文字マーク、色彩を使ったデザイン制作ができるようになりま
す

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
グラフィックデザイン

Graphic　Design

コミュニケーションを活用して現代に合わせた商品開発を中心
とした「理解」・「発想」・「試作」の実習を通して、新しい発想方
法による創造ができるようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
マーケティング

Marketing

データを分析する力を身につけお客様の需要を明確にし、売れ
る仕組みを構築する。また新しいサービスや商品の価値を生み
出し、ビジュアルで伝達する力を身につけられます。

2
通

3
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
編集デザイン
Design Editing

雑誌の編集作業、紙面レイアウトを実践することで、Webのレイ
アウトデザインを効率的に制作することができます。

4
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
イラストレーションⅠ

IllustrationⅠ

イラストレーション制作（平面・立体）における基礎から応用まで
を演習します。様々な画材の知識とあらゆる表現技法を繰り返
し演習し習得します。
また、イラストを使用するメディアによる構図の取り方も理解で
きるようになります。

1
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
イラストレーションⅡ

IllustrationⅡ

イラストレーション制作（平面・立体）における基礎から応用まで
を演習します。様々な画材の知識とあらゆる表現技法を繰り返
し演習し習得します。さまざまなタッチ（画風）のイラスト制作が
できるようになります。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
イラストレーションⅢ

IllustrationⅢ

イラストレーション制作（平面・立体）における基礎から応用まで
を演習します。様々な画材の知識とあらゆる表現技法を繰り返
し演習し習得します。また、イラストを使用するメディアによる構
図の取り方も理論として学びます。さらに、最終的にはオリジナ
ルのタッチ（画風）の習得を目指します。

3
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
デジタルイラスト
Digital Illustration

デジタル作画ソフトを用いたデジタルイラスト制作を通して、イラ
ストの表現の幅を広げます。

2
通

120 8 △ ○ ○ ○

○
キャラクターデザイン

Character Design

テーマやコンセプトに合ったキャラクターをいかにシンプルにそ
してシンボリックに仕上げるかを、演習により習得します。

3
通

4
通

240 16 △ ○ ○ ○

○
特別講義

Special Lecture

業界の大きな現場の第一線で活躍しているトップクリエイター
の経験、豊富な知識と情報を学びます。自分自身の今後の作
品制作や姿勢に活かすことにより、よりレベルの高いクリエー
ター人生を送ることができるようになります。

全
通

60 4 ○ △ ○ ○ ○

○
特別ゼミ

Special Seminar

業界のトップクリエーターとして活躍している講師による定期的
もしくは不定期に行う授業。通常の授業で得られる技術からさ
らに高い知識・技術を身に付け、高いレベルの就職ができるよ
うになります。

全
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
企業プロジェクト

Corporatey Project

業界や企業より依頼された課題に取り組み、企画から制作、プ
レゼンテーションを経験します。クリエーターに必要な問題解決
力をはじめとした実践スキルが習得できます。

全
通

60 4 △ ○ ○ ○ ○

○
合同企業説明会

Combination Company Briefing
Session

就職サポートの一環として、年２回開催。各企業の採用担当者
やプロのクリエーターが来校し、求める人材や必要な知識・技
術について学び就職活動に活かします。また学生はポートフォ
リオのアドバイスを受けることもでき就職活動力が身に付きま

全
通

60 4 ○ ○ ○ ○

○
業界研修

Work Experience

企業と学校が定める一定期間（1週間～4週間程度）、各業界の
現場で実際の職場を体験し、社会人またはクリエーターに求め
られる知識・技術を理解し、今後の制作活動や就職活動に活
かすことができるようになります。

2
通

3
通

4
通

180 12 ○ ○ ○ ○

○
進級制作

  Promotion Project

進級時までの集大成として作品を制作します。進級に値する理
解・演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・
発表することにより業界の反応で計ることができます。新たな目
標を見つける事ができ、技術、知識の向上を得ることができま
す。

1
通

2
通

3
通

45 3 ○ ○ ○

○
卒業制作

Graduation Project
(set topic)

３年間の集大成として作品を制作します。進級に値する理解・
演習力を習得しているかを卒業進級制作展において展示・発
表することにより業界の反応で計ることができます。新たな目標
を見つける事ができ、技術、知識の向上を得ることができます。

4
通

15 1 ○ ○ ○

○
学友会

Students' Association

学友会が主体となり行う、行事全般です。体育大会、学園祭、
クラブ活動などを指します。協調性や社会性を身に付けること
ができます。

全
通

60 4 ○ ○ ○

○ アジュールAIファンダメンタルズ
AI-900: Microsoft Azure AI Fundamentals

機械学習 (ML) および人工知能 (AI) の概念と関連する
Microsoft Azure サービスの基礎知識を身に付けます。

1
通

15 1 △ ○ ○ ○

○
キャリアプログラム

Career Program

学校生活をより充実させ、学びの効果を最大限にするための
心構えや社会人基礎力など業界で活躍するための考えを学
び、スキルを身につけるためのベースとなるマインドの育成を
行います。

1
通

60 4 △ ○ ○ ○

○
海外実学研修

School Trip

国際教育の一環として行うカリキュラム。海外の文化や社会、
発想力などの違いを企業やコミュニティーカレッジでの研修や
交流を通じ経験することにより、より専門性を高め視野を広げ
る能力が身に付きます。

全
通

240 16 ○ ○ ○

○
海外専門留学

Practical Training in
Foreign Country

国際的に活躍するためには国際公用語としての英語能力が必
須となります。そのために英会話力を高めることを目的とした語
学留学です。日常生活を海外で送ることができる英会話ができ
るようになります。

3
通

450 30 ○ ○ ○

　　50　科目

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

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

（履修時間数）
1単位時間＝45分で、1コマ90分の授業を各期15コマ履修を基本とする。（※1コマ＝2時間換算）
（単位認定）授業時間数÷15時間＝科目の単位数
年間習得単位数(基本）は、1学期：15コマ×2単位×2学期＝60単位（900時間）
※既定の評価及び出席率を満たしている科目について、単位認定とする。
（進級・卒業認定）
進級認定：各年次の合計修得単位が57単位以上　卒業認定：3年間の合計修得単位が171単位以上

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 15週

合計 3420　単位時間( 228 単位)

卒業要件及び履修方法 授業期間等
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