
（別紙様式４）

〒
（住所）
（電話）

〒
（住所）
（電話）

昼夜

2,048 単位時間 480 単位時間 0 単位時間 1,568 単位時間 0 単位時間 0 単位時間

年 単位 単位 単位 単位 単位 単位

80 人 15 人(80人の内数) 人 0 %

人
人
人
人
％

■就職者に占める地元就職者の割合 (F/E)
％

■卒業者に占める就職者の割合 (E/C)
％
人

（令和 6

受審年月：

当該学科の
ホームページ

URL
https://www.can.ac.jp/denshi/

第三者による
学校評価

■民間の評価機関等から第三者評価： 無

※有の場合、例えば以下について任意記載

評価団体： - - 評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ

-

0

第１回　令和6年
7月11日（木） 14
時30分～16 時00

分

■卒業者数 (C) 14
■就職希望者数 (D) 14
■就職者数 (E) 13
■地元就職者数 (F) 13

■進学者数 0
■その他

年度卒業者に関する令和７年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　 93%

100%

93%

（令和6年度卒業生）

㈱ケアコネクトジャパン、宇式エンジニアリング㈱、㈱ワークノアート、㈱システムソフィア　等

実技

2 昼 ※単位時間、単位いずれ
かに記入

年２回　（７～９
月、１～３月）

生徒実員(A)
留学生数（生徒実員の内

数）(B)
留学生割合(B/A)

学科の目的
ITエンジニアに必要な実践的なITスキル、また、チームで働く上でのコミュニケーション能力などを産学連携教育プログラムで磨き、急速に変化する最先
端のニーズに即応できるスペシャリストの育成、輩出することを目的とする

学科の特徴（取得
可能な資格、中退

率　等）

【資格取得可能資格】ITパスポート、基本情報技術者試験、Ｃ言語プログラミング能力認定試験３級　など
【中退率】昨年度0％

修業年限
全課程の修了に必要な総授業時数又は総

単位数
講義 演習 実習 実験

工業 専門課程（工業分野） ITゲーム＆ロボットシステム学科
（ゲームシステム研究）

平成7年文部科学省
認定

-
令和4年文部科学省

認定

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

設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人中村学園 昭和47年3月27日 中村徹
420-0949
静岡県静岡市葵区与一五丁目３－２５
054-271-5700

専門学校静岡電子情報カ
レッジ

昭和60年12月26日 中村徹
422-8067
静岡県静岡市駿河区南町13-5
054-281-0221

令和7年7月31日

職業実践専門課程等の基本情報について

学校名 設置認可年月日 校長名 令和6年4月1日～令和8年3月31日（2年）



（Ａ：単位時間による算定）

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

（Ｂ：単位数による算定）

単位

単位

単位

単位

単位

単位

単位

人

人

人

人

人

人

人

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 0

 計 3

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

0

教員の属性（専任
教員について記

入）

 ① 専修学校の専門課程を修了した後、学校等にお
いてその担当する教育等に従事した者であって、当
該専門課程の修業年限と当該業務に従事した期間と
を通算して六年以上となる者

（専修学校設置基準第41条第1項第1号） 1

 ② 学士の学位を有する者等 （専修学校設置基準第41条第1項第2号）

 ④ 修士の学位又は専門職学位 （専修学校設置基準第41条第1項第4号） 0

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数

2

 ③ 高等学校教諭等経験者 （専修学校設置基準第41条第1項第3号） 0

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数）

企業等と連携した
実習等の実施状況
（Ａ、Ｂいずれか

に記入）

総授業時数 2,048

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数 576

うち企業等と連携した演習の授業時数 0

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 0

総授業時数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数

うち必修授業時数 2,048

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数 576

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数 0

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち必修授業時数



種別

①

③

③

－

（年間の開催数及び開催時期）

第１回　令和6年7月11日（木）14時30分～16時00分
第２回　令和7年1月30日（木）14時30分～16時00分

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

（４）教育課程編成委員会等の年間開催数及び開催時期

年２回　（７～９月、１～３月）
（開催日時（実績））

中村　徹
学校法人中村学園　理事長 令和6年4月1日～令和8年3月

31日（2年） －
専門学校静岡電子情報カレッジ　校長

有賀　浩 専門学校静岡電子情報カレッジ　副校長
令和6年4月1日～令和8年3月
31日（2年）

池ヶ谷　英樹
株式会社システムソフィア 開発本部 副本
部長

令和6年4月1日～令和8年3月
31日（2年）

保坂　昇秀 モノリズム合同会社 代表
令和6年4月1日～令和8年3月
31日（2年）

令和6年9月1日

名　前 所　　　属 任期

小林　裕敏
NPO法人静岡情報産業協会　理事兼運営委
員長

令和6年4月1日～令和8年3月
31日（2年）

１．「専攻分野に関する企業、団体等（以下「企業等」という。）との連携体制を確保して、授業科目の開設その
他の教育課程の編成を行っていること。」関係
（１）教育課程の編成（授業科目の開設や授業内容・方法の改善・工夫等を含む。）における企業等との連携に
専修学校 専門課程の教育課程の編成を行うにあたり、関係機関・団体・企業等の要請を十分に活かしつつ、当該
専修学校 専門課程の専攻分野に関する職業に必要となる実践的かつ専門的な能力を育成するために設置する。職
業に必要な実践的かつ専門的な能力を育成することを目的として、Society5.0時代、少子高齢社会時代のクリエイ
ティブなIT分野への就業を目指す学生たちが、実際に働く現場を知るにあたり、インターンシップ、ボランティア
活動や現場実習を活用する。

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

「委員会」は、専修学校 専門課程の教育課程の編成を行うにあたり、関係企業、企業団体等の要請を十分に活か
しつつ、当該専修学校 専門課程の専攻分野に関する職業に必要となる実践的かつ専門的な能力を育成するために
学校長の下に設置する。委員会に出席する教頭より、学科に所属する教員に報告・伝達し、審議内容を共有すると
ともに、その内容を校長に報告。校長の最終的な判断・許可により、映像デザイン分野に関連する職業に必要とな
る実践的かつ専門的な能力を育成することを鑑みて、次期のカリキュラム編成、教科書選定、シラバス及びコマ
シラバス作成、教材作成、授業の運営に、審議内容を反映する。

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿



（１）実習・演習等における企業等との連携に関する基本方針
学生が目指す仕事のイメージ（職業観）を涵養するため、できる限り多くの職場見学や職場・現場での実習を体験
させる。また企業から課題を頂き学生がグループで制作活動に臨み、その評価を企業人から得る。これらの活動
を通して、社会人基礎力の確認、自分に不足するスキル・素養をチェック、自分の強みを再認識することで、モチ
ベーションを高めるとともに学内授業での取り組みを充実させる。企業が何を求めているのか、どのような人材
にならなければいけないのかを直接感じ取り、学校へ戻ってからの学びの課題として取り組む。

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

・企業人を非常勤講師として招聘し、実習等の授業を行う。企業のニーズを反映すると共に、仕事の重要性、やり
がい・楽しさを学生に伝えてもらう。
・企業より課題を頂き、学生グループが制作活動を行う。企画、スケジュール管理、レビューの指導、最終成果の
プレゼンテーション評価を企業人から頂く。
・企業や仕事現場を直接訪問させて頂き、企業人から指導を仰ぐ。職業観を向上させ、専門的職業を学ぶモチ
ベーションを高める・維持する。

（５）教育課程の編成への教育課程編成委員会等の意見の活用状況
※カリキュラムの改善案や今後の検討課題等を具体的に明記。

　①1年生と2年生の交流の機会の拡充
　　ゼミの時間等をうまく使って1年生がわからないことを2年生に聞きに行かせ、交流を図らせている。
　②1年制の新学科について
　　専攻科を検討中
　③学生同士のペアリング
　　ペアプログラミング等の実施。ペアを一定期間で変更をしていく。

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



ＤＴＭ基礎
パソコンを用いた楽曲制作や編集について学ぶ。
実習を行うことで、DTMの基礎を身に付ける。

有限会社リップス

ゲーム開発基礎

Unityを利用してゲーム制作を通じながら、プログラミ
ングの基礎、コードエディタの使い方、ファイル管理
方法などを学ぶ。また、併せて、企画の考え方、企画
書作成方法、仕様書作成方法も学習する。

モノリズム合同会社 

ゲーム開発応用

Unityを使ってゲーム開発手法を学習する。高度なプロ
グラム制御を学習し、より規模の大きいゲーム開発が
行える技術を身につける。ゼミで制作するゲームと
ゲーム開発応用で制作するものを共用し、その中で、
チーム開発、及び、ゲーム開発全般の技術知識を身に
つけ、各種コンテストに応募する。

モノリズム合同会社 

プロゼミ

学生自身が考え、作りたいアプリケーションなどを制
作し完成させる。原則、グループ制作とし、チーム制
作での必要な知識・技術も身につける。完成した作品
についてはグループごと学内発表の場においてプレゼ
ンをする。また、コンテストに参加するなど外部評価
を受け、ブラッシュアップを行う。

モノリズム合同会社 

ゼミナール

1年次におけるプロゼミでの学びを生かし、より高度
な技術で、またタスク管理を行いながら、学生自身が
考え、作りたいアプリケーションなどを制作し完成さ
せる。原則、グループ制作とし、チーム制作での必要
な知識・技術も身につける。完成した作品については
グループごと学内発表の場においてプレゼンをする。
また、コンテストに参加するなど外部評価を受け、ブ
ラッシュアップを行う。

モノリズム合同会社 

（３）具体的な連携の例※科目数については代表的な５科目について記載。
科　目　名 科　目　概　要 連　携　企　業　等



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

最新データで読み解く！「大学志向が高まる中での専門学校における学生募集戦略とは 」

教員

「広告」ではなく「教育」の力で実現するブランド戦略の進め方がわかる

2024年8月1日～8月9日		 対象： 教員

新任教員に対して、職業教育についての研修等

連携企業等： （株）応用社会心理学研究所

2024年9月25日(水) 対象：

中部七県ブロック協議会第68回定期（福井）大会 連携企業等： 全国専修学校各種学校総連合

2024年8月28日(水) 対象： 教員

令和5年度事業報告,記念講演　福井県立恐竜博物館 副館長 辻氏　等

「教育」に投資する　ブランド型広報への変革

専門学校向け 広報Webセミナー 連携企業等： 進研アド

2024年8月27日(火) 対象： 教員

2023年6月19日(月) 対象： 教員

「いかに閉塞感漂う社会を変えていくことができるか、未来をひらくイノベーターの方々と共に考えよう」をテーマにトークセッション

静岡県職業教育振興会　新任教員研修 連携企業等： 全国専門学校情報教育協会

②指導力の修得・向上のための研修等

人口減少を機にひらく未来社会 連携企業等： 内閣府主催、国立研究開発法人科学技術振興機構（JST）共催

2024年8月～2025年3月まで計21日間 対象： 教員

様々なデジタル技術（AI、情報セキュリティ等）、経営学やイノベーションの専門家を講師として招き、基礎
編から実践編まで幅広く学ぶ

2024年7月12日～2024年8月9日(うち3回) 対象： 教員

データの要因分析や価値の評価といったデータ分析の応用スキルを統計分析ソフト「R」を使用して進める。

デジタル・イノベーション人材育成プログラム 連携企業等： 静岡県・静岡県産業振興財団

※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記

専門学校静岡電子情報カレッジ「研修に関する規程」に基づき、年度当初に研修計画を立案。校長の判断により具体的な
研修のスケジューリングを行い、研修を受ける。その成果は校長への報告と、学内教員研修で共有し、以降の教育活動に
反映する。
具体的な研修項目は以下の通り。
・非常勤講師を招き、または非常勤講師の勤める企業・仕事現場へ出向き、教員の実務に関する知識、技術、技能等を確
認する。また企業現場が求めるスキルを明確にするとともに、その教育方法を教員自身が修得する。
・文部科学省委託事業への参画、職能団体等が実施する研修・情報交換会等への参加。
・その他、必要に応じて、授業及び学生指導に関する教員の指導力等向上のための研修。
・毎年開催されている新任教員研修および教員の資質向上のための講習会。

（２）研修等の実績

①専攻分野における実務に関する研修等

データ分析講座(全3回の対面の連続講義) 連携企業等： 静岡県・静岡県産業振興財団

３．「企業等と連携して、教員に対し、専攻分野における実務に関する研修を組織的に行っていること。」関係
（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

法政大学キャリアデザイン学部教授　廣川進先生（公認心理師・臨床心理士）講演　中途退学問題

「2026年施行を見据えた 専修学校の質保証と自己点検評
価への実践的対応」―教育の質を問われる時代、専門学
校に求められる戦略とは―

連携企業等： 社会構想大学院大学

令和7年7月19日（土）13:00～14:30 対象： 教員

②指導力の修得・向上のための研修等

中途退学問題の処方箋＝支援・対応策をメンタルヘルス
の視点から考える＝

連携企業等：
一般社団法人　実践行動学研究
所

2025年6月26日(木) 対象： 教員

クラウドに関する基礎知識を培うことができ、技術分野を深く掘り下げることもできる

AWS トレーニング 連携企業等： Amazon Web Services

未定 対象： 教員

４．「学校教育法施行規則第１８９条において準用する同規則第６７条に定める評価を行い、その結果を公表して
（１）学校関係者評価の基本方針

・関連分野の代表者、卒業生の代表者（＝最も身近なプロフェッショナルとしての存在）に対し、本学の自己点
・教育活動全般、学内施設・設備関係、広報的活動、財務等への専門的助言を得る。
・教育の質を向上させ、教育の質の担保し、地域の人材ニーズに対応することで、卒業生及び卒業生の就職先
（採用側）の満足度を向上させる。

教育の質保証に関する最新動向をわかりやすく解説するとともに、先進的な取組事例や具体的な対応策
を共有

来春の自己点検・評価の義務化に備え、どのような項目に注力すべきか、具体的な評価方法はどのよう
なものか共有

令和7年7月31日（金）20:00～21:00 対象： 教員

自己点検・評価の義務化に対応する実践セミナー～専修
学校の経営者・教育推進者・教職員対象～

連携企業等： 社会構想大学院大学

（３）研修等の計画

①専攻分野における実務に関する研修等



種別
企業等委
員
職業団体
委員
企業等委
員

卒業生

卒業生

URL： https://www.can.ac.jp/denshi/info/information/
公表時期： 令和7年5月28日

　※委員の種別の欄には、学校関係者評価委員として選出された理由となる属性を記載すること。
（５）学校関係者評価結果の公表方法・公表時期

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　学内掲示板　））

櫻井 寿一 株式会社ケアコネクトジャパン
令和6年4月1日～令和8年3月
31日（２年）

五十嵐 卓 株式会社システムソフィア
令和6年4月1日～令和8年3月
31日（２年）

知又 史郎 株式会社静岡情報処理センター
令和6年4月1日～令和8年3月
31日（２年）

常葉　英一郎 株式会社 アス
令和6年4月1日～令和8年3月
31日（２年）

桜井　俊秀 特定非営利活動法人静岡情報産業協会
令和7年4月1日～令和8年3月
31日（１年）

今年度の例として、令和3年度第２回学校関係者評価委員会にて櫻井委員よりご意見いただいた「大手ソリュー

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

（１１）国際交流 （１１）国際交流
※（１０）及び（１１）については任意記載。

（３）学校関係者評価結果の活用状況

学生生活の基本的な姿勢に関する学生指導に加え、授業内容の改善や実習方法の改善、そして就職指導に反映させ
また、外部委員の意見を今年度・来年度の教育活動その他の学校運営の改善等に活用している。

（８）財務 （８）財務
（９）法令等の遵守 （９）法令等の遵守
（１０）社会貢献・地域貢献 （１０）社会貢献・地域貢献

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

（２）学校運営 （２）学校運営
（３）教育活動 （３）教育活動
（４）学修成果 （４）学修成果

（１）教育理念・目標 （１）教育理念・目標

（５）学生支援 （５）学生支援

（２）「専修学校における学校評価ガイドライン」の項目との対応

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目



公表時期： 令和7年3月31日

※（１０）及び（１１）については任意記載。

（３）情報提供方法

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））

URL： https://www.can.ac.jp/denshi/info/information/

（３）教職員 教職員
（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育・実践的職業教育

（１１）その他

（８）学校の財務 学校の財務
（９）学校評価 学校評価
（１０）国際連携の状況 国際連携の状況

（５）様々な教育活動・教育環境 様々な教育活動・教育環境
（６）学生の生活支援 学生の生活支援
（７）学生納付金・修学支援 学生納付金・修学支援

学校の概要、目標及び計画

５．「企業等との連携及び協力の推進に資するため、企業等に対し、当該専修学校の教育活動その他の学校運営
（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針

（２）各学科等の教育 各学科等の教育

教育方針、教育内容を公開することで産学連携の基礎をつくり、教育目標・教育内容と現場ニーズをマッチング
させる。その結果、地域の社会的認知を獲得する。

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

ガイドラインの項目 学校が設定する項目

（１）学校の概要、目標及び計画
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1 ○ 企業研究２

採用側は、自社に貢献する人材を求めてい
る。また、産業経済・社会の変化が急激な
現代では、「環境適応力」に優れた人材の
価値が高まっている。
本授業では、「就職」というゴールに加
え、学生が「キャリア自律」について理解
することを目標に、 「『自己理解』＋『企
業・社会研究』 ⇒ 『自己強化』 ⇒ 『自
己表現』」というプロセスを螺旋状に回
し、「（相手先の仕事が）できる」、
「（相手先に）合っている」自分を的確に
アピールする力を身につける。

2
・
前
期

32 2 ○ ○ ○

2 ○ 英語１

情報化時代における最新の情報は英文記述
の資料に頼らざるを得ないことが多い。本
授業ではリーディング能力を高めるため、
教材を使用して英文法を学習するととも
に、毎時間、テーマに沿ってグループでコ
ミュニケーション練習を行い実用的に英語
を活用できるようにする。わからない単語
や文章については、Webや辞書などを用いて
自分で調べられる力を身につけさせる。

2
・
前
期

32 2 ○ ○ ○

3 ○ 英語２
英語１で学んだ知識をもとに、テーマを設
けて日常場面を想定したコミュニケーショ
ンを通じて会話表現を学び、身につける。

2
・
後
期

32 2 ○ ○ ○

4 ○
職業とキャリ
ア

職業の選択は人生の中で重要であり、職業
の選択に際して知っておかなければならな
いことが 多々ある。当授業では、働く意
義、職業選択の考え方から学び、「仕事と
職業」「社会人・職業人 のモラル」「社会
の動向」の３つの大項目を経て、職業人と
しての心構えを身につける。

2
・
前
期

32 2 ○ ○ ○

5 ○ 現代倫理

倫理学を基調として現代の青年たちに欠落
している面を追及し、｢全人教育｣に向け
る。｢生きる｣ことの意味を考察させること
から、さらに｢働く｣ことの意味を考えさせ
る。

1
・
通
年

64 4 ○ ○ ○

6 ○
ビジネス文書
技法

あらゆるビジネスシーンで必要なパソコン
アプリケーションのワープロ・表計算につ
いての活用技法を学ぶ。
また、就職活動におけるメールの作法も身
につける。

1
・
通
年

64 4 ○ △ △ ○ ○

7 ○ 一般教養
就職活動をする際に最低限必要となる文章
理解と数的処理の知能を身につける。

1
・
前
期

32 2 ○ ○ ○

場所 教員

企
業
等
と
の
連
携

授業科目等の概要

#REF!

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



8 ○ 企業研究１

採用側は、自社に貢献する人材を求め、産
業経済・社会の変化が急激な現代では、
「環境適応力」に優れた人材の価値が高
まっているなか、「キャリア自律」につい
て理解をする。

1
・
後
期

32 2 ○ ○ ○

9 ○
ゲーム開発実
践１

Unityを使いながら、高度な技法を身につけ
るとともに、教科書を使ってアルゴリズム
の学習を行い、応用力を身につける。一年
時に身につけたゲーム開発の基礎知識を元
に、実践的なゲーム開発の手法について学
ぶ。

2
・
前
期

64 2 △ △ ○ ○ ○ ○

10 ○
ゲーム開発実
践２

より実践的な技術を学ぶことを目的とし、
設計と実装、ＡＩの概念と実装方法を学ん
でいく。ＡＩ系は複雑にはなるが、順を
追って学んでいけば難しくはない。ゼミや
卒研でも活かせると良い。

2
・
後
期

64 2 △ △ ○ ○ ○ ○

11 ○
ウェブシステ
ム設計

SEとして知っておきたい基本用語（基礎知
識）をピックアップして学習し、身につけ
ることを目標とする。また、社会人として
身に着けておきたい考え方や知識などを並
行してレクチャーする。社会人として働き
始めてから、用語が分からなくて職場にな
じめないようなことが無いように「知識」
を「知恵」として役立てる訓練をしてい
く。

2
・
前
期

64 2 △ △ ○ ○ ○

12 ○
ウェブシステ
ム開発

システム開発に使われることの多い、HTML
の基本を学習しユーザーインターフェース
開発の基本を学ぶ。ただ開発するだけでな
く、「なぜ必要か」「なぜこの機能がほし
いのか」という自問自答をしながら、「考
える開発」「意味のあるプログラムコー
ド」を書いていけるようにしていく。

2
・
後
期

64 2 △ △ ○ ○ ○

13 ○
オブジェクト
指向設計１

オブジェクト指向（クラス、継承、オー
バーライド、ポリモーフィズムなど）を理
解し、クラス図（ＵＭＬ）として設計をす
る。基本的なアプリケーション開発ができ
るよう、知識技術を習得する。

2
・
前
期

128 4 △ △ ○ ○ ○

14 ○
オブジェクト
指向設計２

単一責任の原則、オープン・クローズドの
原則、リスコフの置換原則、インター
フェース分離の法則、依存関係逆転の原則
を理解しながらプログラムを組めるよう学
習する。

2
・
後
期

64 4 △ △ ○ ○ ○

15 ○ DTM基礎

パソコンを用いた楽曲制作や編集について
学ぶ。
実習を行うことで、DTMの基礎を身に付け
る。

2
・
前
期

32 2 △ △ ○ ○ ○ ○

16 ○ DTM応用
DTM基礎で学んだものより多くのパートから
構成される楽曲制作を行い、トータル的な
DTM制作技術をマスターする。

2
・
後
期

32 2 △ △ ○ ○ ○ ○

17 ○
モデリング技
法

「オブジェクト指向」の抽象化の概念を理
解し、オブジェクト指向設計が行なえる。

2
・
前
期

32 2 ○ ○ ○

18 ○ 卒業研究

2年間の集大成として、今まで培ってきた知
識・技術のさらなるレベルアップを図る。
グループ研究を行うことにより、実社会で
の人間同士のコミュニケーションの重要性
を身につける。

2
・
後
期

160 5 △ ○ ○ ○



19 ○ 検定対策

企業人にとって必要な、ビジネスの基礎知
識とスキル（特に入社１年目までに必要と
される）や、社会人常識を総合的に身に付
ける。最終目標として、「ビジネス能力検
定３級」、「社会人常識マナー検定３級」
の検定取得を目標とし学習する。

1
・
通
年

64 2 ○ ○ ○

20 ○
プログラミン
グ基礎

プログラミング言語のＣ言語について学習
し、最終的にＣ言語検定２級レベルのスキ
ルを習得する。

1
・
前
期

128 4 △ △ ○ ○ ○

21 ○
プログラミン
グ応用

C#言語を用いて、オブジェクト指向の理
解、オブジェクト指向を意識したwindows
フォームアプリケーションの開発をする。

1
・
後
期

128 4 △ △ ○ ○ ○

22 ○ ＩＴ基礎知識

第4次産業革命が進むICT社会の中で、コン
ピュータ、ネットワークが使われる意義を
確実に理解する。またコンピュータ内部の
構造、データの表現方法、情報とデータの
相互変換について学び、コンピュータや
ネットワークが動作する仕組みついて理解
する。また、最も重要であるセキュリティ
について、その基本技術を学び、しくみを
理解する。

1
・
前
期

64 4 ○ ○ ○

23 ○
データベース
概論

IT関係のエンジニアにとって必須のデータ
ベースは交通関係の予約システム、オンラ
インショッピング、各種データ管理システ
ムなど、ネット上で稼働するすべてのシス
テムにおいて不可欠である。そのデータ
ベースの基本を学んだ上で、具体的なデー
タベース設計、データベース操作言語につ
いて、基本的技術を習得する。

1
・
後
期

32 2 ○ ○ ○

24 ○
ネットワーク
概論

ロボット、IoT、組込みシステム分野におい
て必要となるネットワーク技術（LAN と
WAN の定義、特徴、電気通信事業者が提供
する代表的なサービス等）を理解する。

△ △ 2 ○ ○ ○

25 ○
ゲーム開発基
礎

Unityを利用してゲーム制作を通じながら、
プログラミングの基礎、コードエディタの
使い方、ファイル管理方法などを学ぶ。ま
た、併せて、企画の考え方、企画書作成方
法、仕様書作成方法も学習する。

△ △ 2 △ ○ ○ ○ ○

26 ○
ゲーム開発応
用

Unityを使ってゲーム開発手法を学習する。
高度なプログラム制御を学習し、より規模
の大きいゲーム開発が行える技術を身につ
ける。ゼミで制作するゲームとゲーム開発
応用で制作するものを共用し、その中で、
チーム開発、及び、ゲーム開発全般の技術
知識を身につけ、各種コンテストに応募す
る。

1
・
後
期

64 2 △ △ ○ ○ ○ ○

27 ○ ３ＤＣＧ基礎
3DCGを用いた映像制作の基礎について学習
する。

1
・
前
期

64 2 △ ○ ○ ○

28 ○ ３ＤＣＧ応用
3DCGの応用技術を用いて、ハイクオリティ
な作品を完成させる。

1
・
後
期

64 2 △ △ ○ ○ ○



29 ○ ゼミナール

1年次におけるプロゼミでの学びを生かし、
より高度な技術で、またタスク管理を行い
ながら、学生自身が考え、作りたいアプリ
ケーションなどを制作し完成させる。原
則、グループ制作とし、チーム制作での必
要な知識・技術も身につける。完成した作
品についてはグループごと学内発表の場に
おいてプレゼンをする。また、コンテスト
に参加するなど外部評価を受け、ブラッ
シュアップを行う。

2
・
通
年

128 4 △ ○ ○ ○ ○

30 ○ プロゼミ

学生自身が考え、作りたいアプリケーショ
ンなどを制作し完成させる。原則、グルー
プ制作とし、チーム制作での必要な知識・
技術も身につける。完成した作品について
はグループごと学内発表の場においてプレ
ゼンをする。

1
・
通
年

128 4 △ ○ ○ ○ ○

30

期

週

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。

履修方法： 年度卒業者に関する令和６年５月１日時点の情報） １学期の授業期間 16

（留意事項）

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。

卒業要件及び履修方法 授業期間等

卒業要件：
その科で履修した全ての科目について合格している。
定められている資格・検定取得がクリアしている。
入学から卒業までの全出席すべき日数の出席率が９０％以上である。

１学年の学期区分 2

合計 科目 2048 単位（単位時間）
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