
（別紙様式４）

〒
（住所）
（電話）

〒
（住所）
（電話）

昼夜

1,800 単位時間 240 単位時間 単位時間 1,560 単位時間 単位時間 単位時間

年 単位 単位 単位 単位 単位 単位

20 人 29 人 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 5

受審年月：

（Ａ：単位時間による算定）

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

単位時間

（Ｂ：単位数による算定）

単位

単位

単位

単位

単位

単位

単位

人

人

人

人

人

人

人

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

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数）

教員の属性（専任
教員について記

入）

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

（専修学校設置基準第41条第1項第1号） 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）

 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）

 計

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

 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）

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号）

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数

総授業時数

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 1,800

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数 60

技術系アウトソーシング企業等

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数）

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数

当該学科の
ホームページ

URL
https://www.saitama-cmcc.ac.jp/subject/creator/

58
■進学者数 0
■その他

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

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 1,800

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数 60

2 昼間
※単位時間、単位いずれ
かに記入

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

0

（令和5年度卒業生）

7
■地元就職者数 (F) 4
■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　： 58

57

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 12
■就職希望者数 (D)　　　　　： 12
■就職者数 (E)　　　　　　　　：

年度卒業者に関する令和４年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

学科の目的

   クリエイター科の学生が主に就職するデザイン事務所、印刷企業等において必要な実践的かつ専門的な能力は、「画力」及び「チームワーク」である。本科ではこれら
の能力を身につけることを目的としている。具体的には業界で広く使われているソフトの操作能力の修得に重点をおいて、品質の高い作品を数多く作成するようにしてい
る。また、顧客とのコミュニケーションを身につけるために、作品のプレゼンテーションを実施している。さらに必要に応じて企業等と連携して最新で実践的な実習を行うこ
とをしている。

学科の特徴（取得
可能な資格、中退

率　等）

取得可能な資格：アドビ認定プロフェッショナル、色彩検定、ＭＯＳ等
中退率：16.7％

修業年限
全課程の修了に必要な総授業時数又は総

単位数
講義 演習 実習 実験 実技

工業 工業専門課程 クリエイター科 平成25(2013)年度 - 平成27(2015)年度

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

令和6年7月31日

330-0855

048-642-0020
設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人実学舎 昭和58年10月11日 坂本健司 埼玉県さいたま市大宮区上小町１４５０番３
330-0855

048-642-0020

埼玉コンピュータ＆医療事務
専門学校

昭和59年3月31日 髙野庸夫 埼玉県さいたま市大宮区上小町１４５０番３

職業実践専門課程等の基本情報について

学校名 設置認可年月日 校長名 所在地



種別

①

①

③

③

③

③

③

③

－

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

　※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

小林 均 株式会社 太洋社印刷所
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

発知 絵理香 株式会社 ソフタス
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

大木 健一 埼玉コンピュータ＆医療事務専門学校 教務部長代理
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

髙野 庸夫 埼玉コンピュータ＆医療事務専門学校 校長
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

深野 敦史 埼玉コンピュータ＆医療事務専門学校 教務部長
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

千葉 崇文 アイジャパン 株式会社
令和7年7月1日～令和7年3月
31日（9月）

杉浦 真一 埼玉コンピュータ＆医療事務専門学校 総務課長
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

（開催日時（実績））
第１回　令和5年8月28日　16：00～17：00
第２回　令和5年12月18日　16：00～17：00

（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。

　企業等委員より「課題を言われた通りにこなすのではなく、自分を表現して自分の考えを提案できる作品制作をさせて欲し
い」との意見を反映し、以下の３点を授業に取り入れた。１．作品の幅を広げるため、専門分野だけでなく、いろいろな分野か
らの情報を取り入れたり、歴史的な美術作品、近代の優れたデザインの例を授業内で見たり、博物館・美術館への見学を行
う。２．自分の意見をきちんと発することができるよう、授業内でのプレゼンテーションの機会を増やす。３．共同制作を行い
チームでのコミュニケーションの大切さを理解できるような授業を行う。

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

（１）教育課程の編成（授業科目の開設や授業内容・方法の改善・工夫等を含む。）における企業等との連携に関する基本方
針
　学生の就職先の業界において必要とされる知識・技術・技能及び人材像の動向、国または地域の産業振興の方向性、新
産業成長に伴い新たに必要とされる知識・技術・技能について企業等にアンケートや聞き取り調査を行う。これらの分析結
果と本校で実施している年度反省会議、前期反省会議、教科会議、職員会議の内容とあわせて「教育課程編成委員会」に
て検討し意見を伺う。この結果を本校にて12月に実施している次年度教育課程編成審議会で審議し、本校の教育課程（授
業科目、授業内容、方法の改善、工夫）に反映することを基本方針とする。

（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

　本校の教育課程の編成は、年度反省会議、前期反省会議、教科会議、職員会議の結果に基づき、次年度教育課程編成
審議会で審議し行っている。「教育課程編成委員会」は、年度反省会議、前期反省会議、教科会議、職員会議の内容と企業
等によりのアンケートや聞き取り調査を基に年2回実施し、その意見を次年度教育課程編成審議会に反映する。
（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期
令和6年7月31日現在

森 雅子 さいたま商工会議所
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

関 隆司 医療法人明浩会 西大宮病院
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

坂本 健司 学校法人実学舎 理事長
令和7年6月28日～令和7年3
月31日（10月）

斉藤 等 株式会社 アイネット
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

鈴木 良雄 公益社団法人 埼玉県情報サービス産業協会
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

桝谷 都由 イシイ 株式会社
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

年2回　（8月、12月）



連　携　企　業　等

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

　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目的で、企業等から講師の派遣を依頼する場合
や学生が企業等で実習を受ける場合、教育課程編成委員会の提言と本校の検討を十分生かした内容を踏まえつつ、実習・
演習等の内容、期間、評価方法、料金等の事項を企業等と打合せ、協定書等を結ぶ。また、企業等から派遣された講師と
本校担当教員が、実習・演習等の状況や学生の状況について適時打合せを行い、必要に応じて適切な対応をとる。校外に
おいての企業等の実習においても同様とする。実習・演習等が終了後、担当講師が事前に定めた評価を行う。評価結果に
基づき、担当講師もしくは本校が単位を認定する。今回実施した実習・演習等の内容を年度反省会議にて検討し、今後の企
業等と連携する実習・演習等に反映する。
（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。

（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
　教育課程編成委員会の提言を受けて、学生の就職先の業界において必要とされる知識・技術・技能及び人材像の動向、
国または地域の産業振興の方向性、新産業成長に伴い新たに必要とされる知識・技術・技能を、企業等と組織的な連携を
通じて、その業界から派遣された職員が講師になり、あるいは学生が企業等で実習を受けるなりして、実践的かつ専門的な
職業教育を受ける体制を構築することを基本方針とする。また、本校で定めた評価方法に基づき企業等と評価方法を定め、
企業等の担当講師が評価を行い、担当講師もしくは本校が単位を認定する。

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

科　目　名 科　目　概　要

作品制作

パッケージデザインと名刺デザインを行うことで、クライア
ントの要求を整理して具体化する技術を学習する。また初
期のデザインイメージを伝えて、他学生に写真撮影やイラ
スト作成を依頼することで、自分がめざすことを伝えるノウ
ハウを学習する。

有限会社　日本産業広告社



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

②指導力の修得・向上のための研修等

コーチング理論等に基づいた、メンバー自らが仕事の面白さに気づくサポート方法」を学び、授業に活か
す。

「このリーダーについていきたいと思われるリーダーシップセオ
リー」

連携企業等： Udemy Business

令和5年12月 対象： 専任教員

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

（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

（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

Creative Cloudの有償メンバーのために作られた無料の学習プログラム。これからPremiere Proの基本的な
操作から応用法までを12時間かけてAdobeが教授する。

※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

　最新の知識・技術・技能の習得、授業及び学生に対する指導力等の修得・向上、その他教員の資質向上のため、教員の
業務経験や能力、担当科目、授業以外の担当業務等に応じて、専攻分野における実務に関する研修、指導力の修得・向上
のための研修を企業等と連携して行うことを研修規程に定めている。また、研修を受けた教員は、必要に応じて他の教員へ
の研修報告を行う。

「クリエイティブカレッジ　Adobe　Premiere Proコース」 連携企業等： Adobe　Systems

令和5年9月13日（水）～12月6日（水） 対象： 専任教員



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

Udemy Business

令和6年8月 対象： 専任教員

生成AIについて学ぶ講座。文章によるAIの制御が実現し、誰もが生成AIの恩恵を受けられる時代になっ
た。今後の社会に多大な影響を与える技術を学び、画像・音楽・動画等さまざまなデータを学生にどのよう
に教授するのが良いかを学び、授業に活かす。

「生成AI入門」 連携企業等：

①専攻分野における実務に関する研修等
（３）研修等の計画

Adobe MAXとは、クリエイティブなプロフェッショナルにとって、スキルの向上を目的とした多くのセミナーや
講座を設けたイベントであり、アドビ製品に関する最新情報を提供する重要なイベントである。

「Adobe MAX Japan2025」 連携企業等： Adobe　Systems

令和7年2月13日（木） 対象： 専任教員

②指導力の修得・向上のための研修等



（６）教育環境

6-30　施設・設備は、教育上の必要性に十分対応できるよう整備できて
いるか
6-31　学外実習、インターンシップ、海外研修等について十分な教育体
制を整備しているか
6-32　防災に対する体制は整備されているか

（７）学生の受入れ募集

7-33　学生募集活動は、適正に行われているか
7-34　学生募集活動において、教育成果は正確に伝えられているか
7-35　入学選考は、適正かつ公平な基準に基づき行われているか
7-36　学納金は妥当なものとなっているか

（８）財務

8-37　中長期的に学校の財務基盤は安定しているといえるか
8-38　予算・収支計画は有効かつ妥当なものとなっているか
8-39　財務について会計監査が適正に行われているか
8-40　財務情報公開の体制整備はできているか

（３）教育活動

3-10　各教科の教育目標、育成人材像は、その学科に対応する業界の
人材ニーズに向けて正しく方向づけられているか
3-11　各学科の教育目標、育成人材像を構築する知識、技術、人間性
等は、業界の人材ニーズレベルに照らして、また学科の教育期間を勘
案して、到達することが可能なレベルとして、明確に定められているか
3-12　カリキュラムは体系的に編成されているか
3-13　学科の各教科は、カリキュラムの中で適正な位置付けをされてい
るか
3-14　授業評価の実施・評価体制はあるか
3-15　育成目標に向け授業を行うことができる要件を備えた教員を確
保しているか
3-16　成績評価・単位認定の基準は明確になっているか
3-17　資格取得の指導体制はあるか

（４）学修成果

4-18　就職率（卒業者就職率・求職者就職率・専門就職率）の向上が図
られているか
4-19　資格取得率の向上が図られているか
4-20　退学率の低減が図られているか
4-21　卒業生・在校生の社会的な活躍及び評価を把握しているか

（５）学生支援

5-22　就職・進学指導に関する体制は整備され、有効に機能している
か
5-23　学生相談に関する体制は整備され、有効に機能しているか
5-24　学生の経済的側面に対する支援が全面的に整備され、有効に
機能しているか
5-25　学生の健康管理を担う組織体制があり、有効に機能しているか
5-26　課外活動に対する支援体制は整備され、有効に機能しているか
5-27　学生寮等、学生の生活環境への支援は行われているか
5-28　父母等と適切に連携しているか
5-29　卒業生への支援体制はあるか

（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

（１）教育理念・目標
1-1　理念・目的・育成人材像は定められているか
1-2　学校の特色はなにか
1-3　学校の将来構想を抱いているか

（２）学校運営

2-4　運営方針は定められているか
2-5　事業計画は定められているか
2-6　運営組織や意思決定機能は、効率的なものになっているか
2-7　人事や賃金での処遇に関する制度は整備されているか
2-8　意思決定システムは確立されているか
2-9　情報システム化等による業務の効率化が図られているか

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

（１）学校関係者評価の基本方針

（９）法令等の遵守

9-41　法令、設置基準等の遵守と適正な運営がなされているか
9-42　個人情報に関し、その保護のための対策がとられているか
9-43　自己点検・自己評価の実施と問題点の改善に努めているか
9-44　自己点検・自己評価の結果を公開しているか

「専修学校における学校評価ガイドライン（平成25年3月文部科学省策定）」を踏まえつつ、学校自らが行った自己点検・評価
の結果を企業等の役員または職員その他必要な委員（父母等、卒業生等）により組織される学校関係者評価委員会におい
て評価し、それをすべての教職員が参加する次年度教育課程編成審議会、年度反省会議で検討し、次年度の教育活動そ
の他学校運営に活用することを基本方針とする。また自己点検・評価及び学校関係者評価の結果は、本校ホームページに
て公表する。



種別
教育関係
者

企業等

企業等

企業等

企業等

企業等

企業等

父母等

父母等

父母等

卒業生

卒業生

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

（５）学校関係者評価結果の公表方法・公表時期
（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.saitama-cmcc.ac.jp/318/
公表時期： 令和5年9月6日

イシイ 株式会社
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

小林 均 株式会社 太洋社印刷所
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

発知 絵理香 株式会社 ソフタス
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

千葉 崇文 アイジャパン 株式会社
令和6年7月1日～令和7年3月
31日（9月）

桝谷 都由

関 隆司 医療法人明浩会 西大宮病院
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

和田 拓也

長谷川 清司 元 高等学校校長
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

斉藤 等 株式会社 アイネット
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

※（１０）及び（１１）については任意記載。

青山 実津希 卒業生
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

（３）学校関係者評価結果の活用状況
　学校関係者評価委員より「競合する専門学校のホームページについて、動画に勢いがあるなどレベルが高いものもある。
本校はこれらにどのように対応するのか」との意見を受け、令和6年度よりWebサイトをリニューアルした。使い勝手の良さ、
文字や画像の見やすさ等に配慮したユーザビリティの高いWebサイトを介し、常に新しい情報提供を行いたいと考えている。
（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

名　前 所　　　属 任期

（１０）社会貢献・地域貢献
10-45　学校の教育資源や施設を活用した社会貢献を行っているか
10-46　学生のボランティア活動を奨励、支援しているか

（１１）国際交流 特に定めていない

土屋 雅弘 卒業生
令和6年7月1日～令和7年3月
31日（9月）

父母等
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

小林 恵美 父母等
令和5年7月31日～令和7年3
月31日（2年9月）

山下 綾子 父母等
令和6年7月1日～令和7年3月
31日（9月）



（８）学校の財務 8-22　財務状況

（９）学校評価
9-23　自己点検・評価の結果
9-24　学校関係者評価の結果

（１０）国際連携の状況 特になし

（５）様々な教育活動・教育環境
5-15　施設・設備
5-16　課外活動のこと

（６）学生の生活支援 6-17　学生への経済面での支援

（７）学生納付金・修学支援

7-18　学費
7-19　学費以外の費用
7-20　学費免除制度
7-21　学費以外の経済的支援制度

（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://www.saitama-cmcc.ac.jp/school/disclosure/
公表時期： 令和6年4月1日

（１１）その他 特になし
※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）情報提供方法

（２）各学科等の教育

2-4　入学定員及び在学学生数
2-5　各学科の特徴
2-6　各学科の目標資格と取得率
2-7　各学科のめざす職業
2-8　各学科の時間割

（３）教職員
3-9　各学科の教職員の紹介
3-10　特徴ある教員の紹介

（４）キャリア教育・実践的職業教育

4-11　キャリア教育の内容
4-12　就職率
4-13　主な就職先
4-14　実践的職業教育の内容

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
　企業等の関係者が本校の専門課程全般について理解を深めるとともに、企業等の関係者との連携及び協力の推進に資
するため「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」を踏まえつつ、本校の教育活動その他の学校運営
の状況に関する情報をホームページや印刷物にて提供することを基本方針とする。
（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
1-1　学校の教育・人財育成の目標、特色
1-2　校長名、所在地、連絡等
1-3　学校の遠隔、歴史

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

Windows環境でのパソコンの操作、Wordによる文
書表現・ビジネス文書作成、Excelによる表計算
機能の操作技術の習得をめざします。

１
通

60 2 △ ○ ○ ○

○
コンテンツ基
礎

3次元CGキャラクターが制作できる技術を習得し
ます。またHTMLとCSSを使ったWebデザインの技
術を学びます。

１
通

120 4 △ ○ ○ ○ ○

○ イラスト基礎
イラスト制作の基盤となるソフト 「Illustrator」の技
術を習得します。

1
通

60 2 △ ○ ○ ○

○ イラスト 応用
 「Illustrator」や「Photoshop」の基礎を固めると共
に応用力を高め、デザイン、イラストに反映できる
ようにします。

２
通

120 4 △ ○ ○ ○

○ 画 像 基 礎
「Photoshop」を使って、写真画像などのビットマッ
プ画像を扱う技術を習得し、作品を制作します。

１
通

120 4 △ ○ ○ ○

○ 画 像 応 用
1年次に引き続き、「Photoshop」を使って、より高
度な技術を習得します。印刷物やWebなどのデジ
タルコンテンツ作成の応用力を身につけます。

２
通

120 4 △ ○ ○ ○

○ デ ッ サ ン
デッサンを通し､物の捉え方や見かたを養い､創
造的に作品が制作できる能力を身に付けます。

１
通

120 4 ○ ○ ○

○ 色 彩 演 習
色彩の科学的理解とデザインに求められる色彩
のセンスや表現力を養い、色彩検定の合格をめ
ざします。

１
通

60 4 ○ △ ○ ○

○
ポートフォリオ
制 作

就職活動で使用するポートフォリオを制作しま
す。このポートフォリオは就活時に企業に持参し
プレゼンテーションをします。

１
後

30 1 ○ ○ ○

○
ポートフォリオ
制 作

１年次に制作したポートフォリオの完成度を上
げ、プレゼンテーション技術を向上させます。

２
前

30 1 ○ ○ ○

○ 公 募 制 作
コンクールなどの外部のコンテストに出品する作
品を制作をします。

２
前

60 2 ○ ○ ○

授業科目等の概要

（工業専門課程クリエイター科）令和6年度

分類

授業科目名 授業科目概要
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次
・
学
期
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時
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単
 

位
 

数
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携



○ 作 品 制 作
作品の企画力を身につけます。企業と連携し、よ
り高度な2DCG、3DCGの表現力を身につけ、作
品を制作します。

２
後

60 2 ○ ○ ○ ○

○ 卒 業 制 作
１年度に習得したさまざまな技術をもとに、より完
成度の高い卒業作品を制作します。

２
後

60 2 ○ ○ ○

○
グラフィックデ
ザ イ ン 演 習

グラフィックデザイン(広告、ポスター、チラシ、雑
誌、書籍）の変遷等の知識、レイアウトテクニック
等を学び、グラフィックデザインとは何かを学習し
ます。

１
通

60 4 △ △ ○ ○ ○

○
グラフィックデ
ザ イ ン 実 習

グラフィックデザイン(広告、ポスター、チラシ、雑
誌 、 書 籍 ） の 理 解 と 、 印 刷 編 集 ソ フ ト Adobe
Systems 社の「 InDesign」の技術の習得をしま
す。

１
通

60 4 △ ○ ○ ○

○ 作 品 研 究 Ⅰ
クリップスタジオを中心に、さらに「Illustrator」と

「Photoshop」も使用してイラスト制作を行います。
１
通

120 4 ○ ○ ○

○ 作 品 研 究 Ⅱ
１年時で学んだ知識と技術をもとに、より高度な
専門的知識と技術の習得し、作品を制作します。

２
通

120 4 ○ ○ ○

○
デジタルイラ
ストレーション

キャラクターをベースに、ポスターやカード、パッ
ケージデザインなどを商品企画から制作まで行
います。

２
通

60 2 ○ ○ ○

○
コンテンツ応

用

１年時のコンテンツ基礎で習得した３DCGの知識
と技術をもとに、より完成度の高い3D作品を制作
します。

２
通

60 2 △ ○ ○ 〇

○
３Ｄグラフィッ
ク Ⅰ

「Maya」を使って、3Dデザインの技術を学びます。
特に3Dの見え方を決めるレンダリングやマッピン
グについて詳しく学びます。

1
通

120 4 △ △ ○ ○ ○

○
３Ｄグラフィッ
ク Ⅱ

3D作品の見せ方を決めるレンダリングの方法と、
炎や煙などの表現を含む特殊効果「エフェクト」の
使い方、作り方を学びます。

２
通

120 4 △ ○ ○ ○

○
３Ｄグラフィッ
ク Ⅰ 実 習

「Maya」を使ったモデリングの技術を学びます。メ
カニカルな物体のモデリングを中心に学びます。

1
通

60 4 ○ ○ ○

○
３Ｄグラフィッ
ク Ⅱ 実 習

1年時に学んだ技術をもとに、人物などのキャラク
ターのモデリングを中心に高度な表現を学びま
す。

２
通

60 4 △ ○ ○ ○

○ 作 品 研 究 Ⅰ

「Maya」を使ったアニメーション技術を学びます。
直線的な動きから、伸び縮みする動き、簡易なリ
グ（骨組）をつかったアニメーション技術を学び作
品を制作します。

1
通

60 4 ○ ○ ○



○ 作 品 研 究 Ⅱ

人形のリグを使ったキャラクターアニメーションの
手法を学びます。また、人間の動きのデータをコ
ンピュータに読み取るモーションキャプチャの方
法を学びます。

２
通

60 4 ○ ○ ○

○
３Ｄグラフィッ
ク Ⅰ

「Maya」を使って、3Dデザインの技術を学びます。
特に3Dの見え方を決めるカメラワーク、ライティン
グ、マッピングについて詳しく学びます。

1
通

120 4 △ △ ○ ○ ○

○
３Ｄグラフィッ
ク Ⅱ

3D作品の見せ方を決めるレンダリング、炎や煙
などの特殊効果「エフェクト」を学びます。またＶＲ
やＡＲなどの使い方も学びます。

２
通

120 4 △ ○ ○ ○

○
ゲームデザイ
ン 基 礎

ゲームのキャラクタ、マップなどゲームを構成す
る要素の動きや役割を理解するミニゲームを作り
ます。キャラクターやユーザインタフェースのデザ
インも学びます。

１
後

30 4 △ ○ ○ ○

○
ゲームデザイ
ン 応 用

複数のレベル（ステージ）を使ったシューティング
ゲームをもとに、どうやったら人を引きつけるゲー
ムが出来上がるかを詳しく学びます。

２
後

30 4 ○ ○ ○

○
ゲーム企画基

礎

４コマ漫画や紙芝居から、ゲームのストーリーを
いかに表現していくかを学びます。そのために必
要なプログラミングの手法やアルゴリズムの考え
方を学びます。

１
前

30 2 △ ○ ○ ○

○
ゲーム企画応

用
簡易なレベル（ステージ）から難しいステージへ変
わっていくゲームを企画します。

２
前

30 2 ○ ○ ○

○ 作 品 研 究 Ⅰ
グループ（または個人）で１年間かけて、提示され
たテーマをもとにゲームを作り上げます。企画か
ら完成までのチーム制作を体験します。

1
通

60 2 ○ ○ ○ ○

○ 作 品 研 究 Ⅱ

グループ（または個人）で企画を考えゲームを作
ります。２Ｄか３Ｄか、コストや納期などを含め、製
品出荷するまでの実践的なゲーム制作の行程を
体験します。

２
通

60 2 ○ ○ ○ ○

○
キャリアデザ
イン

キャリアデザインを概観することで自己内省を行
い、それを元に履歴書を完成し、面接対策を行
う。

１
後

30 2 ○ ○ ○

○
キャリアデザ
イン

就職活動においての企業研究、キャリアパスを
デザインすることを学ぶ。

２
前

30 2 ○ ○ ○

○
ＨＲ（キャリア
指導含む）

前期はビジネスマナーを習得し、後期は就活に
関する対策(一般常識・作文・コミュニケーションス
キル）を行う。

１
通

60 4 ○ ○ ○

○
ＨＲ（キャリア
指導含む）

就職活動における補助を目的とする。（面接、履
歴書指導、ポートフォリオ指導等）

２
通

60 4 ○ ○ ○

37科目合計 1800単位時間(      単位)



卒業要件及び履修方法 授業期間等

通年の成績評価が全科目50点以上かつ出席率が50％以上であり、
卒業判定会議において卒業が認められた者。

１学年の学期区分 2期

１学期の授業期間 週


