
講義種別： 演習

回 課題内容 備考

デッサンしたいもの１点

紙コップ２つ以上

りんごなど自然物

ガラスコップ

無地・シンプルな フェイスタオル

スプーンなど

毛糸玉

ティッシュボックスなど

質感表現①〜⑤から

3〜５点選んで

デッサンを行う。

貝・石など

成
績
評
価

ゲームクリエイター科 講師名：宮川　ちえ

科目名：描写Ⅰ １年生
前　　期

担当者実務経験：ジュエリーデザイナー、美術予備校講師、作家

到
達
目
標

観察力を養い、デッサン道具の使い方を習得し、コミュニケーションを取れるデッサン力を身につける。

授業内容

1

オリエンテーション

授業説明・好きなモチーフを描く

基本①

基礎形態を描く

基本②

遠近感を表現する

基本③

自然物を観察する

質感表現①

透明なものを描く

質感表現②

9

布を描く

質感表現③

金属質を描く

質感表現④

柔らかいものを描く

質感表現⑤

グラフィックを描く

15

2

3

4

5

6

7

8

10

11

12

13

14

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

卓上デッサン①

制作

卓上デッサン②

制作

卓上デッサン③

講評

手を描く

手のクロッキー

細密デッサン①

制作

細密デッサン②

講評会



講義種別：実習

回 課題内容 備考

B3画用紙水張り

アクリルガッシュ

B3画用紙水張り

アクリルガッシュ

B3画用紙水張り

アクリルガッシュ

B3画用紙水張り

アクリルガッシュ

B3画用紙水張り

アクリルガッシュ

B3画用紙水張り

アクリルガッシュ

紙粘土模刻に着彩

アクリルガッシュ

水彩スケッチブック

透明水彩

B3画用紙水張り

透明水彩

B3画用紙水張り

アクリルガッシュ

B3画用紙水張り

アクリルガッシュ

成
績
評
価

ゲームクリエイター科 講師名：河西香織

科目名：　描写Ⅱ
■１年生
□２年生
□３年生

■前　　期
□後　　期

担当者実務経験：デッサン講師

到
達
目
標

◆モチーフを観察することによって発見した固有の表情を着彩で表現する
◆陰影と固有色の関係を理解して描写する
◆ポートフォリオに載せられる作品を作る

授業内容

1

オリエンテーション

水張り&原色＋補色

モチーフ着彩（バナナ）

モチーフ着彩（リンゴ）

モチーフ着彩（パプリカ）

モチーフ着彩（黒背景パプリカ）

モチーフ着彩（玉ねぎ）

9

模刻・着彩 ①

模刻・着彩 ②

模刻・着彩 ③

15

2

3

4

5

6

7

8

10

11

12

13

14

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

モチーフ着彩（グラスとスプーン）①

モチーフ着彩（グラスとスプーン）②

卓上着彩①

卓上着彩②

モチーフ着彩（パン）

複数モチーフ着彩（野菜もしくは果物２種）



講義種別：■講義　　■実習

回 課題内容 備考

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

15

12

13

10

11

8

9

6

7

4

5

2

3

到

達

目

標

授業内容

1

担当者実務経験；自動車メーカーデザイン部▶デザイン事務所▶設計事務所▶個人デザイン事務所
担当者業務内容；サイン・グラフィックデザイン/カラーデザイン/造形デザイン/建築模型・モデリング

1CIL-A/1CM・1MP・1MA/1IL・1LD/1CIL-B/1G・1GC 講師名：辻　政之

科目名：色彩・平面構成
■１年生
□２年生
□３年生

■前　　期
□後　　期

クリエーターに必要不可欠な色彩学の基礎を習得する
クリエーターに必要となる平面構成の表現方法/技法を習得する

オリエンテーション　　　色彩学の基礎 講義

色彩プリント

色彩プリント/水張り

スケッチ/下描

彩色

彩色

彩色

講義

準備課題

準備課題/水張り

準備課題

準備課題/水張り

スケッチ/下描

彩色

彩色

彩色

講義

スケッチ/下描

彩色

彩色

彩色

【制作課題】平面構成１

【制作課題】平面構成１

【制作課題】平面構成１

【制作課題】平面構成１

【制作課題】平面構成１　　　完成　　講評

【制作課題】平面構成２

【制作課題】平面構成２　

【制作課題】平面構成２

【制作課題】平面構成２

【制作課題】平面構成２　　　完成　　講評

【制作課題】平面構成３

【制作課題】平面構成３

【制作課題】平面構成３

【制作課題】平面構成３

【制作課題】平面構成３　　　完成　　講評



□1年　　□2年　　□3年 　□前期　　□後期

講義種別：□実　習□講　義

到
達
目
標

回 課題内容 備考

成
績
評
価

5

講師名：科

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

授業内容

1

2

3

4

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

授業内容と進め方。製図用具の使い方。　課題の作成方法。

線、円の基本作図練習

線の分割の角の分割　その活用

活用例

活用例

内接正多角形　一辺からなる正多角

円弧と直線　 曲線　スパイラル

比率と数列による作図、黄金分割、

応用課題

立体図学概要と種類、投影図法３面図

三面図→軸測投影図法（アイソメトリック）

展開図　２　展開図からの立体製作　パッケージを作ってみよう

展開図　１　基本

透視図概要／平行透視図

平行透視図応用

有角透視図基礎　

有角透視図応用　実践的パース

陰影透視図基礎

まとめと復習　

デザインや創作活動に必要な造形原理や法則の理解により、創造力の幅を広げる
手書きによる正確で丁寧な作図の習得で表現の基礎力を身につける
段取りを考えた効率的な作業とレイアウト、バランス感覚の習得

工業デザイン事務所、家電メーカー、 イタリア建築事務所を経て独立、

雑貨、インテリア、家電、家具、グラフィックデザイン、デザイン企画等。

2023　基礎学科 　　図学図法    税田瑞江

平面図学作図

創作応用課題

創作課題

作図から制作

立体図学作図

立体図学作図

作図

作図

担当者実務経験：



１年 前期

講義種別： 演習

到
達
目
標

回 授業内容 課題内容 備考

ケント紙を用いた立体構成 立体構成①－１

レクチャー・実技制作

ケント紙を用いた立体構成 立体構成①－２

実技制作

ケント紙を用いた立体構成 立体構成①－３

実技制作

ケント紙を用いた立体構成 立体構成①－４

実技制作

ケント紙を用いた立体構成 立体構成①－５

講評

指定材料を用いた立体構成 立体構成②－１

レクチャー・実技制作

指定材料を用いた立体構成 立体構成②－２

実技制作

指定材料を用いた立体構成 立体構成②－３

実技制作

指定材料を用いた立体構成 立体構成②－４

実技制作

指定材料を用いた立体構成 立体構成②－５

講評

任意の材料を用いた立体構成 立体構成③－１

レクチャー・実技制作

任意の材料を用いた立体構成 立体構成③－２

実技制作

任意の材料を用いた立体構成 立体構成③－３

実技制作

任意の材料を用いた立体構成 立体構成③－４

実技制作

任意の材料を用いた立体構成 立体構成③－５

講評

成
績
評
価

共通科目 講師名：楠原彰経

科目名：立体構成

担当者実務経験：美術予備校講師、造形作家

立体的な構成感覚の向上と、それに伴う造形技術の習得。

1

2

10

11

12

13

14

15

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

3

4

5

6

7

8

9



１年 後期

講義種別： 演習

到
達
目
標

回 授業内容 課題内容 備考

オリエンテーション

ゲームの歴史的背景

ボードゲームやカードゲーム

ゲーム産業の流れ

ゲームの基本と技術の進化

ゲーム業界について①

ゲーム業界の歴史

ゲーム業界について②

現在のゲーム業界

ゲーム業界について③

これからのゲーム業界

ゲームジャンルについて①

ゲームジャンルについて②

ゲームジャンルについて③

ゲームジャンルについて④

ゲーム会社の仕事①

ゲーム会社の仕事②

ゲーム会社の仕事③

総評

成
績
評
価

講師名：橘高　大輔

科目名：　ゲーム概論

日々変わり続けるゲーム業界のこれまでの歴史や変遷、様々なゲーム機器やジャンルなどゲームの世界を正しく理解し、ゲー
ムクリエイターを目指すうえで正しく業界の理解をする

ゲームクリエイター科

担当者実務経験：ゲーム系モデリング、アニメーション、建築パース、公共事業コンテンツ

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

1

2

3

4

5

8

9

6

7

14

15

12

13

10

11



講義種別：実習

回 課題内容 備考

アニメーション制作

アニメーション制作

アニメーション制作

ちびキャラ資料集め

キャラモデリング

キャラモデリング

キャラモデリング

アニメーション

アニメーション

アニメーション

成
績
評
価

11

12

13

14

15

□１年生
☑２年生
□３年生

科目名：ゲーム概論

動かすということを意識したモデル作り。アニメーションの基礎。有機的なキャラクターモデルの作成と押さえておくべきポイントの理
解して作成する。「キャラクターデザイン」の授業で作成したモデルにアニメーションのセットアップを付ける。

5

6

7

8

9

10

キャラクターモデルセットアップ⑤

キャラクターモデルセットアップ⑥

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

到
達
目
標

1

2

3

4

キャラクターモデルセットアップ②

キャラクターモデルセットアップ③

キャラクターモデルセットアップ④

ちびキャラモデルアニメーション②

各種モーション　移動

ちびキャラモデルアニメーション③

各種モーション　回転

キャラクターモデルセットアップ①

ちびキャラモデルの制作②

ちびキャラモデルの制作③

ちびキャラモデルアニメーション①

各種モーション　待機・浮遊

アニメーション基礎②

スライム系キャラアニメーション

アニメーション基礎③

スライム系キャラアニメーション

ちびキャラモデルの制作①

浮遊系キャラの作成

ゲームクリエイター科 講師名：橘高　大輔

担当者実務経験：ゲーム系モデリング、アニメーション、建築パース、公共事業コンテンツ

授業内容

アニメーション基礎①

ボールの跳ねるアニメーション

☑前　　期
□後　　期



講義種別：実習

回 課題内容 備考

オブジェクトを作ってみよう1

既存オブジェクトの作り方

オブジェクトを編集しよう

指定したオブジェクトを作ってみよう

指定したオブジェクトを作ってみよう

指定したオブジェクトを作ってみよう

自分の好みな壁紙を貼ろう

自分の好みなテクスチャを貼ろう

装飾とロゴマークを考えよう

部屋の明かりを灯そう

自分好みな明かりを設定

自分の好きな構図の絵を出す

自分の好きな構図の絵を書き出す

明るさ調整した絵を作る

レタッチ加工した絵を作る

成
績
評
価

11

12

13

14

15

☑１年生
□２年生
□３年生

科目名：ゲームデザイン基礎

ゲームコンテンツを作る上で、素材を作る必要な基礎知識を習得する。ツールやソフトへの理解。PCの基本的な知識やadobe、Maya
の操作感に慣れ親しむこと。簡単な2D、3Dの素材作りが出来るようになること。

5

6

7

8

9

10

phoshop基礎①

レタッチや仕上げで画像を仕上げる。

phoshop基礎②

レタッチや仕上げで画像を仕上げる。

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

到
達
目
標

1

2

3

4

Maya基礎⑩　ライティング

ライトとカメラの関係性、構図作り。

Maya基礎⑪　ライティング+レンダリング

ライトの設定～構図を探る。レンダリングの設定について

Maya基礎⑫　ライティング+レンダリング

レンダリングの書き出し設定と仕上げ。画像や動画の保存について

Maya基礎⑦　+ Photoshop 基礎　マッピング

テクスチャを貼ってみよう。各種モデルに模様や絵を貼る。

Maya基礎⑧　+ Photoshop 基礎　マッピング

部屋の装飾やロゴマークなどの作成

Maya基礎⑨　ライティング

ライトを置いて光と影の設定を作る。

Maya基礎④　モデリング

基本モデリング。部屋を作ってみよう2　小物や家具類など（基本形状の作り方）

Maya基礎⑤　モデリング

基本モデリング。部屋を作ってみよう3　食器類、小物類など（基本形状の作り方）

Maya基礎⑥　+ Photoshop 基礎　マッピング

テクスチャを貼ってみよう。3Dに絵の貼り方、概念について。photoshopでの画像加工や保存方法

Maya基礎①　モデリング

プロジェクトの作り方と概念。基本操作とUIを知る。基本モデリング。

Maya基礎②　モデリング

プロジェクトの設定、リンクについて。基本操作とUIを知る。座標とオブジェクト。基本モデリング

Maya基礎③　モデリング

基本モデリング。部屋を作ってみよう１　床、壁、窓、土台作り（基本形状の作り方）

ゲームクリエイター科 講師名：橘高　大輔

担当者実務経験：ゲーム系モデリング、アニメーション、建築パース、公共事業コンテンツ

授業内容

自己紹介、授業の説明、ソフトの基本操作など

PC基本操作、USB使い方、MAYAの基本的な扱い方と簡単なモデリング

☑前　　期
□後　　期



講義種別： 実習

回 課題内容 備考

ゲームジャンルの調査 グループ分けが必要

ゲームジャンルとゲーム開発プロセ
スについて調査する

ゲームジャンルの調査レポートの作
成

ゲームジャンルの調査レポートの作
成

発表資料の作成（グループワーク）

レポート作成（グループワーク）

レポート作成（グループワーク）

ゲームに関する文献やインターネッ
ト上の情報も活用する

発表資料を作成する

グループワーク
ゲームプレイ体験を共有する

グループワーク

発表資料を作成する

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

発表の準備

15

発表と指導、まとめ

質疑応答

初めてのゲーム企画を作る③

12

初めてのゲーム企画を作る①

アイデア出し、コンセプト設定、ルール作成

13

初めてのゲーム企画を作る②

アイデア出し、コンセプト設定、ルール作成

10

発表の準備

調査結果をまとめ、発表資料を作成する

11

発表・プレゼンテーション③

各グループが発表を行う

8

ゲームの面白さ、ゲーム性についてStep②

グループ内での役割分担、タスクを明確、ゲームの選定

9

選んだゲームを対象として、ルールやターゲット、目的、ゲーム性、戦略などについて調査を行う

ディスカッション:ゲームの調査

6

ディスカッション

ボードゲームを使ってゲーム性を学ぶ

7

発表・プレゼンテーション②

ボードゲームのルール、目的、チャレンジ、プレイヤーの心理的要素、デザイン要素を発表していく

4

発表・プレゼンテーション①

各グループは、調査結果を元に10分程度のプレゼンテーションを作成し、発表を行う。

5

ゲームの面白さ、ゲーム性についてStep①

ボードゲームを使ってゲーム性を学ぶ

2

ゲームジャンルの調査①

ディスカッション：ジャンルの特徴、代表的なゲームタイトル

3

ゲームジャンルの調査②

グループ発表に関する資料を作成する。

到
達
目
標

本授業は、ゲーム制作に必要な企画力を養成することを目的としています。ゲーム企画の基本的な知識を身につけ、チームでの企画作成やプレゼンテーション能力
を向上させることを目指します。
・ゲーム制作に必要な企画力を養成し、ゲーム企画の基本的な知識を身につけることができるようになる。
・ゲーム制作に必要な基本的なツールや技術を理解し、その知識を応用して自分たちの企画を具体化できるようになる。
・クリエイティブな発想力やアイデアの出し方を養成し、オリジナルなゲーム企画を作り出すことができるようになる。

授業内容

1

オリエンテーション

ゲーム企画の基礎知識（ゲームジャンル、ゲーム開発プロセス）

担当者実務経験：
■株式会社コロプラ　ゼネラリスト、■株式会社ポリゴンマジック　アートディレクター、CGデザ
イナー、■アニメーション作家

ゲームクリエイター科 講師名：趙 瑞

科目名：ゲームクリエイト実習
□１年生
□２年生
□３年生

□前　　期
□後　　期



講義種別： 実習

回 課題内容 備考

世界観をキーワードとし、ゲーム事
例調査

グループ分け

発表資料を作成する

世界観が決まったら、その世界観を
具体的に表現する方法を考える

成
績
評
価

担当者実務経験：
■株式会社コロプラ　ゼネラリスト、■株式会社ポリゴンマジック　アートディレクター、CGデザ
イナー、■アニメーション作家

ゲームクリエイター科 講師名：趙 瑞

科目名：ゲームクリエイト実習
□１年生
□２年生
□３年生

□前　　期
□後　　期

到
達
目
標

本授業は、ゲーム制作に必要な企画力を養成することを目的としています。ゲーム企画の基本的な知識を身につけ、チームでの企画作成やプレゼンテーション能力を向上させることを目指し
ます。
・ゲーム制作に必要な企画力を養成し、ゲーム企画の基本的な知識を身につけることができる。
・ゲーム制作に必要な基本的なツールや技術を理解し、その知識を応用して自分たちの企画を具体化できるようになる。
・クリエイティブな発想力やアイデアの出し方を養成し、オリジナルなゲーム企画を作り出すことができる。

授業内容

1

オリエンテーション

ゲーム企画の基礎知識：ゲームストーリーや世界観の解説

2

ゲームからの事例調査①

グループディスカッション：実際のゲームから、ストーリーや世界観の良い例や面白い事例を調査する

3

ゲームからの事例調査②

まとめ：実際のゲームから、ストーリーや世界観の良い例や面白い事例をまとめていく

4

発表・プレゼンテーション①

各グループは、調査結果を元に10分程度のプレゼンテーションを作成し、発表を行う。

5

ゲームの世界観から企画を作る①

ゲームのジャンルやターゲットを調査する

6

ゲームの世界観から企画を作る②

ゲームのテーマを決定する

7

ゲームの世界観から企画を作る③

ゲームの世界観を設定し、具体的に表現する

8

ゲームの世界観から企画を作る④

発表の準備

9

各グループが発表を行う

発表・プレゼンテーション②

10

2回目のゲーム企画書の作成①

ゲームプレイとゲーム分析

11

2回目のゲーム企画書の作成②

プレイしたゲームの分析、有名ゲームの成功要因を探る

12

2回目のゲーム企画書の作成③

グループごとに、任意のゲーム企画書を作成する/概要チェック

13

2回目のゲーム企画書の作成④

グループごとに、任意のゲーム企画書を作成する/チェック

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

修正の最終作業を行う。発表できるよう準備する

15

グループによるゲーム企画のプレゼンテーション

プレゼンテーションには、ゲームの概要や特徴、魅力などを説明し、他のグループからのフィードバックを受け取る

2回目のゲーム企画書の作成⑤



講義種別： 実習

回 課題内容 備考

１回目の作成

１回目の作成

１回目の作成

１回目の作成

１回目の作成

プレゼンテーション資料の作成

１回目の作成

２回目の作成

２回目の作成

２回目の作成

２回目の作成

成
績
評
価

担当者実務経験：
■株式会社コロプラ　ゼネラリスト、■株式会社ポリゴンマジック　アートディレクター、CGデザ
イナー、■アニメーション作家

ゲームクリエイター科 講師名：趙 瑞

科目名：ゲームクリエイト実習
□１年生
□２年生
□３年生

□前　　期
□後　　期

到
達
目
標

本授業は、ゲーム制作に必要な企画力を養成することを目的としています。ゲーム企画の基本的な知識を身につけ、チームでの企画作成やプレゼンテー
ション能力を向上させることを目指します。
・ゲーム制作に必要な企画力を養成し、ゲーム企画の基本的な知識を身につけることができる。
・ゲーム制作に必要な基本的なツールや技術を理解し、その知識を応用して自分たちの企画を具体化できるようになる。
・クリエイティブな発想力やアイデアの出し方を養成し、オリジナルなゲーム企画を作り出すことができる。

授業内容

1

オリエンテーション

ボードゲームを中心に種類や構造、ルールについての紹介、体験

2

ゲーム設計書の作成①

既存ボードゲームを調査し、ゲームの概要のまとめ

3

ゲーム設計書の作成②

既存ボードゲームを調査し、ルールの分析

4

ゲーム設計書の作成③

世界観のまとめ

5

ゲーム設計書の作成④

デザインの分析

6

ゲーム設計書の作成⑤

開発を考える

7

プレゼンテーションの準備

8

プレゼンテーション

プレゼンテーションには、ゲームの概要や特徴、魅力などを説明し、他のグループからの質問を受ける

9

既存ボードゲームを調査し、ゲームの概要のまとめ、ルールの分析

ゲーム設計書の作成①

10

ゲーム設計書の作成②

世界観のまとめ、デザインの分析

11

ゲーム設計書の作成③

開発を考える、プレゼンテーションの準備

12

ゲーム設計書の作成④

開発を考える、プレゼンテーションの準備

13

プレゼンテーションには、ゲームの概要や特徴、魅力などを説明し、他のグループからの質問を受ける

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

ゲーム会社、ビジネスモデル

15

ゲーム企画の就職活動について②

ゲームプランナーポートフォリオの作り方

ゲーム企画の就職活動について①



講義種別： 実習

回 課題内容 備考

プレゼンテーション資料の作成

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

前期審査のプレゼンテーションの準備を行う

15

プレゼンテーション・講評

ディスカッション(3)

12

ボードゲームを開発⑦本制作

13

ボードゲームを開発⑧本制作

10

ディスカッション(2)

本制作/作業環境を改善しながら、作業効率の最大化を模索する

11

ボードゲームを開発⑥本制作

8

ディスカッション(1)

プレイテスト、作業計画の見直しや問題点の抽出を多角的に行う

9

問題点をフィードバックし、技術的な問題点を抽出し改善を試みる

ボードゲームを開発⑤試作

6

ボードゲームを開発③試作

ルールをもとに試作

7

ボードゲームを開発④試作

ルールをもとに試作

4

開発を考える、プレゼンテーションの準備

5

プレゼンテーション

プレゼンテーションには、ゲームの概要や特徴、魅力などを説明し、他のグループからの質問を受ける

2

ボードゲームの開発①

コンセプトの考案

3

ボードゲームを開発②

コンセプトに基づき、ゲームプレイに必要なルールを考える

到
達
目
標

本授業は、ゲーム制作に必要な企画力を養成することを目的としています。ゲーム企画の基本的な知識を身につけ、チームでの企画作成やプレゼンテー
ション能力を向上させることを目指します。
・ゲーム制作に必要な企画力を養成し、ゲーム企画の基本的な知識を身につけることができる。
・ゲーム制作に必要な基本的なツールや技術を理解し、その知識を応用して自分たちの企画を具体化できるようになる。
・クリエイティブな発想力やアイデアの出し方を養成し、オリジナルなゲーム企画を作り出すことができる。

授業内容

1

オリエンテーション

ボードゲーム開発について、手順と注意点、グループ分け、役割分担、進め方

担当者実務経験：
■株式会社コロプラ　ゼネラリスト、■株式会社ポリゴンマジック　アートディレクター、CGデザ
イナー、■アニメーション作家

ゲームクリエイター科 講師名：趙 瑞

科目名：ゲームクリエイト実習
□１年生
□２年生
□３年生

□前　　期
□後　　期



講義種別： 実習

回 課題内容 備考

制作したいテーマを決めていく、発
表資料の作成

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

前期審査のプレゼンテーションの準備を行う。

15

プレゼンテーション・講評

プレゼンテーションを含めた審査を行う。

ディスカッション(3)

12

本制作(3)

前回のディスカッションをもとに、各自で作品の最終スタイルを構築していく。

13

本制作(4)

10

本制作(1)

作業環境を改善しながら、作業効率の最大化を模索する。また成果物のクオリティや量についても客観的に評価する。

11

本制作(2)

作業効率の中でも、時間と量の関係を客観的に評価し、作業フローの改善を繰り返す。

8

試作(3)

改善した作業環境や技術により、新たな切り口やアイディアを模索する。

9

試作のチェックをゼミ形式で行い、作業計画の見直しや問題点の抽出を多角的に行う。

ディスカッション(2)

6

試作(1)

テーマに基づいて、基礎的な作業環境を作り、試作を行う。

7

試作(2)

問題点をフィードバックし、技術的な問題点を抽出し改善を試みる。

4

プレゼンテーションの準備

5

テーマ発表・プレゼンテーション

授業内でプレゼンテーションを行う。その際には作品ポートフォリオに準じて、コンセプト、実行性、作業環境、作業計画などを説明
する

2

ガイダンス②

テーマ決め、実行性、ポートフォリオ作成が対象で、チーム制作がある場合はグループ分けと役割分担の検討

3

ディスカッション(1)

テーマの具体化、作業環境・計画立案をゼミ形式で行う。その後、テーマを決め、作業環境や計画を考えて制作に取り組み

到
達
目
標

本授業は、ゲーム制作に必要な企画力を養成することを目的としています。ゲーム企画の基本的な知識を身につけ、チームでの企画作成やプレゼンテー
ション能力を向上させることを目指します。
・ゲーム制作に必要な企画力を養成し、ゲーム企画の基本的な知識を身につけることができる。
・ゲーム制作に必要な基本的なツールや技術を理解し、その知識を応用して自分たちの企画を具体化できるようになる。
・クリエイティブな発想力やアイデアの出し方を養成し、オリジナルなゲーム企画を作り出すことができる。

授業内容

1

ガイダンス①

ゲーム企画の就職活動について

担当者実務経験：
■株式会社コロプラ　ゼネラリスト、■株式会社ポリゴンマジック　アートディレクター、CGデザ
イナー、■アニメーション作家

ゲームクリエイター科 講師名：趙 瑞

科目名：ゲームクリエイト実習
□１年生
□２年生
□３年生

□前　　期
□後　　期



1年 後期

講義種別： 演習

到
達
目
標

回 授業内容 課題内容 備考

個人面談、映像制作を取り巻く状況、撮影・編集の基本

アニメーション用の３Dキャラクターモデリング

アニメーション用の３Dキャラクターモデリング

アニメーション用の３Dキャラクターモデリング

アニメーション用の３Dキャラクターモデリング

モーション・アニメーション

モーション・アニメーション

モーション・アニメーション

モーション・アニメーション

アフターエフェクトを使たアニメーション編集

アフターエフェクトを使たアニメーション編集

アフターエフェクトを使たアニメーション編集

アフターエフェクトを使たアニメーション編集

課題

課題

成
績
評
価

15

14

13

12

３Dアニメーションの基本と映像編集を習得する

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

講師名：内村　翔太ゲームクリエイター科

2

1

5

3

4

6

7

8

9

11

10

教科名：映像編集・３Dアニメーション

担当者実務経験：３Dモデラー・３D映像編集クリエイター



講義種別：実習、講義

回 課題内容 備考

絵コンテの製作

CM素材の製作

絵コンテの制作

CM素材の制作

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

2回目　CM作成　完成　鑑賞

CM以外の映像作品の講義１

CM以外の映像作品の講義２
15

2

3

4

5

6

7

8

10

11

12

13

14

9

1回目　CM作成　完成　鑑賞

2回目　絵コンテ作成（テーマ、コンセプト決め）

2回目　CM作成１　（AE、MAYA、カメラを使って映像素材の制作）

1回目　絵コンテ作成（テーマ、コンセプト決め）

1回目　CM作成１　（AE、MAYA、カメラを使って映像素材の制作）

担当者実務経験：  ・３Dモデリング
　　　　　　　　　　  　・３Dアニメーション
　　　　　　　　　　 　 ・UE映像制作
　　　　　　　　　　  　・AE映像編集

到
達
目
標

AEを使って映像CMを作成する

授業内容

1

CMの作り方　講義

ゲームクリエイター科 講師名：内村翔太

科目名：映像編集3Dアニメーション
□１年生
☑２年生
□３年生

☑前　　期
□後　　期



講義種別： 実習

回 課題内容 備考

アイコン制作

アイコン制作

アイコン制作

背景素材

背景素材

背景素材

既存ゲームタイトルロゴトレース

オリジナルロゴ制作

ボールアニメーション

背景素材制作

背景素材制作

背景素材制作

背景素材制作

成
績
評
価

13

14

15

☑１年生
□２年生
□３年生

科目名：３DCG基礎演習

３DCGモデルの基礎～中級のモデリングやアニメーションの基礎を学びとともに、２Dなどゲームに登場するモデルや素材などを制作
出来るようになること。

7

8

9

10

11

2

3

4

5

6

ゲームマップ制作①

ゲームマップ制作　仕上げ

アニメーション基礎①

アニメーション基礎②

ゲームマップ制作①

タイトルロゴの制作①

タイトルロゴの制作②

12

２Dゲーム背景素材制作②

２Dゲーム背景素材制作③

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

ゲームマップ制作①

ゲームマップ制作①

2Dゲーム素材制作②

2Dゲーム素材制作③

２Dゲーム背景素材制作①

ゲームクリエイター科 講師名：橘高大輔

担当者実務経験：ゲーム系モデリング、アニメーション、建築パース、公共事業コンテンツ

授業内容

2Dゲーム素材制作①

到
達
目
標

1

□前　　期
☑後　　期



講義種別：

回 課題内容 備考

3D形状の制作能力の修得

3D形状の制作能力の修得

3D形状の制作能力の修得

3D形状の制作能力の修得

3D形状の制作能力の修得

3D形状の制作能力の修得

3D形状の制作能力の修得

ＵV設定（展開の方法）の取得

ＵV設定（展開の方法）の取得

ＩK設定の修得

ＩK設定の修得

アニメーション機能の修得

アニメーション機能の修得

アニメーション機能の修得

アニメーション機能の修得

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

アニメション設定

キーフレームアニメーション

15

アニメション設定

完成

12

アニメション設定

さまざまな設定についての機能の修得

13

アニメション設定

ブレンドシェイプ

10

ゲーム用ローポリゴンキャラクターモデリング

ＩK設定①

11

ゲーム用ローポリゴンキャラクターモデリング

ＩK設定②

8

ゲーム用ローポリゴンキャラクターモデリング

UV設定

9

ゲーム用ローポリゴンキャラクターモデリング

UV設定②

6

ゲーム用ローポリゴンキャラクターモデリング

下半身モデル①

7

ゲーム用ローポリゴンキャラクターモデリング

下半身モデル②

4

ゲーム用ローポリゴンキャラクターモデリング

上半身、腕のモデリング②

5

ゲーム用ローポリゴンキャラクターモデリング

上半身、腕のモデリング③

2

ゲーム用ローポリゴンキャラクターモデリング

顔モデル

3

ゲーム用ローポリゴンキャラクターモデリング

上半身、腕のモデリング

到
達
目
標

MAYAによるゲーム用ローポリゴンモデリングとテクスチャー制作力の強化（ゲーム用キャラクターモデリング基礎）
①制作手順（参考図書）を確認しながら、ゲーム用人体モデリングが適正に行える事。
②ＵV設定が適正に行える事。
③ボーンの設定、インバース・キネマティクスの基本と、アニメーションの設定の基礎の理解と設定が適正に行われる事。

授業内容

1

ゲーム用ローポリゴンキャラクターモデリング

テンプレートから、顔モデル開始

担当者実務経験：3DCGによる映像制作、ゲーム制作

ゲームクリエイター科 講師名：

科目名：3DCGデザイン
□１年生
■２年生
□３年生

■前　　期
□後　　期



講義種別： 実習

回 課題内容 備考

リグ設定

リグ設定

アニメーション制作

歩き

アニメーション制作

歩き

アニメーション制作

走り

アニメーション制作

走り

アニメーション制作

ジャンプ

アニメーション制作

オリジナル

アニメーション

オリジナル

機械モデリング

機械モデリング

機械モデリング

成
績
評
価

歩き

ゲームクリエイター科 講師名：橘高　大輔

担当者実務経験：ゲーム系モデリング、アニメーション、建築パース、公共事業コンテンツ

授業内容

キャラクターモデル：リギング①

到
達
目
標

1

□前　　期
☑後　　期

FumanIK設定

キャラクターモデル：リギング②

キャラクターモデル：リギング③

キャラクターアニメーション基礎①

キャラクターアニメーション基礎②

歩き

キャラクターアニメーション基礎③

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

リアリスティック表現②

リアリスティック表現③

走り

学期末課題制作

学期末課題制作

キャラクターアニメーション基礎⑥

オリジナル

キャラクターアニメーション基礎⑦

オリジナル

リアリスティック表現①

15

□１年生
☑２年生
□３年生

科目名：3DCG演習１

３DCGの基礎知識を応用して、キャラクターモデルの構造や動き（アニメーション）、より複雑な形状を作成し、理解を深めること

7

8

9

10

11

キャラクターアニメーション基礎④

走り

キャラクターアニメーション基礎⑤

ジャンプ

12

13

6

2

3

4

5

14



講義種別：実習

回 課題内容 備考

パーツ制作

パーツ制作

パーツ制作

パーツ制作

パーツ制作

パーツ制作

パーツ制作

仕上げレタッチ

成
績
評
価

11

12

13

14

15

□１年生
□２年生
☑３年生

科目名：3DCG実習Ⅰ

各自の方向性に合わせた作品作り、ポートフォリオに掲載するための創作物を作成すること。

5

6

7

8

9

10

ポートフォリオ用　創作物　制作⑤

卒制について③

ポートフォリオ用　創作物　発表

卒制について④

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

到
達
目
標

1

2

3

4

ポートフォリオ用　創作物　制作②

ポートフォリオ用　創作物　制作③

卒制について①

ポートフォリオ用　創作物　制作④

卒制について②

仕上げ調整

ポートフォリオ制作　目標設定、制作物の選定・決定　制作の開始

ポートフォリオ用　創作物　制作①

モデル制作④　胴体～頭部

モデル制作⑤　胴体～頭部

モデル制作⑥　オリジナル要素

機械系詳細モデル制作　準ポートフォリオ作品用　

モデル制作①　脚部

モデル制作②　脚部

モデル制作③　胴体～頭部

ゲームクリエイター科 講師名：橘高　大輔

担当者実務経験：ゲーム系モデリング、アニメーション、建築パース、公共事業コンテンツ

授業内容

ポートフォリオについて　説明、目標設定

各自の作品の方向性ヒアリング

☑前　　期
□後　　期



講義種別： 実習

回 課題内容 備考

成
績
評
価

歩き

ゲームクリエイター科 講師名：内村翔太

担当者実務経験：・３Dモデリング
　　　　　　　　　　  　・３Dアニメーション
　　　　　　　　　　 　 ・UE映像制作
　　　　　　　　　　  　・AE映像編集

授業内容

キャラクターモデル：リギング①

到

達

目

標

1

□前　　期
☑後　　期

キャラクターモデル：リギング②

キャラクターモデル：リギング③

キャラクターアニメーション基礎①

キャラクターアニメーション基礎②

歩き

キャラクターアニメーション基礎③

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

リアリスティック表現②

リアリスティック表現③

走り

学期末課題制作

学期末課題制作

キャラクターアニメーション基礎⑥

オリジナル

キャラクターアニメーション基礎⑦

オリジナル

リアリスティック表現①

15

□１年生
☑２年生
□３年生

科目名：3DCG実習Ⅱ

３DCGの基礎知識を応用して、キャラクターモデルの構造や動き（アニメーション）、より複雑な形状を作成し、理解を深めること。３
DCG実習Ⅰで制作したものをチェックバック、リテイクから仕上げていく作業を行う。

7

8

9

10

11

キャラクターアニメーション基礎④

走り

キャラクターアニメーション基礎⑤

ジャンプ

12

13

6

2

3

4

5

14



講義種別：実習

回 課題内容 備考

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

                 　　　Unreal Engine５で映像、ゲーム制作実習

15

2

3

4

5

6

7

8

10

11

12

13

14

9

                          Aftereffects、MAYA、SubstancePainter等の再実習

                         CGアート表現の技術の講義

個人作品の制作　

 生徒一人一人の必要な技術や知識を個別にサポート 作業スケジュールを作成毎週どれだけ進んだかを記録し改善する

　　　　　　　　　　　【個人面談】　卒業制作のテーマ、コンセプトを考える

                      　　卒業制作で足りてない知識や技術の整理

                          個人制作の作品で練習しながら卒業制作で足りてない知識や技術の習得

担当者実務経験：  ・３Dモデリング
　　　　　　　　　　  　・３Dアニメーション
　　　　　　　　　　 　 ・UE映像制作
　　　　　　　　　　  　・AE映像編集

到
達
目
標

ポートフォリオに載せれる個人制作物を複数個制作する

授業内容

1

【個人面談】　生徒の勉強したい内容の方向性確認

ゲームクリエイター科 講師名：内村翔太

科目名：3DCG実習Ⅱ
□１年生
□２年生
☑３年生

☑前　　期
□後　　期



講義種別：PC実習

回 課題内容 備考

成
績
評
価

担当者実務経験：基本情報処理試験取得後、指導歴30年　

練習問題

関 数①

1GC科 講師名：松山日出男

科目名：プログラミング基礎
☑１年生
□２年生
□３年生

☑前　　期
□後　　期

到
達
目
標

文書デザイン検定１級合格レベル
プレゼンテーション作成検定１級合格レベル
C言語の基礎知識習得

授業内容

1

PCの設定・インストール

環境構築・C言語とは

2

Wordの基本操作

演算と型①

3

演算と型②

4

プログラムの流れの分岐①

文書デザイン２級レベル問題

5

プログラムの流れの分岐②

6

Wordの応用操作

9

文書デザイン１級レベル問題

答案練習①

練習問題

11

答案練習②

配 列①

PowerPointの基本操作

プレゼンテーション作成検定３級レベル問題

プログラムの流れの繰返し①

7

プログラムの流れの繰返し②

8

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

文書デザイン４級レベル問題

文書デザイン３級レベル問題

14

答案練習①

関 数②

15

答案練習②

課題作成

12

プレゼンテーション作成検定２級レベル問題

配 列②

13

プレゼンテーション作成検定１級レベル問題

練習問題

10



1年 後期

講義種別： 演習

到
達
目
標

回 授業内容 課題内容 備考

授業の目的について

・ゲーム制作概要
・開発環境(Visual Studio)によるプロジェクト作成

プロジェクトデータの提出

入出力

・画面出力、キーボード入力
・変数を利用したデータ入出力処理

プロジェクトデータの提出

演算子

・プログラミングにおける演算子の動作
・式の評価、論理値

プロジェクトデータの提出

制御文

入出力処理と組み合わせた分岐と反復 プロジェクトデータの提出

簡易ゲームの作成 (第1回)

ジャンケンゲーム プロジェクトデータの提出

配列

文字列、1次元配列、2次元配列 プロジェクトデータの提出

簡易ゲームの作成 (第2回)

数当てゲーム (1～99からランダムに選択された数値を、ヒントをもとに当てるゲーム) プロジェクトデータの提出

簡易ゲームの作成 (第3回)

ライツアウト (3×3で構成されたマスを1つ選択し、全てのライトを消灯状態にしていくゲーム) プロジェクトデータの提出

簡易ゲームの作成 (第3回)

ライツアウト (マクロ置換等を利用してスケーラブルなゲームに改良していく) プロジェクトデータの提出

関数 (第1回)

プロトタイプ宣言、本体実装、呼び出し プロジェクトデータの提出

簡易ゲームの作成 (第4回)

HIT＆BLOW (3桁の重複しない数字を、ヒントをもとに当てるゲーム) プロジェクトデータの提出

簡易ゲームの作成 (第4回)

HIT＆BLOW プロジェクトデータの提出

簡易ゲームの作成 (第4回)

HIT＆BLOW プロジェクトデータの提出

Windowsアプリケーション (第1回)

・ウィンドウの作成
・ウィンドウプロシージャによるイベント処理

プロジェクトデータの提出

Windowsアプリケーション (第2回)

・メッセージループ概要
・グラフィカルなゲームの仕組み

プロジェクトデータの提出

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

講師名：　杉本　和也

・プログラミング言語の習得と並行して簡易ゲームの開発を行う。
・段階的にゲーム制作の経験を積むことで着実に力を着ける。

ゲームクリエイター科

教科名：プログラミング基礎

担当者実務経験：ゲーム会社のプログラマーとして活動するフリーランス。



講義種別：実習

回 課題内容 備考

成
績
評
価

担当者実務経験：

ゲームクリエイター科 講師名：大城貴之

科目名：Unity基礎
☑１年生
□２年生
□３年生

□前　　期
☑後　　期

到
達
目
標

①Unityの基本的な操作・構造を理解し、自由に扱うことができる
②プログラミングの基礎を理解し、自身でシステムの構築ができること
③プログラムを読み解き、状況に応じた不具合（バグ・エラー）の解消ができること

※制作目標：「イライラ棒ゲーム・避けゲーム」

授業内容

1

①オリエンテーション / 事前準備
②Unityの基本操作と基本用語

①Unityの事前準備（ダウンロード・インストール）から、プロジェクトの作成を行います。
②Ｕｎｉｔｙの用語、および基本操作を覚えます。

2

ゲームオブジェクトとコンポーネント

Unityでのゲーム制作の基盤となる「ゲームオブジェクト」と、それを構成する「コンポーネント」について

3

シーンの仕組み

ゲーム画面を構成する「シーン」の仕組みについて

4

制作実習①-イライラ棒-

イライラ棒のステージ構成を通して、ゲームの設計と実装について考えます。

5

制作実習①-イライラ棒-

プレイアブルキャラクターを実装することで、プログラムの体験をします

6

制作実習①-イライラ棒-

タイトル・ゲームオーバーなどのアウトゲームを追加することで、ゲームの流れを作ります。

7

制作実習②-回避ゲーム-

キーボードで操作を行うプレイアブルキャラクターを実装します。

8

制作実習②-回避ゲーム-

自動で動く敵キャラクターを実装します。

9

制作実習②-回避ゲーム-

一定時間で敵をランダムな場所に生成します。

10

制作実習②-回避ゲーム-

実装した敵キャラクタのレベルデザインから、ゲームの面白さについて考えます。

11

作品制作②-オリジナルゲーム-

ゲームの企画・設計を行います。

12

作品制作②-オリジナルゲーム-

設計の大枠をゲームに落とし込みます。

13

作品制作②-オリジナルゲーム-

細かな機能の実装を行います。

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

作品制作②-オリジナルゲーム-

デバッグ及び、調整を行います。

15

作品制作②-オリジナルゲーム-

オリジナルゲームのプレゼン資料を作成し、発表を行います。



ゲームクリエイター　科 講師名：　大城　貴之

科目名：Unity演習
□１年生
☑２年生
□３年生

☑前　　期
□後　　期

担当者実務経験： 講義種別： 演習

到
達
目
標

①　ゲーム業界で使用されているゲームエンジン『Unity』の操作、機能を理解し、
　　２Dゲームを制作できる能力を習得すること。

②　プログラミング言語『C#』を習得、ゲームプログラム、
　　情報システムのプログラム知識を習得する。                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

※制作目標：「シューティングゲーム、その他アプリケーション　など」

回 授業内容 課題内容 備考

1

オリエンテーション / 事前準備

授業の説明、及び開発環境の構築を行います。

2

UI・UX

uGUIを使用したUIの作成と、ゲームにおけるUXについて

3

制作実習①　-ストップウォッチ①-

ストップウォッチの制作を通して、実際にUIを使用します。

4

制作実習①　-ストップウォッチ②-

プログラムの基礎「変数」を習得し、時間の測定を行います。

5

制作実習①　-ストップウォッチ③-

プログラムの基礎「関数」を習得し、「止める」「動かす」などの機能を実装します。

6

制作実習①　-ストップウォッチ④-

独自の機能を考え、ストップウォッチに実装します。

7

制作実習②　-シューティングゲーム①-

プレイアブルキャラクターを実装します。

8

制作実習②　-シューティングゲーム②-

敵キャラクターを実装し、プレイヤーとの衝突判定を行います。

9

制作実習②　-シューティングゲーム③-

スコア及びランキングを実装し、uGUIを使用して表示します。

10

制作実習②　-シューティングゲーム④-

データの書き込み（セーブ）、読み込み（ロード）を実装します。

11

作品制作　-オリジナルゲーム①-

ゲームの企画・設計を行います。

12

作品制作　-オリジナルゲーム②-

設計の大枠をゲームに落とし込みます。

13

作品制作　-オリジナルゲーム③-

細かな機能の実装を行います。

14

作品制作　-オリジナルゲーム④-

デバッグ及び、調整を行います。

15

作品制作　-オリジナルゲーム⑤-

オリジナルゲームのプレゼン資料を作成し、発表を行います。

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格



２年 後期

講義種別： 演習

到
達
目
標

回 授業内容 課題内容 備考

Unity演習　

UIと監督オブジェクト

Unity演習　

UIと監督オブジェクト

Unity演習　

UIと監督オブジェクト

Unity演習　

UIと監督オブジェクト

Unity演習　

UIと監督オブジェクト

Unity演習　

 Physicsとアニメーション

Unity演習　

 Physicsとアニメーション

Unity演習　

 Physicsとアニメーション

Unity演習　

 Physicsとアニメーション

Unity演習　

 Physicsとアニメーション

Unity演習　

3Dゲームの作り方

Unity演習　

3Dゲームの作り方

Unity演習　

3Dゲームの作り方

Unity演習　

3Dゲームの作り方

Unity演習　

3Dゲームの作り方

成
績
評
価

9

10

11

12

13

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

講師名：大城　貴之ゲームクリエイター科

担当者実務経験：システムのテストエンジニアとして活躍するクリエイター

教科名： Unity演習

　UnityのUIと基本操作の理解。簡単な空間構築からオブジェクトの配置、ゲームを作る感覚の理解。簡単シンプル3Dのゲームを作る。

14

15

1

2

3

4

5

6

7

8



ゲームクリエイター　科 講師名：　大城　貴之

科目名：Unity演習
□１年生
□２年生
☑３年生

☑前　　期
□後　　期

担当者実務経験： 講義種別： 演習

到
達
目
標

①　ゲーム業界で使用されているゲームエンジン『Unity』の操作、機能を理解し、
　　3Dゲームを制作できる能力を習得すること。

②　プログラミング言語『C#』を習得、ゲームプログラム、
　　情報システムのプログラム知識を習得する。                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

※制作目標：「3Dアクションゲーム、VR作品　など」

回 授業内容 課題内容 備考

1

①オリエンテーション / 事前準備

Unity開発の環境構築を行います。

2

C#の応用①　インターフェース①

インターフェースの基礎を学びます。

3

C#の応用②　インターフェースの活用①

実際にインターフェースを使ったサンプルを作ります。

4

C#の応用③　デリゲート①

デリゲートの基礎を学びます。

5

C#の応用④　デリゲートの活用①

実際にデリゲートを使ったサンプルを作ります。

6

制作実習　-３Dアクションゲーム-①　インターフェースの実装

アクションゲームを作りながら、インターフェースをの実装を行います。

7

制作実習　-３Dアクションゲーム-②　ギミックの実装①

アクションゲームで使用するギミック、アイテムなどのイベントを実装していきます。
VR作品などでの応用も可能。

8

制作実習　-３Dアクションゲーム-②　ギミックの実装②

アクションゲームで使用するギミック、アイテムなどのイベントを実装していきます。
VR作品などでの応用も可能。

9

制作実習　-３Dアクションゲーム-③　シングルトンの実装

アクションゲームのメインシステムをシングルトンで実装します。

10

制作実習　-３Dアクションゲーム-④　アイテムの実装

ゲームを盛り上げるためのアイテムの実装を行います。

11

オリジナルゲームの作成①　企画・設計

3Dゲームをカテゴリとしたオリジナルのゲーム制作の企画・設計を行います。

12

オリジナルゲームの作成②　システムの実装①

実際にシステムの大枠（ルール）を実装していきます。

13

オリジナルゲームの作成③　システムの実装②

ゲームの細かなシステム、グラフィックを実装していきます。

14

オリジナルゲームの作成④　システムの実装③

ゲームの最終チェック、調整を行います。

15

オリジナルゲームの作成⑤　発表/レビュー

ゲームの発表、レビューを行います。
時間が許せば、コードレビューまで行います。

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格



２年 後期

講義種別： 演習

到
達
目
標

回 課題内容 備考

成
績
評
価

UI・UX演習

アプリのUI・UX

5
UI・UX演習

担当者実務経験：

アプリのUI・UX

講師名：

科目名：UI・UX演習

ゲーム・アプリ・webなどのUI・UXについて理解し、使用する側の視点で使いやすさを考え、制作することを学ぶ

ゲームクリエイター科

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

授業内容

1
オリエンテーション

授業の進め方

2
UI・UX演習

アプリのUI・UX

3
UI・UX演習

アプリのUI・UX

4

6
UI・UX演習

アプリのUI・UX

7
UI・UX演習

アプリのUI・UX

8
UI・UX演習

課題提出

9
UI・UX演習

ＷＥＢのUI・UX

10
UI・UX演習

ＷＥＢのUI・UX

11
UI・UX演習

ＷＥＢのUI・UX

12
UI・UX演習

ＷＥＢのUI・UX

13
UI・UX演習

ＷＥＢのUI・UX

14
UI・UX演習

課題提出

15
総評



３年 前期

講義種別： 演習

到
達
目
標

回 課題内容 備考

成
績
評
価

14
UI・UX実践

オリジナルゲームの仕様とＵＩ制作

15
総評

課題提出

12
UI・UX実践

オリジナルゲームの仕様とＵＩ制作

13
UI・UX実践

オリジナルゲームの仕様とＵＩ制作

10
UI・UX実践

オリジナルゲームの仕様とＵＩ制作

11
UI・UX実践

オリジナルゲームの仕様とＵＩ制作

8
UI・UX実践

オリジナルゲームの仕様とＵＩ制作

9
UI・UX実践

オリジナルゲームの仕様とＵＩ制作

6
UI・UX演習

ゲームのＵＩ・ＵＸ

7
UI・UX演習

課題提出

講師名：

科目名：UI・UX演習

ゲーム・アプリ・webなどのUI・UXについて理解し、使用する側の視点で使いやすさを考え、制作することを学ぶ

ゲームクリエイター科

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

授業内容

1
オリエンテーション

復習

2
UI・UX演習

ゲームのＵＩ・ＵＸ

3
UI・UX演習

ゲームのＵＩ・ＵＸ

4
UI・UX演習

ゲームのＵＩ・ＵＸ

5
UI・UX演習

担当者実務経験：

ゲームのＵＩ・ＵＸ



1年 後期

担当者実務経験：福岡で活躍する現役グラフィックデザイナー 講義種別： 演習

到
達
目
標

回 授業内容 課題内容 備考

Illustrator応用

イラレの基礎技術を応用し自分のアバターキャラクター制作

Illustrator応用

イラレの基礎技術を応用し自分のアバターキャラクター制作

Photoshop応用

フォトショの基礎技術を応用し、SF感のあるフォトコラージュ制作

Photoshop応用

フォトショの基礎技術を応用し、SF感のあるフォトコラージュ制作

Illustrator 広告トレース

実際の広告を1からトレースしながらデータを再現する

Illustrator 広告トレース

実際の広告を1からトレースしながらデータを再現する

年賀状デザイン

学校の年賀状デザインコンペ制作

年賀状デザイン

学校の年賀状デザインコンペ制作

リソグラフ年賀状コンテスト

RISO科学社様の年賀状コンテスト作品

リソグラフ年賀状コンテスト

RISO科学社様の年賀状コンテスト作品

リソグラフ年賀状コンテスト

RISO科学社様の年賀状コンテスト作品

リソグラフ年賀状コンテスト

RISO科学社様の年賀状コンテスト作品／プレゼンテーション

最終課題：今期学んだテクニックを活かし動画制作

制作進行

最終課題：今期学んだテクニックを活かし動画制作

制作進行

最終課題プレゼン発表

成
績
評
価

12

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

15

13

14

7

8

9

10

11

2

3

4

5

6

共通科目 落合　次郎

科目名：デジタルデザイン

Adobeソフトを幅広く理解し、紙媒体における表現技術の幅を広げる。

1



 

２ＧＣ 科 講師名：落合 
 

科目名：デジタルデザイン 

 □１年生 

□２年生● 

□３年生 

□前 期 ● 

□後 期 

担当者実務経験：アートディレクター 
 

講義種別： 
 

到達

目標 

   

回 授業内容 
 

課題内容 備考 

1 

出来上がりをイメージして内容を具体的に制作していく    

    

2 

携帯の待ち受け画面を作る    

    

3 

立体物を作る（紙粘土を使って制作）    

    

4 

ポスター制作（パロディー、オマージュ作品）    

    

5 

・写真合成・ロゴ編集    

    

6 

    

    

7 

一人一人企画を立ち上げ    

    

8 

フリーペーパー制作    

    

9 

・表紙    

    

10 

・広告    

    

11 

・特集    

・MAP 
   

12 

    

    

13 

    

    

14 

    

    

15 

    

    

成績評

価 

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。 

期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。 

各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。 

A評価）80点以上 B評価）70〜79点 C評価）60〜69点 D評価） 

  



講師名： 大桒　彩

１年 後期

講義種別： 演習

到
達
目
標

回 授業内容 課題内容 備考

キャラクターデザインについて

キャラクターデザインについて

キャラクターデザインについて

ゲームキャラクターを作ってみよう

ゲームキャラクターを作ってみよう

ゲームキャラクターを作ってみよう

男女キャラクターの書き分け

男女キャラクターの書き分け

男女キャラクターの書き分け

年齢を意識してキャラクターを描いてみる

年齢を意識してキャラクターを描いてみる

年齢を意識してキャラクターを描いてみる

血液型別キャラ表制作

血液型別キャラ表制作

血液型別キャラ表制作

成
績
評
価

12

15

13

14

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

いろいろなキャラクターを考えるうえで多種多様な技術を学び、魅力的なキャラクターを生み出せることを目指す

科目名：キャラクターデザイン

ゲームクリエイター科

担当者実務経験：元ゲーム制作会社イラストレーター、現在はフリーランスのイラストレーター

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11



講義種別：実習、講義

回 課題内容 備考

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

キャラクターモデリング制作５

アイテムの制作

キャラクターモデリング制作６

アイテムの制作

キャラクターモデリング制作７

テクスチャ作成

キャラクターモデリング制作８

ライティングレンダリング

15

2

3

4

5

6

7

8

10

11

12

13

14

UV展開　substancepainterを使ったテクスチャ作成　

キャラクターモデリング制作１

胴体のモデリング

キャラクターモデリング制作２

9

顔のモデリング

キャラクターモデリング制作３

手足のモデリング

キャラクターモデリング制作４

服のモデリング

　

３Dモデリング基礎実習１（キャラクターモデリング技術の基礎を習得）

３Dモデリング基礎実習２（キャラクターモデリング技術の基礎を習得）

担当者実務経験：  ・３Dモデリング
　　　　　　　　　　  　・３Dアニメーション
　　　　　　　　　　 　 ・UE映像制作
　　　　　　　　　　  　・AE映像編集

到
達
目
標

キャラクターをモデリングできる技術の習得

授業内容

1

キャラクター制作の講義

ゲームクリエイター科 講師名：内村翔太

科目名：キャラクターデザイン
□１年生
☑２年生
□３年生

☑前　　期
□後　　期



講義種別：実技

回 課題内容 備考

成績評価

担当者実務経験：美大受験予備校に１９年勤務。デザインやイラストの仕事にも携わり、その後
フリーランスの講師として活動。日本デザイナー学院では描写、背景作画、デジタル表現、アニメー
ション、Adobe検定、美術人体解剖学、コミックイラスト基礎、コミックイラスト１、コンセプトア
ート、漫画アニメゲーム史概論などの授業を過去に担当。現在、香蘭女子短期大学でカラーコーディ
ネート演習、アニメーション演習を、九州産業大学ではコミックイラストレーション実習を担当。

ゲームクリエイター科 講師名：　亀井　哲治

科目名：　コンセプトアート 2年生 後　　期

到達目標 　コンセプトアートの役割を知り、目的にあわせたイラストレーションを制作できる表現力を身につける

授業内容

1

　パース

　透視図法を理解してイラストを描く

2

　パース

　透視図法を理解してイラストを描く

3

　ファンタジーをーテーマにイラスト制作

4

　ファンタジーをーテーマにイラスト制作

　

5

　イメージからイラストへの転換

　

6

　イメージからイラストへの転換

7

　イメージからイラストへの転換

8

　チームに分かれてゲームを企画、コンセプトアートを制作

9

　チームに分かれてゲームを企画、コンセプトアートを制作

10

　チームに分かれてゲームを企画、コンセプトアートを制作

11

　チームに分かれてゲームを企画、コンセプトアートを制作

12

　チームに分かれてゲームを企画、コンセプトアートを制作

13

　チームに分かれてゲームを企画、コンセプトアートを制作

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

　チームに分かれてゲームを企画、コンセプトアートを制作

15

　作品講評

1



講師名： 亀井　哲治

3年 前期

講義種別： 実習

到達目
標

回 授業内容 課題内容 備考

授業ガイダンス

企画内容の精査とラフへの展開

ラフチェック

決定稿の制作（プロダクション）

作品制作

作品制作

作品のまとめとグラフィックへの展開（ポストプロダクション）

グループワークによる企画立案（プリプロダクション）

企画内容の精査、担当分けを行い制作開始

ラフチェック

決定稿の制作（プロダクション）

作品制作

作品制作

学園祭への展開（ポストプロダクション）

学園祭への展開（ポストプロダクション）

成績評
価

ゲームクリエイター科

14

15

12

13

10

11

8

9

6

7

4

5

2

3

曖昧なイメージから明確なヴィジュアルに仕上げる考え方とテクニックを学ぶ。

1

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。各授業の3分の2
以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上    B評価）70～79点    C評価）60～69点    D評価）不合格

教科名：コンセプトアート

担当者実務経験：
美大受験予備校に１９年勤務。デザインやイラストの仕事にも携わり、その後
フリーランスの講師として活動。日本デザイナー学院では描写、背景作画、デジタル表現、アニメー
ション、Adobe検定、美術人体解剖学、コミックイラスト基礎、コミックイラスト１、コンセプトア
ート、漫画アニメゲーム史概論などの授業を過去に担当。現在、香蘭女子短期大学でカラーコーディ
ネート演習、アニメーション演習を、九州産業大学ではコミックイラストレーション実習を担当。



講義種別：

回 課題内容 備考

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

15

12

13

10

11

8

9

6

7

4

5

2

3

到

達

目

標

授業内容

1

担当者実務経験：

科 講師名：

科目名：
□１年生
□２年生
□３年生

□前　　期
□後　　期

内村翔太

✓ ✓

実習3DCGデザイナー

仕事で使える3DCGの技術の習得

ゲームデザイン実習

有機物のモデリング制作

背景モデリング実習

レンダリング実習

UE4を使った映像制作

Zbrushを使ったスカルプトモデリング

無機物のモデリング制作

SubstancePainterを使ったテクスチャ制作

３Dライティング実習

ゲームクリエイター



講義種別：実習

回 課題内容 備考

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

　　　　　　　　　　　　卒業制作の準備

15

2

3

4

5

6

7

8

10

11

12

13

14

　　　　　　　　　　　3Dアニメーション（シミュレーションを使った実習）

　　　　　　　　　　　　Unreal Engine５で映像、ゲーム制作実習

9

　　　　　　　　　　　　【個人面談】　卒業制作のテーマ、コンセプトを考える

　　　　　　　　　　　　卒業制作で足りてない知識や技術の整理

個人作品の制作　

生徒一人一人の必要な技術や知識を個別にサポート 作業スケジュールを作成毎週どれだけ進んだかを記録し改善する

　　　　　　　　　　　3Dモデリング応用（小物）

　　　　　　　　　　　3Dモデリング応用（背景）

担当者実務経験：  ・３Dモデリング
　　　　　　　　　　  　・３Dアニメーション
　　　　　　　　　　 　 ・UE映像制作
　　　　　　　　　　  　・AE映像編集

到
達
目
標

生徒一人一人の強みを伸ばす。

授業内容

1

【個人面談】　生徒の勉強したい内容の方向性確認

ゲームクリエイター科 講師名：内村翔太

科目名：【選択】ゲームデザイン実習
□１年生
□２年生
☑３年生

☑前　　期
□後　　期



講義種別：　講義、実技

回 課題内容 備考

成
績
評
価

担当者実務経験：　家庭用ゲームソフト開発

ゲームクリエイター科 講師名：　　杉本　和也

科目名：　【選択】 プログラミング実習
□１年生
☑２年生
□３年生

□前　　期
☑後　　期

到
達
目
標

・Windowsアプリケーションの基本を知る。
・DirectX12による2D/3Dレンダリングの仕組みを理解する。
・C/C++を用いたゲームエンジンの実装

授業内容

1

Windowsアプリケーション概要

ウィンドウの作成とメッセージ処理

2

DirectX概要

各種コンポーネントについて、DirectXGraphicsコンポーネントの初期化処理

3

グラフィックスリソースの作成について

メモリの種類(SYSMEM、VRAM)、アップロードヒープバッファ

4

ポリゴンを構成する「頂点」と「フェースインデックス」

頂点バッファとインデックスバッファの作成

5

頂点レイアウト概要

位置、法線、テクスチャ座標、頂点カラー、頂点ブレンディング情報

6

プログラマブルシェーダー 第1回

頂点シェーダーの役割とHLSLによる実装

7

プログラマブルシェーダー 第2回

ピクセルシェーダーの役割とHLSLによる実装

8

グラフィックスパイプライン 第1回

グラフィックスパイプラインステージ概要、3Dデータが2D画面上に投影されるまでの流れ

9

グラフィックスパイプライン 第2回

ブレンドステートについて (加算合成、減算合成、乗算合成)

10

グラフィックスパイプライン 第3回

ラスタライザーステートについて (CULLモード、FILLモード、深度バイアス)

11

グラフィックスパイプライン 第4回

レンダーターゲットと深度ステンシルについて

12

GPUコマンドリスト 第1回

キューイングされたGPUコマンドの遅延実行とその意味

13

GPUコマンドリスト 第2回

各種リソースの設定とドローコール

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

GPUコマンドリスト 第3回

フェンスとイベントオブジェクトによるCPU-GPU間の同期処理

15

スワップチェーン概要

バックバッファによる画面ちらつき抑制の仕組み



講義種別：　講義、実習

回 課題内容 備考

プロジェクトデータの提出

プロジェクトデータの提出

プロジェクトデータの提出

プロジェクトデータの提出

プロジェクトデータの提出

プロジェクトデータの提出

プロジェクトデータの提出

プロジェクトデータの提出

プロジェクトデータの提出

企画書の提出

仕様書の提出

プロジェクトデータの提出

プロジェクトデータの提出

プロジェクトデータの提出

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

簡易ゲーム制作 (第4回)

　　・実作業

15

簡易ゲーム制作 (第5回)

　　・実作業、コードレビュー

12

簡易ゲーム制作 (第2回)

　　・企画に沿った仕様書を作成する

13

簡易ゲーム制作 (第3回)

　　・実作業

10

MeshRendererコンポーネントの作成 (第2回)

　　・3Dモデルをシーン内に描画する

11

簡易ゲーム制作 (第1回)

　　・制作するゲームを学生自身が決定し、企画書を作成する

8

Materialクラスの作成

　　・マテリアルとライティングの関係

9

MeshRendererコンポーネントの作成 (第1回)

　　・メッシュ描画用シェーダーの作成とマテリアルの適用

6

3Dモデル概要 (第1回)

　　・ボーン、頂点ブレンディング

7

Meshクラスの作成

　　・3Dモデルファイルからモデルデータを読み込み

4

シーン管理

　　・シーンのロード機能と遷移

5

3Dモデル概要 (第1回)

　　・頂点リスト、インデックスリスト、マテリアル

2

Transformコンポーネントに機能追加

　　・親子関係の実装

3

Behaviourコンポーネントの追加

　　・スクリプトのアタッチ／デタッチ

到
達
目
標

・3DグラフィックスAPI「Direct3D12 (DirectX12)」を使用してゲーム開発の流れを学ぶ。
・企業提出作品の完成を目指す。

授業内容

1

ゲームエンジン機能拡張の概要

　　・3Dゲームに必要な機能

担当者実務経験： 家庭用ゲームソフト開発

ゲームクリエイター科 講師名：　杉本　和也

科目名：　【選択】 ゲームプログラム実習
□１年生
□２年生
☑３年生

☑前　　期
□後　　期



講義種別：PC実習

回 課題内容 備考

検定試験申し込み

成
績
評
価

担当者実務経験：指導歴1988～

GC・MA科 講師名：松山日出男

科目名：Adobe検定対策
☑１年生
□２年生
□３年生

☑前　　期
□後　　期

到
達
目
標

Illustrator・Photoshopの基本操作習得

授業内容

1

Illustrator：起動と作業エリア

Photoshop:起動とファイル操作

2

Illustrator：アートワークの表示とプリント

Photoshop:作業エリア

3

Illustrator：環境設定

Photoshop:画面表示と色の選択

4

Illustrator：塗りと線

Photoshop:環境設定

5

Illustrator：オブジェクトの描画

Photoshop:選択ツール

6

Illustrator：基本的な編集操作

Photoshop:その他の選択方法

7

Illustrator：カラーパネルによるカラー設定

Photoshop:画像解像度とサイズ変更

8

Illustrator：レイヤー

Photoshop:画像のコピー&ペースト

9

Illustrator：オブジェクトの組み合わせによる編集

Photoshop:画像の変形

10

Illustrator：文字の作成

Photoshop:カラーモード

11

Illustrator：文字関連の機能

Photoshop:色調補正

12

Illustrator：パスの基本的な描画

Photoshop:ペイント系のツール

13

Illustrator：パスの編集

Photoshop:レタッチ系のツール

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

提出課題①

15

提出課題②



１年 後期

講義種別： 演習

到
達
目
標

回 授業内容 課題内容 備考

Photoshop

ミニフォトカード

Illustrator

web用パーツの作成・保存

Photoshop

立体ポップのデザイン

Illustrator

グラフデザインのカスタマイズ

Photoshop

フィルターで作るブックカバー

Illustrator

名刺のデザイン

Photoshop

写真の合成

Illustrator

写真を配置したDM

Photoshop

コラージュポストカード制作

Illustrator

見開きパンフレットのデザイン

Photoshop

web用の画像の保存と書き出し

Illustrator

検定対策

Photoshop

検定対策

Illustrator

検定対策

Photoshop

検定対策

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

1

2

3

4

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

5

担当者実務経験：フリーランスイラストレーター／Adebe講師

講師名：松山日出男

科目名：Adobe検定

Adobe検定（イラストレーター・フォトショップ）の合格

共通科目



回 授業内容 課題内容 備考

前半の復習（会話形式） 覚えた表現を実際に声に出して言う ①ウォームアップ（アルファベッ

ト・数字・簡単なQ&A）

自己紹介 （他進み具合に応じて適宜） ②進み具合に応じてゲーム

（以下同） （以下同）

2 自己紹介センテンス（年齢など）

これまでの復習

基本ワード（体の部位、学校など）

これまでの復習

教室ワード（もの、活動など）

これまでの復習

学校ワード（先生、科目など）

これまでの復習

家族ワード（成員、家の間取りなど）

これまでの復習

食べ物ワード

8 ゲーム大会 復習しながら息抜き

これまでの復習

お金ワード（ショッピング、買い物など）

これまでの復習

交通ワード

これまでの復習

交換留学生との会話（興味のある内容を尋ねる）

これまでの復習

文化（アメリカの祝日カレンダーなど）

これまでの復習

空港（税関、入国審査など）

これまでの復習

テーマ発表内容を作成・練習

総復習

好きなテーマ発表（各3分）

成
績
評
価

14 第15回で発表する好きなテーマ発表

内容を作成

これまで習ったことをもとに（授

業の最後＋自宅で）作成

15

13

10

11

12

7

9

5

6

講義種別：講義

到
達
目
標

到達目標：
①英語話者と英語による意思疎通を試みることができるようになる（知っている単語を駆使する、ジェスチャーを使うなど）。
②日常生活・海外旅行時の簡単な質疑応答ができるようになる。
③読む・書くだけでなく、聴く・話すができるようになる。

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

全科共通科 講師名：バクホーストメリッサ

科目名：英会話
□１年生
☑２年生
□３年生

□前　　期
☑後　　期

担当者実務経験：英会話講師・翻訳家

1

3

4



回 授業内容 課題内容 備考

アルファベット、数字 覚えた表現を実際に声
に出して言う

①ウォームアップ
（アルファベット・
数字・簡単なQ&A）

簡単なQ&A、自己紹介 （他進み具合に応じて
適宜）

②進み具合に応じて
ゲーム

（以下同） （以下同）

英語で自己紹介

アルファベット・数字の書き取り

これまでの復習

アルファベット・数字に関するQ&A（日付、スペル、年齢、電話番号、住所、身長、ものの重さ）

これまでの復習

アルファベット・数字に関するQ&A

（スペル、誕生日、色、時間）

これまでの復習

単語・数字に関するQ&A

（単語、金額）

これまでの復習

単語・数字に関するQ&A

（単語、足し算引き算）

これまでの復習

単語・数字に関するQ&A

（単語、1,000以上の数）

8
ゲーム大会 復習しながら息抜き

9
アルファベット・数字・その他に関する（生徒による）Q&A

これまでの復習

アルファベット・数字に関する（生徒による）Q&A（日付、スペル、年齢、電話番号、住所、身長、ものの重
さ）
これまでの復習

アルファベット・数字に関する（生徒による）Q&A

（スペル、誕生日、色、時間）

これまでの復習

単語・数字に関する（生徒による）Q&A

（単語、金額、1,000以上の数）

これまでの復習

単語・数字に関する（生徒による）Q&A

（単語、足し算引き算）

これまでの復習

自己紹介文を作成・練習

総復習

自己紹介発表（各3分）

成
績
評
価

1

2

3

4

5

6

7

10

11

12

13

講義種別：講義

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

全科共通科 講師名：バクホーストメリッサ

科目名：英会話
□１年生
☑２年生
□３年生

☑前　　期
□後　　期

担当者実務経験：英会話講師・翻訳家

到

達

目

標

到達目標：①間違いを恐れず話せるようになる。②知っている言葉を使ってできる限りコミュニケーションをとる努力ができるようになる。③アルファベット
と数字を使いこなせるようになる。④自己紹介ができるようになる。

14

第15回で発表する自己
紹介内容を作成・練習

これまで習ったこと
をもとに（授業＋自
宅で）作成

15



講義種別： 実習

回 課題内容 備考

校外実習

成
績
評
価

ゲームクリエイター 科 講師名：河西 香織

科目名：ポートフォリオ
□１年生
■２年生
□３年生

□前　　期
■後　　期

担当者実務経験：ジュエリーデザイナーとして３年間従事

到
達
目
標

・ポートフォリオ１冊作成
・就職活動に合わせて展開

授業内容

1

オリエンテーション

自己分析・企業分析・年間目標作成

ペーパーイン見学

個人面談

個人面談

制作

9

制作

制作

中間講評

15

2

3

4

5

6

7

8

10

11

12

13

14

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

制作

制作

中間講評

制作

制作

講評



講義種別：実習

回 課題内容 備考

成
績
評
価

ゲームクリエイター 　科 講師名：河西香織

科目名：　ポートフォリオ
□１年生
□２年生
■３年生

■前　　期
□後　　期

担当者実務経験：デッサン講師

到
達
目
標

◆就職活動に合わせてポートフォリオのクオリティを上げる
◆ポートフォリオのプレゼンスキルを身につける

授業内容

1

オリエンテーション

希望者個別面談・自己分析

ソーシャルスタイル理論

ポートフォリオプレゼン練習

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習

9

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習

15

2

3

4

5

6

7

8

10

11

12

13

14

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習

ポートフォリオブラッシュアップ・希望者面接練習



●２年生 ●後    期

回 課題内容 備考

講義

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

ゲームクリエイター科 講師名：財津香壽子

科目名：   就職面接対策

講義種別：講義

担当者実務経験：
・朝日新聞社宣伝部、シティ情報ふくおか 経営企画部長、専門学校副校長
・講師：中村学園大学流通科学部、久留米歯科衛生専門学校、九州英数学館、共生館カレッジ
など
・中村学園大学・短期大学部 キャリア・カウンセラー
・厚生労働省 就職ガイダンス講師　　　・福岡県 県立学校等初任者研修 講師
・厚生労働省 キャリアコンサルタント／キャリアコンサルティング技能士 試験委員（2017年～現
在）

到達目
標

単なる内定を勝ち取る為の攻略講座ではなく当講座を通してあらためて自らを振り返り、客観的な自己分析のもとに就職活動を

展開していくことを目指す。

講座内容をより実践的な形で体現していき、予定面談やイレギュラー面談にも全講座中、最優先で個人対応する。

就職後社会人・企業人として必要な資質を理解し即実践していけるようビジネススキルと社会一般常識なども身につけることを

目標とする。

授業内容

1

後期（新年度4月からの講座）オリエンテーション

本年度の就職へ向けての環境認識

2

前期講座の振り返りと履歴書完成度の確認    個人対応含む

メール・電話での問い合わせのルール確認

3

対面面接・オンライン面接対策①

身だしなみ・立ち居振る舞い・表情・言葉遣い

4

対面面接・オンライン面接対策②

身だしなみ・立ち居振る舞い・表情・言葉遣い

5

対面面接・オンライン面接対策③

質問項目分析

6

対面面接・オンライン面接対策④

質問項目分析

7

対面面接・オンライン面接対策⑤

質問項目分析

8

総合個人対応①

一人ずつ対面で総合模擬練習①

9

総合個人対応②

一人ずつ対面で総合模擬練習①

10

総合個人対応③

一人ずつ対面で総合模擬練習①

11

総合個人対応④

一人ずつ対面で総合模擬練習①

12

ビジネススキル習得を目指して①

ビジネス文書/ビジネスメール/ビジネス電話/報告・連絡・相談のルール

13

ビジネススキル習得を目指して②

ビジネス文書/ビジネスメール/ビジネス電話/報告・連絡・相談のルール

14

組織人としての心構え①

コスト意識/時間管理意識/顧客意識

15

組織人としての心構え②

共働意識/チャレンジ・改善意識                総括

成績
評価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。

期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。

各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。

A評価）80点以上  B評価）70～79点  C評価）60～69点  D評価）不合格



講義種別：講義／実習

回 課題内容 備考

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

ワーク

講義・実習

講義・実習

講義・実習

講義・実習

ワーク

講義・ワーク

DVD視聴

ワーク

ワーク

成
績
評
価

出席および習熟度、授業課題の提出により成績評価とする。
期末の授業終了後に授業担当講師が評価し成績を算出。
各授業の3分の2以上を出席し、平常授業の成績が60点以上で合格とする。
A評価）80点以上　B評価）70～79点　C評価）60～69点　D評価）不合格

14

組織人としての心構え①

共に働く力：コミュニケーションゲームを通して学ぶ

15

組織人としての心構え②

まとめ／3年後のキャリアプラン作成

12

ビジネスに必要な8つの意識とぎ

個別対応

13

プロフェッショナルとは？

DVD視聴

10

面接の質問と答え方

個別対応

11

自己分析ワーク

個別対応

8

面接とは？　面接の形式と流れ

個別対応

9

ウェブ面接・グループディスカッションのポイント

個別対応

6

他己分析（ジョハリの窓）

個別対応

7

身だしなみ

個別対応

4

ガクチカ作成

個別対応

5

趣味・特技・参加イベント、志望動機の書き方

個別対応

2

自己PR作成

3

ガクチカの書き方

個別対応

個別対応

到
達
目
標

①自分らしいキャリアについて主体的・能動的に考察し、卒業後の進路を自ら選択・決定できるようになる。
②就職活動の流れ・ポイントを理解し、主体的に取り組むことができるようになる。
③社会人として求められる心がまえ・姿勢や能力が理解でき、それを実践できるようになる。
✤本講座は、就職だけを到達目標とするのではなく、卒業後の社会的・職業的自立に向け、必要な基盤となる能力や態度を育てる「社会に出るため
の準備教育」である。
✤講座内容を実践に活かすために、全講座を通して、個別対応・指導を実施する。

授業内容

1

オリエンテーション（後期の内容など）

自己PRの書き方

担当者実務経験：
・朝日新聞社宣伝部、シティ情報ふくおか 経営企画部長、専門学校副校長
・講師：中村学園大学流通科学部、久留米歯科衛生専門学校、九州英数学館、共生館カレッジなど
・中村学園大学・短期大学部 キャリア・カウンセラー
・厚生労働省 就職ガイダンス講師　　　・福岡県 県立学校等初任者研修 講師
・厚生労働省 キャリアコンサルタント／キャリアコンサルティング技能士 試験委員（2017年～現在）

ゲームクリエイター科 講師名：財津香壽子

科目名：就職面接対策 ３年生 前期
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