
【職業実践専門課程認定後の公表様式】

昼夜

年

有

資格・検定名 種 受験者数 合格者数

人
人

％
■卒業者に占める就職者の割合

％

（令和 4

6 名 5.8 ％

■中退防止・中退者支援のための取組
電話・メールでの連絡、個人面談、保護者連携、出席管理、カウンセリング

令和4年4月1日時点において、在学者103名（令和4年4月1日入学者を含む）
令和5年3月31日時点において、在学者97名（令和5年3月31日卒業者を含む）

■中途退学の主な理由

経済的理由、健康上の理由

就職等の
状況※２

■就職率　　　　　　　　　： 93.1

令和5年5月1日 時点の情報）

中途退学
の現状

■中途退学者 ■中退率

■就職指導内容
面接練習、個別面談、授業内での指導、学内企業セミナーの
実施

■卒業者数　　　　　　　 ： 33
■就職希望者数　　　　 ： 29

■主な就職先、業界等（令和4年度卒業生）

主な学修成果
（資格・検定等）

※３

■国家資格・検定/その他・民間検定等
株式会社オルカ、ソレイユ株式会社、株式会社ヘキサドライブ （令和4年度卒業者に関する令和5年5月1日時点の情報）

※種別の欄には、各資格・検定について、以下の①～③の
いずれかに該当するか記載する。
①国家資格・検定のうち、修了と同時に取得可能なもの
②国家資格・検定のうち、修了と同時に受験資格を取得す
るもの
③その他（民間検定等）

■自由記述欄
（例）認定学科の学生・卒業生のコンテスト入賞状況等

： 81.8
■その他
・就職希望せず：４人
・就職活動継続中：２人

年度卒業者に関する

■就職者数　　　　　　　 ： 人

ゲームクリエイター学科においては資格の取得なし

27

長期休み
■夏　 季：8月第2週～8月第5週まで
■冬　 季：12月第4週～翌年1月1週まで
■学年末：3月第1週～3月31日まで

卒業・進級
条件

卒業条件
各学年の教育課程の修了は、期末試験等により成績評価を
行い、その評価に基づいて課程修了の認定を行う。生徒が
所定の全教育課程を修了したと認められるときは、卒業証
書を授与する。
進級条件
学科の教育課程に定められた必修科目(選択必修科目を含
む)のうち当該学年までに履修しなければならない科目を合
格(成績評価がC以上)すること。

学修支援等

■クラス担任制： 有

課外活動

■課外活動の種類

■個別相談・指導等の対応 東京ゲームショウ、ゲームジャム、新入生研修旅行、学園
祭、卒業作品展示会、卒業研修、各種コンテスト電話・メールでの連絡、個人面談、保護者連携、出席管理、カ

ウンセリング

■サークル活動： 有

学期制度
■１学期：4月1日～9月30日
■２学期：10月1日～翌年3月31日

成績評価

■成績表：
■成績評価の基準・方法
成績評価は、期末試験等の成績、平常の成績及び出席率
を総合評価して決定します。
各教科の評価方法は、Ａ、Ｂ、Ｃ、Ｄの４段階です。
この４段階評価のうち、Ａ、Ｂ、Ｃは合格、Ｄは不合格となりま
す。

105人 95人 5人 7人 9人 15人

0時間 0時間
単位時間

生徒総定員 生徒実員 留学生数（生徒実員の内 専任教員数 兼任教員数 総教員数

3 昼間
2790時間 360時間 2430時間 0時間

認定年月日 平成27年2月17日

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 ゲームクリエイター学科
平成22年文部科学省

告示第153号
-

学科の目的 企業と連携し、即戦力として活躍できる実践的かつ専門的な知識・技術・技能を身につけたゲームクリエイターを育成する。

045-324-0011
分野 認定課程名 認定学科名 専門士 高度専門士

設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人情報文化学園 昭和58年4月1日 中村　麻美
〒220-0072
神奈川県横浜市西区浅間町二丁目105-8

（電話）

アーツカレッジヨコハマ 昭和58年4月1日 藤井　路子
〒220-0072
神奈川県横浜市西区浅間町二丁目105-8

（電話） 045-324-0011

（別紙様式４）

令和5年6月30日
（前回公表年月日：令和4年6月30日）

職業実践専門課程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



経済的支援
制度

■学校独自の奨学金・授業料等減免制度：　　　　　有・無
※有の場合、制度内容を記入
・特別奨学生入学
試験内容：筆記試験・面接
特典　　　：合格の場合、初年度学費より60万円から3万円まで合格区分に応じて免除

・AO入試入学
試験内容：面談・自己PR
特典　　　：合格の場合、初年度学費より30万円から3万円まで、合格区分に応じて免除

・高校既卒者応援入学
試験内容：面接
特典　　　：合格の場合、初年度学費より20万円から3万円まで、合格区分に応じて免除

■専門実践教育訓練給付：　　　　　給付対象・非給付対象
※給付対象の場合、前年度の給付実績者数について任意記載

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：　　　　　有・無
※有の場合、例えば以下について任意記載
（評価団体、受審年月、評価結果又は評価結果を掲載したホームページＵＲＬ）

当該学科の
ホームページ

ＵＲＬ
URL:https://www.kccollege.ac.jp/



種別

①

③

③

（年間の開催数及び開催時期）

萩原　将大
学校法人情報文化学園アーツカレッジヨコハマ
ゲームクリエイター学科 教員

令和4年4月1日～令和6年3月
31日（2年）

藤井　路子

伊藤　淳

船谷　隆紀

学校法人情報文化学園アーツカレッジヨコハマ
校長

学校法人情報文化学園アーツカレッジヨコハマ
教務部 部長 兼 ゲームクリエイター学科 学科長

学校法人情報文化学園アーツカレッジヨコハマ
ゲームクリエイター学科 副主任

令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

長谷川　ルミ
学校法人情報文化学園アーツカレッジヨコハマ
ゲームクリエイター学科 教員

令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

（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

　※委員の種別の欄には、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。
　　　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　（9月、12月）

既存のゲームタイトルを参考にゲームを制作することはよいか、議題を上げた。本校はプランナーがいないこと、また、
参考に制作しても同じものにはならず、作品を作るうえでの高い目標とできるため、今後も既存のゲームを見てゲームを
制作させていくことに決まった。併せて、今後Unityでゲーム制作をしていくかを検討していく。

（開催日時（実績））
令和４年度第１回　令和４年7月26日　15:00～17:00
令和４年度第２回　令和４年12月9日　15:30～17:30

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

企業等と組織的な連携体制を確保するため教育課程編成委員会を設置し、教育課程編成委員会であげられた意見をも
とに、別途話し合いの場を設けカリキュラムを編成している。委員は、業界全体の動向や地域の産業振興に関する知見
を有する業界団体や、実務に関する知識、技能、能力などについて知見のある企業等の役員又は職員や、専攻分野に
関する学会や学術機関等の有識者から構成し、教育課程編成で必要となる授業科目の開設・改善・工夫等に関する意
見を積極的に提案し、それを教育課程編成に活かすものとする。

（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

教育課程編成委員会規定に基づき、委員会で編成された学科の教育課程案は、カリキュラム編成会議で協議する。ま
た、学校運営会議および理事会の承認を得て正式な教育課程となる。

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

竹中　善則 株式会社スリーリングス
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

花井　直人 花丸株式会社
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

令和5年4月1日現在

名　前 所　　　属 任期

土田　善紀 NPO法人国際ゲーム開発者協会日本
令和4年4月1日～令和6年3月
31日（2年）



研修名「CEDEC 2022」（連携企業等：一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会(CESA）
期間：令和4年8月23日（火）～25日（木）
対象：ゲームクリエイター学科　学科長：伊藤　教員：船谷、長谷川
内容：業界で用いられる最新技術を学ぶため

②指導力の修得・向上のための研修等

研修名「レジリエンスの向上をはかるための研修」（連携企業等：株式会社ビーコンラーニングサービス）
期間：令和5年3月24日（金）　　　対象：全教員
内容：自分自身の強みの自覚と発揮の方法を理解し、学生が生き生きとした学校生活が送れる指導方法を学ぶ

（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

研修名「CEDEC 2023」（連携企業等：一般社団法人コンピュータエンターテインメント協会(CESA）
期間：令和5年8月23日（水）～25日（金）
対象：ゲームクリエイター学科　学科長：伊藤　教員：船谷、長谷川、萩原
内容：業界で用いられる最新技術を学ぶため

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

研修規程第5条に基づき、本校教職員は、担当業務を遂行するために必要な知識・技術・技能の向上を図るとともに、新
たな業務上の要請に応えるための能力開発・向上に努めなければならない。また、ゲームクリエイター学科の研修計画
の立案に対しては、研修規程第6条に基づき、教育課程編成委員会から提出される、必要となる実務に関する知識、技
術、技能修得、及び、授業、学生に対する指導力向上を目的とした企業等と連携した研修計画案に留意した計画を作成
しなければならない。そして、その研修計画作成に際しては、教員の業務経験や能力や役職に応じて作成する。

（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

ゲーム制作ⅠⅡ
チーム制作でコンテストに出展するゲームを制作する。コミュニ
ケーションスキルとゲーム制作技術を高め、学期末に講評会
を行う。

花丸株式会社
株式会社リンクラボ

NPO法人国際ゲーム開発者日本

3DCG制作ⅠⅡ
MAYAの基本的な操作方法を理解し、スマホ・実習室・車・キャ
ラクタモデリングを行う。学期末には、オリジナル作品を作り、
講評会を行う。

株式会社リンクラボ

ｹﾞｰﾑ制作ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ
ⅠⅡ

カジュアルゲーム、シューティング、3Dドットイートなど、課題
ゲームのプログラムを完成させ、ゲームアルゴリズムを学習す
る。学期末には、オリジナルゲームを作り、講評会を行う。

花丸株式会社

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

（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

ゲーム制作において必要となる実践的な知識や技術を養うことを目的とする。ユーザーの視点にたち開発をすることの
できるゲームクリエイターを育成するために、演習中心で授業を行い、学生が制作した作品に対して企業の担当者か
ら、フィードバックと評価をもらう。

（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

授業科目の本校担当教員と連携協定を締結した企業の授業担当者が講義・演習前に事前の打ち合わせを行い、内容
と学生の学習成果の達成度評価指標等について定める。
期間中の制作進行は担当教員が指導しつつ、企業の授業担当者は専門性の高い技術的な指導と学生作品に対する
フィードバックを実施する。さらに企業の授業担当者には授業内で制作した完成作品を見てもらい、学生の総括と学習成
果の評価をもらう。

（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



種別

業界団体
役職員

企業等委
員

企業等委
員

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.kccollege.ac.jp/
公表時期：令和5年9月30日

川原吹　亮 株式会社ビーダッシュ
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

小倉　和也 株式会社 OKEaze
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

高橋　佑至 株式会社ネットフォレスト
令和5年4月1日～令和7年3月
31日（2年）

花井　直人 花丸株式会社
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。
（３）学校関係者評価結果の活用状況

新型コロナウイルス感染症対策を徹底し、できる限り教育活動を低下させないようにした。イベント、学校行事は世間の
状況を見つつ、学生と学校関係者のみの学園祭や、卒業パーティーにおいては外部会場等を使用し、実施した。今後は
人間力の基準を再定義し、カリキュラムを再構築していく。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿
　　　令和5年4月1日現在

名　前 所　　　属 任期

（９）法令等の遵守 基準9　法令等の遵守
（１０）社会貢献・地域貢献 基準10　社会貢献
（１１）国際交流 実施していない

（６）教育環境 基準6　教育環境
（７）学生の受入れ募集 基準7　学生の募集と受け入れ
（８）財務 基準8　財務

（３）教育活動 基準3　教育活動
（４）学修成果 基準4　教育成果
（５）学生支援 基準5　学生支援

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 基準1　教育理念・目的・育成人材像等
（２）学校運営 基準2　学校運営

②指導力の修得・向上のための研修等

研修名「学生の問題解決を円滑に図るための研修」（連携企業等：株式会社ビーコンラーニングサービス）
期間：令和6年3月下旬（予定）　　　対象：全教員
内容：学生の問題・悩みを発見し、解決へと導くための考え方と方法を修得する

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

本校と密接に関係する学校外関係者が、本校の実施した自己評価結果を踏まえた教育活動、学校運営等に係る現状
の課題を共有し、今後の改善方策等について、学校関係者評価委員会を通じて助言等を行い、広く公表するとともに、
本校が実施する自己評価の改善方策の検討においてこの助言を活用し、重点目標の設定や具体的取組の改善を図る
ものとする。また、学校関係者評価は、「私立専門学校等評価研究機構　専門学校等評価基準」の評価項目を使用し、
評価結果はWebサイトへ掲載する。

（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



（１１）その他 実施していない
※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）情報提供方法

URL:https://www.kccollege.ac.jp/

（８）学校の財務  8.財務状況
（９）学校評価  9.学校評価
（１０）国際連携の状況 10.留学生の受け入れ

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

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

（２）各学科等の教育  2.各学科の教育内容
（３）教職員  3.学校組織及び教職員
（４）キャリア教育・実践的職業教育  4.キャリア教育・実践的職業教育

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
本校生徒及びその保護者、業界関係者、入学希望者及びその保護者に対し、学校全体の状況が把握できるよう、本校
の教育活動並びに学校運営の状況に関する情報を、Webサイトを通じて提供する。そして、本校関係者間の共通理解を
深めることにより、学校運営に対する支援、企業との連携による教育活動の充実等により、本校教育の質の向上を図る
ものとする。
（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.学校概要

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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○ ゲーム分析Ⅰ

面白いゲームとは何かを考え、ゲームの操
作・ゲームバランス・演出について学習す
る。また、良いアイデアをゲームにする方
法やゲームの概要書の書き方を学び、短期
間のグループ制作を行う。

1
①

90 〇 ○ ○

○ ゲーム分析Ⅱ

面白いゲームとは何かを考え、ゲームの操
作・ゲームバランス・演出について学習す
る。また、良いアイデアをゲームにする方
法やゲームの概要書の書き方を学び、短期
間のグループ制作を行う。

1
②

90 〇 ○ ○

○ Unity基礎Ⅰ
3Dゲームをおもしろくするための知識・技
術を学ぶ。（playerの操作、カメラ、敵、
ゲームバランス、フィールド設計など）

1
①

45 △ 〇 〇 〇

○ Unity基礎Ⅱ
3Dゲームをおもしろくするための知識・技
術を学ぶ。（playerの操作、カメラ、敵、
ゲームバランス、フィールド設計など）

1
②

45 △ 〇 〇 〇

○
プレゼンテー
ション基礎Ⅰ

プレゼンテーションのストーリーを考え、
資料作成を学ぶ。また、パワーポイントの
操作方法やプレゼンテーション法を学習す
る。

1
①

45 ○ 〇 〇

○
プレゼンテー
ション基礎Ⅱ

プレゼンテーションのストーリーを考え、
資料作成を学ぶ。また、パワーポイントの
操作方法やプレゼンテーション法を学習す
る。

1
②

45 ○ 〇 〇

○ 集中講座Ⅰ
1学期の復習をするとともに、自分の課題を
克服する。

1
①

30 ○ 〇 〇

○
ゲーム制作プ
ログラミング
Ⅰ

カジュアルゲーム、シューティング、3D
ドットイートなど、課題ゲームのプログラ
ムを完成させ、ゲームのアルゴリズムを学
習する。

1
①

135 ○ 〇 〇 〇

○
ゲーム制作プ
ログラミング
Ⅱ

カジュアルゲーム、シューティング、3D
ドットイートなど、課題ゲームのプログラ
ムを完成させ、ゲームのアルゴリズムを学
習する。

1
②

135 ○ 〇 〇 〇

○
プログラミン
グ基礎Ⅰ

前半はC言語を理解し、変数・分岐処理・配
列・構造体・ポインタなどを学ぶ。後半は
C++の基礎を学習する。

1
①

90 ○ 〇 〇

授業科目等の概要

（工業専門課程ゲームクリエイター学科）令和５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
の
連
携



〇
プログラミン
グ基礎Ⅱ

前半はC言語を理解し、変数・分岐処理・配
列・構造体・ポインタなどを学ぶ。後半は
C++の基礎を学習する。

1
②

90 ○ 〇 〇

○
プログラミン
グ基礎演習Ⅰ

ゲーム制作プログラミング・プログラミン
グ基礎と連携し、C、C++を使用したゲーム
に関係した課題に取り組む。

1
①

45 ○ 〇 〇

〇
プログラミン
グ基礎演習Ⅱ

ゲーム制作プログラミング・プログラミン
グ基礎と連携し、C、C++を使用したゲーム
に関係した課題に取り組む。

1
②

45 ○ 〇 〇

○ 3DCG制作Ⅰ
Mayaの基本的な操作方法を理解し、3DCG作
品を制作する(キーボード/マウス/複合機/
モニタ/いす)。

1
①

135 ○ 〇 〇 〇 〇

○ 3DCG制作Ⅱ
Mayaの基本的な操作方法を理解し、3DCG作
品を制作する(キーボード/マウス/複合機/
モニタ/いす)。

1
②

135 ○ 〇 〇 〇 〇

○ 2DCG基礎Ⅰ
IllustratorやPhotshopの操作方法を理解
し、スコア、HPゲージなどのCG素材やテク
スチャを制作する。

1
①

45 ○ 〇 〇

〇 2DCG基礎Ⅱ
IllustratorやPhotshopの操作方法を理解
し、スコア、HPゲージなどのCG素材やテク
スチャを制作する。

1
②

45 ○ 〇 〇

〇
デッサン基礎
Ⅰ

球・直方体・円柱などの基本図形を捉える
力を養う。また人物クロッキーを通じて、
筋肉のつき方や動きを理解する。

1
①

45 ○ 〇 〇

〇
デッサン基礎
Ⅱ

球・直方体・円柱などの基本図形を捉える
力を養う。また人物クロッキーを通じて、
筋肉のつき方や動きを理解する。

1
②

45 ○ 〇 〇

〇
3D ア ニ メ ー
ションⅠ

Motion Builderやキュービックモーション
など、アニメーションの基本を学習する。

1
①

45 ○ 〇 〇

〇
3D ア ニ メ ー
ションⅡ

Motion Builderやキュービックモーション
など、アニメーションの基本を学習する。

1
②

45 ○ 〇 〇

〇 ゲーム制作Ⅰ

コンテストに提出する作品を、グループで
制作する。また、就職に向けた知識・技術
を身につけ、提出作品を制作する（企業連
携講座対象）。

2
①

180 ○ 〇 〇 ○ 〇

〇 ゲーム制作Ⅱ

コンテストに提出する作品を、グループで
制作する。また、就職に向けた知識・技術
を身につけ、提出作品を制作する（企業連
携講座対象）。

2
②

180 ○ 〇 〇 ○ 〇

〇
ゲームサウン
ドⅠ

ゲームに実装する効果音などのサウンド制
作を学習する。

2
①

45 〇 〇 〇



〇
ゲームサウン
ドⅡ

ゲームに実装する効果音などのサウンド制
作を学習する。

2
②

45 〇 〇 〇

○ 就職導入Ⅰ
就職活動に必要な業界研究、書類作成、面
接対策などを学習する。

2
①

45 ○ 〇 〇

○ 就職導入Ⅱ
就職活動に必要な業界研究、書類作成、面
接対策などを学習する。

2
②

45 ○ 〇 〇

〇 一般教養Ⅰ
ゲーム業界の就職採用試験で出題される一
般教養問題の対策を行う。

2
①

45 〇 〇 〇

〇 一般教養Ⅱ
ゲーム業界の就職採用試験で出題される一
般教養問題の対策を行う。

2
②

45 〇 〇 〇

○ 集中講座Ⅱ 企業連携講座に向けた作品を制作する。
2
①

30 ○ 〇 〇 ○

○
ゲームプログ
ラミング応用
Ⅰ

ポリゴン・モデル・カメラ・ライトなど、3D
ゲームの完成度を高めるために必要な知識・
技術を学習する。C++言語を理解し、色々な
ジャンルのアルゴリズム、データ構造、AIの
プログラムを学習する。またゲームの動きに
必要な数学・物理も学ぶ。

2
①

90 ○ 〇 〇

○
ゲームプログ
ラミング応用
Ⅱ

ポリゴン・モデル・カメラ・ライトなど、3D
ゲームの完成度を高めるために必要な知識・
技術を学習する。C++言語を理解し、色々な
ジャンルのアルゴリズム、データ構造、AIの
プログラムを学習する。またゲームの動きに
必要な数学・物理も学ぶ。

2
②

90 ○ 〇 〇

○
ゲームエンジ
ンⅠ

Unityを使用したゲーム制作を理解し、実際
にソースコードを書いてタブレット用の3D
アクションゲームの制作を行う。

2
①

45 △ ○ 〇 〇

○
ゲームエンジ
ンⅡ

Unityを使用したゲーム制作を理解し、実際
にソースコードを書いてタブレット用の3D
アクションゲームの制作を行う。

2
②

45 △ ○ 〇 〇

〇
デッサン応用
Ⅰ

静物（複合）や石膏のデッサンから、シル
エットで物を捉えられる力を養う。

2
①

45 〇 〇 〇

〇
デッサン応用
Ⅱ

静物（複合）や石膏のデッサンから、シル
エットで物を捉えられる力を養う。

2
②

45 〇 〇 〇

○ CG応用Ⅰ
Maya、Zbrushを使用したゲームに実装可能
なモデルの制作や、3Dアニメーションの作
品制作を行う。

2
①

45 △ 〇 〇 〇



○ CG応用Ⅱ
Maya、Zbrushを使用したゲームに実装可能
なモデルの制作や、3Dアニメーションの作
品制作を行う。

2
②

45 △ 〇 〇 〇

 〇 2DCG応用Ⅰ
ゲームに実装するUIやUXを理解し、player
が魅力に感じるCG素材のつくり方を学び、
ポートフォリオを制作する。

2
①

45 △ 〇 〇 ○

〇 2DCG応用Ⅱ
ゲームに実装するUIやUXを理解し、player
が魅力に感じるCG素材のつくり方を学び、
ポートフォリオを制作する。

2
②

45 〇 〇 ○

〇 ゲーム制作Ⅲ
業界就職に向けた作品を制作する。完成作
品をもって、東京ゲームショウに出展す
る。

3
①

225 〇 〇 〇 〇

○ 卒業制作
３年間の集大成として各自でゲーム作品や
技術研究をグループ・個人で行う。

3
②

225 ○ 〇 〇

〇 Web制作Ⅰ
HTMLやCSSの構文とタグの意味を学習する。
また自分のゲームをアウトプットする知識
を学ぶ。

3
①

45 △ ○ 〇 〇

〇 Web制作Ⅱ
HTMLやCSSの構文とタグの意味を学習する。
また自分のゲームをアウトプットする知識
を学ぶ。

3
②

45 △ ○ 〇 〇

○ 就職対策Ⅰ

具体的な就職活動の方法を学習、また希望
する職種に合わせた作品またはポートフォ
リオを制作し、面接等に臨む。ゲーム業界
の企業の方を招いた説明会も開催される。

3
①

45 ○ 〇 〇

○ 就職対策Ⅱ

具体的な就職活動の方法を学習、また希望
する職種に合わせた作品またはポートフォ
リオを制作し、面接等に臨む。ゲーム業界
の企業の方を招いた説明会も開催される。

3
②

45 ○ 〇 〇

〇
ビ ジ ネ ス マ
ナーⅠ

内定後、社会人として必要な知識やビジネ
スにおけるマナーやルールを学ぶ。

3
①

45 ○ 〇 〇 ○

〇
ビ ジ ネ ス マ
ナーⅡ

内定後、社会人として必要な知識やビジネ
スにおけるマナーやルールを学ぶ。

3
②

45 ○ 〇 〇 ○

○ 集中講座Ⅲ
業界就職に向けた作品を制作するととも
に、卒業作品のテーマを決める。

3
①

30 ○ 〇 〇

○
ネットワーク
プログラミン
グⅠ

ネットワークの概念・理念を理解し、サー
バクライアント通信（ソーシャルゲーム）
を取り入れたゲームが作れるプログラムを
学習する。

3
①

45 △ 〇 〇 ○

○
ネットワーク
プログラミン
グⅡ

ネットワークの概念・理念を理解し、サー
バクライアント通信（ソーシャルゲーム）
を取り入れたゲームが作れるプログラムを
学習する。

3
②

45 △ 〇 〇 ○



○
ゲームプログ
ラミング実践
Ⅰ

3Dゲームに必要なライブラリの組み込みや
ツール制作などを通じて、ゲーム業界で活躍
するために必要な知識・技術を幅広く身に付
ける。

3
①

45 △ 〇 〇 〇

○
ゲームプログ
ラミング実践
Ⅱ

3Dゲームに必要なライブラリの組み込みや
ツール制作などを通じて、ゲーム業界で活躍
するために必要な知識・技術を幅広く身に付
ける。

3
②

45 △ 〇 〇 〇

○ CG実践Ⅰ
ゲーム業界に就職するために、次世代の実
践的な技術を学ぶ。またポートフォリオに
載せる作品バリエーションを増やす。

3
①

45 △ 〇 〇 〇

○ CG実践Ⅱ
ゲーム業界に就職するために、次世代の実
践的な技術を学ぶ。またポートフォリオに
載せる作品バリエーションを増やす。

3
②

45 △ 〇 〇 〇

○
デッサン実践
Ⅰ

動きを切り取るポイントを理解し、躍動的
な3Dアニメーションが制作できるようにな
る。

3
①

45 △ 〇 〇 〇

〇
デッサン実践
Ⅱ

動きを切り取るポイントを理解し、躍動的
な3Dアニメーションが制作できるようにな
る。

3
②

45 △ 〇 〇 〇

57科目

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。

卒業時：ゲームクリエイター学科　2790単位時間　   
１学年の学期区分 2期
１学期の授業期間 15週

（留意事項）

合計 3780単位時間(      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。
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