
【職業実践専門課程認定後の公表様式】

昼夜

有

資格・検定名 種別 受験者数 合格者数

色彩検定3級 ③ 14人 11人

人 Illustrator検定スタンダード ③ 3人 3人
人 CGクリエイター検定ベーシック ③ 24人 16人

％
■卒業者に占める就職者の割合

％

（令和 4

5 名 9.2 ％

専門学校
中央情報大学校

平成3年12月9日 中島慎太郎

〒370-0841
群馬県高崎市栄町13-1

（電話） 027-324-8511

（別紙様式４）

令和４年７月３１日
（前回公表年月日：令和３年７月３１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

設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人
有坂中央学園

平成3年12月9日
理事長

中島慎太郎

〒370-0841
群馬県高崎市栄町13-1

（電話） 027-324-8511

工業 工業専門課程 ポップカルチャー学科
令和元年度文部

科学省認定
-

学科の目的
映像、Ｗｅｂ、CG、ゲームなどクリエイティブ系分野で幅広く活躍できる人材を育成する。様々なデジタルデバイスに対応したデザイン技術や映像処理ができ
る技術を身につけ、実学を通して実践能力を身につける。

分野 認定課程名 認定学科名 専門士 高度専門士

認定年月日 令和3年3月25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

90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
2 昼間

1860時間 1280時間 240時間 1780時間

学期制度
■前期：4月1日～9月30日
■後期：10月1日～3月31日

成績評価

■成績表：
■成績評価の基準・方法
期末における筆記試験を実施すると共に授業出席率、受講
態度及び課題提出物等を総合的に判断し、評価する。

60人 53人 0人 5人 3人 8人

就職等の
状況※２

■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
映像、アニメーション、ＣＧ、デザイン （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）

長期休み

■学年始め：4月1日
■夏　　季：8月1日～9月1日
■冬　　季：12月22日～1月4日
■春　　季：3月8日～4月12日
■学 年 末：3月31日

卒業・進級
条件

所定の修業年限以上在学し、課程を修了したもの

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

■就職指導内容
担任と就職指導センター職員による面接指導や履歴書の書き
方指導を実施。就職相談、カウンセリングなどの個別相談にも
対応している

■卒業者数　　　　　　　： 25
■就職希望者数　　　　： 25

部活動、ボランティア活動、各実行委員（学園祭、スポーツ大
会、謝恩会、卒業アルバム）担任や職員が面談を行い指導する

■サークル活動： 有

： 100
■その他

■就職者数　　　　　　　： 25 人
■就職率　　　　　　　 　： 100

令和5年5月1日

年

当該学科の
ホームページＵＲＬ http://www.chuo.ac.jp/cid

年度卒業者に関する

■中退防止・中退者支援のための取組
教職員によるチーム指導

経済的支援
制度

■学校独自の奨学金・授業料等減免制度：　　　　　有
※有の場合、制度内容を記入

有坂奨学金制度：社会人入試で受験した学生を対象に、資格取得や専門知識・技術を習得し、新たな目標の実現を考えている者に対して、
学園が年間10万円の奨学金を支給する制度

■専門実践教育訓練給付：　　　　　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
※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）
JAMOTEC、2016年2月29日、http://ww.jamotec.co.jp/cert/CertificatedLSP.html

時点の情報）

中途退学
の現状

■中途退学者 ■中退率
令和4年4月1日時点において、在学者64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59名（令和4年3月31日卒業者を含む）

■中途退学の主な理由

進路変更

※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

・産学連携　こころの健康 自殺防止動画制作



（留意事項）
１．公表年月日（※１）
最新の公表年月日です。なお、認定課程においては、認定後１か月以内に本様式を公表するとともに、認定の翌年度以降、毎年度７月末を基準日として最新の情報を反映
した内容を公表することが求められています。初回認定の場合は、認定を受けた告示日以降の日付を記入し、前回公表年月日は空欄としてください

２．就職等の状況（※２）
「就職率」及び「卒業者に占める就職者の割合」については、「文部科学省における専修学校卒業者の「就職率」の取扱いについて（通知）（２５文科生第５９６号）」に留意し、そ
れぞれ、「大学・短期大学・高等専門学校及び専修学校卒業予定者の就職（内定）状況調査」又は「学校基本調査」における定義に従います。
（１）「大学・短期大学・高等専門学校及び専修学校卒業予定者の就職（内定）状況調査」における「就職率」の定義について
①「就職率」については、就職希望者に占める就職者の割合をいい、調査時点における就職者数を就職希望者で除したものをいいます。
②「就職希望者」とは、卒業年度中に就職活動を行い、大学等卒業後速やかに就職することを希望する者をいい、卒業後の進路として「進学」「自営業」「家事手伝い」「留年」
「資格取得」などを希望する者は含みません。
③「就職者」とは、正規の職員（雇用契約期間が１年以上の非正規の職員として就職した者を含む）として最終的に就職した者（企業等から採用通知などが出された者）をいい
ます。
※「就職（内定）状況調査」における調査対象の抽出のための母集団となる学生等は、卒業年次に在籍している学生等とします。ただし、卒業の見込みのない者、休学中の
者、留学生、聴講生、科目等履修生、研究生及び夜間部、医学科、歯学科、獣医学科、大学院、専攻科、別科の学生は除きます。
（２）「学校基本調査」における「卒業者に占める就職者の割合」の定義について
①「卒業者に占める就職者の割合」とは、全卒業者数のうち就職者総数の占める割合をいいます。
②「就職」とは給料、賃金、報酬その他経常的な収入を得る仕事に就くことをいいます。自家・自営業に就いた者は含めるが、家事手伝い、臨時的な仕事に就いた者は就職者
とはしません（就職したが就職先が不明の者は就職者として扱う）。
（３）上記のほか、「就職者数（関連分野）」は、「学校基本調査」における「関連分野に就職した者」を記載します。また、「その他」の欄は、関連分野へのアルバイト者数や進学
状況等について記載します。

３．主な学修成果（※３）
認定課程において取得目標とする資格・検定等状況について記載するものです。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）の種別区分とともに、名称、受験者数及び合格者数を記載します。自由記述欄には、各認定学科における代表的な学
修成果（例えば、認定学科の学生・卒業生のコンテスト入賞状況等）について記載します。



種別
①
①

株式会社ACW-DEEP ③

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
本学科は職業実践の推進を図ることを目的に、専門学校中央情報大学校と企業等が有する知識・技術・技能を統合し、
産学の連携を推進する事により、人材の専門性を向上させ、地域の産業振興や社会貢献を図り、実務実践能力の育成
に資することを目的とする。

（２）教育課程編成委員会等の位置付け
委員会は学校長の統括のもとに、カリキュラム委員会の下部に属し、本校の教育体制及び教育制度の改善・整備に関す
る実現方策等の検討を行い、取りまとめると共に、次に掲げる事項について審議及び連絡調整を行う。
　（１）授業科目の開設に関する事項
　（２）授業内容に関する事項
　（３）授業方法の改善・工夫に関する事項
　（４）教員の実務研修に関する事項
　（５）学校関係者評価に関する事項
　（６）その他学科及び専門学校の教育に関する事項

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿
令和5年5月1日現在

名　前 所　　　属 任期
小澤　賢侍 公益財団法人 画像情報教育振興協会
垰田　浩一 株式会社 武右ェ門
山口　聡

　※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

（開催日時）

中島　慎太郎 中央情報大学校

柴田　智宏 中央情報大学校

令和 5年4月1日～
令和 6年3月31日

村椿　仁 中央情報大学校

令和5年度　第1回　令和 5年9月14日　13:30～15:30 開催予定
令和5年度　第2回　令和 6年3月26日　13:30～15:30 開催予定

（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。（R5/3 意見含む）

・テレワークが進み自宅で仕事をする流れが増えてきているが、新入社員が先輩から業務を教えてもらえる機会が減ってきているので、自分で勉
強をしていく習慣が必要になってきている　→学校でもオンライン授業を行っており、オンラインで学習する環境に慣れることや、自分でサイト検索
をしながら学習を進めることを指導している。

・オンラインで仕事をする機会が増えているので、ITに関する必要最低限の知識が必要になってきている。
→２年間しか無いなかで深いITの知識は必要ないので、デジタル作画、動画編集、特殊効果、オンラインツールなどの業務で使用するであろうソ
フトウェアは使えるように指導している。

・ネタ帳のようなスクラップブックを各自で持って、日々の気づきを記録していくと、知らずのうちにアイデアが溜まっているようになる。発想をカタ
チにする分野なので、ふと思ったことをメモすることはとても大切
　→何が好きで何をやりたいのか、提案の元ネタのもとに、続けるクセをつけるために。クリエイターとして継続していくためには必要なことなの
で、是非とも学生に伝えたい。



（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

ポップカルチャーの分野は、広くエンタテイメント産業が普及し、幅広いコンテンツ需要の高まりがおきている。各専攻、各
コンテンツに応じた制作技術の習得にあたり、就職した際に速やかな業務対応ができる技術を習得することを基本方針と
する。連携企業においては、本業の業務と基本方針に応じた技術が一致し、講師派遣が可能な企業と協定を締結し、実
施するものである。

（２）実習・演習等における企業等との連携内容

企業と協定を結び、シラバス（講義概要　目的・指導方法・評価方法）に学習内容を掲載し、指導内容を明確にしたうえで
授業を行う。学生の理解度を把握するために、随時アンケート・テストを実施する。

（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。

科　目　名 科　目　概　要 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

実務に関する知識・技術・技能の向上と指導力の向上を目指した研修を実施する。また、階層別研修やＯＪＴによる組織
的な人材育成の取組を支援するとともに、教員の学ぶ意欲や向上心を喚起する魅力ある研修を実施し、職員の自己啓
発意欲を高める。

（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

研修名「業界研究はこれで完璧！元アニメプロデューサーが教えるアニメ業界の仕事内容とキャリアパス」
（主催：株式会社フェローズ）
期間：令和4年11月29日　対象：該当学科職員１名
講師：株式会社フェローズ　関田　有鷹 氏
内容：アニメ業界の現状と就活状況について

②指導力の修得・向上のための研修等

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

（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

関連分野のショー見学、出展、セミナーへの参加を計画

②指導力の修得・向上のための研修等

新入職員フォローアップ研修、模擬授業、職員研修を計画

映像編集Ⅰ
映像編集応用Ⅰ

業界標準となる映像編集ソフトAdobe AfterEffects・
Premiere等を使用し、映像作品の制作に必要とされる基
本技術や能力を養う。

インターメディアサービス

・研修名「「数理・データサイエンス・AIの基礎とビジネスへの活用　（主催：校内にて実施）
　期間：令和4年8月18日　対象：職員全体
　講師：株式会社 データサイエンス研究所　代表取締役 伊藤 嘉朗　氏
　内容：データサイエンスの基本的な考えとビジネスへの転用方法について、データサイエンスの概要を学ぶ。

・研修名「ハラスメント対策とコンプライアンス意識の向上」（主催：校内にて実施）
　期間：令和5年3月22日　対象：職員全体
　内容：ハラスメントを含めたコンプライアンス違反などについて学ぶ。「どのような事例がコンプライアンス違反となるの
か」等を知ることで正しい組織の在り方を実現し、基本となる共通ルールを理解することを目的とする。



種別
企業等委員

企業等委員

企業等委員

企業等委員

卒業生
PTA

（１）学校関係者評価の基本方針

自己評価を行い、その結果の公表・説明を保護者や業界関係者等に行うことで、適切に説明責任を果たす。保護者や地
域住民等から理解と参画を得て、学校・家庭・地域の連携協力による学校づくりを進めること。
学校評価の結果に応じて、学校に対する支援や条件整備等の改善措置を講じることにより、一定水準の教育の質を保証
し、その向上を図ること。

（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 専門分野の特性、学校の理念、目的、育成人材像、将来構想

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

（５）学生支援 経済支援体制、健康管理、生活環境支援、卒業生支援、職業教育取
（６）教育環境 施設設備の整備、教育体制の整備、防災体制の整備
（７）学生の受入れ募集 募集活動、教育成果の伝達

（２）学校運営 目的に沿った運営方針、事業計画、規定、コンプライアンス、情報公開
（３）教育活動 教育課程の編成・実施方針、工夫、開発、外部評価、判定基準
（４）学修成果 進学率、就職率、資格取得率向上、退学率低減

（１１）国際交流 留学生の受入・派遣、国内外での評価
※（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

・社会のニーズとして捉え、新たな知識・技術を提供する機会を拡充すると共に、学生個々の能力に応じた個別指導や効
率的な補習などの実施に活用している
・学園祭や卒業制作展において作品を展示するだけでなく、それを作るまでの課程や意図など見る人に伝えることが必要
　→今年の学園祭から、作品＋課程がわかるような展示を検討したい。
・就職活動においてインターンシップを活用すると、就職後のアンマッチを防げるので利用した方がいい。
　→１年生は夏休みにオンラインの１DAYなどに参加するよう学生に指導したい。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

（８）財務 財政基盤、予算収支計画、会計監査、財務情報公開
（９）法令等の遵守 設置基準の遵守、適正な運営、問題点の改善、自己評価公開
（１０）社会貢献・地域貢献 社会貢献・地域貢献活動、ボランティア活動、公開講座、教育訓練

　　　令和5年5月1日現在

名　前 所　　　属 任期
新井　照秋 日本パスコム株式会社

令和 5年4月1日～
令和 6年3月31日

三谷　徹男 株式会社ＣＲＩ中央総研

池田　裕樹

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

学校関係者評価委員会実施後、１ヵ月以内を目途にホームページにて公開
http://www.chuo.ac.jp/cid/

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

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針

本学は，情報公開等の推進を進め，国民や社会に対する説明責任を重視した，社会に開かれた専門学校を目指してい
ます。そのため，教育・研究，組織・運営，人事，財務など本学の諸活動全般に関する情報を，社会に対し積極的に提供
します。情報の提供は，本学ホームページへの掲載及びその他冊子などの発行、閲覧の申し出により行います。

中央情報大学校　卒業生

剣持　美香 中央情報大学校　保護者

　※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

小池　正律
松本　州史

中央キャリアネット株式会社
東京理器株式会社



（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

教職員数、組織、教員の専門性
（４）キャリア教育・実践的職業教育 キャリア教育への取組、実習実技等の取組、就職支援
（５）様々な教育活動・教育環境 学校行事、課外活動

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 学校の教育・人材育成の目標、指導計画、経営方針
（２）各学科等の教育 入学者数、収容定員、在学生数、カリキュラム、進級・卒業要件

※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）情報提供方法
http://www.chuo.ac.jp/cid/

（９）学校評価 自己評価・学校関係者評価、改善方策
（１０）国際連携の状況 留学生の受入、外国の学校との交流
（１１）その他 厚生施設の案内

（６）学生の生活支援 中途退学、心身の健康、留学生支援、障害者支援
（７）学生納付金・修学支援 金額、納入時期、経済的支援措置
（８）学校の財務 事業報告、貸借対照表、収支計算書、監査報告書

（３）教職員
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○ 華道茶道
華道・茶道の実習を通して日本の文化に触
れ、心にゆとりのある学生生活を送ってい
ただくための講座である

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○ 英会話

この科目では、さまざまな状況を想定した
場面で、英会話によるコミュニケーション
が取れるよう、応用の利く英語表現を身に
付けます。

1
・
2

30 1 ○ ○ ○

○ 就職対策講座
「就職活動」のスキルを身に着け実践でき
るようにします。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○ MOS Word
ＭＯＳ試験のＷｏｒｄ365＆2019の内容を学
習し、ビジネスパーソンとして必要なWord
運用スキルを習得することを目標とする。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○ MOS Excel

ＭＯS Excel365＆2019（一般レベル）の内
容を中心に学習し、ビジネスパーソンとし
て必要なExcel運用スキルを習得することを
目標とする。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○
社会人ビジネ
スマナー

社会人としてのビジネス常識を習得するこ
とを目的とする。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○
セキュリティ
実習

企業、組織でのサイバーセキュリティ対策
ができる人材になるため、必要とされる技
能を実習を通して学ぶ。

1
・
2

60 2 △ ○ ○ ○

○
プログラミン
グ実習

　ＪＡＶＡの基本文法およびオブジェクト
指向に関する知識を身につける。

1
・
2

60 2 △ ○ ○ ○

○ 人体構造
人物を描く上で大切な骨（骨格）や筋肉の
仕組みを理解することで、人体の立体を理
論立てて学びます。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○ デッサン
ものづくりの基礎となる、デッサンの基本
から応用を学び、豊かな表現力と構図のと
り方を身につけることを目的とする。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

授業科目等の概要

（工業専門課程　ポップカルチャー学科）令和５年度
分類
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携

○ 絵画技法
アナログ、デジタル問わずそれぞれの画材
の特性を知り、それに応じた扱いの基礎を
学ぶ。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○
フィギュアデ
ザイン

フィギュア制作の基礎実習と講義を通し
て、人体の基本構造と骨格について理解す
る。

1
・
2

60 2 △ ○ ○ ○

○
ものづくり総
合

「環境」「安全衛生」「材料」「工作法」
の知識と実技を学習する。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○
グラフィック
デザイン実習

産学連携やコンテストに参加し、実学実践
を学ぶ。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○ フォトグラフ
デジタル写真を撮影しながらカメラの特性
や構図などを学習し、様々なシーンに対応
できる写真技術の習得を目的とする。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○
Ｕｎｉｔｙ開
発技術

統合開発エンジンとして世界シェアNo.1の
「Unity」を使用して、ゲーム開発技術の習
得・向上を目指す。

1
・
2

60 2 △ ○ ○ ○

○ ３ＤＣＧ実習

3DCGソフト（Autodesk Mayaまたは
Blender）を使用し、モデリング・マテリア
ル・アニメーションなどの技術習得を目指
す。

1
・
2

60 2 △ ○ ○ ○

○ シナリオ
本講座ではシナリオの作り方を通して作品
制作の骨格を作る方法を学ぶ。

1
・
2

60 2 △ ○ ○ ○

○ 作劇論
シナリオ、演出論を学んだうえで、実践的
に物語を作るのが本講座の目的となる。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○ ＶＲ研究
近年注目度が増すVR関連技術の最新情報や
ハードウエアについて基礎知識を学ぶ。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○
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○ 造形実習
布やシリコン、樹脂等の様々な素材を使用
し、素材の特性を知る。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○ Ｌｉｖｅ２Ｄ
Live2Dを使い、2Dイラストにモーションや
アニメーションをつけられるようになるこ
とを目標とする。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○
ペイントソフ
ト

メディバンペイントを使ってデジタルイラ
ストの描き方を理解する。
線画から塗り、陰影表現まで様々なタッチ
での表現方法を学ぶことを目的とする。

1
・
2

30 1 △ ○ ○ ○

○ 演出論
様々な作品の伝え方を分析し、それらの知
識を自分の作品にも反映させる。

1
・
2

60 2 △ ○ ○ ○

○ 色彩学
配色の実用価値や効果を知ることで色を有
効に用いることを目的とする。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○
Ｉｌｌｕｓｔ
ｒａｔｏｒⅠ

イラストレーターの基本的なオペレーショ
ンを中心に2Dデザインの基本を習得する。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○
Ｐｈｏｔｏｓ
ｈｏｐⅠ

Adobe Photoshopを使用し、写真画像の編集
方法を実践的に学ぶ。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○
Ｐｈｏｔｏｓ
ｈｏｐⅡ

サーティファイ主催Photoshopクリエイター
能力認定試験スタンダードの受験に向けた
学習を行う。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○
ゲームクリエ
イティブ

　ゲーム開発ツールUnityを使用し、サンプ
ルゲームの制作を通して2Dや3Dゲームの制
作工程をを学習する。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○ CG概論
2DCG、3DCGの基礎知識・基礎理論を学ぶこ
とで実際の制作に活用・応 用できるように
なることを目的とする。

1 60 2 △ ○ ○ ○
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○
ポートフォリ
オ制作

必要な知識や技術を貪欲に学びながらポー
トフォリオを充実させていく。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○ 映像編集Ⅰ
映像編集ソフトAdobe AfterEffects・
Premiere等を使用し、映像作品の制作に必
要とされる基本技術や能力を養う。

1 60 2 △ ○ ○ ○ ○

○ 映像編集Ⅱ
映像編集ソフトAdobe AfterEffects・
Premiere等を使用し、映像作品の制作に必
要とされる基本技術や能力を養う。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○
映像編集応用
Ⅰ

映像編集・合成ソフトAfterEffectsを使
い、映像・モーショングラフィックス・Ｖ
ＦＸの高度なテクニックを学ぶ。

2 60 2 △ ○ ○ ○ ○

○
映像編集応用
Ⅱ

制約のある映像、自由度の高い映像の両方
を制作し、実際の映像制作現場におけるノ
ウハウを学ぶことを目的とする。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○
ゲームエンジ
ンⅠ

ゲーム開発ツールUnityを使用し、サンプル
ゲームの制作を通して2Dや3Dゲームの制作
工程をを学習する。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○
ゲームエンジ
ンⅡ

ゲーム開発ツールUnityを使用し、サンプル
ゲームの制作を通して2Dや3Dゲームの制作
工程をを学習する。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○
ゲームエンジ
ンⅢ

ゲーム開発ツールUnityを使用し、サンプル
ゲームの制作を通して2Dや3Dゲームの制作
工程をを学習する。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○
ゲームエンジ
ンⅣ

ゲーム開発ツールUnityを使用し、サンプル
ゲームの制作を通して2Dや3Dゲームの制作
工程をを学習する。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○ 3DCGⅠ
「Autodesk Maya」を使用し、モデリング・
マテリアル・レンダリングなどの基本技術
習得を目指す。

1 60 2 △ ○ ○ ○
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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

○ 3DCGⅡ
「Autodesk Maya」を使用し、モデリング・
マテリアル・レンダリングなどの基本技術
習得を目指す。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○ 3DCGⅢ
「Autodesk Maya」を使用し、モデリング・
マテリアル・レンダリングなどの基本技術
習得を目指す。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○ 3DCGⅣ
「Autodesk Maya」を使用し、モデリング・
マテリアル・レンダリングなどの基本技術
習得を目指す。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○
アニメーショ
ンⅠ

アニメーション業界に留まらず、共同作業
によって文化事業的コンテンツを作る。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○
アニメーショ
ンⅡ

アニメーション業界に留まらず、共同作業
によって文化事業的コンテンツを作る。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○
アニメーショ
ンⅢ

アニメーション業界に留まらず、共同作業
によって文化事業的コンテンツを作る。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○
アニメーショ
ンⅣ

アニメーション業界に留まらず、共同作業
によって文化事業的コンテンツを作る。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○ 絵本制作
様々な絵本を読みながら、本づくりの基
礎、画材選び、ストーリー、絵コンテの制
作など学ぶ。

1
・
2

60 2 △ ○ ○ ○

○ イラストⅠ
ポートフォリオ制作を意識して、イラスト
を制作する。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○ イラストⅡ
ポートフォリオ制作を意識して、イラスト
を制作する。

1 60 2 △ ○ ○ ○
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○ イラストⅢ
ポートフォリオ制作を意識して、イラスト
を制作する。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○ イラストⅣ
ポートフォリオ制作を意識して、イラスト
を制作する。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○ マンガ実習Ⅰ
漫画を作成する上で必要な、ストーリーの
組み立て方や、基本的な技法についての知
識を身に着ける。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○ マンガ実習Ⅱ
漫画を作成する上で必要な、ストーリーの
組み立て方や、基本的な技法についての知
識を身に着ける。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○ マンガ実習Ⅲ
漫画を作成する上で必要な、ストーリーの
組み立て方や、基本的な技法についての知
識を身に着ける。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○ マンガ実習Ⅳ
漫画を作成する上で必要な、ストーリーの
組み立て方や、基本的な技法についての知
識を身に着ける。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○
専門科目ゼミ
Ⅰ

ホームルームとして学生生活・就職活動・
学校行事等の全般について指導する。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○
専門科目ゼミ
Ⅱ

ホームルームとして学生生活・就職活動・
学校行事等の全般について指導する。

1 60 2 △ ○ ○ ○

○
専門科目ゼミ
Ⅲ

ホームルームとして学生生活・就職活動・
学校行事等の全般について指導する。

2 60 2 △ ○ ○ ○

○
専門科目ゼミ
Ⅳ

ホームルームとして学生生活・就職活動・
学校行事等の全般について指導する。

2 60 2 △ ○ ○ ○
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授業科目等の概要

（工業専門課程　ポップカルチャー学科）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

○ 業界研究Ⅰ
各業界に関係する調査研究を行う。また、
企業と連携した関連授業も行う。

1 30 1 △ 〇 〇 〇 △

○ 業界研究Ⅱ
各業界に関係する調査研究を行う。また、
企業と連携した関連授業も行う。

2 30 1 △ 〇 〇 〇 △

○ 作品制作実習 各自でテーマを決め、作品を制作する 2 120 4 〇 〇 〇

○ 卒業研究
学生自身が主体的に個々のテーマを決め、
自分の力で調査・研究し、自分の力で論文
や作品にまとめていく。

2 120 4 ○ ○ ○

○ 特別課外授業
学校行事の出席時間数に応じて単位認定を
行う。

1
・
2

-
1
～
3

○ ○ ○ ○

６５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。

成績評価は、受講態度及び演習課題、出席率、定期考査を総合的に判断する。
尚、卒業基準は次の①～③を満たした者。①卒業基準単位数以上を取得した者。
②必修科目の単位を全て取得した者。③卒業研究の単位を取得した者。

１学年の学期区分 前・後期

１学期の授業期間 15週

（留意事項）

合計 ３３９０単位時間（１１３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。


