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■卒業者に占める就職者の割合
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設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人河合塾学園 昭和53年8月1日 河合英樹

工業 工業専門課程 ゲームサイエンス学科
平成６年文部科学省

告示第８４号
―

学科の目的 常に業界レベル、業界目線を意識しつつ、ゲームを作るための様々な専門知識や技術をトライデント独自のカリキュラムで体系的に学ぶ。

分野 認定課程名 認定学科名 専門士

トライデントコンピュータ専門学
校

昭和59年3月31日 勝田雅人
〒450-0002
愛知県名古屋市中村区名駅３－２４－１５

〒464-0850
愛知県名古屋市千種区今池２丁目１番１０号

（別紙様式４）

令和5年7月31日※１
（前回公表年月日：令和4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

高度専門士

認定年月日 平成26年3月31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

０時間 ０時間
単位時間

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

3 昼間
２７００時間 1110時間 1860時間 ０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
成果物、小テストによる総合判定

１０５人 ２５９人 ０人 ５人 ３人 ８人

長期休み

■学年始：４月１日
■夏　 季：８月６日～９月２日
■冬　 季：１２月２６日～１月９日
■学年末：３月６日～３月３１日

卒業・進級
条件

進級・卒業は当年次に３０単位以上取得して、進級もしくは卒
業判定会議で承認されること

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
個別、あるいは保護者同席での面談

■サークル活動： 有

■就職率　　　　　　　　　： 100

令和5年4月1日 時点の情報）

中途退学
の現状

■中途退学者 ■中退率

■中退防止・中退者支援のための取組
個別面談、保護者との連携、学費援助制度の導入、臨床心理士カウンセリング

経済的支援
制度

■学校独自の奨学金・授業料等減免制度：　　　　　有
トライデント奨学生制度…在学中に学業優秀と認めた学生は進級時に特待生として認定し、面接等の選考試験を行った上5万円から30万円授業料を免除

トライデント同窓会奨学生制度…同窓会より、人物、学業成績が優秀で就学上経済的援助が必要な学生に対し、若干名に年額上限10万円給付

■専門実践教育訓練給付：　　　　非給付対象

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

令和4年4月1日時点において、 在学者248名（令和3年4月1日入学者を含む）

■中途退学の主な理由

（例）学校生活への不適合・経済的問題・進路変更等

進路変更、経済的理由等

令和5年3月31日時点において、在学者240名（令和5年3月31日卒業者を含む）

年度卒業者に関する

■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
・ペライチ・チャレンジ2022(GAIRA)　グランプリ、GAIRA中部賞
・第4回　全国電子工学系ゲーム制作コンペティション
　脳トレゲームコンテスト　　優秀賞

就職等の
状況※２

■就職希望者数
：

73

■主な就職先、業界等（令和4年度卒業生）

演習

■国家資格・検定/その他・民間検定等
イースマイルエンジニアリング(株)、(株)オーツ―、(株)クリーク・アンド・リバー
社、(株)サファリゲームズ、サン電子(株)、(株)三洋物産、(株)セガ、ソルトライ
ブホールディングス(株)、(株)トーセ、(株)ポチスタジオ、G2Studios(株)、
(株)10ANZ

： 100
■その他

■就職者数
：

73

■就職指導内容
キャリアデザイン、就職ガイダンス、企業研究、就職研究、面接
指導など

■卒業者数
：

73



（Ａ：単位時間による算定）
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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）

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）

3

 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）
1

 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）

 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）
1

 計 5

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

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 2,970

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数

うち企業等と連携した演習の授業時数 30

うち必修授業時数

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必修の演習の授業時数 30

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数）

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

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち必修授業時数

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数

当該学科の
ホームページ

ＵＲＬ

https://computer.trident.ac.jp/
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種別

①

①

③

③

③

③

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

常に業界第一線の状況を把握し、最先端の知識や技術を学校として吸収し教育内容に反映していくことはもちろんのこ
と、学生への教授についても第一線の仕事のすすめ方なども熟知したうえで実施するため、本校で開催する教育課程編
成委員会においては、関連企業、業界団体、学識経験者等からの要請、提言を聴取し、該当学科、ひいては学校全体の
教育運営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

上記の方針により設置される教育課程編成委員会は学科の諮問、支援会議体として校長の委嘱を受けた委員により、該
当学科の授業科目の設定、授業内容の改善、授業手法の開発・改善など全般的な助言を行う。提出された助言について
は、校長、教務チーフにおいて協議のうえ学科主任に指示し、実行や改善に着手する。また、教育課程編成委員会からの
助言とその助言に基づく学校としての改善実行計画については、別の委員会である学校関係者評価委員会で特に言及し
評価を受けるものとする。

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿

清水　薫樹 中部ゲーム産学協議会（ＧＡＩＲＡ）
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

令和４年４月１日現在

名　前 所　　　属 任期

芹田　豊裕 中部ゲーム産学協議会（ＧＡＩＲＡ）
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

（開催日時）
第１回　令和４年８月２３日　１３：００～１５：００
第２回　令和５年２月２０日　１３：００～１５：００

（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
実施している学生の自主的な勉強会については今後も続けてほしいとの意見があり、今後の運営に関するアドバイスをい
ただいた。またコロナ以前より実施していた、国際交流の取り組みも引き続き続けてほしいとのご意見をいただいたので、
再開に向けての取り組みを実施していく。
カリキュラムについては、（数学・バージョン管理ツール）などを取りいれてはとのご意見があり、現在のカリキュラムのコマ
の中で実施していくこととする。

　※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　①８・９月　②２・３月

笹原　晋也 株式会社アニマ
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

山岡　大輔 株式会社ドラス
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

石本　則子 株式会社ファンコーポレーション
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

今瀬　秀康

高木　晋

トライデントコンピュータ専門学校
ＣＧスペシャリスト学科　学科主任

トライデントコンピュータ専門学校
ゲームサイエンス学科　学科主任

トライデントコンピュータ専門学校
ゲームサイエンス学科　学科副主任

令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

勝田　雅人
トライデントコンピュータ専門学校　校長
（学校責任者）

令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

山口　邦雄 株式会社バンダイナムコスタジオ
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

河村　陽子 株式会社イルカ
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

岡本　光生

中原　千賀子
トライデントコンピュータ専門学校
教務チーム　チーフ

令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

福井 由紀
トライデントコンピュータ専門学校
キャリアセンターチーム　チーフ

令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）



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
企業との連携による演習等の科目においては、企業の業務水準を現実的に体感させることを主目的に設定する。疑似体
験的な演習講義を通じて、企業で日常使われている技術・知識を体験、習得させる。また、授業を通じて学生たちが生み
出した成果物に対する評価においても、学校という教育環境下での評価ではなく、市場を見据えた企業の現実の評価基
準での判定を実施していただく。また、こうした演習全体を通じて、社会人基礎力を涵養していくことも合わせて目的に設定
する。
（２）実習・演習等における企業等との連携内容

ゲームに関する実践的な授業を行うため、当該企業に所属するゲームプログラマー等を講師として派遣し、校内の実習施
設や設備等を活用した指導などの協力を得られる企業を選定している。また、校内実習の実施にあたり、派遣された講師
による年間を通じた定期的な指導から学修成果の評価を行うなどの体制をとることが可能な企業を選定している。

（３）具体的な連携の例。

（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「UNREAL ENGINE EDUCATION SUMMIT(オンライン）　」（連携企業等：Epic Games Japan）
期間：令和5年5月18日(木)　　　　　　対象：学科教員
内容：最新のゲームエンジンの活用事例調査
研修名「CEDEC講演会（オンライン＋実地）」（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）
期間：令和5年8月23日(水)-25日(金)　　　　　　対象：学科教員
内容：コンピュータエンターテインメント開発者を対象とした、ゲームに関する技術や知識を共有するカンファレンス

②指導力の修得・向上のための研修等

研修名「主体的・対話的で深い学びの実現～専門学校ＡＬ形式中心の授業スキル向上の習得」（連携企業等：株式会社
AL&AL研究所）
期間：令和5年8月29日（火）　対象：全教員
内容：ＡＬ形式の授業スキルの向上

科　目　名 科　目　概　要 連　携　企　業　等

ゲームデザインⅠ

物事を多角的に捉え、「思い込み」から解放する思考を実
例を通しながら学ぶ。コンセプトを重視し、アイディアを多方
面へ展開できる企画手法を学ぶ。メカニズムを自身のゲー
ム開発に活かせるようにする

株式会社インティ・クリエイツ

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

専門学校教員として、自己の専門分野における最先端の知識・技術の習得のために、業務上一定の時間を費やすことを
学校として求めている。研修等の諸規程に定められている通り、年度当初にチーフと学科主任、各教員で実施する研修に
ついての年間計画を立案し1名あたり２～３回の研修を義務付けている。教員はそれらの研修を通じて各々が専門分野の
知識向上に努めている。ただし、個人の努力目標のみではなく、業界第一線の知識・技術の習得については学校として機
会を積極的に提供していく。また、専門知識のみではなく、授業に関わる技術など教育力向上のための機会についても年
度当初に年間計画を立案し、1回以上の実施を法人全体の課題として取り組んでいく。

（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「CEDEC講演会（オンライン）」（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）
期間：令和4年8月23日（火）-8月25日(木)　　　　　　対象：学科教員
内容：コンピュータエンターテインメント開発者を対象とした、ゲームに関する技術や知識を共有するカンファレンス
研修名「CEDEC＋KYUSHU2022（オンライン）」（連携企業等：CEDEC+KYUSHU 2022 実行委員会）
期間：令和4年11月12日（土）
内容：九州・アジアで学ぶコンピューターエンターテインメントの最先端と未来
②指導力の修得・向上のための研修等

研修名「アカデミック・ハラスメント防止・対策～叱っても感謝される教員を目指して」（連携企業等：株式会社ハーモニーク
リエイション）
期間：令和5年3月6日（月）　　対象：全教員
内容：アカハラについて理解し、叱っても感謝される教員をめざして、一人一人の未来に貢献する方法を考える

研修名「学びの質を高める授業改善」（連携企業等：授業学研究所）
期間：令和4年8月30日（火）　　対象：全教員
内容：学生のやる気を引き出す空間づくり、授業効果を高める発問・ペアワークとグループワークなど授業手法について

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

校長直属の委員会として学校関係者評価委員会を設置し、「学校自己点検・評価報告書」および「授業科目等の概要」を
中心に学校に対する外部評価を実施する。



種別
企業等委
員
企業等委
員
企業等委
員
業界・職能
団体
業界・職能
団体

高校教諭

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
教育理念・教育目的、教育目標、教育目標の周知、独自性の高い教育
内容・手法、教育手法に対する各方面からの評価

（２）学校運営
学校運営の方針、学校組織の運営・意思決定プロセス、組織の活性
化、業務の効率化

（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

（６）教育環境 学校施設・設備の充実、防災、保健衛生管理
（７）学生の受入れ募集 入学選考の考え方、学生募集活動の考え方
（８）財務 予算・監査

（３）教育活動

各学科の概要と学修目標、教育目標とカリキュラム編成、カリキュラム
に対する評価体制、各学科のカリキュラム編成方法、IT業界人材ニー
ズの把握、授業計画・コマシラバス、インターンシップ、授業・科目の編
成、専門教育・一般教育の配分や考え方、実習の意義、キャリア教育、
教育方法の工夫、授業内容の把握・分析・評価体制、講師の採用基
準、現在の講師陣の状況、講師の専門性把握および教育スキルの向
上、成績評価・単位認定の考え方、資格取得、退学についての考え方

（４）学修成果
資格取得指導、資格取得状況、卒業生に対する評価、在校生の作品
成果・受賞の状況

（５）学生支援
就職指導の全体方針、就職指導体制、就職指導管理・就職実績、具体
的就職指導、学生生活相談、奨学金や学費についての支援、学生の
健康診断、クラブ活動、卒業生支援(同窓会)

※（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
育成人材像については、学科ごとにまとめられたカリキュラムマップにより具体的になっているため今後も継続してほしい。
育成人材像については、どのような部分を強化していきたいかが具体的でないとの指摘があった。次年度以降は具体的
に標記していくこととする。出席状況など学生や保護者にも共有できる仕組みがあるほうが良いとの指摘があったが、今後
システム導入も含めて検討することとした。企業連携、業界研究などを積極的に行っている姿勢が伺えるので今後も続け
てほしいとのこと。今後も変わらず注力していく。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿
　　　令和４年４月１日現在

名　前 所　　　属 任期

（９）法令等の遵守 法令等の順守

（１０）社会貢献・地域貢献
法令遵守の方針、個人情報保護の方針、学校自己点検・自己評価及
び第三者評価

（１１）国際交流

内田　武司 愛知県春日井商業高等学校
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

酒井　章次 株式会社ジェイテック
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

仲野　英明 株式会社ハ・ン・ド
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

鈴木　敬 株式会社プリアップパートナーズ
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

篠原　たかこ 公益財団法人画像情報教育振興協会
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

高野　正義 NPO法人キャリアアップセンター
令和４年４月１日～令和５年３
月３１日（１年）

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針

広報的作成物だけではなく、自己点検などの機会を利用して正確な情報を整理し、順次公開を進めていく。また、学生配
付物についても、より多種な情報提供をリアルタイムで提供できるように取り組みを進めている。

（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
教育理念・教育目的、教育目標、学校運営の方針、特色、校長名、所
在地・連絡先、学校の沿革、防災、保健衛生

　※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
ホームページで公表（毎年７月末日に）
URL：http://computer.trident.ac.jp/

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

（５）様々な教育活動・教育環境 学校行事、クラブ活動
（６）学生の生活支援 学生生活相談
（７）学生納付金・修学支援 学費、学費援助制度

（２）各学科等の教育
各学科のカリキュラム編成方法、年間の授業計画、進級・卒業の要
件、資格取得・検定試験合格等の実績、卒業後の進路

（３）教職員 教職員組織図

（４）キャリア教育・実践的職業教育
実習の意義、キャリア教育、就職指導の全体方針、就職指導体制、就
職指導管理・就職実績、具体的就職指導

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

（８）学校の財務 河合塾学園事業報告
（９）学校評価 自己点検・自己評価報告書
（１０）国際連携の状況
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○ 社会人基礎力

１．社会人としての適切なマナーや考え方
を理解し、実際に取得する事で、社会に最
適化できる人材として成長してもらう。
２．プログラマーが社会で活躍する為に持
つべき正しい思考や行動の仕方を伝え、身
に付けてもらう。
３．自身の将来のロードマップの形成や
キャリアパスの描き方の方法を知り、長き
に渡り社会で活躍できる人材に成長する為
の方法を理解してもらう。
４．「チームワーク」「工程管理」「コ
ミュニケーション力」「創造性」を身につ
けるためにワークショップを中心に行う。

1
前

90 3 ○ △ ○ ○

〇
基礎コミュニ
ケーション英
会話

初心者向けの教材を使い、基礎英語の文法
と言葉についての理解を深める。2実践的な
英語のコミュニケーション力を身に付け
る。

1
通

60 2 〇 △ 〇 〇

○
応用コミュニ
ケーション英
会話

コンピュータ技術にも技術者にも国境はな
い。就職・就業後に向け、英語圏の企業や
クライアントとのビジネス、交流を意識し
た準備に取り組む。1年次の基礎英会話コ
ミュニケーションの学習成果を踏まえて、
さらに多様な教材を使用して英会話力の向
上を目指す。職業人としてさまざまな状況
に対応できる会話レベルを習得する。

2
通

60 2 ○ △ ○ 〇

○
ローカライ
ゼーション

日本のゲームを海外で販売、またその逆を
行おうとすると、言語やソフトウェアを現
地対応させる「ローカライゼーション」と
いう作業が必要になる。この授業では異文
化等のゲーム制作への影響を研究し、国際
的な市場向けの制作ノウハウを身に付け
る。

3
通

60 2 ○ △ ○ 〇

授業科目等の概要

（工業専門課程ゲームサイエンス学科）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



○
ビ ジ ネ ス マ
ナー

社会人としてのルールとマナーを相対的に
学ぶ。具体的には就職活動を行うにあたり
自分自身の良い点残念な点を理解して面接
におけるコミュニケーション能力を実践で
身につける。

2
後

30 1 ○ ○ ○

○ 業界研究

ゲーム業界における業種・職種に対する特
性を知り、就職希望業種・職種を決める。
またイメージのズレを無くす。・就職に必
要なこと、業界での出来事をリアルタイム
に知る。

1
後

30 1 ○ ○ ○

○ 企業研究

就職活動に対する意識づけをする。業界・
業種・職種について調べる。就職活動に必
要な知識やマナーを理解する。自己分析を
行い、自己PRをする。履歴書やエントリー
シートを作成する

2
通

60 2 ○ ○ ○

○ 就職研究
個々の学生の就職活動の状況を把握し、効
果的に就活を進めるための総合的サポート
をおこなう。

3
通

60 2 ○ ○ ○

○ ゲーム物理学

物理法則、特に力学の知識を身につけるこ
とにより、ゲーム制作に応用できるように
する。主な項目として、速度、加速度、放
物線運動、摩擦、運動量、衝突を扱う。

1
前

30 1 ○ △ ○ ○

○
アルゴリズム
Ⅰ

探索、ソート、スタックやキューといっ
た、プログラムでデータを扱う上で必要に
なってくる操作や管理方法の仕組み・考え
方そのプログラムの組み方を習得する。

1
後

30 1 ○ △ ○ ○

○
ゲームプログ
ラミング

ゲームとは何かを知り、ルールの分析およ
びゲームの流れを調査することで必要な手
順を理解する。手順に沿ってフローチャー
トを書く練習を行い、プログラミングの準
備を行う。基本となるPONGゲームを起点に
ゲームを発展させ、ゲームに必要な要素を
満たしているシューティングゲームを作成
する。

1
前

120 4 △ ○ ○ ○



○
３Ｄプログラ
ミング基礎

ベクトル、三角関数、行列など3Dゲームを
制作するために必要な数学知識、ゲームの
仕組み、特に座標変換、専門用語に焦点を
当て、座学と実習を通して学んでいく。

1
後

60 2 △ ○ ○ ○

○
３Ｄプログラ
ミング応用

３Ｄの衝突判定、カメラの制御、階層構造
を持ったモデルの表示など、３Dゲームを制
作するために必要な知識の習得を演習課題
を実施しながら、実現する。

2
通

120 4 △ ○ ○ ○

○ 3Dエフェクト

ゲームの見栄えを左右するエフェクトの出
し方を手順とともに紹介し、演習を行いな
がら、習得した技術を自身のゲーム制作に
反映し、クオリティアップを狙う。

2
通

120 4 △ ○ ○ ○

○
デ ザ イ ン パ
ターン

「オブジェクト指向における再利用のため
のデザインパターン」の23種類のオブジェ
クト指向を応用した設計パターンを活用し
てゲームを作成し、使いやすいライブラリ
や再利用可能なゲームフレームワークの構
築を行う。

2
前

60 2 ○ △ ○ ○

○ Ｃ＋＋

前期で習得したＣ言語との類似点や相違点
を確認しながら、ゲーム制作において主流
となっているオブジェクト指向プログラミ
ング言語のC++を習得する。

1
通

210 7 ○ △ ○ ○

○ Ｃ＋＋Ⅱ

オブジェクト指向プログラミングでゲーム
を開発するための設計方法、C++標準テンプ
レートライブラリの使い方、ゲームでやっ
てはけないプログラムの書き方、ゲーム開
発で推奨すべき書き方についても講義を行
う。併せて、C++11・14規格についてのプロ
グラムを作成しながら、スキルアップを図
る。

2
前

60 2 ○ △ ○ ○

○ Ｃ＃

基本的なツールの作り方を学び、ゲーム制
作を支えるアプリケーション開発を学ぶこ
とで、実用的なツールの作り方を習得す
る。

2
後

30 1 ○ △ ○ ○



○
ゲームエンジ
ンⅠ

近年増えつつあるUnityを学び、C言語環境
以外での開発にも対応できるような応用力
を鍛える。また、1年次にゲームプログラミ
ングの授業で培った内容を下地として、2年
次では、就職作品に取り入れるべき技術を
選択的に習得する。就職作品の企画、制
作、応募までの手順を学ぶ。

1
後

60 2 △ ○ ○ ○

○
ゲームエンジ
ンⅡ

近年増えつつあるUnityを学び、C言語環境
以外での開発にも対応できるような応用力
を鍛える。また、1年次にゲームプログラミ
ングの授業で培った内容を下地として、2年
次では、就職作品に取り入れるべき技術を
選択的に習得する。就職作品の企画、制
作、応募までの手順を学ぶ。

2
前

60 2 △ ○ ○ ○

○
ゲームグラ
フィックス

広汎な分野で利用されているコンピュータ
グラフィクスの基本的な考え方とPhotoshop
を利用し広範なグラフィックツールを理解
しゲームアセットを制作する。
またコンピュータグラフィクスの概念、方
法、成果、ゲームアセットへの展開、諸課
題など、興味を持って活用できる知識と技
術を習得する。

1
通

60 2 △ ○ ○ ○

○
ゲームデザイ
ンⅠ

物事を多角的に捉え、「思い込み」から解
放する思考を実例を通しながら学ぶ。コン
セプトを重視し、アイディアを多方面へ展
開できる企画手法を学ぶ。メカニズムを自
身のゲーム開発に活かせるようにする。

1
通

60 2 ○ ○ ○ ○

○
ゲームデザイ
ンⅡ

既存のゲームを題材に人に伝える企画書の
書き方を学ぶとともに、PowerPointの基本
的な使い方を学ぶ。

1
前

30 1 ○ ○ ○ ○

○
ゲームデザイ
ンⅢ

講義から知識を得ることだけでなく、その
知識を企画書演習を通じて理解を深めてい
く。また論理的思考力を養うため、「物事
の因果関係」を意識するよう努めていく。
講義内で最新の業界情報や話題、クリエー
ターとしての啓蒙、モチベーションの向上
もはかる。

2
通

60 2 ○ ○ ○ ○

○ ゲームAI

人工知能のプログラムは、数多くのサンプ
ルの実装例があり、その中でゲームに活用
されている例を取り上げ、その仕組を理解
し、ディスカッションしながら、理論と実
践方法について学習する。

2
後

60 2 ○ ○ ○



○
ネットワーク
プログラミン
グ

現代のゲームにおいてネットワークの利用
が必須になっている。ネットワークを通し
てのアプリケーションを操作する側（クラ
イアント）、サービスを提供する側（サー
バ）とのデータのやり取りの仕組みを学
び、実際にデータ交換ができるようになる
ために必要な知識を習得する。

3
通

120 4 ○ △ ○ ○

○
ゲーム制作演
習

ＰＣをターゲットとした２Ｄ・３Ｄのゲー
ムを制作する。ＣＥＳＡ等のコンテストを
意識する。就職作品のチェック、日本ゲー
ム大賞などの作品クオリティアップ、ゼミ
制作を行う。
提携大学の留学生との共同制作、産学連携
プロジェクトやチーム制作もおこなう。

1
後
・
2
通
・
3
前

330 11 ○ ○ ○ ○



○
ゲーム制作演
習(集中)

週単位で行う通常の授業では成しえない連
続性のある個人制作、チーム制作を通じ、
不足している知識、技術の補充、経験値の
向上を図る。

1
後
・
2
通
・
3
通

240 8 ○ ○ ○ ○

○ 卒業制作
卒業年次の集大成として卒業研究制作展に
向けた作品制作と、それによるゲームプロ
グラマーとしての技術向上を行う。

3
通

540 18 ○ ○ ○

　27科目合計 ２９７０単位時間(９９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。

当年次に３０単位以上取得して、卒業判定会議で承認されること
１学期の授業期間 １５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。

１学年の学期区分 ２期

（留意事項）


